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(...) O maravilhoso do jogo é que, como a poesia, coloca em
movimento a necessidade para produzir o acaso ou algo que se
assemelha: o inesperado (...)

Octavio Paz (2003, p. 232)



RESUMO

Jogos com o sonoro, o visual, o verbal: o acaso e o aleatorio como objetos de
proposicées dedicadas ao Ensino de Arte € o titulo desta pesquisa de doutorado
desenvolvida no ambito da linha Ensino-Aprendizagem em Arte, sob a orientagcdo da
Professora Mariana de Lima e Muniz. O objetivo dessa pesquisa é elaborar jogos que
desarmem os sentidos e dissolvam procedimentos sintaticos, formais e discursivos
que se superpdem as reais necessidades de processos de criacdo de linguagens da
arte, bem como a expansao de concepg¢des metodologicas vinculadas ao seu ensino.
Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal, teoria semidtica
desenvolvida por Maria Lucia Santaella Braga, se apresenta como norteadora da
pesquisa em questdo. Isso pode ser verificado desde o titulo a ela atribuido. Em
relacdo as principais referéncias processuais e estéticas para a criagdo dos jogos,
essas compreendem as operagbes do acaso inscritas nas poéticas do musico e
compositor John Cage e do bailarino e coredégrafo Merce Cunningham. O
desenvolvimento desta pesquisa compreendeu o processo de formacao continuada
dedicado a docentes dos cinco anos iniciais do Ensino Fundamental de uma escola
estadual do municipio de Alfenas-MG, processo que abarcou a elaboracdo de
variagdes dos jogos a partir de conteudos sonoros, visuais e verbais presentes nos
espacos e nos acervos do Museu da Memodria e Patriménio e do Museu de Historia
Natural, ambos pertencentes ao complexo de museus da Universidade Federal de
Alfenas — UNIFAL-MG. A analise dos desenhos, colagens e videos resultantes dessas
variagbes foi norteada pela teoria Matrizes da linguagem e pensamento. Espera-se
gue essa pesquisa possa promover uma expansao da interacdo entre docentes dos
anos iniciais do ensino fundamental com questdes relacionadas a memoria, patrimonio
publico e linguagens da arte, com vistas a uma inser¢do mais efetiva destas tematicas

nos curriculos escolares.

Palavras-Chave: Ensino de Arte nos anos iniciais do Ensino Fundamental; jogos
com 0 sonoro, o visual e o verbal; acaso e aleatério em
processos de criagao; hibridizacdo de linguagens; memoria e

patrimonio.



ABSTRACT

Playing with sound, visual, and verbal elements: chance and randomness as objects
of propositions dedicated to art teaching is the title of this doctoral research developed
within the scope of the Art teaching and learning research line, under the guidance of
Professor Mariana de Lima e Muniz. The objective of this research is to develop ways
of playing with art elements that will be able to disarm senses and dissolve syntactic,
formal, and discursive procedures that are superimposed on the real needs of the
processes of creation of art languages, as well as to promote the expansion of
methodological conceptions linked to art teaching. Matrizes da linguagem e
pensamento: sonora, visual, verbal (Matrices of language and thought. sound, visual,
verbal), a semiotic theory developed by Maria Lucia Santaella Braga, guides the
present research, what can be verified from the title assigned to it. The main procedural
and aesthetic references for the creation of such ways of artistic play comprise the
operations of chance inscribed in the poetics of the musician and composer John Cage
and of the dancer and choreographer Merce Cunningham. The development of this
research comprised the ongoing training process of teachers from the initial five years
of Elementary School at a state school in the city of Alfenas-MG, a process that
included the development of game variations based on sound, visual and verbal
contents present in the spaces and collections of the Museum of Memory and Heritage
and of the Museum of Natural History, both belonging to the museum complex of the
Federal University of Alfenas — UNIFAL-MG. The analysis of the drawings, collages
and videos resulting from these variations was guided by the theory of the Matrices of
language and thought as mentioned above. It is hoped that this research can promote
an expansion of interaction between teachers in the early years of elementary school
and issues related to memory, public heritage and art languages, with a view to a more

effective inclusion of these themes in school curricula.

Keywords: Art teaching in early years of Elementary School; playing with sound,
visual, and verbal elements in art; chance and randomness in

creation processes; language hybridization; memory and heritage.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa de doutorado busca apresentar a proposi¢cdo Jogos com o
sonoro, o visual e o verbal e sua insercao em processos de formacao continuada
de docentes dos anos iniciais do ensino fundamental. Esses jogos, dedicados ao
ensino da Arte, compreendem o acaso e o aleatdério como objetos de seus
desdobramentos e variagoes.

Compreendo 0s jogos como uma proposicao, termo cujo sentido foi por
mim apreendido dos processos poéticos de Lygia Clark (1920-1988), Lygia Pape
(1927-2004) e Hélio Oiticica (1937-1980), trés dos grandes artistas que integraram
o Neoconcretismo (Brito, 1985)7. Para eles, uma obra s6 se realizaria com a
participacao ativa do publico.

Desde o inicio do meu caminho docente, o ato de dedicar proposi¢cdes aos
meus alunos sempre esteve vinculado ao sentido inscrito nas praticas desses trés
artistas. Foi também a partir dessas praticas que pude compreender, com clareza,
o significado de interdisciplinaridade e hibridizacao de linguagens.

A minha atuagdo como professor de Arte, iniciada, em 1988, no Instituto
Santa Teresa (Lorena-SP) e na Fundacdo Educacional de Barra Mansa (Barra
Mansa-RJ), tem, como principal base, a propria arte, as diversas poéticas que se
processaram e se processam continuamente neste universo alheio a
dicotomizagdes e circunscricées do pensamento. Essa base foi inicialmente posta
em didlogo com as abordagens tedricas e metodolégicas advindas das
publicacées de Ana Mae Barbosa e de eventos importantes por ela organizados
nos anos 1980, como o 3° Simpdsio Internacional sobre o Ensino da Arte e sua
Histdria (Barbosa; Sales, 1990).

A partir desse evento, ocorrido em 1989, pude entrar em contato com a

Abordagem Triangular, fruto do dialogo de Ana Mae com o pensamento do DBAE

- Discipline Based Art Education, um projeto da Fundacdo Getty para Arte e

Educacéo. Divulgada a partir de publicacbes como A imagem no Ensino da Arte
(Barbosa, 1999), essa abordagem muito influenciou, a partir dos anos 1990, a

! Movimento artistico brasileiro, sediado na cidade do Rio de Janeiro, entre os anos de
1959 e 1963. No ambito do Neoconcretismo, além de experiéncias com as artes
visuais, ocorreram hibridizagdes entre linguagens (Bale Neoconcreto | e I, de Lygia
Pape; livro-objeto, de Ferreira Gullar).
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pedagogia da arte em nosso pais. Sua triangularidade compreende a inter-
relacao entre Histéria da Arte, Leitura da Obra de Arte e Fazer Artistico.

Em Um lugar para a Historia da Arte/Educagcdo nas Universidades, Ana
Mae (2019) revé a abordagem triangular, a partir da percepcdo das mudancas
ocorridas na Arte, na Educagédo e no mundo nos ultimos trinta anos. Um ponto
dessa revisado salienta que ndo se deve compreender a Historia da Arte como
Unica referéncia para a contextualizagdo da producao artistica. Segundo Ana
Mae, “(...) hoje, as pesquisas provaram que a Historia da Arte pode ser uma das
formas de contextualizacdo, mas nunca uma forma prescrita. A natureza do que
se faz e do que se vé dita as necessidades de analise do contexto (...)” (Barbosa,
2019, p. 22).

Entendo essa revisao proposta por Ana Mae, mas como artista e professor
de Arte me interessam, prioritariamente, as reflexdes desenvolvidas no ambito da
histéria e critica de Arte sobre o contexto em que se processam as poeéticas
contemporaneas. Tenho receio de interfaces rapidamente configuradas,
causadas por mas intepretagdes sobre a revisdo da presenca da Histéria da Arte
na abordagem triangular.

Em funcéo disso, enfatizo aqui a importancia do contato dos professores
de Arte com o ensaio O moderno e o contemporaneo (o novo e o outro novo), do
critico brasileiro Ronaldo Brito (1980). Esse ensaio, publicado em 1980,
apresenta-se como fundamental para que se compreenda aspectos referentes a
passagem da arte moderna para a arte contemporanea. Hoje, percebo o didlogo
desse ensaio de Ronaldo Brito com as questdes postas por Hans Belting (2006)
em O fim da historia da arte. Esses dois textos apresentam-se como bases vivas
para a compreensdo das referéncias determinadas em poéticas que se
processam na contemporaneidade.

Em fins dos anos 1980 e no decorrer dos anos 1990, busquei contemplar
a Abordagem triangular nas sessdes de criagao — dedicadas a criangas, jovens e
adultos — realizadas em meu atelié de artes visuais, e em minhas aulas nos
sextos e sétimos anos do Ensino Fundamental, no primeiro ano do Ensino Médio
e no terceiro ano do curso de Formacgéo de Professores. Durante esse periodo,
eu ja havia entrado em contato, desde o inicio dos anos 1980, com O moderno e
0 contemporaneo (o novo e o outro novo) (Brito, 1980, p. 5-9). Esse contato me

fez compreender como a histéria e a critica de arte refletiam sobre o
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contemporaneo, o que fez expandir, jA nesse periodo, o sentido da presenca da
histéria da arte na Abordagem triangular.

Quanto a leitura e analise da constituicdo das linguagens artisticas que se
processam na contemporaneidade, foram fundamentais os estudos sistematicos
gue eu iniciei, nos anos 1990, sobre a teoria geral dos signos de Charles Sanders
Peirce e sobre os dialogos continuos da pesquisadora e professora Lucia
Santaella com o legado peirceano. Nessas linguagens, residem uma coexisténcia
néo hierarquica de signos de diferentes naturezas. Nesse sentido, a semidtica
peirceana amplia a percepcao e a condicao de analise de signos resultantes de
reacOes dos artistas a imagens postas em circulagédo por midias diversas.?

Em sua Teoria Geral dos Signos, Charles Sanders Peirce (1974, 2005) nos
fala das fases de percepcao e representacdo do mundo, que vao, gradativamente,
do puro sensério ao plano argumentativo, a compreensao do simbdlico. Essas
fases, que se desenvolvem desde a infancia, compreendem a gestualidade pela
gestualidade; a inscricdo dessa gestualidade sobre uma superficie; a percepgao
de que a gestualidade inscrita € originaria da gestualidade da mao e; a percepcao
de que o que se configura sobre a superficie esta no lugar de uma coisa do mundo
ou se apresenta como indice do gesto praticado. A compreensao dessas fases
pode se dar amplamente a partir das categorias fenomenolégicas peirceanas,
categorias que embasam uma teoria do signo que, por sua vez, compreende uma
teoria da percepgao?® (Santaella, 2000; 2012).

A condicao de docente de disciplinas que compreendem o ensino e a
aprendizagem da arte na Educacdo Infantil e nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, no @mbito do Curso de Pedagogia da Universidade Federal de
Alfenas — UNIFAL-MG, permite-me observar que, mesmo depois de pesquisas
fomentadas por inquietagcdes sobre a arte e 0 seu ensino, divulgadas em eventos
de grande importancia, como os organizados por Ana Mae Barbosa desde os
anos 1980, a insercédo da arte na escola ainda se realiza sob muitos equivocos.

2 Essas reagdes sdo contempladas por Brito (1980) e Belting (2006).

3 Essas categorias fenomenoldgicas — primeiridade, secundidade e terceiridade — sédo
contempladas na sec¢ao 3 desta tese, dedicada a teoria Matrizes da linguagem e
pensamento: sonora, visual, verbal, de Lucia Santaella (2001).
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A minha percepgcdo desse quadro tem se dado a partir dos projetos
dedicados aos estagios e as praticas pedagdgicas que envolvem o ensino de arte.
Em grande parte dos contextos educacionais em que esses projetos sao
aplicados, um ensino de arte como conhecimento tem sido sobreposto por
atividades dispersas e por separatismos entre as instancias que envolvem, por
exemplo, a produgéo de visualidades; processos de leitura dessas visualidades
impulsionados por efeitos causados em seus produtores/leitores e; vinculos
dessas visualidades a pensamentos inscritos em obras de arte e em imagens
advindas de outras fontes.

Sempre pensei em problemas que pudessem impedir a efetiva apreensao
da Abordagem triangular e de sua ressignificacao, principalmente por docentes
da Educacdo Infantii e dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Tenho
observado que esses problemas podem estar relacionados a formacao docente
para esses segmentos, compreendida pela graduacao em Pedagogia. Nessa
graduacdo, nem sempre a carga hordria dedicada ao ensino de arte permite
aprofundamentos para que se possa por em desenvolvimento um ensino de arte
como conhecimento.

Diante desse quadro, percebi a necessidade de inserir e de expandir, na
formagéo continuada de docentes dos anos iniciais do ensino fundamental, os
Jogos com o sonoro, o visual e o verbal, proposi¢ao inicialmente elaborada e
desenvolvida durante as sessbes de criacdo promovidas em meu atelié para
criangas, jovens e adultos. A origem dessa proposi¢éo encontra-se nos textos do
mestre zen-budista Shunryu Suzuki (Suzuki, 2002, 2004), e nas obras do bailarino
e coreografo Merce Cunningham (2014) e do musico e compositor John Cage
(Cage, 2011, 2013; Terra, 2000).

As experiéncias radicais processadas por John Cage e Merce
Cunningham, influenciadas pelo zen-budismo, propéem, além de imersdes
estéticas, a compreensao de elaboragdes sintaticas advindas de hibridiza¢des de
um nao governo de uma linguagem em relagdo as demais linguagens e dos riscos
vividos por todos os envolvidos no processo de criacdo de cada espetaculo. Cage
e Cunningham nos legaram um continuo de complexidades. Suas poéticas

sobrevivem as suas mortes. Sao presentidades/possibilidades em aberto.
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Sobre a producdo de Merce Cunningham em parceria com John Cage e
com outros artistas, recolhi, da midia impressa, matérias e ensaios que, em sua
maioria, compreendem as suas ultimas criagdes e apresentagdes em temporadas
realizadas no Brasil. A recuperagao e a exposi¢ao desses textos como bases para
a secao 2 desta tese, deve-se ao fato de que muitos deles foram gerados ainda
sob o impacto de um primeiro contato de criticos com as obras apresentadas.

Nessas matérias e ensaios, pode-se verificar, como constante, a presenca
de jogos que abarcam o acaso e o aleatorio, e que buscam hibridizar, sem
hierarquizacdes, as linguagens da danca, da musica e das artes visuais, bem
como as presengas fisicas e virtuais de bailarinos no espago.

Uma compreensao expandida de aspectos relacionados ao acaso e ao
aleatorio presentes em Cage e Cunningham, postas nessas matérias e ensaios,
deu-se a partir de Vera Terra, importante musicista e tedrica brasileira que se
dedica a palestras e estudos sobre John Cage, bem como a execucéo das pegas
desse compositor. Em Acaso e aleatorio na musica: um estudo da
indeterminag&o nas poéticas de Cage e Boulez, Vera Terra (2000) apresenta- nos
0 campo do indeterminado puro, o das combinagdes virtuais entre sons, e sons e
siléncios, bem como a presencga do zen-budismo na obra de John Cage. Sobre a
presenca da postura zen-budista nos processos de criagdo contemporaneos,
esta pesquisa recorreu a contribuicdo de Umberto Eco (2005), posta em Zen e
Ocidente, capitulo de Obra Aberta: forma e indeterminagdo nas poéticas
contemporaneas. Nesse capitulo, Eco também analisa a presenca da influéncia
da gestualidade da arte oriental na corrente abstrata informal ocidental.
Essa gestualidade irreversivel encontra-se em variagdes dos jogos com o
sonoro, o visual e o verbal que compreendem também o siléncio e a
invisibilidade, aspectos presentes na obra da artista brasileira Mira Schendel
(Marques, 2001)*.

As produgoes individuais de Cage e Cunningham, bem como as obras
resultantes das parcerias entre eles, apresentam-se, portanto, como principais

influéncias processuais e estéticas para a criagdo dos Jogos com o sonoro, 0

4 Essas variagOes serdo contempladas na secdo 4 desta tese, dedicada a génese e
aos processos de elaboragéo dos Jogos com o sonoro, o visual e o verbal.
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visual e o verbal. A denominacao desses jogos € advinda do titulo da base tedrica
desta pesquisa: Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal —
aplicagcées na hipermidia, de Lucia Santaella (2001), contemplada na secao 3
desta tese. As questdes abordadas por Santaella em Matrizes, teoria elaborada
ao longo de quase vinte e sete anos, incluem processos de criagdo que envolvem
0 puro jogo do acaso.

Matrizes tem como bases a Fenomenologia e a Semibtica de Charles
Sanders Peirce, e apresenta-se como fundamental para o desdobramento
continuo dos Jogos com o sonoro, o visual e o verbal. Essa teoria tem me
permitido desvelar, continuamente, os processos formadores de diversas obras e
como essas passam a influenciar a elaboragcao de minhas proposi¢des, bem como
tem me permitido compreender “(...) que todas as linguagens, uma vez
corporificadas, séo hibridas (...)” (Santaella, 2001, p. 379).

No corpo dessa teoria, esse estado de impureza da linguagem se evidencia
no jogo que compreende gradacdes de 1 (primeiridade), 2 (secundidade) e 3
(terceiridade) em suas modalidades e submodalidades. Matrizes possibilita,
portanto, “(...) detectar as misturas que se operam nas linguagens manifestas”
(Santaella, 2001, p. 379), ou seja, nesses estados continuos de hibridizacao
externalizados a partir da volatilidade do sonoro (primeiridade), da presentificagao
do visual (secundidade), da convencionalidade do verbal (terceiridade) e das
infinitas linguagens advindas dessas instancias iconicas, indiciais e simbolicas
que ganham corpo a partir de misturas sem fim.

Nesse jogo de misturas sem fim, podemos ver, por exemplo, que a
evanescéncia da matriz sonora se encontra também em instancias visuais néo
figurativas e em instancias verbais cujas palavras se desconectam de frases e se
apresentam como possibilidades em aberto.

Matrizes contempla também gradacdées ocorridas nos processos de
percepcao: estimulos externos (percepto) sao introjetados e processados pela
malha interpretativa (percipuum) e externalizados em linguagens (julgamento
perceptivo). Essas gradacdes, compreendidas na teoria da percepgao peirceana?®,
fundamentam a elaboracdo de variagdes dos jogos cujos diagramas se

estabelecem em espacos fisicos: sala de aula, parques, patios.

5> A abordagem dessa teoria da percepgéo encontra-se em Percepgao: fenomenologia,
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As variacdes dos Jogos com o sonoro o visual e o verbal elaboradas no
ambito desta pesquisa de doutorado, dedicadas ao processo de formacao
continuada de docentes dos anos iniciais do ensino fundamental, s&o
estruturadas a partir de dois ou mais blocos de seis ou de sessenta e quatro
possibilidades. A formagcdo de uma discursividade se iniciara apds os
langamentos de dados que definirdo combinatérias geradoras de hibridizagbes de
linguagens advindas das matrizes sonora, visual e verbal.

As docentes envolvidas com os jogos resolverao problemas enunciados
por essas combinatérias, que compreendem contetdos advindos dos espacos e
dos acervos do complexo de museus da Universidade Federal de Alfenas -
UNIFAL-MG, em didlogo com obras de arte de diferentes linguagens. Os
problemas inerentes a cada uma dessas combinatérias demandardo tempos
distintos para suas resolugdes, ou seja, numa sessao de criacao estarao
presentes varios processos em diferentes tempos, mesmo quando, em
determinadas variagdes dos jogos, as combinatérias possiveis enunciem graus
similares de complexidade.

Esses tipos de resolugbes, préximos ao sentido de jogo inscrito em
processos de criacao artistica, como ocorre nas poéticas de Cage e Cunningham,
nao excluem sistemas que envolvam vencedores e perdedores, algo que também
impulsiona os processos de construgdo de conhecimento. Mas o que o trabalho
prioriza é a presenca do primeiro caso, ou seja, aspectos que determinam o jogo
na arte.

O publico envolvido compreende dez docentes vinculadas aos cinco anos
iniciais do ensino fundamental da Escola Estadual Doutor Arlindo Silveira Filho do
municipio de Alfenas, situada na regido sul do estado de Minas Gerais. O
complexo de museus da Universidade Federal de Alfenas — UNIFAL-MG, que
abriga o Museu da Meméria e Patrimbénio e o Museu de Historia Natural, foi o

espaco definido para o desenvolvimento da pesquisa®. Essa definicdo demandou

ecologia, semidtica (Santaella, 2012).

¢ Este complexo primordialmente propde disponibilizar, por meio de seus objetos,
fotografias e exemplares da histéria natural, material de consulta para pesquisas
referentes a memoria da regido do sul de Minas Gerais, regido sob a forte influéncia
desta instituicao de ensino que, em 2024, completa 110 anos de existéncia
(https://www.unifal-mg.edu.br/museump/sobre/).



https://www.unifal-mg.edu.br/museump/sobre/
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leituras sobre processos de mediacdo em museus, bem como um levantamento
de setores educativos presentes em museus brasileiros.

No processo dessas leituras, priorizou-se a compreensao de aspectos
relacionados ao acesso a espagos museoldgicos pela ética das identidades
culturais e a experiéncias poéticas desenvolvidas a partir do contato com a arte
contemporanea, abordados por Avelar (2021) e Junqueira (2016)”.

Em relagdo a processos educativos em espacos museoldgicos®, busquei
verificar na BNCC — Base Nacional Comum Curricular
(http://basenacionalcomum.mec.gov.br/), as unidades tematicas, objetos de

conhecimento e habilidades relacionadas a arte nos anos iniciais do ensino
fundamental. Encontrei na habilidade tematica Artes integradas, o objeto do
conhecimento Patriménio Cultural e, neste, a seguinte habilidade:

“(EF15AR25)° - Conhecer e valorizar o patriménio cultural,
material e imaterial, de culturas diversas, em especial a brasileira,
incluindo-se suas matrizes indigenas, africanas e europeias, de
diferentes épocas, favorecendo a construcdo de vocabulario e
repertério relativos as diferentes linguagens artisticas”.

Reacbes as caracteristicas do espaco fisico e as pecas dos acervos do
Museu da Memoria e Patriménio e do Museu de Histéria Natural fomentaram a
elaboracao e experimentacdo de variagées dos jogos com 0 sonoro, o visual e 0
verbal, a partir de conteados como tempo, memdéria e esquecimento; camadas de
memoria; apreensao icénica: 0 que se apresenta primeiro aos sentidos; tempo
extrinseco: o tempo que desgasta, transforma a matéria e; tempo intrinseco: a
composicao da imagem, sua datacdo, o pensamento e os valores culturais nela
determinados (Santaella e No&th, 1999). No processo em questdo, foram
contemplados dialogos desses contetidos com obras de arte.

’ Outros titulos compreendidos no processo dessas leituras foram CARVALHO (2016);
LEONEL (2017); MULLER (2021); SANTANA (2017) e VASCONCELOS (2018).

8 Uma relacdo de setores educativos em museus e centros culturais brasileiros
encontra- se logo apoés as referéncias bibliograficas desta tese.

® O que esta compreendido nessa habilidade: (EF) Ensino Fundamental, (15)12 ao 5°
ano, (AR) Arte, (25) Patrim6nio Cultural.

19 O processo de elaboragdo e experimentagcdo dos jogos com o sonoro, o visual e o
verbal dedicados a esses museus, esta contemplado nas secoes 5 e 6 desta tese.
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A pesquisa, até aqui enunciada, partiu da seguinte questao - a presenca
dos Jogos com o sonoro, o visual e o verbal em processos de formacao
continuada de docentes dos anos iniciais do Ensino Fundamental, podera
contribuir para o fortalecimento da insercao de linguagens da arte e de seu ensino
como areas do conhecimento?

Movido por essa questao, os objetivos buscados por essa pesquisa foram,
no ambito geral, elaborar jogos que desarmem os sentidos e dissolvam
procedimentos sintaticos, formais e discursivos que se superpdéem as reais
necessidades de processos de criacdo de linguagens da arte, bem como a
expansao de concepgdes metodoldgicas vinculadas ao ensino de arte.

No ambito especifico, identificar, continuamente, problemas que impedem a
elaboracgao de discursos expressivos em diversas linguagens da arte, e a insergcao
desses problemas como objetos dos jogos, visando a suas desconstrucoes;
instaurar, a partir dessa insercao, a convivéncia desses problemas com outras
referéncias estéticas e processuais, o que possibilitara a geracdo de outros
discursos; elaborar variagdes dos jogos em que predominem a matriz sonora, a
matriz visual e a matriz verbal, e jogos que compreendam o equilibrio entre essas
trés matrizes, dedicados a formacgao continuada de docentes dos anos iniciais do
ensino fundamental; observar e analisar, a partir da teoria Matrizes da Linguagem
e pensamento, os resultados provenientes da aplicacdo dessas variagbes, com
vistas a identificacdo das transformac¢dées demandadas pelo quadro problema
enunciado.

A construcdo desta pesquisa e sua adequacado a linha Ensino-
Aprendizagem em Arte, justifica-se por buscar contemplar um ensino norteado
pelas diversas poéticas que se processaram e se processam continuamente em
um universo alheio a dicotomiza¢des e circunscricbes do pensamento. Nesse
sentido, as variagdes dos jogos dedicadas ao complexo de museus da UNIFAL-
MG, ndo compreendem justaposicdes, e, sim, misturas entre conteludos de
natureza cientifica e artistica.

Espera-se que essa pesquisa possa promover uma expansao da interacédo
entre docentes dos anos iniciais do ensino fundamental com questdes
relacionadas a memoria, patrimoénio publico e linguagens da arte, com vistas a

uma insercao mais efetiva dessas tematicas nos curriculos escolares.
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O processo de desenvolvimento dessa pesquisa compreendeu, inicialmente,
a realizacdo de trabalhos e leituras propostos pelas disciplinas cursadas. As
leituras propostas, outras foram somadas, visando a expanséo de elaboragdes dos
jogos. Essas leituras me permitiram aprofundamentos sobre as poéticas de John
Cage e Merce Cunningham, e sobre a complexidade inerente as linguagens
digitais. Nesse processo foram importantes as contribuicdes das disciplinas
Imagens da Danca: percursos para uma historiografia e Poéticas da Complexidade,
ministradas, respectivamente, pelos docentes Arnaldo Leite de Alvarenga e Marilia
Lyra Bergamo.

Os aprofundamentos permitidos por essas leituras, nortearam a escrita da
secdo 2 desta tese, dedicada as poéticas de John Cage e Merce Cunningham.
Nessa secdo, encontram-se as bases processuais e estéticas para a criacao dos
jogos com o sonoro, o visual e o verbal, a partir de abordagens dos processos de
criacdo de Cage e Cunningham e de suas parcerias. A presenca do zen- budismo
na obra desses criadores também é abordada.

A secao 3 compreende a apresentacao da teoria que fundamenta esta tese:
Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal; aplicagbes na
hipermidia, de Lucia Santaella (2001). Alguns dos seus principais aspectos sao
destacados na apresentacao: a natureza hibrida de toda linguagem manifesta; os
eixos sintaxe, forma e discurso; as modalidades e submodalidades das matrizes
sonora, visual e verbal, e um cartograma das linguagens hibridas. Esta secao expoe
também as bases que fundamentam a teoria — as categorias fenomenoldgicas e as
tricotomias signicas de Charles Sanders Peirce (2005).

A secéo 4 expde a génese e histérico do processo de criagao dos Jogos
com o sonoro, o visual, o verbal. As trés fases da criacdo dos jogos e suas
variagcdes sao expostas em detalhes nessa secao.

A secédo 5 compreende a definicdo dos lugares para o desenvolvimento
desta pesquisa: o complexo de museus da UNIFAL-MG e a Escola Estadual Doutor
Arlindo Silveira Filho. Nessa sec¢ao, ha uma exposicado detalhada da visita das
docentes dos anos iniciais do ensino fundamental ao complexo, bem como dos
ciclos de oficinas nele ocorridos. Os ciclos compreenderam o desenvolvimento de
variagdes dos jogos elaboradas a partir dos conteudos sonoros, visuais e verbais
dos espacos e acervos do Museu da Memodria e
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Patrimdnio e do Museu de Histéria Natural, bem como variagdes que exploraram
memorias da infancia e reagdes a reproducdes de obras de arte.

A secédo 6 aborda a proposicado e a aplicagdo de quatro variacbes dos
Jogos com o sonoro, o visual e o verbal, no ambito da modalidade videos-jogos,
modalidade geradora de linguagens em niveis mais altos de hibridizacdo. Essa
secao contempla a andlise dos videos resultantes dessas quatro variagoes,
desenvolvidos pelas docentes participantes do processo de formagéo continuada
em questao.

A sec¢éo 7 aborda a concluséo desta pesquisa, a luz dos resultados obtidos
a partir do seu desenvolvimento. Nesse momento, sdo retomadas questdes

relacionadas ao problema, bem como aos objetivos e hipdteses da pesquisa.
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2 AS POETICAS DE JOHN CAGE E MERCE CUNNINGHAM: BASES
PROCESSUAIS E ESTETICAS PARA A CRIAGCAO DOS JOGOS COM O
SONORO, O VISUAL E O VERBAL

Os Jogos com o sonoro, o visual e o verbal nasceram de reacdes as
colaboragdes entre 0 musico e compositor John Cage (1912-1992) e o bailarino e
coreégrafo Merce Cunningham (1919-2009). Essas colaboracées sao, portanto,
as principais referéncias processuais e estéticas para a criagao dos jogos por mim
elaborados a partir da primeira metade dos anos 2000.

Uma outra referéncia importante para a criagcdo dos jogos — a pratica zen-
budista - veio do universo Cage-Cunningham. Para uma percep¢éao ampliada de
aspectos dessa préatica nos processos desses criadores'!, dediquei-me a leitura
dos textos do mestre zen Shunryu Suzuki (2002, 2004). O interesse de Cage
sobre 0 zen-budismo ocorre nos anos 1940, a partir de seus estudos com Daisetz
Teitaro Suzuki (2005), na Universidade de Columbia. Esses estudos
promoveram em seu processo criativo “(...) a recusa do sujeito, enquanto artista
criador; de outro, a recusa do objeto, enquanto obra de arte (Terra, 2000, p. 77).

Reflexdes tedricas sobre a presencga da pratica zen-budista nos processos
de criacdo contemporaneos, presenca motivadora de operacées do acaso e
indeterminacao, foram realizadas por Umberto Eco (2005), em Zen e Ocidente,
capitulo de Obra Aberta: forma e indeterminacdo nas poéticas contemporéneas.
Nesse capitulo, além da abordagem sobre a indeterminacdo, Eco analisa a
presenca da influéncia da gestualidade irreversivel da arte oriental na corrente
abstrata informal da pintura ocidental2.

Antes de apresentar o processo de imersao nas parcerias entre John Cage
e Merce Cunningham, processo motivado pela busca de uma transposi¢cao de
aspectos de suas poéticas para o ensino-aprendizagem da arte, realizarei aqui
uma apresentacao desses criadores.

Devo desde ja salientar que a interdependéncia do pensamento de John
Cage e Merce Cunningham faz com que a abordagem sobre as contribuicdes

' O lance de dados é um desses aspectos, acdo que suscita o inusitado, as surpresas
reveladoras de novas situagdes, de novos problemas, de novos significados.

2 Essa irreversibilidade do gesto encontra-se na obra do pintor norte-americano
Jackson Pollock (1912-1956), contemporaneo de John Cage e Merce Cunningham.
Ver ARGAN (1999).
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desses dois grandes artistas norte-americanos nao seja aqui exposta a partir de

separagoes rigidas.
2.1 John Cage

Nascido em Los Angeles (EUA), em 1912, Cage iniciou sua formacao
musical nos anos 1930. Seus estudos o levaram a Paris, Berlim e Madrid. Em
1933, por sugestao de seu professor Henry Cowell (EUA, 1897-1965), inicia os
seus estudos com o compositor modernista Arnold Schoenberg (Austria,1874-
1951), que definiu Cage, no ambito musical, como um inventor, € ndo como um
compositor.

Esse sentido de invencao fez com que Cage fomentasse, a partir de 1948,
junto a Merce Cunningham e aos artistas visuais Robert Raushenberg (1925-
2008) e Jasper Johns (1930-), intersecdes entre as linguagens da arte. Devido a
expansao de sua atuacao em diversas linguagens, Cage tornou-se, portanto, um
artista dificil de classificar. Dizer que ele foi apenas um musico e compositor seria
ocultar suas interse¢des que resultaram na continua fragilizacao das fronteiras
entre as linguagens da arte. Tais operagdes fizeram com que ele fosse aceito
mais por artistas visuais do que por musicos.

A mutabilidade continua de eventos que ocorrem diariamente ao nosso
redor, fora do nosso controle, fomentou o processo de criacdo de Cage. Esse
estado de continuidade, sempre em transformacgéo, irrepetivel e irreversivel,
compreendido por Cage a partir do zen-budismo, corporifica-se em uma de suas
reflexdes presentes em De segunda a um ano: “As portas que eu abro fecham-
se automaticamente depois que eu passo” (Cage, 2013).

De segunda a um ano (Figura 1) € um dos principais livros de Cage. Trata-
se de algo que se distancia de um texto convencionalmente formatado. O poeta
brasileiro Augusto de Campos (2013, p. 9-12; 13-27) nos mostra que o citado
sentido de invencdo e os estados de imprevisibilidade que marcam as
composicées sonoras de Cage, encontram-se nesse livro. Isso pode ser
percebido no modo como cada capitulo é diagramado, nos diversos tipos
graficos utilizados.
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Figura 1 - Capa da edicao brasileira do livro De segunda a
um ano, que expde uma obra do artista
brasileiro Jorge Barrao

ToHN CAGE

l} : , ,‘ N D ; e L‘f};}}:ﬁr” =

Fonte: John Cage, 2013.

Nota: Disponivel em: https://www.amazon.com.br/
Segunda-Um-Ano-John-Cage/dp/8560965505.
Acesso em: 15 mar. 2022.

No ambito do sonoro, Cage nos propde uma escuta para além da musica.
Sua peca 4’33 compreende um pianista imovel diante de seu instrumento. Os
sons nao sao, portanto, produzidos pelo pianista, mas 0os que ocorrem no
ambiente durante o espaco de tempo proposto pela peca. Cage também abordou
e subverteu instrumentos convencionais. Ele criou o piano preparado, que
compreende a introducédo, entre as cordas, de fragmentos de metal, parafusos,
borrachas e outros materiais, operacdo que faz alterar a sonoridade do
instrumento.

Em relacdo ao processo composicional, Cage criou a musica do acaso e
da indeterminacao. Timbres, frases e duracdes sdo definidos e explorados a
partir de procedimentos vinculados, por exemplo, ao | Ching — secular oraculo
chinés cujas respostas as perguntas sdo configuradas a partir do langamento de
moedas e varetas.


http://www.amazon.com.br/
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Cage rompe também com a notacao musical tradicional, ou seja, ele
abandona o pentagrama. Esse abandono o leva a adotar novos caminhos para
as suas operagbes do acaso.

Santaella cita a peca Variagées ou Cartridge music, de 1960, como
exemplo do abandono de Cage a grafia musical tradicional, peca que

compreende

(...) vinte folhas — sobre as quais séo reproduzidas de uma a
vinte formas — e trés folhas transparentes, uma pontilhada de
pontos, a outra, de pequenos circulos, a terceira, atravessada
por uma linha pontilhada; uma quarta folha transparente,
representando o mostruério de um relégio, colocada sobre as
outras folhas, ajuda a definir (de uma maneira ndo mecanica,
mas artesanal), as duracées dos acontecimentos a serem
produzidos. As combinagdes, superposicoes e intersecgbes das
diferentes figuras convidam um ou mais musicos a determinar
um programa de agdes (...) (Santaella, 2001, p. 126-127).

Em relacdo as artes visuais, os procedimentos para a realizacdo de
desenhos e gravuras sdao também definidos por operagdes do acaso, a partir de
lances de dados. Detalhes desse percurso de Cage séo delineados em suas
conversas com a norte-americana Joan Retallack (2011), poeta e pesquisadora
multidisciplinar, a partir de séries como as das gravuras Variations Ill, em que
Cage pde fogo em papeis sobre a prensa, cujas cinzas passam a ser
incorporadas ao discurso visual.

Vera Terra (2000) também aborda a incursdo desse criador pelas artes
visuais. Ela descreve a série de 35 gravuras realizadas a partir de operacdes do
acaso baseadas no | Ching, definidoras das técnicas a serem empregadas, do
nuamero de marcas e imagens fotograficas que deverao ser inseridas sobre a
placa de cobre, bem como suas posi¢des e cores.

O processo de realizagcdo dessas gravuras foi nomeado por Cage de
Pesca, em funcao de ele compreender a chapa de metal, suporte da gravura,
como uma rede que capturava, a partir de operacdes do acaso, partes de outras
chapas. Pelo fato de as vezes nada ser revelado a partir da impressao sobre o
papel, Cage adiciona a palavra Disappearances (desaparecimentos) a Changes

(mudancas), titulo original dessa série de gravuras (Figura 2).
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Figura 2 - Changes - Disappearances, number 11

Fonte: John Cage

Nota: Gravura. 1980. 28,3 x 66,4 cm. Disponivel em:
https://artmuseum.princeton.edu/collections/objects/51680. Acesso em: 29 ago.
2021.

No ambito da linguagem da danca, a continua colaboracao de Cage com
Merce Cunningham serd abordada na apresentacdo, em seguida, desse
bailarino e coredgrafo.

22 Merce Cunningham

Nascido em Centralia, Washington, em 1919, Cunningham realizou, na
danca, as subversdes que Cage operacionalizou na musica. Torna-se dificil falar
de Cunningham sem falar de Cage, e vice-versa. Comecou a dancgar
profissionalmente aos vinte anos, assumindo o posto de solista da companhia
de Martha Graham (1893-1991), bailarina e coredgrafa norte americana, uma
das pioneiras da dan¢ca moderna.

Apés sua participacao na companhia de Martha Graham, de 1939 a 1945,
Cunningham inicia um caminho oposto a dramaticidade impressa por essa
importante criadora, pautado por ideias proprias em relacdo ao movimento e a
composigado coreografica. Tais ideias descartaram, desde o0 inicio, 0
comprometimento do movimento corporal com narrativas, caracterizacdo de
personagens e com toda e qualquer dramaticidade (Ribeiro, 2017, p. 20). O inicio

desse caminho, determinado por um desejo continuo de experimentacéo,
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compreende, entre 1942 e 1947, a criacdo de um conjunto de solos, com a
colaboragcédo de John Cage. Essa colaboragao duraria até a morte de Cage, em
1992.

Nos anos 1950, Cunningham cria a sua prépria companhia. Nela, passa a
explorar possibilidades de fragmentacao e independéncia entre as partes do corpo
e entre corpo e musica. Junto a John Cage, inicia uma revolugdo nos modos de se
pensar a danca na contemporaneidade. A ndo subserviéncia de uma linguagem a
outra linguagem € um dos aspectos principais de sua obra: a musica nao sustenta
a danca, que ndo sustenta a luz e a cenografia. Tais elementos coexistem em cena.
O que os une é apenas o tempo definido para o desenvolvimento dessa
coexisténcia.

As conversas de Cunningham com a jornalista Jacqueline Lesschaeve,
realizadas em 1977, expostas na publicagcdo O dancarino e a danga (Cunningham,
2014), apresentam-se como uma das portas de entrada para a compreensao do
seu processo de criagdo. Cada capitulo aborda um conjunto de aspectos desse
processo. Nessas conversas, o tom da fala de Cunningham € sempre descritivo e
em aberto. Nao ha nenhuma queixa sobre reacdes adversas a sua proposta como
criador. Nele, como em Cage, reside algo advindo da postura zen-budista: observar,
sem julgar, o fluxo da vida.

No capitulo Na Opera de Paris: um jour ou deux, (Cunnigham, 2014, p.176-
181) podemos observar como Cunningham lidou com as reac¢des da tradicao a sua
poética. Essa passagem se deu na época da montagem da coreografia Un jour ou
deux’3 para os dancarinos da Opera de Paris, em 1973. O entendimento lento dos
bailarinos sobre a proposta de Cunningham, bem como reac¢des contrarias vindas
de mestres de balé, dificultou muito o andamento do trabalho.

Esse espaco — a Opera de Paris — marcado pela tradicdo, ndo apreendeu,
de inicio, uma sintaxe pautada por deslocamentos que excluiam, por exemplo, os
lugares sempre ocupados pelos bailarinos principais dessa companhia. Um dos
mestres de balé se assustou com o fato de Cunningham dizer aos bailarinos que
entrassem em cena andando e assim tomassem suas posigoes.

13 Disponivel em https://youtu.be/ZgFiS-K-zll
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Un jour ou deux (Figura 3) contou com a colaboragcédo de Jasper Johns,
responsavel pela criagdo de cenarios, figurinos e iluminagéo, e de John Cage,
responsavel pela musica.

Figura 3 — Um jour ou deux

Fonte: Merce Cunningham )

Nota: Foto de cena da remontagem de Un jour ou deux pelo Balé da Opera
Paris. Disponivel em:
https://www.pinterest.dk/pin/499407046172537062/. Acesso em: 15

mar. 2022.

Quanto a musica de Cage, executada ao vivo e vinda do fosso da
orquestra, a sonoridade advinda de toques das méaos sobre caixas de papeldo
somavam-se sons de cordas, sopros, piano, instrumentos de percussao e de
gravagodes de cantos de passaros, zumbidos de avido e outros ruidos.

Cunningham comenta ainda que os bailarinos ficaram apavorados de ter
que se mover sem o apoio da musica, situagdo que foi resolvida logo apés a
primeira das sete noites em que a coreografia foi apresentada. O entendimento
pelos bailarinos de uma proposicdo que fomentava uma coexisténcia entre
linguagens, quando, entdo, a musica ja& ndao sustentava a danca, passou a
ocorrer.

Além das coreografias de Cunningham realizadas até 1977, ano de suas
conversas com Jacqueline Lesschaeve, em O dancarino e a danga encontra-se
a relacdo completa de suas obras, produzidas entre 1942 e 2009. Beach Birds,
de 1991 (Figura 4), é considerada a ultima parceria de Cunningham e Cage. Para
esta obra, Cage compbs Four3.


https://www.pinterest.dk/pin/499407046172537062/
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Figura 4 - Beach Birds

Fonte: Merce Cunnigham
Nota: Cena de Beach Birds, 1991. Disponivel em:
https://wsimag.com/it/spettacoli/56744-cunningham-lintramontabile.

Acesso em 23 ago. 2021.

As operagdes do acaso, uma das mais significativas descobertas e
inovagdes desses dois criadores para a arte do século XX, foram utilizadas para
o desenvolvimento dessa peca. Torna-se aqui importante ressaltar que essas
operacgdes do acaso, processadas por Cage e Cunningham, vinculam-se a uma
compreensao dos eventos cotidianos, da nao regulacao e do ndo controle como
se processam.

Sobre essa multiplicidade de eventos que esta constantemente ao nosso
redor, a musicista Vera Terra (2000) aponta-nos que Cage buscou uma
apreensdo do mundo que ndo se apoiasse em categorias preestabelecidas e,
sim, uma compreensao que se voltasse para o aspecto cambiante da existéncia:
“(...) viver acontece a cada instante e esse instante estda sempre mudando”
(Cage, 1975, p. 98, apud Terra, 2000, p. 76).

Essas operagdes — postas em desenvolvimento por Cage e Cunningham
desde os anos 1950, em coreografias como Suite For Five, de 1956 (Figura 5) —

estiveram presentes ao longo dos cinquenta anos desta parceria.


https://wsimag.com/it/spettacoli/56744-cunningham-lintramontabile
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Figura 5 - Suite For Five

-~

Fonte: Merce Cunningham.

Nota: Suite For-Five, 1956-1958. Disponivel em:
https://performatividadyartesdelmovimiento.wordpress.com/merce-
cunningham-suite-for-five-1956-58/. Acesso em: 29 ago. 2021.

Abordadas incialmente por Cage, as operagdes do acaso passam a ser
adotadas também por Cunningham em suas coreografias. A utilizagdo das
imperfeicdes em folhas de papel para determinar sequéncias de sons, posicoes
de bailarinos no espacgo, assim como duragdes de tempo das frases, vem dos
métodos criados por Cage para Music for Piano.

Ribeiro (2017, p. 24) nos mostra que o modo de organizagao temporal,
permeado pelo acaso, passa a ser utilizado de maneira cada vez mais aberta por
Cunningham, quando ele estabelece apenas a duragao de tempo total da peca,

como ocorreu em Antic Meet, de1958 (Figura 6).


https://performatividadyartesdelmovimiento.wordpress.com/merce-%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20cunningham-suite-for-five-1956-58/
https://performatividadyartesdelmovimiento.wordpress.com/merce-%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20cunningham-suite-for-five-1956-58/
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Figura 6 - Antic Meet

Fonte: Merce Cunningham.

Nota: Antic Meet.1958. Disponivel em:
https://www.philip-thomas.co.uk/merce-cunningham-dance-company-
antic-meet/ Acesso em 29 ago. 2021.

Recursos eletrénicos foram também utilizados por Cage e Cunningham
para essas operacionalizagdes do acaso. Gravagdes de sons de ambientes
diversos passam a integrar as trilhas de Cage para as coreografias de
Cunningham. Isso ocorre em Um jour ou deux, anteriormente apresentada nesta
secao.

Apo6s a morte de Cage, em 1992, Merce da continuidade a incorporacao
desses meios na criagdo coreografica, quando os recursos eletrdnicos passam
a ceder lugar a recursos computacionais, como o LifeForms.

Como nos esclarece Saccol (2012, p.5), a partir desse software, o
coreografo estabelecia ligacdes entre as frases coreograficas previamente
elaboradas, a duracao e o desenho espacial, o niumero de intérpretes. Através
de sensores fixados nos corpos dos bailarinos, as informag¢des dos movimentos
eram enviadas ao software, fato que permitiu a Cunningham ampliar a
investigacao das diversas formas de organizar o movimento. Sem esse software,
seria impossivel a observacdo de angulos, velocidades e formas desses
movimentos. Esse recurso tecnoldgico permitiu a Cunningham continuar
produzindo ininterruptamente, até sua morte, ocorrida em 26 de julho de 2009,
aos 90 anos.

Apébs essa apresentacdao de Cage e Cunningham, passo a abordar as

referéncias sobre esses criadores coletadas durante a fase inicial da criacdo dos


https://www.philip-thomas.co.uk/merce-cunningham-dance-company-antic-meet/
https://www.philip-thomas.co.uk/merce-cunningham-dance-company-antic-meet/
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Jogos com o sonoro, o visual e o verbal. O processo de coleta foi motivado pelo
desejo de uma transposicao das operacgdes do acaso, por eles desenvolvidas, a
proposi¢des elaboradas no ambito do Ensino de Arte, dedicadas a criancas,
jovens e adultos.

23 UMA IMERSAO NO UNIVERSO CAGE-CUNNINGHAM

Desde os contatos iniciais com as poéticas de John Cage e Merce
Cunningham, estabeleceu-se a possibilidade de transpor as operagdes do acaso
por eles acionadas a proposicdes dedicadas ao ensino-aprendizagem das
linguagens da arte. Para que isso fosse possivel, foi iniciado, em 2002, um
processo de busca de fontes sobre essas poéticas: documentérios, textos
criticos postos em circulacdo pela midia impressa, artigos e livros. A leitura
atenta desse material fomentou a criacdo dos Jogos com o sonoro, o visual, o
verbal e suas continuas variacoes.

O filme Cage/Cunningham, de Elliot Caplan, produzido pela Cunningham
Dance Foundation, langado em 19914, foi uma das primeiras referéncias que
me permitiram o acesso ao universo de Cage e Cunningham. A partir desse
documentario, foi possivel apreender muito sobre detalhes dos seus processos
de criacdo, sobre os colaboradores envolvidos, sobre os bailarinos que
participaram das pecas em suas estreias. Nesse periodo, passei a acompanhar
atentamente as matérias publicadas sobre as ultimas criacées e apresentacdes
da Merce Cunningham Dance Company no Brasil e no exterior.

Mesmo sem a intencao de compreender as minhas elabora¢des dos jogos
como objetos de um projeto de doutorado, passei a colecionar essas matérias e a
transcrevé-las. A partir delas — que serdao expostas nesta secéo — pude também
continuar a compreender muitos aspectos dos processos de criacdo de
Cunningham e de suas parcerias com Cage. A presenca aqui dessas matérias
justifica-se por elas compreenderem os efeitos diretos produzidos por obras de
Cunningham em tedricos, criticos e jornalistas.

'4 Disponivel em https://youtu.be/n-9aKVST3kI
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Embora contemplem espetaculos de Cunningham realizados em parceria
com outros compositores, € preciso recolocar que, ao falar de Cunningham estou
falando de Cage, ou seja, mesmo nessas obras concebidas pelo coredgrafo apds
a morte desse criador, em 1992, o sentido de invenc¢ao que os uniu, por cinquenta
anos, se estabelece. A leitura atenta dessas diversas referéncias me permitiu
verificar, como constante, a presenga de jogos que buscam hibridizar as linguagens
da danca, da musica e das artes visuais.

A nao hierarquizacdo e esse nao governo entre linguagens norteiam o
processo de elaboragdo dos Jogos com o sonoro, o visual e o verbal, dos quais
resultam linguagens hibridas, ora préximas da evanescéncia do sonoro, da
presentificacdo do visual e ora da convencionalidade do verbal®.

Acompanhei também a apresentacdes de obras de Merce Cunningham
realizadas por sua companhia em 9 e 11 de julho de 2004, no Teatro Municipal do
Rio de Janeiro. Acompanhei-as também com a intencdo de poder expandir o
processo de elaboracdo dos jogos.

Os contatos que estabeleci com aspectos vinculados ao acaso e ao
aleatdrio em poéticas musicais do Modernismo ocorreram, inicialmente, a partir de
Vera Terra, importante musicista e tedrica brasileira que se dedica a palestras e
estudos sobre John Cage e Pierre Boulez, bem como a execucdo das pecas de
Cage. Vera integrou os concertos realizados por Cage na Sala Cecilia Meireles,
na cidade do Rio de Janeiro, em 1985. Foi co-curadora da exposigédo Begin
anywhere: um século de John Cage, realizada em maio de 2012 no Museu de Arte
Moderna do Rio de Janeiro.

Ao que se refere aos Jogos com o sonoro, o visual, o verbal, os estudos de
Vera Terra favorecem a expansao de suas variacdes e a elaboragdo de seus
diagramas. Em Acaso e aleatdrio na musica: um estudo da indeterminagcdo nas
poéticas de Cage e Boulez, Terra (2000) apresenta-nos o campo do provavel, o
das combinacgdes possiveis de sons abordado por Pierre Boulez, e 0 campo do

5 Santaella, em Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal, em
consonancia com as categorias fenomenoldgicas de Peirce, estabelece a sintaxe
como eixo da matriz sonora, a forma como eixo da matriz visual e o discurso como
eixo da matriz verbal. Tais matrizes, suas modalidades e submodalidades, sao
hibridas, bem como todas as linguagens delas advindas. Essa teoria, que
fundamenta a pesquisa em questdo, encontra-se exposta na terceira se¢ao desta
tese.
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indeterminado puro, o das combinacdes virtuais entre sons, e sons e siléncios,
abordado por John Cage.

Os jogos partem de diagramas proximos das combinagdes possiveis
(consonantes e dissonantes)'® de possibilidades enunciadas verbalmente e
visualmente. Quando dissonantes, esses diagramas enunciam ilogismos, as
vezes irdnicos, préximos ao zen-budismo, préximos, portanto, a John Cage.
Sobre 0 campo do indeterminado puro, o das combinagdes virtuais entre sons,
e sons e siléncios, abordado por John Cage, torna-se aqui importante a
transcricdo de um dos momentos do texto de Vera Terra - Zen: o vazio das
cateqorias:

Este vazio, paradoxalmente, € pleno, como o siléncio é ‘prenhe
de som’, por se constituir em abertura para o0 mundo. O vazio é
0 ponto zero em que tempo e espago confluem. Nao um zero
abstrato, neutro, como o ponto zero das coordenadas
cartesianas, em que as dimensdes horizontal e vertical da
musica se unificam — eixo neutro, ponto cego de uma estrutura
que se constroi sobre uma simetria que espelha semelhancas.
O vazio é o virtual, o campo em que todos 0s sons sao possiveis.
No entanto, por se constituir em abertura para o mundo, este
vazio que é o virtual, na poética cageana, ndo € um campo
neutro, como na obra de Webern, mas € imanéncia, adeséo aos
materiais, aos sons ambientes, a vida. Essa adesdo ao mundo
se da na forma de uma recusa em apreendé-lo sob um sentido
unilateral, univoco. O vazio é a afirmagdo da multiplicidade. E
indeterminacéo, ndo intencionalidade, por oposi¢do a concepcao
teleolégica que remete os acontecimentos a uma finalidade
Unica, pois ele é, fundamentalmente, para Cage, um renunciar a
posse do mundo: ‘Nossa poesia hoje é a consciéncia de que nao
possuimos nada’ (Terra, 2000, p. 102).

As operagdes do acaso em criagdes visuais, bem como em criagcoes
sonoras e verbais sao também abordadas e analisadas por Lucia Santaella em
Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal, principal referéncia
tedrica desta pesquisa, € que sera apresentada em sua terceira se¢cao. Matrizes,
teoria que tem como bases a fenomenologia e a semiética de Charles Sanders
Peirce, colabora para a analise dos processos de hibridizagées entre linguagens
no ambito da Arte.

Em As sintaxes do acaso, Santaella aborda Cage e sua “(...) concepcao

16 Esses diagramas estdo expostos na sec¢io 4, dedicada ao processo de criagdo dos
jogos.
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infinitamente aberta de musica, de que seu 4'33” de siléncio € um magnifico

manifesto (...)". Santaella acrescenta que essa concepgao de Cage,

(...) desobstruiu o terreno para experimentos sonoros em que 0s
compositores se desprenderam do controle sobre a matéria,
disponibilizando o som para as aparicbes do acaso. Mais
importante do que isso, entretanto, € o fato de que essa
concepcgao cageana de musica tornou possivel o alargamento
muitissimo estendido de nossa compreensao da sintaxe sonora
até atingir um limiar que estd muito aquém de qualquer
interveng@o humana, o limiar de uma sintaxe em estado natural,
cadtica, absolutamente indeterminada, prenhe de originalidade,
imprevisivel no limite (SANTAELLA, ibidem, p. 121).

2.3.1 Cage e Cunningham na midia impressa

As matérias sobre as colaboracdes entre Cage e Cunningham, aqui
apresentadas, foram por mim acompanhadas e coletadas na midia impressa
entre os anos de 2002 e 2004. Foram de grande importancia para a primeira fase
de elaboragéo dos jogos. Nesse sentido, eu ndo poderia deixar de expb-las neste
trabalho, pois elas fazem parte de sua génese.

Nos trechos selecionados das matérias, pode ser observada a expansao
de alguns dos principais aspectos que norteiam as colaboragdes entre Cage e
Cunningham, e como tais aspectos se inscrevem nas obras analisadas. Um
desses constitui 0 langamento de dados que decide a ordem das frases
coreogréficas e é abordado na primeira matéria aqui exposta, escrita por Ismene
Brown para o Daily Telegraph, publicada no Brasil no Segundo Caderno de O
Globo, em 20 de setembro de 2002.

Em O sacerdote do movimento mais puro — o coredgrafo Merce
Cunningham festeja 50 anos a frente de seu grupo, Ismene Brown (2002, p.2)
aborda como o coreodgrafo langava mao de todos os meios possiveis para
encontrar novas possibilidades coreograficas. Tais novas possibilidades inclui o
lancamento de dados que decidem a ordem relacionada a apresentacédo das
frases, ordem que néo se fixa, ndo se estabelece como uma marca.

Brown enfatiza que a marca coreografica de Merce Cunningham é nao ter
marcas, e que o0 mesmo ocorre com 0s titulos dados por ele as suas obras -
Fluid Canvas, Loose Time, Way Station e Interscape - titulos que nada indiciam,
ou seja, que nao estabelecem nenhuma conexao com o que se desenvolve em
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cena. Brown nos coloca que o propdésito de Cunningham era n&o influenciar o
espectador com titulos, algo coerente com a sua n&o adesao a narrativas, a
histérias contadas a partir da danca.

A imprevisibilidade e a incerteza fomentadas por operagdes do acaso, sao
também compreendidas por Nani Rubin em A dangca num lance de dados,
matéria publicada em O Globo/Segundo Caderno, em 5 de junho de 2004. Sobre
esse aspecto, Rubin (2004, p. 1-2) nos mostra que a principal ideia posta em
pratica por Cage e Cunningham era afastar a danga de uma subserviéncia a um
ideal de beleza, buscando aproxima-la da vida, da imprevisibilidade da condicao
humana. Nesse sentido, a danca ndo deveria ser uma sucessao previsivel de
movimentos, considerando que a vida € apenas incerteza.

Rubin, em sua matéria, também introduz parte de sua conversa com
Cunningham, ocorrida em Nova York, quando o coredgrafo realiza reflexées
sobre as operagdes do acaso que impulsionam o desenvolvimento de suas
obras. Cunningham considera que essas operagdes sao um modo de livrar-se
de si mesmo, das memodrias fisicas de um movimento.

Durante a conversa com Rubin, o coredgrafo jogou sobre a mesa os oito
dados com que trabalhava, para exemplificar seu método de criacdo. De oito
faces cada, as 64 combinagbes de numeros remetem aos hexagramas do |
Ching, ao DNA e ao xadrez. Esses dados determinam, de acordo com um cédigo
estabelecido por Cunningham, posi¢cao de pernas, bragos, torso e cabeca, em
dezenas de planos e possibilidades no espaco, gerando frases que podem ser
combinadas de diferentes formas'. Na matéria de Rubin, podemos
compreender como as operacoes do acaso, presentes na obra de Cunningham,
impulsionam a sua continua reinvengéo da dancga.

Quanto a nao subserviéncia de uma linguagem em relacdo a outras
linguagens, aspecto central das parcerias estabelecidas por Cunningham com
John Cage, este é abordado por Adriana Pavlova, em A danga sempre nova de
Merce, matéria publicada em O Globo/Segundo Caderno, em 26 de fevereiro de
2003. Apresenta o fato desses criadores terem abolido qualquer pretensao
narrativa em suas obras, e terem livrado a musica do seu papel de suporte para

7 Nos Jogos erraticos, por mim elaborados a partir de dois blocos de 64 possibilidades,
utilizo esses oito dados de oito faces. Esse jogo serd apresentado na quarta secéao
desta tese.
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a danca. Sons e movimentos tem vida propria e passam a coexistir num mesmo
palco. O mesmo ocorre com 0 cenario, que passa a nao ter qualquer ligacao
formal com a coreografia.

Pavlova (2003) descreve como Cunningham aborda essas coexisténcias,
essas nao subserviéncias de uma linguagem a outras linguagens. Na
constituicdo de um espetaculo, o coredgrafo trabalha a criacdo dos movimentos
independentemente da musica e das artes visuais. Cunningham nao diz ao
musico e ao artista visual o que devem fazer, fornecendo-lhes toda a liberdade
de criagdo. Apds a realizagao do que cabe a cada um desses participantes, eles
se reunem e apresentam o resultado de algo nao previsto por cada um deles.

O processo de criacdo em questdao compreende, portanto, trabalhos
separados realizados por artistas convidados por Cunningham, cada um a seu
tempo e o passo seguinte é reunir os resultados desses trabalhos em um mesmo
lugar, permitindo suas coexisténcias.

Pavlova nos informa também sobre o aspecto sintatico das obras de
Cunningham, livre de qualquer pretensao narrativa, e expande o que foi proposto
por Nani Rubin, quando nos expde que para provar que comego, meio e fim num
espetaculo de dangca podem ser relativos e que o coredgrafo langa méao do |
Ching e de dados, para, como jogos, inverter ou reverter a ordem das frases
coreograficas, pouco antes das apresentagdes.

Essas operagbes evidenciam que um movimento € apenas um
movimento, sem qualquer intencdo ou expressao a priori. Sobre a concepcao
sintatica de Merce, Pavlova nos esclarece ainda que o propésito ndo €, portanto,
apresentar bailarinos expressando situagdes e emogdes, e, sim, o movimento
em si, ndo motivado por um tema especifico. Cabe, portanto, a plateia, receber
esses fatos através de uma experiéncia particular.

Em sua matéria, Pavlova também aborda o mergulho de Merce nos
processos computacionais e o fato de ter levado monitores para as cenas de
seus espetaculos. Aborda também os dois programas por ele utilizados que
permitem criacées de movimentos complexos com corpos reais e virtuais: Life
forms, ja citado nesta se¢éo, e Motion Picture.

Enquanto o Life forms permite a manipulacao de figuras esquematizadas
de corpos, movendo-as, estendendo-as e com elas criando uma sequéncia

inteira de movimentos, o Motion Pictures trabalha com imagens dos préprios
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bailarinos capturadas por cameras espalhadas no estudio de Cunningham. Em
seguida, o coredgrafo parte para a manipulagao desses corpos, a partir de suas
intencdes de criagdo de movimentos.

Os aspectos sintaticos e espaciais desenvolvidos por Cunningham sao
também abordados por Helena Katz, em Cunningham explode fronteiras - Biped
dilata os limites de espago convencionados pela perspectiva renascentista,
matéria publicada no Caderno 2 do jornal Estado de Sao Paulo, em 8 de julho de
2004. Dentre os textos que foram de grande importancia para a fase inicial da
criagdo dos jogos, esse de Katz (2004) configura-se como um dos mais
expressivos. O objeto da matéria sdo as duas coreografias apresentadas pela
Merce Cunningham Dance Company no Teatro Municipal de S&o Paulo, em julho
de 2004: Biped, de 1999 e Sounddance, de 1975'8, Katz chama-nos a atengéo
para 0 que acontece nas relagdes entre danga, cenario, musica e figurino, e
como essas relagdes produzem espacos.

Em relacdo a Biped, ela comenta que o processo de varredura do espaco
pelas linhas virtuais que o compdem (Figura 7) ja dilata os limites
convencionados pela perspectiva renascentista, ou seja, a concepgao de quadro
como janela, com planos nitidamente configurados como ocorre em A Ultima

Ceia, de Leonardo da Vinci (Figura 8).

'8 Para uma compreensdo mais ampla da andlise das coreografias de Cunningham por
Helena Katz, foram inseridas imagens de cenas que apresentam os aspectos por ela
salientados. A imagem de A Ultima ceia, de Leonardo da Vinci, foi inserida como
exemplo da estrutura do espago renascentista.
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Figura 7 - Biped

Fonte: Merce Cunningham
Nota: Cena de Biped. Disponivel em: https://www.eai.org/titles/biped. Acesso em 21
ago. 2021.

Figura 8 - A ultima ceia

o R R

Fonte: Leonardo da Vinci
Nota: A dltima ceia. 1495-8. Témpera sobre embogo. 460 x 880 cm.
Disponivel em: https://www.institutoclaro.org.br/educacao/para-ensinar/planos-

de-aula/vida-e-obra-de-leonardo-da-vinci/. Acesso em 21 ago. 2021

Nesse sentido, Helena Katz nos mostra que, em Biped, o espaco nao se
apresenta conformado aos limites do chao, do teto e das laterais. O ponto de


http://www.eai.org/titles/biped
https://www.institutoclaro.org.br/educacao/para-ensinar/planos-de-aula/vida-e-obra-de-leonardo-da-vinci/
https://www.institutoclaro.org.br/educacao/para-ensinar/planos-de-aula/vida-e-obra-de-leonardo-da-vinci/
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fuga, para onde tudo converge, também se ausenta dessa espacialidade que
nao nos informa sobre primeiros e segundos planos. Segundo Katz, trata-se de
uma nova espacialidade composta por relagbes nao dicotbmicas entre
elementos virtuais e reais (Figuras 9 a 12). Pontos, linhas e figuras virtuais se

misturam, portanto, a corpos e espagos reais.

Figura 9 - Biped

Fonte: Merce Cunnigham
Nota: Cena de Biped. Disponivel em: https://conectedance.com.br/diaadia/no-

dia-mundial-da-danca-o-conectedance-publica-uma-entrevista-com-
merce-cunningham-1919-2019-concedida-em-2003-para-ana-francisca-
ponzio/. Acesso em 21 ago. 2021.



https://conectedance.com.br/diaadia/no-dia-mundial-da-danca-o-conectedance-publica-uma-entrevista-com-merce-cunningham-1919-2019-concedida-em-2003-para-ana-francisca-ponzio/
https://conectedance.com.br/diaadia/no-dia-mundial-da-danca-o-conectedance-publica-uma-entrevista-com-merce-cunningham-1919-2019-concedida-em-2003-para-ana-francisca-ponzio/
https://conectedance.com.br/diaadia/no-dia-mundial-da-danca-o-conectedance-publica-uma-entrevista-com-merce-cunningham-1919-2019-concedida-em-2003-para-ana-francisca-ponzio/
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Figura 10 - _I?_Lped

Fonte: Merce Cunningham
Nota: Cena de Biped. Disponivel em:
http://www.wikidanca.net/wiki/index.php/Merce Cunningham. Acesso
em 21 ago. 2021

Figura 11 - Biped

e ————
Fonte: Merce Cunnigham
Nota: Cena de Biped. Disponivel em: https:/www.festival-

automne.com/en/edition-2011/merce-cunningham-dance-company-
rainforest-duets-biped. Acesso em 21 ago. 2021.



http://www.wikidanca.net/wiki/index.php/Merce_Cunningham
https://www.festival-automne.com/en/edition-2011/merce-cunningham-dance-company-rainforest-duets-biped
https://www.festival-automne.com/en/edition-2011/merce-cunningham-dance-company-rainforest-duets-biped
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Figura 12 - Biped

Fonte: Merce Cunningham
Nota: Cena de Biped
Disponivel em: https://www.dailymotion.com/video/x349df9. Acesso em: 21 ago. 2021

A segunda coreografia, abordada por Katz em sua matéria, €
Sounddance, criada vinte e quatro anos antes de Biped. Ela nos afirma que essa
peca carrega as mesmas questoes de Biped, e que, ao integrar a segunda parte
do programa, evidencia que o percurso de Cunningham se faz através de
continuas inquietacdes. Katz comenta ainda as dobras teatrais do cenario de
Mark Lancaster, a luz que o conecta aos figurinos e aos movimentos dos
bailarinos e a musica de David Tudor, uma operacdo de relacionamento
semelhante a de Biped (Figura 13).


https://www.dailymotion.com/video/x349df9.%20Acesso%20em%2021/08/2021
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Figura 13 - Sounddance

Fonte: Merce Cunningham
Nota: Cena de Sounddance. Disponivel em:
https://www.mercecunningham.org/licensing1/. Acesso em 21 ago. 2021

As coreografias Biped e Sounddance sao também objetos de Silvia Soter,
em Depois de 50 anos, ainda novas maneiras de ver e criar danga, matéria
publicada no Segundo caderno de O Globo, em 12 de julho de 2004. Soter (2004)
toma Biped e Sounddance como representacdes do crescente vigor criativo de
Cunningham. Para ela, trata-se de um artista que se utilizou do avangar do tempo
para depurar 0 que sempre esteve presente em suas parcerias com Cage:
aproximar a cena e o0 movimento humano da organizacao caodtica dos eventos
naturais. Soter aponta em Sounddance essa organizagéo, a partir da forma
acelerada, nervosa, bem-humorada e aparentemente erratica dos corpos em
transito, corpos que nao se fixam em figuras, e que esbogcam desenhos que

imediatamente se desmancham (Figura 14).



https://www.mercecunningham.org/licensing1/
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Figura 14 - Sounddance

Fonte: Merce Cunningham

Nota: Cena de Sounddance. Disponivel em:
https://www.seeingdance.com/tanz-im-august-merce-cunningham-
07092019/. Acesso em 21 ago. 2021.

Esse sentido de impermanéncia é também ressaltado em Cunningham
cria dangca num lance de dados - Splite Sides, que estreia hoje, pode ter 32
versées diferentes, matéria publicada pelo New York Times em 14 de outubro de
2003.

Nesta matéria, a execucdo da coreografia Splite Sides, a partir de
operagdes do acaso, € abordada em detalhes. O texto nos informa que os
quarenta minutos da coreografia sao divididos em duas partes, e que um primeiro
lance de dados ira definir, antes de cada performance, qual das duas pecas
musicais, respectivamente compostas pelas bandas Sigur Ros e Radiohead
(Figuras 15 e 16), entrara primeiro; o segundo lance de dados ira decidir sobre
as duas diferentes versées do cenario; um terceiro, sobre os figurinos e, um
ultimo lance, sobre a iluminacdo. A matéria esclarece que apenas a ordem da
coreografia sera decidida um dia antes da performance, e que as diversas
combinacgdes definidas pelos lancamentos de dados possibilitam 32 diferentes

versoes de Splite Sides.


https://www.seeingdance.com/tanz-im-august-merce-cunningham-07092019/
https://www.seeingdance.com/tanz-im-august-merce-cunningham-07092019/
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Figura 15 - Split Sides

'v?.

Fonte: Merce Cunningham

Nota: A banda Sigur Ros executa a musica da coreografia Split Sides.
Disponivel em:
https://18seconds.sigurros.com/tour2/2003/20031014.php.

Acesso em 21 ago. 2021

Figura 16 - Split Sides

L r
”- A =
Fonte: Merce

Cunningham

Nota: A banda Radiohead executa a musica da coreografia Split Sides.
Disponivel em:
https://18seconds.sigurros.com/tour2/2003/20031014.php.
Acesso em 21 ago. 2021.

Sobre a indeterminacdo que reside no processo de execucao de Splite
Sides, essa matéria acrescenta o fato de que nem os musicos, nem os bailarinos,

nem o publico, e muito menos Cunningham, sabiam o que esperar.


https://18seconds.sigurros.com/tour2/2003/20031014.php
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O texto expde também o momento de uma entrevista dada por
Cunningham sobre o processo de execucdao de Split Sides, quando lhe
perguntam se ele estava nervoso, e ele diz estar aterrorizado. Em
complementagéo a essa resposta, o coredgrafo diz que o que mais o intriga na
execucao dessa peca € exatamente o que faz com que todos a sua volta fiquem
mais do que ansiosos: o desconhecido.

Movido pelo desconhecido, Cunningham, até o final de sua vida, manteve
0 risco € a invengao em seu processo de criagdo. Este proposito de Cunningham,
junto a Cage foi posto em relevo em varios momentos desta se¢éo e, ao final da
apresentacao dessas matérias, espera-se que uma percepg¢ao de alguns dos
principais aspectos que norteiam as colaboragbes entre Cage e Cunningham
tenha sido ampliada a partir de suas inscrigées nas obras analisadas.

Na proxima secdo do presente trabalho, serd apresentada a teoria
Matrizes da linguagem e pensamento, a partir da qual serdo expostas leituras
sobre os processos de hibridizagdo acionados por Cage e Cunningham, bem
como por outros artistas que envolvem operagdes do acaso em Seus processos
de criagao.

Matrizes também serd contemplada na apresentagcéo do histérico sobre
os Jogos com o sonoro, o visual e o verbal, e de seus processos de constitui¢ao,

objetos da quarta sec¢éo.
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3 MATRIZES DA LINGUAGEM E PENSAMENTO: BASE TEORICA PARA A
CRIACAO, APLICACAO E ANALISE DOS JOGOS COM O SONORO, O
VISUAL, O VERBAL

Esta secdo compreende a apresentagao da teoria que fundamenta a tese:
Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal; aplicagbes na
hipermidia. Elaborada, ao longo de vinte e sete anos, pela pesquisadora,
professora e semioticista Lucia Santaella (2001), Matrizes tem como bases a
Fenomenologia e a Semiética de Charles Sanders Peirce.'®

Antes da apresentagdo dessa teoria, acredito ser importante expor o

percurso que me levou ao seu encontro.
31 PERCURSO TEORICO

Como posto na introducao desta tese, a minha atuacao como professor
de Arte tem, como principal base, a propria Arte, as diversas poéticas que se
processaram € se processam continuamente nesse universo alheio a
dicotomizagdes e circunscricoes do pensamento.

Nesta introducéo, exponho também que essa base foi incialmente posta
em dialogo com o pensamento de Ana Mae Barbosa, a partir de sua Abordagem
Triangular (Barbosa, 1999) por mim apreendida e inserida, desde o final dos anos
1980, em minhas aulas de Arte para os anos finais do Ensino Fundamental e
para o Ensino Médio.

A partir dos anos 1990, de forma sisteméatica e aprofundada, passei a
realizar estudos sobre a Teoria Geral dos Signos de Charles Sanders Peirce
(Santaella, 2000), e sobre os dialogos continuos da pesquisadora e professora
Lucia Santaella com o legado peirceano, didlogos que firmam a importancia
desse filésofo para a leitura de como os processos signicos se desenvolvem na
contemporaneidade.

19 A exposicdo, nesta secdo, de aspectos da Fenomenologia e Semidtica de Charles
Sanders Peirce e da teoria Matrizes da linguagem e pensamento, de Lucia Santaella,
teve como base um texto de minha autoria, intitulado A contribuicdo de Matrizes da
linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal para o ensino das linguagens da arte
(MOREIRA, 2021).
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Nesses processos por nao residirem uma coexisténcia hierarquica de
signos de diferentes naturezas, a semiética peirceana, a partir do conceito de
interpretante®’, o terceiro elemento que constitui a triade formadora do signo
peirceano, amplia a percepcao e a condicdo de analise de linguagens geradas
pela arte contemporanea, resultantes de reacdes dos artistas ao repertério de
imagens compreendido pela Historia da Arte e a imagens postas continuamente
em circulagao por midias diversas.

A minha compreenséo e leitura desses processos signicos se expandiu a
partir do contato com Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal
— aplicacées na hipermidia, desde sua primeira edicao, em 2001. Essa teoria é
indiciada, junto aos principais aspectos das poéticas de John Cage e Merce
Cunningham, abordados na secéo 2, desde o titulo desta tese: Jogos com o
sonoro, o visual, o verbal: 0 acaso e o aleatério como objetos de proposicbes
dedicadas ao ensino de arte.

Matrizes tem me permitido desvelar, continuamente, processos formadores
de discursos da arte, e como esses passam a influenciar a elaboragdo de minhas
proposi¢cdes dedicadas a formagao continuada de professoras e professores.

Antes da apresentacdo detalhada de Matrizes, € necessario abordar o seu
fundamento fenomenoldgico e semidtico, que se encontra nas trés categorias
estabelecidas pelo matematico, cientista, l6gico e filésofo norte-americano
Charles Sanders Peirce (1839-1914).

32 A FENOMENOLOGIA E A SEMIOTICA DE CHARLES SANDERS
PEIRCE

As categorias fenomenoldgicas de Charles Sanders Peirce e as tricotomias
signicas que delas se originam abrangem gradacdes que vao do estado mais
volatil e vaporoso daquilo que nem se efetiva como linguagem a linguagens

manifestas geradas a partir de aspectos simbélicos de uma determinada cultura.

20 Reagdes multiplas causadas pelos signos em seus intérpretes. Este conceito sera
exposto em detalhes nesta segéo.



55

A Semiotica € um dos componentes da arquitetura filoséfica de Peirce. A
fenomenologia, que também integra essa arquitetura, é a sua base. As trés
categorias fenomenoldgicas estabelecidas por Peirce — primeiridade,
secundidade, terceiridade — embasam, portanto, tricotomias (divisées triadicas)

signicas:

Primeiridade é a categoria que da a experiéncia sua qualidade
distintiva, seu frescor, originalidade irrepetivel e liberdade [...]
Secundidade é aquilo que da a experiéncia seu carater fatual, de
luta e confronto. A¢do e reagdo ainda em nivel de binariedade
pura, sem governo da camada mediadora da intencionalidade,
razdo ou lei. Finalmente, terceiridade, que aproxima um primeiro
e um segundo numa sintese intelectual, corresponde a camada
de inteligibilidade, ou pensamento em signos, através da qual
representamos e interpretamos o mundo. Por exemplo: o azul,
simples e positivo azul, € um primeiro. O céu, como lugar e
tempo, aqui e agora, onde se encarna o azul, é um segundo. A
sintese intelectual, elaboragédo cognitiva — o azul no céu, ou o
azul do céu — é um terceiro (Santaella, 1985, p. 67-68).

A partir das trés categorias de sua fenomenologia, Charles Sanders Peirce
(1974, 2005) fala-nos, portanto, das fases de apreensdo do mundo, que vao,
gradativamente, do puro sensorio ao plano argumentativo, a compreensao do
simbdlico.

Para exemplificar, exponho aqui como essas fases de apreensao do
mundo podem ser assim percebidas no processo do desenvolvimento grafico da
crianga: a gestualidade pela gestualidade (primeiridade); a inscricdo da
gestualidade sobre uma superficie, e a percepcao de que a gestualidade inscrita
€ originaria da gestualidade da mao (secundidade) e; a compreensao de que o
que se configura sobre a superficie estd no lugar de uma coisa do mundo
(terceiridade) ou se apresenta como indice do gesto praticado (secundidade). No
ambito dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, se d4 a ampliacdo e a
atualizacdo dessas inscricdes gestuais lineares, a partir de traducdes subjetivas
e objetivas de figuras e espacos.

A apreensdo da ldgica ternaria peirceana a partir dos conceitos de
primeiridade, secundidade e terceiridade é de fundamental importancia para que
possamos compreender as relagées desses conceitos com, respectivamente, a
matriz sonora, a matriz visual e a matriz verbal. Abrindo um pouco mais sobre

esses conceitos, podemos verificar que o primeiro compreende a pura qualidade,
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a evanescéncia, a volatilidade; o segundo, a qualidade encarnada,
presentificada; o terceiro compreende a lei, a convencionalidade.

Todos os desdobramentos triadicos em Peirce, e suas ordenagbes em 1,
2 e 3, vinculam-se, respectivamente, ao sentido de primeiridade, secundidade e
terceiridade. Compreender esses modos numéricos € necessario para que se
leia os estados de hibridizacdo ocorridos nas matrizes sonora, visual e verbal,
bem como nos cruzamentos entre elas.

Como exemplo, antecipo aqui como isso se da incialmente na matriz
sonora, nas gradagdes entre as trés submodalidades da modalidade O puro jogo
do caso (1.1.1): as possibilidades do acaso (1.1.1.1), encontra-se sutiimente
encarnada nas eventualidades do acaso (1.1.1.2) e sob a regéncia, também sutil,
das leis do acaso (1.1.1.3). Nos modos numéricos dessa modalidade, a
predominancia do numero 1 sinaliza estados de primeiridade em que
insinuagdes sutis da secundidade (qualidade encarnada, corporificada) e da

terceiridade (as leis que regem 0 acaso) se apresentam.

3.2.1 O signo peirceano

Exponho aqui, uma das muitas definicbes de signo elaboradas por

Charles Sanders Peirce:

Um signo, ou representamen, é aquilo que, sob certo aspecto ou
modo, representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto &,
cria na mente dessa pessoa, um signo equivalente, ou talvez um
signo mais desenvolvido. Ao signo criado denomino
interpretante do primeiro signo. O signo representa alguma
coisa, seu objeto. Representa esse objeto ndo em todos o0s seus
aspectos, mas com referéncia a um tipo de ideia que eu, por
vezes, denominei fundamento do representamen [...] (Peirce,
2005, p. 46)

Fundamento, Objeto e Interpretante sao os elementos que, de forma
interdependente, estruturam o signo. Por sua natureza triadica, o signo pode ser,

portanto, analisado

“[...] em si mesmo, nas suas propriedades internas, ou seja, no
seu poder para significar [fundamento]; na sua referéncia aquilo
que ele sugere, indica ou representa [objeto]; e nos tipos de
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efeitos [interpretante] que estd apto a produzir nos seus
receptores, isto &, nos tipos de interpretacdo que ele tem o
potencial de despertar nos seus usuarios. Desse modo, a teoria
semiédtica nos permite penetrar no préprio movimento interno das
mensagens, no modo como elas sdo engendradas, nos
procedimentos e recursos nelas utilizados. Permite-nos também
captar seus vetores de referencialidade ndo apenas a um
contexto mais imediato, como também a um contexto estendido,
pois em todo processo de signos ficam marcas deixadas pela
histéria, pelo nivel de desenvolvimento das forgcas produtivas
econdmicas, pela técnica e pelo sujeito que as produz [...]"
(Santaella, 2002, p. 5).

Peirce elaborou, a partir dos elementos que constituem o signo, acima
descritos, uma rede de classificacbes sempre triddicas. Dentre todas essas
tricotomias, exponho aqui as mais gerais, minuciosamente exploradas por
Peirce. Essas trés tricotomias estdo vinculadas as trés categorias
fenomenoldgicas peirceanas.

No ambito do Fundamento nos deparamos com as qualidades (os quali-
signos - primeiridade), com os singulares que encarnam essas qualidades (os
sin-signos - secundidade) e com as leis (0s legi-signos - terceiridade) que regem
a representagao de um objeto.

Esses elementos norteiam, por exemplo, as andlises dos desenhos
resultantes dos jogos experimentados pelas docentes participantes da formacéo
continuada compreendida por esta tese, quando sdo postos em relevo as
qualidades de linhas, planos, volumes, luzes e cores; como estas se
singularizam, se encarnam em suportes e os vinculos desses desenhos com
paradigmas de representacao tradicionais, modernos e contemporaneos.

Apbs abordarmos o signo em relacdo a si mesmo, partimos para a
compreensao do signo em relacdo ao seu objeto, ou seja, aquilo a que ele se
refere.

Peirce divide o objeto em dois: imediato e dinamico. O objeto imediato,
interno ao signo, traz alguns dos multiplos aspectos do objeto dinamico, externo
a ele. Dependendo da natureza do signo em si, de como ele se apresenta, essa
nos fornece o tipo de relagdo que ele mantém com o seu objeto dinamico. Tais
relacdes podem ser icdnicas (0 modo como o quali-signo sugere seus objetos

possiveis - primeiridade), indiciais (0 modo como o sin-signo indica seus objetos
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existentes - secundidade) e simbolicas (0 modo como o legi-signo representa
seu objeto - terceiridade) (Santaella, 2002, p. 91).
Podemos expor, como exemplo, uma das variagbes dos jogos com o

sonoro, o visual e o verbal: Jogo Infancia: tempo e memdria (Figura 17).

Figura 17 - Jogo Infancia: tempo e memoria.

Jogo Infancia: tempo e memoria

Biloco 1 - Sonoro Bloco 2 - Visual Bloco 3 - Verbal
1 Um instrumento musical de brinquedo Uma brincadeira de rua Uma histdria que eu lia muito na infancia (o
nome desta historia, um trecho dela)
2 Uma cantiga de roda Um brinquedo de armar, de montar Versos simples ditos em festas da escola
3 Uma cantiga de ninar Uma boneca Personagens inesgueciveis de livros, de

animacdes, de filmes e de pegas de teatro

4 Aquela misica que todo mundo sabia cantar Uma bola A inféncia traduzida em uma palavra

s O canto de um passaro As cores de um dia ensolarado Uma histéria sempre contada por alguém
na infancia (o nome desta histéria, um
trecho dela)

6 0 som de um brinquedo Um carrinho 0 meu livro de cabeceira

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: Diagrama original do Jogo Infancia: tempo e memdria.

Esta variacdo apresenta-se, portanto, como um signo do objeto dindmico
infancia, da memoria de seu tempo. Trata-se de um signo composto de signos.
Em cada um dos seus trés blocos de possibilidades residem seis signos verbais
do objeto dindmico infancia que passam a ser combinados a partir de trés
lancamentos de um dado cubico (um lancamento para cada bloco de
possibilidades). Esses trés langamentos fazem resultar uma combinatéria
triadica, a partir da qual se ira gerar um desenho.

Apresentamos aqui um desenho resultante da combinatéria 3 — 6 — 4,
sequéncia numérica que compreende a possibilidade 3 do bloco 1 (Uma cantiga
de ninar), a possibilidade 6 do bloco 2 (Um carrinho) e a possibilidade 4 do bloco 3
(a infancia traduzida em uma palavra) (Figura 18).
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Figura 18 - Desenho resultante da combinatéria 3-6-4

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: Desenho de uma das docentes participantes do processo de
formacao continuada sobre os Jogos com o sonoro, o visual e
o verbal.

No desenho acima, podemos ver como a professora participante da
pesquisa traduziu, em signos visuais, as conjugacétes feitas a partir de suas
reacdes a combinatéria definida pelos lances do dado clbico.?! Ao falar de
reacdes, ja estamos sinalizando aqui o0 que compreende o interpretante, o
terceiro elemento da triade constituidora do signo: esse desenho é a
corporificagcdo de reagdes causadas na participante pela combinatéria definida
pelos lances do dado cubico. A combinatéria € um signo que se abriu em outro
signo: o desenho gerado.

O interpretante se divide em trés niveis: imediato, dinamico e final. O
interpretante imediato “(...) € aquilo que o signo esta apto a produzir como efeito.
Estar apto significa um potencial ainda nao atualizado do signo, isto é, antes que o
signo tenha encontrado um intérprete” (Santaella, 2001, p. 47). Exemplo: nao vi
uma das fotografias que compdem o acervo do Museu da Memoéria e Patriménio
da Universidade Federal de Alfenas??. Ela esta disponivel em uma parede de
uma das salas do museu (Figura 19). Ela é algo em si ja dotado de

21 A andlise deste desenho, bem como a de colagens e videos resultantes de variagoes
dos jogos, sera compreendida nas secdes 5 e 6 desta tese.

22 As pecas do acervo deste museu e do Museu de Histéria Natural sdo objetos das
variagdes dos jogos destinados as docentes participantes desta pesquisa. Essas
variagcdes estdo expostas nas sec¢des 5 e 6 desta tese.
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uma poténcia que produzira em mim efeitos a partir do momento em que eu me
colocar como seu intérprete. Os efeitos, em mim produzidos, correspondem ao
interpretante dinamico. Esse nivel compreende trés niveis interpretativos: o

emocional (primeiridade), o energético (secundidade) e o Iogico (terceiridade).

Figura 19 - Fotografia dos graduandos da primeira turma dos cursos
W7 AR -

Fonte: Museu da Meméria e Patriménio da UNIFAL-MG

Nota: Fotografia dos graduandos da primeira turma dos cursos de Farméacia e
de Odontologia, 1917. Fotografia do banner que reproduz essa foto:

Foto: Ronaldo Auad Moreira

Dentro do desenvolvimento do percurso analitico da fotografia acima — um
registro da turma de formandos dos cursos de Farmacia e Odontologia de 1917
— 0 seu grande formato podera me impactar fortemente, deixando-me sob a
dominancia do nivel emocional. Esse impacto podera me fazer migrar para
investigacbes sobre outros aspectos determinados na fotografia (nivel
energético), migracdo que podera desaguar em argumentacdes pautadas por
analogias e intertextos (nivel l6gico).

Quanto ao interpretante final, este se estabelece como o interpretante em
devir, ou seja, como algo a dizer da condi¢cdo sempre inconclusa de uma analise
semibtica - esta, portanto, também um signo, um recorte de um universo
inesgotavel.

Apébs essa apresentacdo das categorias fenomenoldgicas e das triades
signicas de Peirce, segue a apresentacao de Matrizes, quando serdo sinalizados

aspectos que norteiam analises das bases processuais e estéticas desta
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pesquisa — as poéticas de John Cage e Merce Cunningham, contempladas na
secao 2 — bem como aspectos que norteiam a elaboragao dos jogos, cuja génese

se encontra na secao 4 desta tese.

33 MATRIZES

Matrizes da linguagem e pensamento — sonora, visual, verbal; aplicacées
na hipermidia (Santaella, 2001) cumpre, junto as demais publicagdes continuas
de Lucia Santaella, firmar a poténcia e a atualidade da obra de Charles Sanders
Peirce para a compreensdo e andlise da producdo signica processada na
contemporaneidade.

Matrizes compreende a natureza hibrida de toda linguagem manifesta, ou
seja, nela se inscreve a tese de que toda linguagem é resultado de misturas entre
linguagens advindas das matrizes sonora, visual e verbal. Trata-se de uma teoria
potente a fomentar a percepcdo e a apreensao de processos de criagao,
compreendendo-os como norteadores para a elaboragcdo de proposicoes
dedicadas ao ensino de arte. Tais processos podem ser analisados a partir de
Matrizes, em cujo corpo inscreve-se um cartograma das linguagens hibridas.

Para Peirce, pensamento é linguagem, € signo abrindo-se em outro signo,
acao nomeada por ele de semiose. Corporificacées diversas do pensamento —
sonoro, visual, verbal — produzem reagdes nas mentes daqueles que se dispde

a interpreta-las.

3.3.1 Transmutagdes incessantes

A natureza hibrida de toda linguagem, ou seja, o estado de impureza da
linguagem, se evidencia, em Matrizes, no jogo que compreende gradacoes de
primeiridade (1), secundidade (2) e terceiridade (3) nas modalidades e
submodalidades das matrizes sonora, visual e verbal. Tal jogo nos possibilita “(...)
detectar as misturas que se operam nas linguagens manifestas” (Santaella,
2001, p. 379), ou seja, nesses estados continuos de hibridizagdo de signos
externalizados a partir da volatilidade do sonoro, da presentificacao do visual, da
convencionalidade do verbal e das infinitas linguagens advindas dessas

instancias iconicas, indiciais e simbdlicas que ganham corpo a partir de misturas



62

sem fim e que também podem resultar, em inversdes, como, por exemplo,
presentificacdes do sonoro, volatilidades do visual e do verbal.23

Nesse jogo de misturas sem fim, podemos ver, por exemplo, que a
evanescéncia da matriz sonora se encontra também em instancias visuais nao
figurativas e em instancias verbais onde palavras se desconectam de frases e
se apresentam como possibilidades em aberto.

Matrizes contempla também gradacbes ocorridas nos processos de
percepcao: estimulos externos (percepto) séao introjetados e processados pela
malha interpretativa (percipuum) e externalizados em linguagens (julgamento
perceptivo) (Santaella, 2001, p. 107-111). Essas gradacgdes integram a teoria da
percepcao peirceana, que fundamenta a elaboragdo de variagdes dos jogos
cujos diagramas se estabelecem em espacos fisicos: sala de aula, parques,
patios.?*

Antes da apresentacao de como o estado de hibridizacdo da linguagem
se evidencia no jogo de gradacdes das categorias fenomenoldgicas peirceanas,
€ preciso dizer sobre a importancia de termos apreendido os conceitos
vinculados a essas categorias (primeiridade, secundidade e terceiridade) e aos
elementos constituidores do signo (fundamento, objeto e interpretante), para que
possamos acompanhar esse jogo de gradacdes. A apreensao das trés
tricotomias de signos, que sustentam, respectivamente, as trés matrizes,
também se faz necessaria. Essas trés tricotomias encontram-se no diagrama®

exposto em seguida (Figura 20).

23 |sto pode ser verificado na obra em video de Ana Luisa Flores, denominada A marca
na parede, (disponivel em: <http://vimeo.com/41026814>). Em seus minutos finais, a
imagem do livro aberto gradativamente se transforma em superficie branca,
nebulosa, volatil, presenca que passa a coexistir com um crescendo sonoro (feixes
de indices, sons de uma rua). Nesses minutos finais, portanto, o visual evanesce e o
sonoro se presentifica, ou seja, a condicao de qualidade corporificada, propria da
visualidade, migra para a condi¢ao volatil da sonoridade. Esta, por sua vez, converte-
se em algo matérico, presentificado. A analise desta obra encontra-se em MOREIRA,
Ronaldo Auad. O tempo da obra de arte, o tempo do intérprete. In: Olhares cruzados:
percursos interpretativos. Campinas: Pontes Editores, 2014. p. 157 — 169.

24 A expansdo da abordagem desta teoria da percepgdo encontra-se em Percepgdo:
fenomenologia, ecologia, semidtica (Santaella, 2012).

%5 A elaboracdo deste diagrama teve como bases os diagramas expostos em
SANTAELLA, Lucia. O que € semidtica. 3. ed. Sao Paulo: Brasiliense, 1985, p. 84,
e em NOTH, Winfried. Panorama da Semiética: de Platao a Peirce. 4. ed. Sdo Paulo:
Ana Blume, 2005, p. 90.



http://vimeo.com/41026814
http://vimeo.com/41026814
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Figura 20 - Charles Sanders Peirce: as trés tricotomias de signos

Categorias Fundamento: O signo em O signo em relagao
fenomenoldgicas | 0 signo em si relagéo ao ao
mesmo Objeto Interpretante
Primeiridade Quali-signo icone Rema
Secundidade Sin-signo indice Dicente
Terceiridade Legi-signo Simbolo Argumento

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Notas: Diagrama das trés tricotomias de signos.

Na matriz sonora temos o som no dominio do quali-signo icénico,
rematico. Trata-se de uma classe vinculada a primeiridade. Nesta classe, o
fundamento do signo é um quali-signo, e na relagdo com o objeto ele serd um
icone, uma qualidade sugerida que ird gerar como interpretante uma hipo6tese ou
conjectura. Trata-se, portanto, de um interpretante rematico, vago, em aberto.

Na matriz visual temos o visual no dominio do sin-signo indicial, dicente.
Trata-se de uma classe vinculada a secundidade. Nessa classe, o fundamento
do signo € um sin-signo, e na relacdo com o objeto o signo sera um indice, signo
que esta existencialmente conectado ao seu objeto dinamico. Este objeto do
signo “(...) s6 pode ser indicado e gerar como interpretante um dicente, isto é,
uma proposicao que equivale a uma constatacao de existéncia e conexao fisica
[...]” (Santaella, 2001, p. 51).

Na matriz verbal temos o verbal no dominio do legi-signo simbdlico,
argumental. Trata-se de uma classe vinculada a terceiridade. Nessa classe, o
fundamento do signo é um legi-signo, e na relagdo com o objeto o signo serd um

simbolo, “(...) que € um signo que funciona como tal porque & habitual ou
convencionalmente usado e entendido como representando seu objeto (...)
(Santaella, 2001, p. 51). Este objeto do signo sé pode ser simbolizado e gerar,
portanto, um interpretante argumental, ndo uma hipétese ou conjectura, uma

constatacao de existéncia e conexao fisica. Trata-se de uma sequencialidade
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em que signos interpretantes se abrem em outros signos interpretantes. Esta
acao do signo é denominada por Peirce de semiose.

Cada uma das trés matrizes possui um eixo. A sintaxe estabelece-
se como eixo da matriz sonora; a forma, como eixo da matriz visual; o discurso,
como eixo da matriz verbal. Sobre estes eixos, Santaella (2001, p. 79) assim nos

esclarece:

[...] a sintaxe, o principio estruturador mais primordial para o
funcionamento de qualquer linguagem, alicer¢a a forma, assim
como ambas, sintaxe e forma, alicercam o discurso, o que
significa que a forma engloba a sintaxe e o discurso engloba a
forma e a sintaxe. A l6gica da matriz sonora, sob a dominéncia
da sintaxe, € a mais primordial, estando na base das outras
matrizes. A légica da matriz visual, englobando a sintaxe e sob
a dominéancia da forma, esta na base da matriz verbal cuja l6gica
discursiva se constitui pela incorporacao da sintaxe e da forma.

Para esclarecer um pouco mais sobre o0s eixos sintaxe, forma e discurso,
torna-se importante frisar que as matrizes se comportam “[...] como vasos
intercomunicantes, num intercambio permanente de recursos e em
transmutacdes incessantes (Santaella, 2001, p. 373).

Nesse sentido, podemos ver situagdes em que o pensamento verbal se
aproxima do pensamento visual, como ocorre, por exemplo, na poesia concreta,
bem como quando esse pensamento se aproxima do pensamento sonoro, como
em Raw materials, de Bruce Nauman, colagem de sons instalada no Turbine hall
da Tate Modern, Londres, em 2004 (https://youtu.be/vA2SU[TMmCRO ). Ha

situacées em que o pensamento sonoro pode estar encarnado em formas

plasticas, como ocorre em Oracle, obra realizada em 1965 por Robert
Rauschenberg (https://youtu.be/fgF BngJtEk) (Santaella, 2001, p. 126).

No ambito dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, os conceitos de

sintaxe, forma e discurso podem ser verificados, por exemplo, em dramatizacbes
com brinquedos, compreendidas em uma das variagbes dos Jogos com o
sonoro, o visual e o verbal, denominada Jogos icénicos. Essa variacao propde,
as criangas, que selecionem e reinam, no centro do espaco da sala, brinquedos
advindos de conjuntos dispostos em diferentes pontos. A reunido demanda uma
organizagao (sintaxe), que resulta em uma forma da qual emerge a improvisagéao

de um discurso.


https://youtu.be/vA2SUjTmCR0

65

Apo6s os esclarecimentos sobre as trés tricotomias de signos e como
essas sdo compreendidas em Matrizes, bem como sobre os eixos de cada
matriz, passamos a apresentacao de como o estado de impureza da linguagem
se evidencia no jogo de gradagdes da primeiridade (1), secundidade (2) e
terceiridade (3) no ambito das modalidades e submodalidades das matrizes
sonora, visual e verbal.

Na apresentacao, professoras e professores de diversas linguagens da
Arte — Musica, Dancga, Artes Visuais, Literatura e Artes Cénicas — poderao
identificar conteudos de suas areas especificas inscritos nas modalidades e
submodalidades, e como esses conteudos se hibridizam.

E importante, neste momento, voltar a dizer que todos os desdobramentos
triadicos em Peirce, e suas ordenagdes em 1, 2 e 3, vinculam-se,
respectivamente, ao sentido de primeiridade, secundidade e terceiridade.
Compreender esses modos numéricos € necessario para que se leia os estados
de hibridizag&o ocorridos nas matrizes sonora, visual e verbal, bem como nos
cruzamentos entre elas.

Diante da impossibilidade de se trazer, para esta secao, a integral desta
teoria, ou seja, todos os aspectos presentes em suas modalidades e
submodalidades, apresento excertos das nove modalidades centrais de cada
uma das matrizes, seguidos de comentarios. As trés submodalidades de cada
uma dessas modalidades “[...] permanecem como desdobramentos ulteriores
possiveis, pontos de fuga cujo uso dependera das necessidades analiticas que
aparecerem em situagbes de aplicagdo "?6 (Santaella, 2001, p. 184).

3.3.2 As nove modalidades das matrizes sonora, visual e verbal®’

Os excertos das nove modalidades centrais de cada uma das matrizes,
aqui apresentados, foram selecionados a partir dos objetos determinados nas

% As trés submodalidades de cada modalidade terdo apenas os seus titulos expostos.
Nas andlises dos resultados dos jogos apresentadas nas sec¢oes 5 e 6, alguns
aspectos dessas submodalidades serdao contemplados.

27 Considerando que os excertos apresentados sdo provenientes do texto de Matrizes,
somente serdo indicados, entre paréntesis, 0s nimeros das paginas em que estes
se encontram.
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variagdes dos jogos com o sonoro, o visual e o verbal, que serdo expostas na

secao 4 desta tese.

MATRIZ SONORA, SUAS MODALIDADES E SUBMODALIDADES

O som no dominio do quali-signo icénico, rematico

A sintaxe como eixo da matriz sonora

1.1 As sintaxes do acaso

“De acordo com a numeracgéo indicadora da l6gica que esta subjacente as
modalidades da sintaxe sonora, no dominio (1.1) encontram-se as sintaxes do
acaso, isto €, o primeiro do primeiro, universo de puras possibilidades
qualitativas. Sob o ponto de vista da sintaxe, possibilidades qualitativas,
altamente indeterminadas, quer dizer, libertas de quaisquer regras ou leis
regendo suas ocorréncias, s6 podem ser sintaxes do acaso” (p. 120).

No ambito das sintaxes do acaso, Santaella enfatiza a posicdo assumida
por John Cage no campo da musica. Musica, para Cage, sdo sons que nos
circundam, a revelia dos nossos parametros sintaticos e estéticos. Essa
concepcdo infinitamente aberta de musica, tem como manifesto 4°33”
[https://youtu.be/HypmW4Yd7SY], peca de Cage que “[...] desobstruiu o terreno
para experimentos sonoros em que 0s compositores se desprenderam do

controle sobre a matéria, disponibilizando o som para as aparicdes do acaso [...]”
(p. 121).

1.1.1 O puro jogo do acaso

“‘De acordo com a logica [adotada por Santaella] de redistribuicdo das
categorias de primeiridade, secundidade e terceiridade dentro de cada uma das
trés divisdes do eixo da sintaxe sonora, na primeira divisdo (1.1) a das sintaxes
do acaso, a modalidade (1.1.1) nos apresenta o puro jogo do acaso, que
corresponde justamente a visdo da sintaxe sonora como pura possibilidade,
eventualidade em aberto, leve, solta, ndo constrangida por nenhuma

determinacao, nenhum controle. O mais bonito nisso tudo € que sé a sonoridade
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€ capaz desse tipo de sintaxe, dai ela ser, para nés, a fonte, o embrido mais

legitimo de todas as sintaxes possiveis. ” (p.121-122)

Submodalidades da modalidade (1.1.1) o puro jogo do acaso:

1.1.1.1  As possibilidades do acaso
1.1.1.2 As eventualidades do acaso

1.1.1.3 Asleis do acaso

1.1.2 O acaso como busca

‘Embora também ponham em cena eventos sonoros casuais, 0S
experimentos estético-musicais chamados de aleatérios n&do irrompem como
frutos do puro jogo do acaso, nivel (1.1.1), mas resultam de um gesto de busca
que enquadra o acaso na moldura de uma performance singular. Isso significa
que passamos aqui para o nivel (1.1.2), o acaso como busca. Trata-se ai
paradoxalmente de um acaso propositado que resulta de procedimentos e de
gestos que sdo deliberadamente executados de modo a propiciar a ocorréncia
de eventos sonoros casuais. ” (p.123-124)

Essa modalidade fomenta a elaboracédo das variagdes dos jogos com o
sonoro, o visual e o verbal. Nos diagramas dessas variagdes, consonancias e
dissonéancias entre os blocos de possibilidades configuram, respectivamente,

combinatdrias menos e mais complexas.

Submodalidades da modalidade (1.1.2) O acaso como busca
1.1.2.1 A busca em aberto

1.1.2.2 Entre o acaso e a escolha

1.1.2.3 Métodos para a emergéncia do acaso

1.1.3 As modelizacoes do acaso

“Modelizagao” esta sendo aqui empregado como um termo genérico para

sintaxes sonoras que lidam com o acaso, mas de maneira mais ou menos
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racionalizada, programada, formalizada em modelos matematicos ou fisicos. Ha,
por exemplo, uma geragcdo racional do acaso, quando programas
computacionais sdo executados para produzir eventos casuais [...]" (p. 126).

Submodalidades da modalidade (1.1.3) As modelizacdes do acaso

1.1.3.1 Sons e fractais
1.1.3.2 Sons e dissipacdes
1.1.3.3 Sons e catastrofes

1.2 As sintaxes dos corpos sonoros

O que Jean Petitot “[...] chama de dispositivos semibticos sobre o
componente morfoldgico do som — do som e de suas particulas subatémicas, tal
como se apresentam a percep¢ao, na sua materialidade nua e crua — € aquilo a
que [...] a segunda divisdo da sintaxe sonora, nivel (1.2), a sintaxe dos corpos
sonoros, se refere ” (p.136-137).

“‘Nesse universo, ‘um som, € um som, € um som. Nao é exemplo de uma
classe de altura ou de um tipo de instrumento. E um objeto Gnico com suas
propriedades particulares que podem ser reveladas, estendidas e transformadas
pelo processo de composicao sonora’ (WISHART, Trevor. Audible design. York:
Orpheus the Pantomime, 1994, p. 11) [...]" (p. 137).

1.2.1 A heuristica das qualidades sonoras

Esta modalidade compreende a “[...] pura apreenséo do som livre, em si,
como possibilidade qualitativa positiva, sem nenhum desvio para a indicagdo de
sua origem, ou de suas fontes, daquilo que o causou [...] Exemplar dessa
modalidade na sua manifestacdo mais radical € a obra de Francois Bayle tanto
tedrica quanto composicional [https://youtu.be/5375I5LXt11] [...]" (p. 141).

Submodalidades da modalidade (1.2.1) A heuristica das qualidades sonoras

1.2.1.1 A acusmatica e a rimagem
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1.2.1.2 O apagamento dos vestigios referenciais
1.2.1.3 A multidimensionalidade: textura e tempo.

1.2.2 A dinamica das gestualidades sonoras

“Gestos sao irreversiveis, unicos. Repetir um gesto ja € um outro gesto,
nunca igual, pois gesto € energia viva. Por isso, os gestos ocupam o coracao
mesmo da categoria da secundidade, universo das ag¢des singulares ” (p.151).

Nesta modalidade, Santaella compreende aspectos referentes ao sentido
tatil do som: “[...] O som tatil é aquele que torna perceptivel o gesto fisico de sua
produgéo, quando se tem a vibragdo de um corpo sonoro somada ao ruido do
toque [...]” (Redolfi, 1996 apud GARCIA, Denise H. Lopes. Modelos perceptivos
na musica eletroacustica. Tese de doutorado, PUCSP, 1998, p. 179) (p. 152).

E possivel observar como o sentido tatil do som ocorre em instrumentos
de Sopro (ougam Ben Webster, saxofonista de jazz:
https:/youtu.be/V_25vU4Rdeq); em instrumentos de cordas (ougam o violonista e

compositor brasileiro Guinga: https://youtu.be/rumEjTLKHJA); na musica
eletroacUstica (oucam Etude élastique, parte da obra De natura sonorum, 1975,
de Parmegiani: https://youtu.be/OBbv20oP4750). (p. 152)

Em relacido ao corpo “[...] ele mesmo [...] tomado como instrumento
produtor de som, como material puramente sonoro [...]" (p. 153), ougcam Caetano
Veloso, em De conversa, do album Aracga azul https://youtu.be/OZSHHHPpSzI.

“Tambeém ligado ao gesto corporal, ha ainda o gesto vocal, sem discurso
inteligivel [...] E grande o elenco das vocalizagdes possiveis: interjeicdes,
inflexdes, gritos, risos, estalados de lingua, ruidos guturais etc. Todas elas sao
exploradas nao apenas no seu potencial de qualidade sonora, mas também de
transmissoras de informagao gestual” (p. 153). Este gesto vocal, sem discurso,
encontra-se, por exemplo, em Criptomelodie infantile:
https://youtu.be/Lw89GUCVps4], de Demetrio Stratus.

Submodalidades da modalidade (1.2.2) A dindmica das gestualidades sonoras

1.2.2.1 O gesto no comando da sintaxe
1.2.2.2 O gesto manipulatorio dos materiais


https://youtu.be/V_25vU4Rdeg
https://youtu.be/OZSHHHPpSzI
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1.2.2.3 A gestualidade sonora no espaco externo

1.2.3 O som sob a tutela das abstracoes

“‘Essa modalidade de sintaxe se refere a principios de organizagao que
partem da criacdo e manipulacdo abstrata de padrdes, formas, arquétipos,
modelos, sistemas de regras ou estruturas matematicas que sao criados
independentemente das qualidades perceptiveis do material sonoro utilizado. O
compositor cria e manipula formas e estruturas que sao essencialmente a priori.
Neste caso, a sintaxe ndo nasce da natureza intrinseca, ou seja, das
propriedades acusticas dos sons, mas deriva de um dominio abstrato a que os
sons vém dar corpo [...]" (p. 161-162).

Submodalidades da modalidade (1.2.3) O som sob a tutela das abstragdes

1.2.3.1 Arquétipos e modelos
1.2.3.2 Asregras e a gramatica
1.2.3.3 O computador como ferramenta légica

1.3 As sintaxes das convencoes musicais

“Subjacente a enorme diversidade dos sistemas convencionais possiveis,
[Santaella propde] que ha trés componentes musicais comuns a todos eles,
funcionando como principios que regem suas sintaxes. Estes sdo o ritmo, a

melodia e a harmonia” (p.167).

1.3.1 Oritmo e a primeiridade

“O ritmo musical esta diretamente conectado com aquilo que se constitui no
sistema nervoso central da musica: o tempo. A musica é, antes de tudo, uma arte
do tempo. Seu meio é o som fisico que sé existe na medida em que, acionado
por uma fonte, vibra no ar, movendo-se no tempo. Na mdusica vocal e
instrumental, hoje chamada de convencional, o tempo se divide em trés fatores:
tempo, metro e ritmo [...]" (p. 169).
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“‘Esquemas métricos irregulares podem ser usados pelos compositores,
como é o caso do segundo movimento da Sexta sinfonia de Tchaikovsky
[https://youtu.be/GvEzdijodlk]. No comego do século XX, muitos compositores
fizeram experiéncias métricas de variados tipos, combinando inclusive diferentes
metros simultaneamente, como é o caso de muitas pecas de Stravinsky
[https://youtu.be/_zxYGQVc2Bg]. Também pode existir mlsica sem metro, sem
agrupamentos fixos de pulsos, tal como aparece no cantochdo medieval
[https://youtu.be/wBhYmil1p2M]. Assim também alguns compositores no inicio do
século [XX] escreveram musica sem qualquer assinatura temporal ou barra de
compasso, Charles Ives, por exemplo, na sua Concord sonata
[https://youtu.be/HrFEPhsNm4U]. Todas essas experiéncias, entretanto, soé

anteciparam a ruptura quase sempre completa com qualquer esquema métrico
na musica experimental eletronica e eletroacustica (Miller 1978: 19-20) ” (p. 169).

Submodalidades da modalidade (1.3.1) O ritmo e a primeiridade

1.3.1.1 O proto-ritmo e o aleatdrio
1.3.1.2  Arepeticdo e o ritmo ciclico
1.3.1.3  As leis e a convencionalidade do ritmo

1.3.2 A melodia e a secundidade

“A melodia tem uma grande diversidade de caracteres. Em funcéo disso,
€ necessario tomar como ponto de partida uma definicdo bem ampla. Segundo
Miller (MILLER, Hug M. Introduction to music. A guide to good listening. 2 ed.
New York: Harper & Row, 1978, p. 25), a melodia se constitui de sons
consecutivos que variam em altura e duragdo. E muito comum a analogia da
melodia com as palavras de uma sentenca. A sucessividade das diferentes
alturas e duragdes das vogais constitui-se na primeira forma melédica produzida
pelo homem ” (p. 173).

Submodalidades da modalidade (1.3.2) A melodia e a secundidade

1.3.21 A sucessédo aleatéria de eventos sonoros
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1.3.2.2 A melodia como atualizacéao

1.3.2.3 A convencéo das regras

1.3.3 A harmonia e a terceiridade

‘Como a melodia, a harmonia também tem propriedades. A principal
delas, relacionada tanto com a construgado quanto com a progressao de acordes,
esta na distincdo entre consonéancia e dissonancia (...) A consonancia ocorre
quando a combinacgao de notas do acorde produz uma sensagao de relaxamento
e repouso. Na dissonancia, a sensac¢ao produzida pela combinacao de notas &
de tensdo. A progressdo dos acordes busca criar um jogo entre tenséo e
repouso. A dissonancia € o principio da atividade e incompletude, enquanto a
consonancia leva ao preenchimento e descanso (...) Estilos musicais nascem da
predominancia que pode ser dada a consonancia ou dissonancia. Exemplo de
um estilo sob o dominio das consonancias pode ser encontrado no Quarteto em

dé maior para cordas, op. 76, n.3, de Haydn [https:/youtu.be/qoWdtGUe5fc ]. O

predominio da dissonancia, por outro lado, esta no Quarteto n. 4 para cordas, de
Schoenberg [hitps://youtu.be/L85XTLr5eBE]” (p. 179).

Submodalidades da modalidade (1.3.3) A harmonia e a terceiridade

1.3.3.1 A harmonia e as leis do acaso
1.3.3.2 As leis da acustica e a harmonia da natureza

1.3.3.3 Os sistemas convencionais da harmonia

A MATRIZ VISUAL, SUAS MODALIDADES E SUBMODALIDADES

O visual no dominio do sin-signo indicial, dicente

A forma como eixo da matriz visual

“[...] Ao utilizar, para a classificagdo das formas visuais, o mesmo
procedimento recursivo anteriormente utilizado para a classificacdo da sintaxe
sonora, enquanto nesta [Santaella obteve] modalidades de engendramento

sintatico, produzidas sob a égide do acaso, das qualidades dos corpos sonoros


https://youtu.be/L85XTLr5eBE
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ou das convencdes musicais, no caso das formas visuais, [Santaella obteve] trés
grandes modalidades de formas de representagdo, ou melhor, trés espécies de
relacdo entre forma visual (signo) e objeto representado. Num primeiro nivel, em
correspondéncia com o icone, surgem as Formas nao-representativas. No
segundo nivel, em correspondéncia com o indice, as Formas figurativas, e, num
terceiro nivel, em correspondéncia com o simbolo, as Formas representativas ou
simbdlicas [...]" (p. 209).

2.1 As formas nao-representativas

‘Formas né&o-representativas dizem respeito a reducao da declaracéo
visual a elementos puros: tons, cores, manchas, brilhos, contornos, formas,
movimentos, ritmos, concentragbes de energia, texturas, massas, proporgoes,
dimenséao, volume etc. A combinacao de tais elementos ndo guarda conexao
alguma com qualquer informagao extraida da experiéncia visual externa. Sao
relagdes visuais intrinsecas que nao estao a servigco de qualquer ilustragdo. Sao
propriedades sensiveis da luz, do pigmento, da forma e do volume que se
estruturam numa unidade qualitativa autbnoma e independente. Ou melhor: sao
formas que carecem material, estrutural e iconograficamente de qualquer
referéncia ao exterior. Nao sao figurativas, nem simbdlicas, nao indicam nada,

nao representam nada. Sao o que sao e nao outra coisa ” (p. 210-211).

2.1.1 A qualidade reduzida a si mesma: a talidade

“A modalidade das formas nao-representativas (2.1) no seu primeiro nivel
nos apresenta (2.1.1) a qualidade reduzida a sim mesma: a talidade. Talidade
(suchness) quer dizer qualidade tal qual é, em si mesma, sem relacdo com
nenhuma outra coisa. Neste caso, no limite do despojamento, os elementos
visuais basicos, matéria-prima da linguagem visual, apresentam-se a si mesmos
[...]" (p. 211-212) [como ocorre nesta obra de Kandinsky, Sketch for composition
1V, de 1910, (Figura 21) ].



74

Figura 21 - Composicao IV (fragmento)
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Fonte: Wassily Kandinsky
Nota: Composicao IV (Fragmento). 1910-1911.
Disponivel em: https://www.researchgate.net/figure/Wassily-
Kandinsky-Composition-1V-Fragment-1910-1911-Qil-on-canvas-95-x-
130-cm_fig1_359066474. Acesso em: 12 out. 2022

Submodalidades da modalidade (2.1.1) A qualidade reduzida a si mesma: a
talidade

2.1.1.1 A qualidade como possibilidade
2.1.1.2 A qualidade materializada

2.1.1.3 As leis naturais da qualidade

2.1.2 A qualidade como acontecimento singular: a marca do gesto

“A marca do gesto, nas formas visuais, apresenta analogias com a origem
da fonte do som que é inalienavel na musica [...] No caso das formas visuais,
uma vez que elas estdo plasmadas em um suporte fixo, sua realidade fisica e
material € um dado tao evidenciado que nao ha como ocultar as marcas de sua
producao [...]" (p. 216-217).

“O vestigio da origem fisica das formas n&o se manifesta apenas nas suas
diferengas qualitativas. [Santaella esta] levando o termo “marca do gesto” tao

longe a ponto de nele incluir também o gesto radicalmente invisivel que, mais a


https://www.researchgate.net/figure/Wassily-Kandinsky-Composition-IV-Fragment-1910-1911-Oil-on-canvas-95-x-130-cm_fig1_359066474
https://www.researchgate.net/figure/Wassily-Kandinsky-Composition-IV-Fragment-1910-1911-Oil-on-canvas-95-x-130-cm_fig1_359066474
https://www.researchgate.net/figure/Wassily-Kandinsky-Composition-IV-Fragment-1910-1911-Oil-on-canvas-95-x-130-cm_fig1_359066474

75

frente [Santaella chamard] de gesto puro. Esse € o caso do objet trouvé, como o
urinoir [Figura 22] ou a roda de bicicleta de Duchamp. O gesto da escolha do
artista transforma em uma obra singular um produto de massa industrial feito
para o uso cotidiano. Quando o objeto é deslocado do seu contexto habitual para
o contexto de uma exposicao de arte, esse objeto ndo apenas é alimentado por
significados inesperados, como é o proprio gesto do artista que se erige em arte”
(p. 217).

Figura 22 - Objet trouvé

Fonte: Marcel Duchamp
Nota: Objet Trouvé. Disponivel em:
https://www.aliancafrancesa.com.br/novidades/artista-

frances-marcel-duchamp-10-curiosidades/.
Acesso em: 12 out. 2022.

“‘No ocidente, a action painting norte-americana foi, antes de tudo a
elevagdo das marcas do ato fisico de pintar a condigao de arte, o que esta
magistralmente expresso na obra de Pollock [Figura 23] ” (p. 217).


http://www.aliancafrancesa.com.br/novidades/artista-
https://www.aliancafrancesa.com.br/novidades/artista-frances-marcel-duchamp-10-curiosidades/
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ex&o da ursa mai

Fonte: Jackson Pollock

Nota: Reflexao da Ursa maior.

Disponivel em: https:/pt.wahooart.com/@ @/8EWJXW-
Jackson-Pollock-reflex%C3%A30-da-
ursa-maior. Acesso em: 13 out. 2022.

Submodalidades da modalidade (2.1.2) A qualidade como acontecimento

singular: a marca do gesto

2.1.2.1 A marca qualitativa do gesto
2.1.2.2 O gesto em ato
2.1.2.3 As leis fisicas e fisioldgicas do gesto

2.1.3 A qualidade como lei: a invariancia

“O terceiro nivel das formas nao-representativas € aquele da qualidade
como lei: a invariancia (2.1.3) [...]" (p. 220).

“As formas da qualidade como lei aparecem nas cestarias e ceramicas
indigenas, na arte islamica, assim como podem ser encontradas na obra de
todos os artistas que ‘escolheram os elementos geométricos a fim de obter os
elementos que seriam especialmente objetivos, livres de associacdes acidentais

e universalmente validos’ (STABER, Margit. Concrete painting and Structural


https://pt.wahooart.com/%40%40/8EWJXW-
https://pt.wahooart.com/%40%40/8EWJXW-Jackson-Pollock-reflex%C3%A3o-da-ursa-maior
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painting. Structure in art and science. Gyorky Kepes (ed.). New York: George
Braziller, 1965, p. 172) [...]" (p. 221).

As manifestacbes mais puras desta modalidade “[...] estdo no
construtivismo, na arte concreta e, especialmente, nas telas de Mondrian [Figura
24], nas quais a forma e a cor reduzidas a linhas retas e cores primarias
exatamente determinadas levam o valor pictérico da composicdo a residir

inteiramente na harmonia e ritmo dos elementos ” (p. 221).

Figura 24 - Composicao com amarelo, azul
e vermelho

——

Fonte: Piet Mondrian

Nota: Composigdo com amarelo, azul e vermelho, 1937-1942.
Disponivel ~ em:  https://www.artsy.net/artwork/piet-mondrian-
composition-with-yellow-blue-and-red. Acesso em: 15 out.
2022

Submodalidades de (2.1.3) A qualidade como lei: a invariancia
2.1.3.1 As leis do acaso
2.1.3.2 As réplicas como instancias da lei

2.1.3.3 A abstracao das leis

2.2 Formas figurativas


http://www.artsy.net/artwork/piet-mondrian-
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“[...] formas figurativas dizem respeito as imagens que basicamente
funcionam como duplos, isto é, transpéem para o plano bidimensional ou criam
no espaco tridimensional réplicas de objetos preexistentes e, 0 mais das vezes,
visiveis no mundo externo. Sao formas referenciais que, de um modo ou de outro,
com maior ou menor ambiguidade, apontam para objetos ou situagdes em maior
ou menor medida reconheciveis fora daquela imagem. Por isso mesmo, nas
formas figurativas, € grande o papel desempenhado pelo reconhecimento e pela
identificacdo que pressupdem a memoéria e a antecipacdo no processo
perceptivo. Nessas formas, que buscam reproduzir o aspecto exterior das coisas,
0s elementos visuais sdo postos a servico da vocacao mimética, ou seja, produzir

ailusdo de que aimagem figurada € igual ou semelhante ao objeto real” (p. 227).
2.2.1 A figura como qualidade

“A primeira modalidade das formas figurativas (2.2) é a da figura como
qualidade (2.2.1). Esta modalidade esta centrada exclusivamente na figura. E a
figura que é posta em relevo. Nado em todos os seus aspectos, mas tao-sé e
apenas no seu aspecto qualitativo. Trata-se de atentar para aquilo que a figura
tem de primeiro, suas qualidades. Nao apenas as qualidades em si (dimensao,
volume, cor, textura, trago etc.), mas a qualidade da figura como figura, no
sentido que aqui estd sendo dado para figura, quer dizer, referencial, denotativa,
enfim, figurativa e indicial, pois, de fato, trata-se ai de uma figura que indica algo que
esta fora dela. Como indica? Com que tipo de qualidade? ” (p. 228).

“Os exemplos sao muitissimos, especialmente na arte, que se constitui
em um verdadeiro manancial de figuras como qualidade, visto que os artistas
tendem a criar figuras que funcionam como suas marcas registradas. Essa € uma
das razdes por que as telas de Goya [Figura 25] ou de Matisse sao
inconfundiveis [...]" (p. 228).



79

Figura 25 - Majas no balcao

Fonte: Francisco Goya
Nota: Majas no balcéo, ¢.1808 1812.
Disponivel em: https://www.artchive.com/artwork/majas-on-

a-balcony-c.-1808-1812-by-francisco-goya/. Acesso em: 20
out. 2022.

Submodalidades da modalidade (2.2.1) A figura como qualidade

2.2.1.1 Afigura sui generis
2.2.1.2 As figuras do gesto
2.2.1.3 A figura como tipo e esteredtipo

2.2.2 A figura como registro: a conexao dinamica

‘O protdétipo da “Figura como registro: a conexdo dindmica” esta na
fotografia [Figura 26] e também na holografia, pois nestas a conexdo entre
imagem e objeto é existencial, espacial, temporal, na medida em que a imagem
se origina de uma relagao de causalidade a partir das leis da 6tica. Nao sé a

fotografia, mas todas as outras imagens tecnicamente produzidas (cinema,


https://www.artchive.com/artwork/majas-on-a-balcony-c.-1808-1812-by-francisco-goya/
https://www.artchive.com/artwork/majas-on-a-balcony-c.-1808-1812-by-francisco-goya/
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televisdo, video) se enquadram nessa modalidade, uma vez que se trata de
imagens individuais que flagram e capturam, por conexao fisica e espacial,

objetos individuais existentes, quer sejam coisas ou fatos [...] ” (p. 231-232).

Figura 26 - Uma rua de Alfenas — MG
vista de uma padaria

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: fotografia de Ronaldo Auad Moreira

Submodalidades da modalidade (2.2.2) A figura como registro: a conexao

dinamica

2.2.2.1 Registro imitativo
2.2.2.2 Registro fisico
2.2.2.3 Registro por convengao

2.2.3 A figura como convencao: a codificacao

‘O exemplo mais puro de um principio regrado, isto €, precisamente

codificado para a projecao figurativa é o da perspectiva central com sua
construcdo de um espacgo racional, constante, homogéneo, no qual todos os
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valores de longitude, altura e profundidade sdo transformados em uma relagéo
constante que, por isso, determina univocamente para cada objeto as dimensdes
que Ihe sao préprias e a posicao que ocupam em relacao ao olho [Figura 27], tal
como foi minuciosamente analisado por Erwin Panofsky (PANOFSKY, Erwin.
Significado nas artes visuais. Sado Paulo: Perspectiva, 1973) no seu famoso

estudo sobre A perspectiva como forma simbdlica” (p. 242).

Figura 2Z - A Escola de Atenas
: = 7 Z

Fonte: Rafael Sanzio

Nota: afresco, Vaticano, 1509-10. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Escola de Atenas#/media/Ficheiro:Escola

de Atenas - Vaticano 2.jpg. Acesso em: 20 out. 2022

“Sao muitos os sistemas de convencado ou formas de codificagdo da
construgdo figurativa. Eles variam entre o extremo mais racionalizado do plano
figurativo, como é o caso da perspectiva monocular, até o extremo das
construgdes que tendem para o qualitativo, como é o caso das paisagens
chinesas, que se constroem a partir de codificagdes precisas, segundo regras de
propor¢do e harmonia entre o vazio e o pleno, abertura e fechamento ou
organizagao contrastiva do espago, assim como entre elevagdo e descida ou

sequéncia ritmica da paisagem [Figura 28] ” (p. 243).
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Figura 28 - Viajantes entre montanhas
e riachos

Fonte: Fan Kuan

Nota: Viajantes entre montanhas e riachos,
Dinastia Song do Norte, (960-1127)
Disponivel em:

https://pt.wikipedia.org/wiki/Pintura_da_China.
Acesso em: 20 out. 2022

Submodalidades da modalidade (2.2.3) A figura como convencgao: a codificacao

2.2.3.1 A codificacao qualitativa do espaco pictorico
2.2.3.2 A singularizacdo das convengoes: o estilo

2.2.3.3 A codificacao racionalista do espaco pictorico


https://pt.wikipedia.org/wiki/Pintura_da_China
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2.3 Formas representativas

“As formas representativas também chamadas de simbdlicas, sédo aquelas
que, mesmo quando reproduzem a aparéncia das coisas visiveis, essa aparéncia
é utilizada apenas como meio para representar algo que nao esta visivelmente
acessivel e que, via de regra, tem um carater abstrato e geral [...] Segundo
Santaella e Néth (SANTAELLA, Lucia e NOTH, Winfried. Imagem. Cognicéo,
semidtica, midia. Sao Paulo: lluminuras, 1998, p. 150-152), formas visuais se
tornam simbolos quando o significado de seus elementos sé pode ser
interpretado com a ajuda do cédigo de convencgdes culturais [...] Entretanto, &
preciso distinguir entre esse substrato necessario, geral, cultural e, portanto,
previsivel de convengao para a representacao figurativa, daquela convengéo que
pressupdem conhecimentos culturais bastante especificos para o entendimento
das formas visuais, como € o0 caso das imagens chamadas de iconograficas de
que sado exemplos a cruz, como simbolo do cristianismo [Figura 29] ou a
figuracédo que simboliza a justica [Figura 30]” (p. 246 — 247).

Figura 29 - Cruz

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: Cruz que pertenceu a José Auad, avé materno
do autor desta tese.
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Figura 30 — Figura 30 - A justica

Fonte: Alfredo Ceschiatti.

Nota: escultura. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/A_Justi%C3%A7a_(escultur
a)#/media/Ficheiro:A_Justica_Alfredo_Ceschiatti_Brasili
a_Brasil.jpg. Acesso em: 25 out. 2022

2.3.1 Representacao por analogia: a semelhanca

“‘Na sua primeira modalidade, as formas representativas (2.3) se
apresentam como (2.3.1) representagéo por analogia: a semelhanca. Estas séo
formas simbdélicas no sentido peirceano, quer dizer, convencionais, mas séo, ao
mesmo tempo, motivadas por manterem vinculos de semelhanca com aquilo que
representam [...]" (p. 248).

Em uma peca da arte do antigo Egito, a Paleta de Narmer (Figura 31), “[...]
O rei é representado em relacao aos seus suditos na forma de uma figura maior
e, além disso, colocada no centro. Assim, o tamanho e a posi¢do da figura na
imagem correspondem ao seu poder maior e a sua posicao social central
(SANTAELLA, Lucia e NOTH, Winfried. Imagem. Cognicdo, semiética, midia.
Sao Paulo: lluminuras, 1998, 153) " (p. 249).
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Figura 31 - Ambas as faces da Paleta de Narmer

Fonte: Paleta de Narmer ficheiro

Nota: Ambas as faces da Paleta de Narmer, ca 3000 a.C. Disponivel
em: hitps://pt.wikipedia.org/wiki/Paleta de Narmer#/media/Ficheiro:Narmer P

alette.jpg. Acesso em: 28 out. 2022.

Submodalidades da modalidade (2.3.1) Representagdo por analogia: a
semelhanca

2.3.1.1 Representacao imitativa
2.3.1.2 Representacgéao figurada
2.3.1.3 Representagéo ideativa

2.3.2 Representacao por figuracao: a cifra

‘“Numa extensdo do sentido original do termo “cifra”, a presente
modalidade das formas visuais quer se referir as figuras que ndo guardam mais
qualquer analogia com o objeto representado, de modo que essas figuras
adquirem a natureza hermética e criptica. Trata-se de figuras individuais
aparentemente singulares. No entanto, elas ndo se referem nem as coisas
singulares, nem a generalizagdo do singular que as figuras poderiam indicar,
mas a ideias gerais enigmaticas. E o caso do sonho [frame da sequéncia do
sonho em Morangos silvestres, de Ingmar Bergman:

https://cineimaginario.wordpress.com/2014/12/10/morangos-silvestres/ (Figura


https://cineimaginario.wordpress.com/2014/12/10/morangos-silvestres/
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32)], das imagens surrealistas e das alegorias, onde figuras parecem indicativas,
mas na realidade ndao se referem aos individuais para os quais elas
aparentemente apontam, visto que funcionam como simbolos de ideias gerais e

abstratas, que s6 podem ser entendidas depois de decifradas ” (p. 253).

Figura 32 - Morangos silvestres

Fonte: Ingmar Bergman.

Nota: Frame de Morangos silvestres, 1957.
Disponivel em:
https://cineimaginario.wordpress.com/2014/12/10/morangos-

silvestres/. Acesso em: 28 out. 2022

Submodalidades da modalidade (2.3.2) Representagéo por figuragdo: a cifra

2.3.2.1 Cifra por analogia
2.3.2.2 Cifra de relacoes existenciais

2.3.2.3 Cifra por codificacdo

2.3.3 Representacao por convencgao: o sistema

Esta terceira modalidade das formas representativas (2.3.3) “[...] tem seu
protétipo na escrita alfabética, prolongando-se nos sistemas culturalmente
convencionais de notagdo musical, de simbolos quimicos, ldgicos e
matematicos. Todos estes apresentam analogias com os sistemas

convencionais de escrita, pois sao precisamente codificados e neles cada


https://cineimaginario.wordpress.com/2014/12/10/morangos-silvestres/
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elemento cumpre sua funcao significativa pela posi¢cdo que ocupa no sistema
inteiro” (p. 256).

Submodalidades da modalidade (2.3.3) Representacdo por convencao: o

sistema

2.3.3.1 Sistemas convencionais analégicos
2.3.3.2 Sistemas convencionais indiciais

2.3.3.3 Sistemas convencionais arbitrarios

A MATRIZ VERBAL, SUAS MODALIDADES E SUBMODALIDADES

O verbal no dominio do legi-signo simbdlico, argumental

O discurso como eixo da matriz verbal

3.1 A Descricao

3.1.1 A descricao qualitativa

“A modalidade da descri¢ao (3.1) em nivel de primeiridade aparece como
(3.1.1) descricdo qualitativa. Os exemplos mais flagrantes desse tipo de
descricdo se encontram na linguagem poética, especialmente nos poemas que,
no ato de descrever verbalmente, transformam o costumeiro carater linear da
sintaxe verbal, rompem com a contiguidade cronoldgica, sujeito-predicado-
complemento, de sua estrutura para criar uma gestalt de relagdes inusitadas.
Essas relacbes, o mais das vezes, isomorfas as relacoes presentes no referente,
acabam por recuperar analogicamente, em termos concretos, qualidades fisicas,
sensiveis daquilo que é descrito, do objeto da descricdo. Sendo o icone um tipo
de signo cujas qualidades sensiveis se assemelham as qualidades do objeto e,
por iSsO mesmo, um signo capaz de excitar na mente receptora sensagdes
analogas as que o objeto excita, ndao é dificil perceber por que o discurso
descritivo qualitativo manifesta a linguagem verbal em seu modo de primeiridade
— adescricdo — em nivel de primeiro — icone de qualidade — portanto, primeiro

do primeiro [...]" (p. 296).
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Como exemplo, temos este poema de Oswald de Andrade:
Relégio
As coisas sao
As coisas vém
As coisas vao
As coisas
Vao e vém
Nao em vao
As horas
Vao e vém
Nao em vao

“O movimento de ida e vinda das palavras-sons, no campo de relagées
que estabelecem umas com as outras, acaba sendo analdgico ao movimento
dos ponteiros de um relégio na sua dinamica de eterno retorno. As palavras-
ponteiros recriam, sensivel e concretamente, efeitos fisicos do movimento
pendular do relégio. Dai a linguagem ser qualitativa. A descricao ndo disseca o
relégio nos seus elementos componentes, mas flagra uma estrutura ciclica a
maneira do movimento ciclico do relégio. Com isto, o leitor redescobre o reldgio
descobrindo a linguagem. Descoberta de caracteres meramente qualitativos da

linguagem que se faz relégio e do relégio que se faz linguagem ” (p. 296-297).

Submodalidades da modalidade (3.1.1) A descrigao qualitativa

3.1.1.1  Qualidade imagética
3.1.1.2 Qualidade diagramatica:

3.1.1.3 Qualidade metaférica

3.1.2 A descricao indicial

“A segunda modalidade da descricédo (3.1.2) nos leva a descricao indicial
[...]” (p. 306).

‘A descricdo indicial é reveladora do embate que se trava entre a
apreensao perceptiva que temos das coisas na sua instantaneidade global e os
limites da linguagem verbal para traduzir essa instantaneidade. Ao descrever
qualquer coisa que se apresenta diante dos nossos sentidos, pela propria
natureza da linguagem que se desenrola no tempo, uma palavra depois da outra,

somos obrigados a ir quebrando o objeto em partes, detalhe por detalhe,



89

seguindo um itinerario temporal que seja capaz de ir pouco a pouco recuperando
a apreensao sensbria que é sempre simultanea. A temporalidade cronoldgica da
linguagem verbal é radicalmente distinta da instantaneidade da percepgéo [...]"
(p. 306).

Submodalidades da modalidade (3.1.2) A descri¢do indicial

3121 O indice sugestivo
31.22 Pars pro totu
3.1.23 O indice denotativo

3.1.3 A descricao conceitual

“A questao do conceito foi fundamentalmente tratada por Peirce dentro de
sua teoria dos signos, em especial na triade do legi-signo, simbolo e, dentro
deste, na triade que lhe é propria do rema, dicente e argumento [...]" (p. 312). (ver
a subsecgao 3.2.1 — O signo peirceano)

“Para definir o perfil da descrigao conceitual devemos lembrar que, no
contexto do legi-signo simbdlico, as coisas existentes acomodam-se em
espécies de coisas, em tipos, classes de coisas. Enquanto os existentes séo
singulares, as classes sao gerais. O existente se conforma aos principios gerais
que dao fundamento as classes. Esses principios gerais séo leis que recebem o
nome técnico de legi-signos. Assim sendo, um legi-signo € uma lei que é um
signo que tem por natureza reunir singulares em classes. Esse € o principio que

esta na base da descri¢cao conceitual ” (p. 312-313).
Submodalidades da modalidade (3.1.3) A descri¢cao conceitual
3131 Forma e aparéncia

3132 Funcéo e finalidade

3.1.3.3 Definicéao geral

3.2 A Narracao



90

3.2.1 A narrativa espacial

“[...] pode-se definir a narrativa espacial como aquela em que a linearidade —
comeco, meio, fim — da histéria narrada € rompida, isto é, os eventos nédo se
encadeiam sequencialmente, uns apds os outros, em diregdo a um fim,
superacao de relagdes conflitantes. Em vez de relagcdes de contiguidade entre
as sequéncias do acontecimento, estabelecem-se relagées mais complexas, ou
seja, organizacbes paralelisticas — simetrias, gradagdes, antiteses —
responsaveis por uma multiplicidade simultanea de visées de um mesmo evento.
Desse modo, a narrativa espacial pée em relevo o aspecto mais puramente

qualitativo das configura¢des possiveis do entrecho narrativo ” (p. 326).

Submodalidades da modalidade (3.2.1) A narrativa espacial

3.21.1 Espacializagéo iconica
32.12 Espacializagao indicial
32.1.3 Espacializagdo simbdlica

3.2.2 A narrativa sucessiva

“Na sua segunda modalidade, a narragéo (3.2) apresenta-se sob a forma
(3.2.2) da narrativa sucessiva. Neste caso, a relagdo entre as sequéncias da
histéria € de ordem cronoldgica. As acbes se sucedem no tempo, num
encadeamento linear, umas depois das outras [...]" (p. 331).

Santaella nos coloca que “Ha, entretanto, varios complicadores nesse
postulado encadeamento linear de acdes, complicadores para cuja discussao
temos de recorrer a questdo da temporalidade discursiva. Um discurso
organizado apresenta problemas de temporalidade que sao relativamente
independentes dos tempos gramaticais [...]" (p. 331-332).

Submodalidades da modalidade (3.2.2) A narrativa sucessiva

3221 Descompasso temporal
3222 Grau zero narrativo
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3223 Sucessividade cronoldgica

3.2.3 A narrativa causal

‘A terceira modalidade da narracéo (3.2) apresenta-se como (3.2.3)
narrativa causal. Neste caso, ha entre as partes narrativas uma ligacao de
determinacdo mais légica do que meramente cronolégica. Ha& nela um
enlagcamento entre a consecucao e a consequéncia, o tempo e a logica [...]" (p.
336).

Submodalidades da modalidade (3.2.3) A narrativa causal

3.23.1 Causalidade difusa
3232 Causalidade imediata

3233 Causalidade mediatizada

3.3 A Dissertacao

3.3.1 A dissertacao conjectural

“A modalidade dissertativa do discurso verbal (3.3), no seu primeiro nivel,
isto é, nivel de primeiridade, nasce do raciocinio abdutivo e recebe o nome de
(3.3.1) dissertacdo conjectural ou meramente hipotética. A abdugéo consiste
basicamente nas operagbes do raciocinio, ou melhor, quase-raciocinio
responsaveis pela formulacdo de hipoteses explicativas para as coisas,
consistindo em examinar uma massa de fatos e permitir que esses fatos sugiram
uma teoria (CP 8.209). Por isso, a abdugao esta mais préxima da conjectura do
que do raciocinio propriamente dito. Nela ndo ha forca probativa. A abducéo faz

uma mera sugestao de que algo pode ser” (p. 351).

Submodalidades da modalidade (3.3.1) A dissertag&o conjectural

3.3.1.1 Conjectura flutuante
3.3.1.2 Conjectura factual
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3.3.1.3 Conjectura conceitual

3.3.2 A dissertacao relacional

“Em seu nivel de secundidade, a dissertagcéo (3.3) aparece sob o0 nome
de (3.3.2) dissertacdo relacional cuja caracterizagdo estd fundada na
correspondéncia que apresenta com as operac¢des do raciocinio indutivo. Este
consiste em se partir de dados tedéricos e se medir o grau de concordancia da

teoria com fatos concretos. [...]" (p. 357).

Submodalidades da modalidade (3.3.2) A dissertagao relacional

3321 Comentario dos fatos
3322 Uso dos exemplos
3323 Generalizacao empirica

3.3.3 A dissertacao argumentativa

“[...] em seu nivel de terceiridade, a dissertacdo (3.3) aparece na sua forma mais
legitima, ou seja, (3.3.3) adissertagdao argumentativa, quando o discurso verbal se

encontra intimamente ligado aos mecanismos do raciocinio dedutivo” (p. 361).

Submodalidades da modalidade (3.3.3) A dissertacdo argumentativa

3331 Argumentagao opinativa
3332 Argumentagdo comparativa

3.3.33 Argumentacéo interpretativa

Apés a apresentacao das nove modalidades basicas de cada uma das
matrizes, cujos conteudos estdao compreendidos nos capitulos 1V, V e VI, passo
a consideracoes detalhadas do capitulo VII, o penultimo de Matrizes, intitulado
Linguagens hibridas (p. 369 a 388).
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3.3.3 Linguagens Hibridas

Este capitulo nos traz um aprofundamento sobre como as relagcées do
sonoro, do visual e do verbal com as categorias da fenomenologia peirceana
podem ser compreendidas desde o0s primeiros principios da sonoridade, da
visualidade e da discursividade verbal

Esses estados nascentes da linguagem, que muito podem nos levar a
reflexdes sobre as conducdes de professoras e professores de Arte, séo
claramente expostos, na abertura do referido capitulo VII, a partir de um ensaio
dedicado por Lucia Santaella (2001, p. 369) a Poesia Abstrata, obra da artista
brasileira Betty Leirner (SANTAELLA, 2014).

Vamos a esses primeiros principios:

O primeiro principio da sonoridade esta na sua evanescéncia,
algo que a passagem do tempo leva a desapari¢céo, pelo simples
fato de que o som foi feito para passar, aquilo que acontece no
tempo para ser levado junto com o tempo.

O primeiro principio da visualidade estd na forma, mesmo
quando informe, forma que se presentifica diante de nossos
olhos. Algo que se impregna de matéria, mesmo quando essa
matéria é onirica.

O primeiro principio da discursividade verbal esta na inscrigéo,
na intencdo de imprimir um traco, que pode ndo passar de uma
garatuja, capaz de nos transportar para outras fronteiras da
realidade, do concomitante, do passado e do futuro, marca
primordial da fala, o trago, o grama, a letra (Santaella, 2001, p.
369)

E imprescindivel, portanto, ser sensivel ao estado germinal da linguagem,
ou seja, ao antes do antes do ritmo, da melodia, da harmonia; ao antes do antes
da circularidade, das representagdes do sol, das frutas, das pessoas, dos
lugares; ao antes do antes da letra, da silaba, da palavra, da frase, dos
paragrafos.

Alguns exemplos desses “antes do antes”: a sequencialidade inerente ao
gesto de passar as paginas de um livro e as linhas onduladas horizontais
tracadas sobre o papel sdo acbes realizadas pelas criancas antes da
alfabetizacdo. Tais acbes sinalizam, respectivamente, a compreensdes

primeiras do ato de ler um livro e do aspecto linear da escrita cursiva.
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Esse estado germinal da linguagem, algo que, a principio, é identificado
mais precisamente na Educacdo Infantil, encontra-se presente e deve ser
cultivado nos segmentos que lhes sado posteriores. Isso se faz necesséario em
funcdo de metodologias que buscam acelerar as gradagdes que vao da
primeiridade a terceiridade, ou seja, ao territério das regras e dos conceitos.

Aplbs a exposicao desses primeiros principios, Santaella apresenta-nos,
neste capitulo VII, um cartograma das linguagens hibridas. Trata-se do “[...]
esqueleto de um itinerario [que] tem aqui a intencdo de marcar apenas 0s
cruzamentos principais entre as matrizes que se processam nos sistemas de
signos mais conhecidos [...]” Santaella acrescenta que “[...] Cruzamentos mais
detalhados, que passem pelo pente fino das submodalidades das matrizes, séo
nao sé possiveis como necessarios se quisermos ter uma caracterizacao mais
fiel a complexidade de cada sistema de signos [...]" (p. 381).

Diante do que demanda esses cruzamentos detalhados, Santaella nos
deixa, a titulo de sugestédo, as seguintes dez sinalizagbes ndo-exaustivas, que
poderao, portanto, ser futuramente ampliadas: linguagens sonoras; linguagens
sonoro-verbais (orais); linguagens sonoro-visuais; linguagens visuais;
linguagens visuais-sonoras; linguagens visuais-verbais; linguagens verbais;
linguagens verbo-sonoras; linguagens verbo-visuais; linguagens verbo-visuais-
sonoras.

Esse cartograma nos traz desde linguagens sonoras em seu estado de
pureza, no seu primeirissimo nivel de puro jogo do acaso, até a multiplicidade de
linguagens postas em hibridizagéo.

Definicbes relacionadas a danca, que nos fazem compreender mais
claramente aspectos da poética de Merce Cunningham, também se encontram

neste cartograma das linguagens hibridas:

Quando tem carater narrativo, mesmo sem fala, a danga também
se caracteriza como uma linguagem verbo-visual-sonora. E
duplamente sonora, quando esta acompanhada por som, o que
€ muito mais comum. Continua sonora, entretanto, mesmo sem
som. Esse aspecto da danca [...] € ilustrativo para se
compreender que a matriz sonora ndo precisa estar
necessariamente expressa em som. Ha, na sonoridade, uma
l6gica da temporalidade, que chamei de eixo da sintaxe, que
pode se manifestar em um corpo em movimento. Se a dancga for
narrativa, ou seja, se contar uma histéria através do mero
movimento dos dancarinos-personagens, ela sera verbal,
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mesmo na auséncia de uma fala explicita. Esses dois aspectos
da danca ajudam a inteligir a l6gica semibtica que também se
faz presente no caso do cinema, televisdo, video (Santaella,
2001, p. 386).

Para Cunningham, como visto na secédo 2 desta tese, a musica nao
precisa servir de suporte para a danga. Sons e movimentos tém vida prépria,
mesmo quando apresentados em um mesmo palco. O mesmo se da com o
cenario. Nao ha, portanto, no processo de elaboragcdo de uma obra de
Cunningham, subserviéncia de uma linguagem a outras linguagens (Pavlova,
2003).

Os aspectos essenciais dessas dez sinalizagdes serdo apresentados em
seguida, a partir de excertos que trazem exemplos expostos por Santaella e

outros por mim acrescidos.

1 Linguagens sonoras

“Estas se referem-se a musica no sentido lato, incorporando inclusive o
ruido e as filigranas do som. Contudo, é sempre musica sem fala. Mesmo sendo
estritamente sonora, essa linguagem s6 € pura no seu nivel primeirissimo de
puro jogo do acaso (1.1.1), e, mesmo neste, limita-se ao nivel (1.1.1.1) do acaso
como pura possibilidade, pois todas as outras modalidades da matriz sonora, em
nivel profundo, ja sdo hibridas da légica visual e da verbal, hibridizacao que vai se
acentuando quanto mais os niveis de secundidade e terceiridade vao se
insinuando. A excepcional pureza do acaso como possibilidade sonora explica-
se pelo fato de que, nesse nivel, a musica ndo passaria de um possivel em

aberto, ainda n&o realizado” (p. 381).

2 Linguagens sonoro-verbais (orais)

“‘Neste cruzamento, encontra-se a linguagem da cancao. A fala que se
engendra em musica ou a musica engendrando-se na fala. Inseparavel da letra,
o som limita-se a acompanhar o potencial sonoro da fala: suas duracgdes,
articulacoes, entonacoes e ritmos [...]" (p. 381) [ouca o Soneto da separacao, de
Vinicius de Moraes, musicado por Antonio Carlos Jobim. Em Tom canta Vinicius,
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0 maestro, ao término da execucgao da peca, diz: ‘[...] eu tentei ndo atrapalhar o
soneto com a musica [...]: https://youtu.be/xzoB91PeY8A].

3 Linguagens sonoro-visuais

Cruzamentos do sonoro com o visual tem sido objetos da musica
contemporanea: “...] As colocagdes da sonoridade em cena sido de tipos
variados, recebendo 0os nomes de musica instalagao, performance sonora, teatro
instrumental etc.” (p. 382)

Ver Chelpa ferro: https://volumemorto.com.br/embaralhar-os-sentidos-a-

arte-sonora-do-chelpa-ferro/; Ver Janet Cardiff: https:/youtu.be/aSnyZ8XamiQ; Ver
Bruce Nauman: https://youtu.be/vA2SU{TmCRO0

4 Linguagens visuais

Sao linguagens visuais o desenho, a pintura, a gravura, a escultura,
mapas, diagramas, pictogramas, dentre outras (p. 382).

Quando visualidades guardam em si as marcas do gesto de sua
execucao, essas se apresentam como linguagens hibridas entre o visual e 0
gestual (p. 383). Isso pode ser verificado em obras de Mira Schendel (Figura 33)
e lole de Freitas (Figura 34).

Figura 33 — Desenho

Fonte: Mira Schendel
Nota: Desenho. Disponivel em: https://www.guiadasartes.com.br/mira-
schendel/bibliografia. Acesso em: 30 out. 2022.


https://youtu.be/xzoB91PeY8A
https://volumemorto.com.br/embaralhar-os-sentidos-a-arte-sonora-do-chelpa-ferro/
https://volumemorto.com.br/embaralhar-os-sentidos-a-arte-sonora-do-chelpa-ferro/
http://www.guiadasartes.com.br/mira-schendel/bibliografia
http://www.guiadasartes.com.br/mira-schendel/bibliografia
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Figura 34 — Escultura

Fonte: lole de Freitas
Nota: Sem titulo. 2017.
Disponivel em: https://www.meer.com/en/27739-iole-de-freitas.

Acesso em: 30 out. 2022.

5 Linguagens visuais-sonoras

A danca, quando nao € narrativa, apresenta-se como linguagem visual sonora:
“[...] a danga é visual-sonora porque, em si mesma, ela da corpo a logica da
sonoridade, mesmo se ndo vier acompanhada de musica” (p. 384). [ver Grupo

Corpo, Sete ou oito pecas para um balé, Figura 35]

Figura 35 - Grupo Corpo

Fonte: Grupo Corpo
Nota: Sete ou oito pegas para um ballet, 1994.
Disponivel em:
https://youtu.be/Md1aZ7kZooA/https://grupocorpo.com.br/ob
ra/sete-ou-oito-pecas-para-um-ballet/. Acesso em: 30 out.
2022.

6 Linguagens visuais-verbais


https://www.meer.com/en/27739-iole-de-freitas
https://grupocorpo.com.br/obra/sete-ou-oito-pecas-para-um-ballet/
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“A primeira dentre as linguagens visuais-verbais é a escrita, todas as
formas de escrita, inclusive as pictograficas, ideograficas até atingir sua forma
mais convencional e arbitraria na escrita alfabética. Também visual-verbal é a
poesia visual [Figura 36] [...]" (p. 384)

“[...] A poesia € uma capsula condensada das matrizes sonora, visual e
verbal. No caso da poesia visual, entretanto, a énfase no visual pode chegar ao
limite da perda do relevo do aspecto sonoro das palavras porque a prépria
palavra se imp6e na sua natureza de imagem até o ponto de quase se
transformar em linguagem visual com leves reminiscéncias do verbal ” (p. 384).

[Ver: hitp://www.poesiaconcreta.com.br/imagem.php]

Figura 36 - O Pulsar
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Fonte: Augusto de Campos.
Nota: O pulsar, 1975. Disponivel em:
http://www.poesiaconcreta.com.br/imagem.php. Acesso em: 30
out. 2022.

Aspectos das linguagens visuais-verbais encontram-se também em

obras de Mira Schendel (Figura 37) e Cy Twombly (Figura 38).


http://www.poesiaconcreta.com.br/imagem.php
http://www.poesiaconcreta.com.br/imagem.php
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Figura 37 - Sem titulo da série Objetos
graficos

Fonte Mra Schendel.
Nota: Sem titulo da série Objetos graficos, 1967.

Disponivel em: https://awarewomenartists.com/artiste/mira-
schendel/. Acesso em: 30 out. 2022.

Figura 38 - Bassano in Teverina
o — e
- . |

Fonte: Cy Twombly.
Nota: Bassano in Teverina, 1976.
Disponivel em:

https://www.facebook.com/EMeMuskanCahiers/phot

0s/a.854029414619358/1678082048880753
Acesso em: 30 out. 2022.

7 Linguagens verbais


https://awarewomenartists.com/artiste/mira-schendel/
https://awarewomenartists.com/artiste/mira-schendel/
https://www.facebook.com/EMeMuskanCahiers/photos/a.854029414619358/1678082048880753
https://www.facebook.com/EMeMuskanCahiers/photos/a.854029414619358/1678082048880753
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“Estas se referem as linguagens verbais escritas, ou seja, tudo aquilo que,
no capitulo VI [dedicado a matriz verbal], foi definido como discurso em todas as
suas modalidades e submodalidades, algumas delas mais hibridas do que
outras” (p. 385).

8 Linguagens verbo-sonoras
“A mais proeminente dentre as linguagens verbo-sonoras € a fala. Ndo é
preciso reafirmar aquilo que os compositores do século XX exploraram em todo
0 seu potencial: a voz humana como instrumento sonoro [...]"” (p. 385).
Ver Palavra falada

https://soundcloud.com/mariana-muniz-288105407/palavra-falada-70-episodio-

renata-lanier-matheus-gepeto-ronaldo-auad-e-ines-

peixoto?utm_source=clipboard&utm medium=text&utm campaign=social sharing

9 Linguagens verbo-visuais

“O gesto como acompanhamento inseparavel da fala se constitui em uma
linguagem verbo-visual, linguagem vicaria da fala. Nas paisagens do rosto, na
postura do corpo, nos movimentos do pescogo, bragos e maos, na proximidade
ou distancia que o falante mantém com o interlocutor, a gestualidade vai
desenhando contornos plasticos, visuais para a sonoridade da fala. Embora sem
fala, a mimica também é linguagem verbo-visual porque guarda indelevelmente
a membéria da fala. A performance e o happening mesmo se ndo acompanhados
de fala, sdo prolongamentos do gesto, mais propriamente gesto teatralizado,
gesto posto em cena, encenado. Essa encenagdo do gesto é, via de regra,
ritualizada, sendo, portanto, narrativa, na medida em que, por se constituir em
uma sequéncia temporal de atos, no ritual se encontra a origem da narrativa.
Mesmo na auséncia da fala, performances e happenings tém uma raiz narrativa,
e, consequentemente, verbal. Quando acompanhados do som, o que é bastante
comum, tornam-se linguagens verbo-visuais-sonoras” (p. 385).

Ver as performances Pancake (https:/fb.watch/m2f-XN4ruu/) e Alviceleste

(https://www.porto.pt/pt/noticia/porto-ve-a-partir-de-hoje-a-performance-alviceleste-da-

artista-brasileira-marcia-x), de Marcia X (Figuras 39 e 40).



https://soundcloud.com/mariana-muniz-288105407/palavra-falada-7o-episodio-renata-lanier-matheus-gepeto-ronaldo-auad-e-ines-peixoto?utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://soundcloud.com/mariana-muniz-288105407/palavra-falada-7o-episodio-renata-lanier-matheus-gepeto-ronaldo-auad-e-ines-peixoto?utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://fb.watch/m2f-XN4ruu/
https://www.porto.pt/pt/noticia/porto-ve-a-partir-de-hoje-a-performance-alviceleste-da-artista-brasileira-marcia-x
https://www.porto.pt/pt/noticia/porto-ve-a-partir-de-hoje-a-performance-alviceleste-da-artista-brasileira-marcia-x

101

Figura 39 - Pancake

Fonte: Marcia X
Nota: Pancake. Disponivel em:
http://portal.amelica.org/ameli/jatsRepo/492/4922272003/movil/.
Acesso em: 30 out. 2022.

Figura 40 - Iviceleste

-
-

Fonte: Marcia X

Nota: Alviceleste. Disponivel em:
https://comunicacaoeartes20122.files.wordpress.com
/2013/02/img5.jpg. Acesso em: 30 out. 2022.

10 Linguagens verbo-visuais-sonoras

“‘Quando tem carater narrativo, mesmo sem fala, a danca também se
caracteriza como uma linguagem verbo-visual-sonora. E duplamente sonora,
quando estd acompanhada por som, o que € muito mais comum. Continua
sonora, entretanto, mesmo sem som. Esse aspecto da danga, como ja vimos, é
ilustrativo para se compreender que a matriz sonora ndo precisa estar

necessariamente expressa em som. Ha, na sonoridade, uma logica da


http://portal.amelica.org/ameli/jatsRepo/492/4922272003/movil/
https://comunicacaoeartes20122.files.wordpress.com/2013/02/img5.jpg
https://comunicacaoeartes20122.files.wordpress.com/2013/02/img5.jpg
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temporalidade, que chamei de eixo da sintaxe, que pode se manifestar em um
corpo em movimento [ver Merce Cunningham: Um jour ou Deux:
https://www.youtube.com/watch?v=ZgFjS-K-zll&t=861s]. Se a danca for
narrativa, ou seja, se contar uma histéria através do mero movimento dos
dancarinos-personagens, ela sera verbal, mesmo na auséncia de uma fala
explicita [...]" (p. 386) [ver Maria, Maria (Figura 41), Grupo Corpo Cia de danca:
https://youtu.be/LilJj9ajKhQ].

Figura 41 - Maria, Maria

Fonte: Grupo Corpo

Nota: Cena de “Maria, Maria”, o primeiro espetaculo montado pelo Grupo
Corpo, em 1976. Foto: José Luiz Pederneiras / Divulgacéao.
Disponivel em: https://www.terra.com.br/diversao/arte-e-

cultura/danca/espetaculos-que-fizeram-a-historia-do-
grupocorpo,96d07b5ccf83c410VgnVCM4000009bcceb0aRCRD.html.
Acesso em: 1 nov. 2022

Além da danca, Santaella aborda o cinema, no ambito das linguagens
verbo-visuais-sonoras: “Por se tratar de imagens em movimento, mesmo quando
n&o acompanhado de trilha sonora ou de qualquer tipo de som, o cinema jé traz
a logica da sonoridade dentro de si, na sintaxe das duragbes de seus planos,
nos seus cortes, nos ritmos que impde as sequéncias. Se for narrativo, 0 que, na
imensa maioria das vezes, ele €, mesmo quando mudo, o cinema ja traz também
implicitas as caracteristicas do verbal [Ver O encouracado Potemkin, de Serguei

Eisenstein https://www.youtube.com/watch?v=TrEmh2UGzwl] Por isso mesmo,

cinema pressupde roteiro. Esse nivel verbal que esta implicito no entrecho

narrativo e que o roteiro explicita ndo é o mesmo verbal que esta explicito nos


http://www.youtube.com/watch?v=ZgFjS-K-zlI&t=861s
https://youtu.be/LjIJj9ajKhQ
https://www.terra.com.br/diversao/arte-e-cultura/danca/espetaculos-que-fizeram-a-historia-do-grupocorpo%2C96d07b5ccf83c410VgnVCM4000009bcceb0aRCRD.html
https://www.terra.com.br/diversao/arte-e-cultura/danca/espetaculos-que-fizeram-a-historia-do-grupocorpo%2C96d07b5ccf83c410VgnVCM4000009bcceb0aRCRD.html
https://www.terra.com.br/diversao/arte-e-cultura/danca/espetaculos-que-fizeram-a-historia-do-grupocorpo%2C96d07b5ccf83c410VgnVCM4000009bcceb0aRCRD.html
https://www.youtube.com/watch?v=TrEmh2UGzwI
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didlogos das personagens, pois didlogo é fala, linguagem verbal oral, enquanto
narrativa é uma das matrizes da discursividade verbal escrita. E por isso que
roteiros sao sempre escritos, mesmo que essa escrita apareca sob forma
estenografica ou até diagramatizada” (p. 386).

‘Ha muitos videos que substituem o carater narrativo pelo descritivo,
quando as imagens ndao contam uma histéria, mas descrevem uma dada
situacao. Assim é a maior parte dos videos clips, nos quais a musica geralmente
cantada se constitui no fio condutor do conjunto, sendo acompanhada por
imagens ilustrativas. Essa funcéo ilustrativa se mantém mesmo quando as
imagens alargam o campo denotativo das letras das cangdes em cenarios ou
situacoes metafdricas, parddicas, imaginarias ” (p. 386) [sobre este aspecto, ver
Caetano veloso, O Estrangeiro (Figura 42) clipe oficial, 1989:
https://youtu.be/jiwalMeRmMDA]

Figura 42 - Frame do clip O estrangeiro

Fonte: Caetano Veloso.

Nota: Frame do clip o Estrangeiro. Disponivel em:
https://caetanoendetalle.blogspot.com/2017/05/1989-0-
estrangeiro _25.html. Acesso em: 1 nov. 2022

“‘Além disso, meios audiovisuais, através da imagem em movimento,
manifestam a semiose [a¢do do signo] que é prépria da sonoridade, ndo apenas
naquilo que € neles audivel, mas também na auséncia de som, isto é, nos
movimentos, duracdes, enfim, nos ritmos de suas imagens. Na realidade,
cinema, video e mesmo a televisdo apresentam dois tipos de ritmos que nao

podem ser confundidos. Em um nivel, o ritmo da histéria, ou daquilo que é


https://youtu.be/jiwalMeRmDA
https://caetanoendetalle.blogspot.com/2017/05/1989-o-estrangeiro_25.html
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narrado. Este depende da relacéao entre o tempo real da projecao (normalmente
por volta de 100 minutos) e o tempo suposto da histéria que € contada. Os
ajustamentos do tempo do filme com o tempo do que se conta, feito de elipses,
supressoes, flash backs e avangos se constitui no ritmo da histéria filmada ” (p.
387).

“‘Em um segundo nivel, aquele que apresenta analogias com o ritmo que
€ proprio da sonoridade, o tempo de duracdo das tomadas, dos diferentes
movimentos da camera, dos planos e seus cortes, das aceleragdes e
desaceleracdes que vai configurando ritmos puros, das imagens em si mesmas.
Sao essas configuragcbes que se apresentam como contraparte no universo das
imagens daquilo que se constitui em um dos aspectos mais fundamentais da
organizacao sonora ” (p. 387) [sobre este aspecto ver Jean-Luc Godard, Le livre
d’image ou Imagem e palavra (Figura 43): https:/youtu.be/CZVH4G5m VU e
https://youtu.be/JAXMVkV3IdE]

Figura 43 - Imagem e palavra

CopaAgut Rt E e #oin Prgestin

IMAGEM:
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Fonte: Jean-Luc Godard:
Nota: Imagem e palavra.
Disponivel em:
https://tantasfolhas.com/imagem-e-palavra-de-jean-
luc-godard-um-apologo/.
Acesso em: 3 nov. 2022

“Também verbo-visuais-sonoros sao o teatro [Figura 44], a 6pera [Ver
Akhnaten, de Philip Glass: https:/www.youtube.com/watch?v=tdNcjTS1apY e



https://youtu.be/CZVH4G5m_VU
https://tantasfolhas.com/imagem-e-palavra-de-jean-luc-godard-um-apologo/
https://tantasfolhas.com/imagem-e-palavra-de-jean-luc-godard-um-apologo/
https://www.youtube.com/watch?v=tdNcjTS1apY

105

https://youtu.be/5PcgXev7VIU] e o circo [Figura 45], cada um deles misturando

essas trés matrizes de uma maneira que Ihe é prépria [...]" (p. 387).

es da montanha

Figura 4

4 - Os gigant

Fonte: Grupo Galpao

Nota: Os gigantes da montanha. Disponivel em:
https://oglobo.globo.com/cultura/de-volta-as-ruas-do-rio-grupo-
galpao-estreia-os-gigantes-da-montanha-10315459. Acesso em: 3

nov. 2022

Figura 45 - Circo Luso-Africano o

|

'Fonté: Circo Luso-Africano
Nota: Circo Luso-Africano. Disponivel em:
https://www.facebook.com/cbhistoriasememorias/posts/819859

411425448/. Acesso em: 3 nov. 2022

Apds a apresentacdo de aspectos das linguagens que constituem o
cartograma das linguagens hibridas, passo as considera¢des sobre o capitulo


https://youtu.be/5PcgXev7VlU
https://oglobo.globo.com/cultura/de-volta-as-ruas-do-rio-grupo-galpao-estreia-os-gigantes-da-montanha-10315459
https://oglobo.globo.com/cultura/de-volta-as-ruas-do-rio-grupo-galpao-estreia-os-gigantes-da-montanha-10315459
https://www.facebook.com/cbhistoriasememorias/posts/819859411425448/
https://www.facebook.com/cbhistoriasememorias/posts/819859411425448/
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VIIl, o ultimo de Matrizes, intitulado As linguagens da hipermidia — (Santaella,
2001, p. 389-411).

Neste capitulo, professoras e professores poderdo encontrar bases para
reflexdes sobre a presenca dos processos digitais no ambito educacional e para
analises de hipermidias que sdo adotadas pelas escolas.

A descricao e analise de como ocorre o predominio da matriz sonora, o
predominio da matriz visual, o predominio da matriz verbal e o predominio do
equilibrio entre as trés matrizes em midias interativas, sdo operacdes
importantes para elaboragdes de proposicdes dedicadas ao ensino de arte.
Esses predominios poderao ser identificados no momento da apresentacao das
variagdes dos jogos, na proxima secao desta tese.

Apés a apresentacao sucinta de Matrizes, é possivel compreender que a
presenca dessa teoria no processo de formacao continuada de professoras e
professores de arte enfatiza a impureza da linguagem. A consciéncia desse
estado de impureza podera levar, gradativamente, a dissolucao de separatismos
entre as disciplinas de um curriculo.

Na introducdo do primeiro capitulo de Matrizes, denominado Fontes e
propositos das matrizes e classificacdes, Santaella (2001, p. 27) nos esclarece
sobre os danos que tais separatismos entre as linguagens, inscritos em
curriculos escolares de diferentes segmentos, podem causar a Educacéo. Tais
separatismos parecem desconsiderar o permanente crescimento e mutacao das
linguagens.

O permanente crescimento e a mutagdo das linguagens fomentam a
elaboracao de cartografias cognitivas autbnomas, cada vez mais demandadas
por processo computacionais. 1IsSso, a meu ver, ocorre a revelia dos separatismos
impostos pela escola.

Ao término desta se¢do, chamo a atencao para o subtitulo de Matrizes -
aplicagbes na hipermidia —, que firma a competéncia desta teoria para desvelar
0 universo que se apresenta como fonte para alunos e professores da area de
Arte, onde ocorrem hibridizacdes incessantes entre linguagens advindas do

sonoro, do visual e do verbal.
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4 GENESE E HISTORICO DO PROCESSO DE CRIACAO DOS JOGOS COM O
SONORO, O VISUAL, O VERBAL

Esta secdo apresenta a génese e o histérico detalhado do processo de
criagdo dos Jogos com o sonoro, o visual, o verbal, e a percepgao das
possibilidades em aberto dessa proposigcio.2?

Os jogos sao sistemas dinamicos, estruturados a partir de dois ou mais
blocos de possibilidades, cada um com seis ou mais opg¢des. Suas variagcdes
fisicas e digitais compreendem diferentes niveis de complexidade. A formacao
da discursividade se inicia apds os langcamentos de dados que irdo definir uma
combinatéria a partir da qual se ird gerar, por exemplo, uma linguagem
predominantemente sonora, visual, verbal.

Como exposto na secéo 3 desta tese, a elaboracao continua de variacdes
dos jogos, bem como a analise das linguagens resultantes das combinatorias
definidas por lances de dados, € norteada por Matrizes da linguagem e
pensamento: sonora, visual, verbal — aplicacées na hipermidia, teoria de Lucia
Santaella (2001) cuja presenca inscreve-se desde o titulo atribuido a essa
proposicao: Jogos com o sonoro, o visual, o verbal.

Quanto as principais referéncias processuais e estéticas para a criacao
desses jogos e de suas variagdes, essas incluem os textos do mestre zen-
budista Shunryu Suzuki (1904-1971) e as poéticas do musico e compositor John
Cage (1912-1992) e do bailarino e coredgrafo Merce Cunningham (1919-2009),
expostas na secao 2 desta tese.

Nas obras individuais, bem como nas parcerias entre esses dois
importantes nomes da arte contemporanea, processos de hibridizacbes de
linguagens sdo movidos por operacdes que compreendem o acaso € o aleatorio
(Eco, 2005; Terra, 2000). Lances de dados de seis e de oito faces, abordados em
uma dessas operagdes, impulsionam o desenvolvimento das variagdes dos

2 A exposicdo, nesta secdo, de aspectos gerais sobre os Jogos com o sonoro, o
visual e o verbal, teve como base um texto de minha autoria, intitulado Jogos com o
sonoro, o visual, o verbal (MOREIRA, 2020).
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jogos com o sonoro, o visual e o verbal, e suscitam o inusitado, as surpresas
reveladoras de novas situacdes, de novos problemas, de novos significados.

Essas bases processuais e estéticas encontram-se em didlogo com
Matrizes. No corpo da teoria, as poéticas de Cage (2011, 2013) e Cunningham
(2014) que compreendem hibridizagbes resultantes de um ndo-governo de uma
linguagem sobre outras linguagens e tém alguns de seus aspectos contemplados
em As sintaxes do acaso e Linguagens verbo-visuais-sonoras (Santaella, 2001,
p. 120 e 385).

A elaboracdo continua de jogos e de suas variagdes que envolvem
linguagens da arte advindas das matrizes sonora, visual e verbal & determinada
pela identificagdo de problemas que impedem a formacéo de discursos estéticos
expressivos e pela insercdo dos problemas como objetos dos jogos, visando
suas desconstrucdes. A partir dessa insercao, propde-se a convivéncia dos
problemas com outras referéncias estéticas e processuais, 0 que possibilitara a
geracao de outros discursos.

Em variagbes dos jogos em questdo, podemos dar como exemplo
problemas relacionados a limitacbes de experiéncias com meios (desenho,
pintura, gravura), materiais expressivos (lapis, témperas diversas) e suportes
(papéis, tela, madeira). Algumas combinatérias, definidas pelos lances de dados,
instauram a coexisténcia e interpenetracdo de materiais distintos como, por
exemplo, caneta esferografica, tinta acrilica e carvdo (Figura 46). Tal
coexisténcia vem romper com normas pré-estabelecidas relacionadas a
utilizacao de meios e materiais que nao permitem experimentacoes e subversoes

demandadas por processos de criagao.
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Figura 46 - Momento do processo de
criagdo no ambito do Jogo
MAM lI

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: momento de um processo de criagao fomentado
por uma combinatdria definida pelos lances do dado
cubico no ambito do Jogo MAM II.

4.1 O NASCIMENTO DOS JOGOS COM O SONORO, O VISUAL E O VERBAL
EM MINHA TRAJETORIA DOCENTE

Em 2002, sob as ja citadas influéncias dos textos do mestre zen-budista
Shunryu Suzuki (Suzuki, 2004, 2003), das obras de Merce Cunningham (2014)
e de John Cage (Terra, 2000; Cage, 2006, 2011, 2013) e da teoria Matrizes da
linguagem e pensamento (Santaella, 2001), iniciei para criangas, durante as
sessoes de criagdo promovidas em meu atelié, a elaboracdo de um trabalho em
progresso que denominei inicialmente de Jogos com a visualidade. Desde o
inicio, instaurou-se uma interdependéncia entre os textos volateis de Shunryu
Suzuki, os aspectos processuais e estéticos das poéticas de Cage e
Cunningham, e os principios teéricos de Matrizes.

Os Jogos com a visualidade, posteriormente denominados Jogos com o
sonoro, o visual, o verbal, ttm como propdsito o hibridizar, o desorganizar, o
suspender certezas, o0 desconstruir sintaxes, formas e discursos previsiveis -
operacgdes que sao proprias da realidade determinada por multiplas e infinitas
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semioses (acOes de signos de diferentes naturezas) geradas a partir de
estimulos diversos?®.

Diagramas — constituidos de blocos contendo de 6 a 64 possibilidades
— dao corpo a variacdes dos jogos postas em desenvolvimento a partir de lances
de dados (Figuras 47 e 48) que resultam em combinatérias geradoras de
hibridizagbes que promovem fluxos entre mdultiplas instancias consonantes e
dissonantes

Figura 47 - dado de seis faces

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: dado de seis faces.

Fiura48 - daos de oito faces

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: dados de oito faces.

As combinatérias exigirdo dos envolvidos tempos diferentes para
resolucdes dos problemas por elas enunciados, ou seja, numa sessao de criacao

estardo presentes diferentes processos que demandam diferentes tempos,

2 Tais operacdes sao compreendidas pelo zen-budismo, pelas poéticas de Cage e
Cunnigham, pelo conceito de realidade peirceano - algo que existe a revelia das
nossas vontades, que se impde a nos.
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mesmo quando, em determinados jogos, as combinatorias possiveis enunciarem
graus similares de complexidade. Tudo entra, portanto, em harmonia com as
realidades cognitivas de um contexto formal e informal de Educacéo.

Esses tipos de resolugdes, proximos ao sentido de jogo inscrito em
processos de criagdo artistica, como ocorre nas poéticas de Cage e
Cunningham, ndo excluem sistemas que envolvam vencedores e perdedores,
algo que também impulsiona os processos de construgdo de conhecimento. Mas
0 que essa pesquisa prioriza € a presenca do primeiro caso, ou seja, aspectos
que determinam o jogo na arte.

Em Matrizes, a construcao dos diagramas correspondentes a variacoes
dos jogos, esta embasada na modalidade O acaso como busca (1.1.2) - e em
sua submodalidade Métodos para a emergéncia do acaso (1.1.2.3) —, ambas
pertencentes a matriz sonora (Santaella, 2001, p. 123-124 e p. 125 126). Tais
modalidade e submodalidade expdem operagdes compreendidas por John
Cage, que envolvem a utilizacdo do oraculo chinés | Ching, em sua Musica de
mutacées, de 1951 [hitps://youtu.be/CPGxiWssKbl],

“[...] ou de métodos andrquicos como o lance de dados, a
observagao das imperfeicdes no papel, como no seu Concerto
para piano, de 1957-58 [htips://youtu.be/fkegwudJo4Y], ou a
utilizacdo de um atlas astrondmico (Atlas eclipticalis). Nas
Variagbes ou Cartridge music [https://youtu.be/iXa5Oqukerl],
Cage se descarta de qualquer referéncia a grafia musical
tradicional
[https://jareckiworld.tumblr.com/post/166217277505/john-cage-
cartridge-music-music-score] deixando ao intérprete a tarefa de
decidir por si mesmo a definigdo do material musical que ele ird
associar ao processo proposto [...]” (Santaella, 2001, p. 125).

Na proxima subsecéo, passo a apresentar a primeira fase de criacdo dos
jogos que compreende variacdes em que predominam estimulos verbais e suas
traducées em visualidades. Essas traducdes estdo contempladas na matriz
verbal, em Qualidade imagética (3.1.1.1), submodalidade da modalidade A
descricdo qualitativa (3.1.1). Nela reside o sentido expandido de imagem. Esse
sentido pode ser compreendido quando os efeitos causados por um estimulo
verbal, por exemplo, cabelos, faca gerar, na mente de um envolvido com o jogo,
uma imagem vaga, em aberto.


https://youtu.be/CPGxiWssKbI
https://youtu.be/fkegwudJo4Y
https://youtu.be/iXa5OqukcrI
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4.2 A PRIMEIRA FASE DE CRIACAO DOS JOGOS

Na primeira fase relativa a criacao dos jogos que compreende a traducao
de estimulos verbais em visualidades, iniciei a escrita de orientacbes gerais
dedicadas aos participantes, com vistas a proposicao e aplicacdo de suas
variacoes.

Nessas orientagdes gerais eu expunha, inicialmente, que os Jogos com a
visualidade sao sistemas dindmicos, estruturados a partir de dois ou mais blocos
de possibilidades, contendo, cada um, seis ou mais op¢des. E que esses
sistemas — dedicados a criangas, jovens e adultos — compreendem diferentes
niveis de complexidade.

Em seguida, eu esclarecia sobre os blocos de possibilidades e expunha
0s seguintes conteudos e operagdes que poderiam estar presentes em cada um
deles: qualidades, formatos e dimensdes dos suportes, bem como os
procedimentos motores e os instrumentos utilizados para a redefinicdo da
formatacdo dos mesmos (cortar com a tesoura, rasgar); a presenca do nao-
figurativo, do figurativo e as infinitas gradagbes entre esses dois polos; os
materiais e o0s procedimentos motores utilizados para as inscricbes das
presencas; as localizagbes e diregcbes espaciais dessas presencgas; 0S
intervalos, os movimentos ritmicos e nao ritmicos a serem inscritos nas
visualidades elaboradas; as relagdes figura e fundo; as partes do espaco a serem
ocupadas, definidas a partir de interacdes entre os participantes.

Sobre a formacéo da visualidade, eu esclareci que seria iniciada apds os
lances do dado cubico - para variagdes com blocos formados por seis
possibilidades (um langamento para cada bloco de possibilidades), e apds o
langamento de oito dados de oito faces — para variagdes com blocos formados
por sessenta e quatro possibilidades. Pontuei também sobre a importancia de se
imaginar o contexto visual decorrente das combinatérias definidas pelos lances
dos dados, antes da primeira inscricdo ser realizada sobre o suporte, pois, dentre
as muitas circunstancias, as inscricbes referentes ao fundo teriam que ser
realizadas antes das inscrigdes das figuras ou simultaneamente.

O ultimo ponto dessas orientagdes gerais enfatizava que, ao final de cada
sessao de trabalho, deveriam ser realizadas leituras das visualidades resultantes

das combinatérias estabelecidas, e que, no momento dessas leituras, infinitas
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particularidades referentes, por exemplo, a linguagem visual e a Historia da Arte,
inscritas nas visualidades, poderiam ser levantadas.

Algumas das variagdes que seguem foram elaboradas no ambito dessa
primeira fase de criagdo dos jogos. Antes, é importante dizer que muitas foram
criadas a partir de aspectos dos contextos em que foram aplicadas. Esses
aspectos poderao ser observados no momento da exposicdo de uma das
variagées concebidas para o curso dedicado ao setor educativo do Museu de

Arte Moderna de S&o Paulo.

42.1 Variacbes da primeira fase de criagdo dos jogos

As primeiras variagdes da primeira fase de criacdo dos jogos foram
elaboradas no ambito das sessbes de criagdo promovidas em meu atelié e
propostas a criangas em fase dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Apdbs uma conversa com as criangas sobre a elaboracao do diagrama de
um jogo que deveria compreender trés blocos de seis possibilidades, cada um
deles referindo-se a formatos espaciais, figuras, fundos ou materiais, propus a
elas que criassem e experimentassem o0s seus préprios jogos. O Jogo Anais

representa uma dessas criacoes (Figura 49).

Figura 49 - Diagrama do Jogo Anais

Jogo Anais
Formato espacial Figura Funde
p g
q Vertical estreito Marcego Divida ao meio: o |ado esquerdo, vermelho; o
lado direito, amarelo.
|
[
2 Rasgado Tartaruga com pincel no lugar da oretha Amarelo
3 Circulo Dinossaurc Marrem
4 Quadrado Eoneca Rosa escuro
5 Retangulo regular Peixe Azul
& Triangulo Barco de papel Laranja
|

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: Diagrama original do Jogo Anais
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Nesse jogo, podemos ver as seis possibilidades referentes aos seus trés
blocos, denominados, por Anais, de Formato espacial, Figura e Fundo.

Apresento aqui duas pinturas resultantes de duas combinatérias definidas
pelos langcamentos de um dado cubico.

A primeira pintura, realizada por Anais (Figura 50), compreende a
combinatéria 5 (retdngulo regular) — 2 (tartaruga com pincel no lugar da orelha)
— 1 (fundo dividido ao meio: o lado esquerdo, vermelho; o lado direito, amarelo).

Figura 50 - Pintura a partir da combinatéria
5-2-1

T

1S XS

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: Pintura realizada por Anais Barros Auad
Moreira.

A segunda pintura, realizada por Gabriel (Figura 51), compreende a

combinatéria 4 (quadrado) — 1 (morcego) — 6 (laranja).

Figura 51 - Pintura a partir da combinatoria 4-1-6

Nota: Pintura realizada por Gabriel Silva.
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Observamos nas duas pinturas como os estimulos verbais postos nas
combinatérias triadicas foram visualmente traduzidos pelas duas criancas. Tais
tradugcdes nao contaram, portanto, com nenhuma referéncia visual a figuras e a
espagos, e, sim, com as imagens causadas em suas mentes pelos estimulos
verbais. Nas pinturas, também é possivel observar o repertorio construido por
essas duas criangas, a partir de suas convivéncias com os aspectos sintaticos,
formais e discursivos determinados em reprodugdes de obras de arte fixadas nas
dependéncias do meu atelié.

Essas reproducbes foram por mim pautadas como estimulos diretos -
quando eu as tomava como propostas para uma sesséo de criacao, e indiretos
— quando eu as mantinha, junto as crian¢as, sem chamar a atencao para elas,
durante, por exemplo, uma sessdo de desenho. Ao término da sessdo, eu
procurava perceber, nos desenhos realizados, traduc¢des visuais das reagdes
das criangas a essas reproducoes.

As criangas envolvidas na criagao de variacdes dos jogos compreenderam
a dindmica prépria dos jogos por elas criados, ou seja, que a cada trés
lancamentos do dado cubico — um langcamento para cada bloco de possibilidades
—, hovas combinatérias seriam definidas e demandariam a geracao de novas
visualidades. E importante dizer que as influéncias dos textos do mestre zen-
budista Shunryu Suzuki, e das poéticas de Cage e Cunningham comecaram
a se estabelecer nessas sessdes de criagcdo promovidas em meu atelié.

As influéncias podem ser identificadas em proposicdes que buscavam
dissolver dicotomias limitadoras da expressdo. Exemplo: a atitude “eu vou
desenhar para depois pintar” era afastada quando percebida como um fator
inibidor que pudesse também anular o alto grau expressivo do gesto registrado
pelo lapis sobre o papel. Nesse caso, eu percebia que a presenca do lapis era
muitas vezes aliada a presenca da borracha e, consequentemente, do erro, do
ter de apagar. Tal fato levou-me a concepgdo de propostas que visavam a
traducéo de objetos a partir de pincel e tinta, cuja condicéo irreversivel do gesto
praticado se presentifica desde a primeira inscricdo sobre o papel. A
compreensao disso foi enunciada por Gabriel, um menino de 8 anos: “Com a

tinta nao existe erro. Existe vocé fazendo so6”.
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O fortalecimento gradativo do processo de criacao dos jogos levou-me a

variagdes de niveis mais complexos, representadas inicialmente pelos Jogos

Cage e Cunningham (Figura 52), dedicados a jovens e adultos.

Figura 52 - Diagrama do Jogo Cage e Cunningham

JOGO CAGE E CUNNINGHAM
Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3
Fomislo; dimensd alidade d El guratives e ndo-fig! deases e Fundo simples: bass homogénea onde pﬂLIFaﬂﬁngl‘l;
wp‘::rtu rc\' AI iy ’::-e e nw dosi los entre eles. Localizagoes e diregd iais. Moviment fundo base het Enea que se mistura & figura
Auroe : o para & forr ritmicos e ndo ritmicos. Definicio dos materials. & ouiras infinitas 0 giio dos iai
do suporte.

1 Refangular Advedical, 20x 21 cm. Sulfite

Tregos curtos verticass, em gestos dpidos, fomardo sequéncias no espagn
(e diferentes diregbes). Maleral: Kipis.de cor {em diferentes cores),

Furide em trma finsar fchada. Material Fgs de cor preto

2 | Retangular. & 4 horizontal
21« 2em . Bulfite

Triangules equidterss: o prmeiro iangulo, em temanho minme, iniciarg, a
partir do cenfro do espago, uma sequncia, em espiral, de mangulos

el i maares qle exfrapolar o espacn do suparte

Walefias: l&pis de cor ou giz decora proto;

Tode o fundo com motivos da compesicio realizada por vocd
(Ex% tringulos equaldteros), dispestos de medo nao ritmico
{aleatano), em dferentes tamanhos. Matenais laps de corou
iz da cera em CoMes alidlogas quenties.

(Amarelo purg & akaraniado; laranjas, vemelnos o roxes
avermelhadas)

3 Circular imegular concabido por rasgo, a parti
do formalo A 3. Sufite.

Formas ciibécas (tamanho médio em refacio an espaco do suparie) inscritas
in Gnica sequéncia hoizordal, com intervaios curfos entre das, 8 passar pelo
maig do espace [como se-vinda de um [egar e indo para oure lugar). Material-
1B de cor vemelho

Todo o fundo cam pequenas, médias e grandes manchas em
disposiphes ndo rifmicas

Material: giz de cora.em cores analogas fas (amarelo purc e
ESVBINenAdn, verdes, AZUIS & ToN0s azulados).

4 Trangular irmequiar, Concebedo por rasgos 8
paitir do formale A 3. Sulfite

A5 lefras do nosso alfabelo, desenhacasa parir de difsrenia s formas,
tamanhis, cores e lexturas, disposias aleatoriaments por todo o espago do
SUpans.

Materiais: |&pis-de cor, gif de cara ou ambas

Fonmiagio de uma maha linear de rés camadsas, a ocupar toda
ofundg maiha amamsla, supemposta pela malha vermelha g,
a5ta, SUPErposta peta matha azul. Motive da malha linear: a
primeira letra de sel nome em fooma & tamanba semefiantas
Material l4pis de eor.

5 Iregular livre concebido por rasgos & partir do
Tormeato A3 Sulfile.

Formas vegeiais lineares, tragadas em lamanhos semelhantes e dispostas em
simedria: Matedal 1apis de-cor nas cores amaselo, vermalho, azul. larang,
roxn, verde

Fundo composto por rés faias honzontais justapostas, de
tamanhos semelhanios. Da cima para baixo.a primeira faixa em
amarzio, a sequnda em vermelha e a terceira em azul, Matenal:
iz de cera.

6 | Diptico —retangular & 4 vertical 28 21 cm
(fugs Toihas Justapostas), Sulfte

Sele passans WRinosos gue 50 exdslem ns sus Imaninacas, em lamanhos e
disposibes espatials a serem definkos por vocd. Material [pés de cor, giz de
e ouambos.

| Tode o fundo vazio.

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: Diagrama original do Jogo Cage e Cunningham

Duas visualidades resultantes desse jogo estao aqui expostas. A primeira

delas (Figura 53) foi gerada sob o efeito dos estimulos verbais da combinatéria

1 (Retangular. A4 vertical, 29 x 21 cm. Sulfite) — 2 (Tridngulos equilateros

lineares. O primeiro tridngulo em tamanho minimo inicia, a partir do centro do

espaco, uma sequéncia, em espiral, de triangulos gradativamente maiores que

extrapola o espacgo do suporte. Materiais: lapis de cor ou giz de cera preto), e — 3

(Fundo em trama linear fechada. Material: 1pis de cor preto).
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Figura 53 - Desenho resultante do Jogo
Cage e Cunningham
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Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: desenho resultante da combinatéria 1-2-3

A segunda visualidade (Figura 54) foi gerada sob o efeito dos estimulos
verbais da combinatéria 2 (Retangular. A4 horizontal, 21 x 29 cm. Sulfite.), — 2
(Tridngulos equilateros: o primeiro triangulo, em tamanho minimo, inicia, a partir do
centro do espago, uma sequéncia, em espiral, de triangulos gradativamente
maiores que extrapolam o espacgo do suporte. Materiais: lapis de cor ou giz de
cera preto), e - 5 (Fundo composto por trés faixas horizontais justapostas, de
tamanhos semelhantes. De cima para baixo: a primeira faixa em amarelo, a

segunda em vermelho e a terceira em azul. Material: giz de cera).
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Figura 54 - Desenho resultante do Jogo Cage e Cunningham

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: desenho resultante da combinatéria 2-2-5

Enunciados verbais mais complexos visam a compreender, nessa
variagdo, conteudos vinculados aos repertérios das vertentes nao-
representativas geométricas e gestuais, bem como conteudos vinculados ao
surrealismo.

A minha dedicacédo a variagdes mais complexas dos jogos levou-me a
prop6-las ao Setor Educativo do Museu de Arte Moderna de Sao Paulo. A partir
da confirmacéao por esse setor da realizagdo do curso por mim proposto, iniciei a
elaboracdo de variacbes que compreendessem o0s conteudos de obras
presentes em seu acervo. Foram trés sessbes de criagdo, ocorridas
respectivamente nas tardes dos dias 21, 22 e 23 de fevereiro de 2006, no atelié
de artes visuais do MAM.

Uma dessas variacoes encontra-se exposta em seguida. Trata-se do Jogo
MAM | (Figura 55). As possibilidades do bloco 2 referem-se a titulos e
caracteristicas fisicas de obras do acervo deste museu.



Figura 55 - Diagrama do Jogo MAM |
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Fonfé: Ronaldo Auad Moreira
Nota: Diagrama original do Jogo MAM |

Jogo MAM |
Figeetd Bloco 2 Bloco 3
Suportes: qualidades; formatacies; di 465 formas ndo-figurativas, figurativas, e as Fundos; formas néo-figurativas, figuretivas, e as
procedimentos para redefinicdes das formatagies. infinitas gradacies antre estes dols extremos; os infinita giadacbes entre estes dols extramos; os
materiais utilizados para as inscrighes. materiais utilizades paraas inscrighes.
1 Cartolina branca; formato retangular vertical, A 4. Fragmentos de uma cidade. Malerial; ldpis de cor. | Listas verticals em diversas cores, Materiais: ldpis de
cor e giz de cara.
5 | Gartolina branca; farmato retangular horizontal; Uim rosto azul, Materiais: [apis de cor e giz de cera. | Muitos azuis. Materiais: lapis de cor & giz de cera.
Ad
3 | Garelina brancs; formato crcular iregular concebido por Luzes. Materiais: |&pis de cor & giz de cera Linhas da méo. Material: kipis de cor.
rasgo a partir de folha inteira.
4 | Cartolina branca; formate inangular concebico com fesoura Um detathe de um brinquede. Materigis: lapis de Um fundo musical. Materiais: lapis de cor & giz de
{sem linha awxiliar a lépis) a partir da folha inteira cor cera.
5 | Garolina branca; formato fmeguiar livee concebido porrasgoa | Aaranha. Materiais: |8pis de cor e giz de cera. Voo sobire o Pargue do Ibirapuera. Materiais: |apis de
partir de folha inteira. core giz de cera.
¢ | Cartolina branca; formato retangular verlical a partir de 2 Sombra peluda. Matariais: lépis de cor e giz de Circulos, quadrados, tri§ngulos em diversas cores &
folhas A 4 justapostas {diptica) oera. berm pequenninhos. Matenal: Lapis de cor.

Em seguida, exponho o registro do processo de realizacdao de uma

visualidade resultante da combinatéria 6 (cartolina branca; formato retangular

vertical a partir de 2 folhas A 4 justapostas - diptico), — 3 (Luzes. Materiais: lapis

de cor e giz de cera), e, — 2 (Muitos azuis. Materiais: 1apis de cor e giz de cera)
(Figura 56).
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Figura 56 - participante realiza um desenho a partir da
combinatoria 6-3-2

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: participante executa a visualidade sugerida pela combinatéria
6-3-2 do Jogo MAM |

As reacbes desse participante a combinatéria 6 — 3 — 2 resultaram na
iconizagdo das palavras luz e azul. Essa iconizacdo fez fundir figuras
(visualidades de palavras) e fundo (muitos azuis) (Figura 57). Como posto no
cartograma das linguagens hibridas, no resultado apresentado, manifestaram
aspectos presentes nas linguagens visuais-verbais. Aqui, podemos verificar [...]
a propria palavra [se impondo] na sua natureza de imagem até o ponto de quase
se transformar em linguagem visual com leves reminiscéncias do verbal. ”
(Santaella, 2001, p. 384).
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Figura 57 - Visualidade (folha a esquerda do
diptico sugerida pela combinatéria 6-3-2

o BE

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: folha a esquerda do diptico sugerida pela
combinatéria 6-3-2 do Jogo MAM |

A experiéncia do curso realizado no MAM de S&o Paulo estendeu-se a
eventos como o X/ Festival de Artes de Goias arte, filosofia e experiéncias
estéticas, ocorrido na cidade de Goias Velho.

Destaco aqui um dos jogos propostos no ambito desse festival: Jogo
campos de reagoées: titulos de Drummond (Figura 58). Trata-se de uma variagao,

cujo desenvolvimento se da em duas partes.



Jogo campos de reagoes: titulos de Drummond
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Figura 58 - Diagrama do Jogo campos de reacoes: titulos de Drummond

Bloco 1

Suporte; posicdo

Bloco 2

Concepcao de espacos a
partir de uma ou mais dobras;
apos a realizagdo da dobra ou
das dobras, reabrir a folha de

Bloco 3

inscrigdes: em um dos dois
espacgos; em dois dos trés

espagos; em dois dos quatro
espacos concebidos pelas

Bloco 4

Materiais

cartolina, dobras

planificando-a

1 Cartolina branca na posicio
horizantal

Concepgac de dois espagos “A casa do tempo perdido”

iguais

Guache, Lapis de Cor e Giz de Cera

éoncep(,;in de trés espagos i "'-l'magem. terra, meméria” Guache

iguais

"2 | Cartolina branca na pusiﬁ_o i
vertical

3 Cartolina branca na posicdo
horizontal

Concepgdo de qualro espagos "Restos”

iguais

Guache e Giz de Cera {predominancia do
Guache)

4 | Carlolina branca na posigao Coneepgac de dois espagos “Umn boi vé os homens” | Guache e Lapis de Cor (predominancia do

vertical desiguais Guache)
5 Cartolina branca na posi¢ao Concepcao de trés espagas “Amasa” Guache e Lapis Grafite 6B ou N° 1
horizontal desiguais (predominancia do Guache)
6 | “0 quario em desordem” Guache, Lapis de Cor, Giz de Cera, Lapis
Cartolina branca na posicio Concepedo de quatro espagos Grafite 68 ou N° 1 (predomindncia do Lapis de
vertical desiguais Cor e do Guache)

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: diagrama original do Jogo Campo de reagdes: titulos de Drummond

Na primeira parte, cada participante fez langamentos de um dado de seis
faces (um langamento para cada um dos quatro blocos de possibilidades), para
a definicdo de uma combinatéria.

A visualidade, exposta em seguida (Figura 59), é resultante da
combinatdria 2 (cartolina branca na posicao vertical) — 6 (concepgao, por dobras,
de quatro espacos desiguais) - 5 (“A mesa”, figura inscrita em dois dos quatro
espacgos concebidos pelas dobras) e - 2 (guache, o material definido para a

realizagédo das visualidades).
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Figura 59 - visualidade resultante da combinatoria 2-6-5-2 do
Jogo campos de reacoes: titulos de Drummond

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: visualidade resultante da combinatéria 2-6-5-2 do Jogo campo de
reacoes: titulos de Drummond.

A segunda parte do desenvolvimento desse jogo compreende interagdes
entre pares, definidas por sorteio. No momento da definicdo, houve a troca de
visualidades entre os pares.

Na primeira parte deste jogo, a elaboragdo de visualidades foi
impulsionada por reac¢des dos participantes aos estimulos verbais pertencentes
as combinatérias definidas pelos lances do dado. Na segunda parte, a
elaboracdo de visualidades se deu a partir das reagbes dos participantes as
visualidades elaboradas pelos seus pares (Figura 60).
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Figura 60 - Visualidade resultante das reagdes de
um dos participantes as visualidades
elaboradas pelo seu par.

Bl
Fonte: Ronaldo Auad Moreira.
Nota: visualidade resultante da segunda parte do jogo

A interatividade proposta no Jogo campos de reagées: titulos de
Drummond foi expandida na variagdo Jogo dos Pedacos, desenvolvido no
ambito da disciplina Ensino e Aprendizagem da Arte nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, do Curso de Pedagogia da UNIFAL-MG.

No jogo (Figura 61), o participante que deu inicio a constru¢cdo da
superficie, bem como o participante que nela agregou os ultimos elementos ndo
foram considerados vencedores e perdedores. Quem iniciou, iniciou um gesto
incompleto, expandido pelo gesto do participante seguinte. Quem concluiu, ndo

concluiu nada, apenas sinalizou a continuidade de um vir-a-ser.
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Figura 61 - Diagrama do Jogo dos pedacgos

Jogo dos pedagos
Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3
Nimero de pedacos de cartolina O que serd desenhado sobre cada pedago Materiais que serdo utilizados
branca concebidos por rasgos
1 6 Uma fior Materiais de desenho
2 5 Um rosto Materiais de desenho
3 4 Um brinquedo Materiais de desenho
& 3 Um animal Materiais de desenho
5 2 Um objeto Materiais de desenho
& 1 Uma palavra Materiais de desenho

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: diagrama original do Jogo dos pedacos.

A primeira parte desse jogo compreendeu o langcamento pelo participante de
um dado de seis faces - um langcamento para cada um dos dois primeiros blocos
de possibilidades, considerando que, no terceiro bloco, ndo houvesse variacdes
de indicacdo de materiais. A operagao definiu uma combinatéria triddica. Se a
combinatéria definida fosse 4 — 5 — 3, corresponderia a 3 pedacos de cartolina
concebidos por rasgos (possibilidade 4 do bloco 1); sobre cada um desses
pedacos seria desenhado um objeto (possibilidade 5 do bloco 2) com materiais
de desenho (possibilidade 3 do bloco 3).

A segunda parte do jogo seria iniciada quando os desenhos sobre os
pedacos fossem concluidos. Teve inicio, de modo colaborativo, a formagao de
uma superficie sobre o piso do espaco definido para esse fim. A sequéncia da
participacao de cada um dos envolvidos na formagéo da superficie foi definida
por sorteio. Fixou-se a interligagao dos pedagos a partir de cola ou grampeador.

A forma dessa superficie ndo foi definida a priori. Como salientou Paul
Klee (apud Wick, 1989, p. 320): “...n&o pensar na forma, mas na formacgé&o”; ou:
ao artista “interessam mais as forgas formadoras do que as formas finais”
(Figuras 62 e 63).
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Figura 62 - Desenvolvimento dgéll_ogo djgs pedagos

L

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: desenvolvimento do Jogo dos pedacos pelo 6° periodo do
Curso de Pedagogia, no ambito da disciplina Ensino e Aprendizagem
da Arte nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Figura 63 - Jogo dos pedacos (

concluido)

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: concluséo da elaboragao do Jogo dos pedacos pelo 6° periodo do
Curso de Pedagogia, no ambito da disciplina Ensino e Aprendizagem
da Arte nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
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Apbs a elaboracdo de variacbes em que dei inicio a processos de
interatividade entre os participantes, passei a me dedicar a jogos que pudessem
sensibilizar a apreensdo de poéticas proximas de uma iconicidade pura que
compreendem o vazio e o siléncio. Essas poéticas, que nos pedem tempos
dilatados de percepcao, levaram-me a criagdo de um jogo dedicado a Mira
Schendel (1919-1988), artista que desenvolveu, a partir dos anos 1950, um
caminho singular na arte contemporanea brasileira e internacional.

Trata-se de um jogo sem diagrama, denominado Mira: A Estética do Sem
Fim: do Siléncio ao Siléncio.

A elaboracao desse jogo, dedicado aos meus alunos do periodo final da
Licenciatura em Artes Visuais do Centro Universitario de Barra Mansa — RJ, teve
como fontes de inspiracdo o texto Cartas do vazio, do mestre zen-budista
Shunruy Suzuki (2002, p. 61-68); reflexbes sobre a “primeiridade” peirceana,
sobre 0s niveis e subniveis da iconicidade apresentados por Lucia Santaella e
Winfried N6th em Imagem: cognicdo, semidtica, midia (1999, p. 59-62); o ensaio
O movimento das margens, escrito por Agnaldo Farias (1990) para a
retrospectiva de Mira Schendel realizada pelo Museu de Arte Contemporanea de
Sao Paulo; a entrevista de Haroldo de Campos concedida a Sénia Salzstein, em
que o poeta sinaliza a familiaridade de Mira Schendel com a (...) estética budica
do vazio, do zero significante do suniata. O zero significativo, que reporta também
ao mundo hebraico, da cabala, daquilo que se chama cabalisticamente ein sof
(sem fim) (Salzstein, 1996, p. 233 apud Marques, 2001, p. 45-47). De Haroldo de
Campos também a Pequena antologia bensiana, que integra a publicacao em
portugués de Pequena estética, de Max Bense (Campos, 2003, p. 153-233). Nela
encontra- se o poema Mira Schendel: reducbes graficas, de Haroldo, e um texto
sobre a artista realizado por Bense.

O jogo pode ser lido como uma forma de introduzir o participante em uma
ambiéncia préxima a obra de Mira Schendel (Figura 64). Sua elaboragao se deu
em funcdo de uma obra cujos aspectos escapam a explicagdes, muitas vezes
simplistas, vindas de docentes e de monitores de pequenos, médios e grandes
eventos de artes visuais.



128

Figura 64 - Monotipias

Fonte: Mira Schendel

Nota: Mira Schendel. Monotipias.
Disponivel em: https:/artlyst.com/reviews/mira-schendel-
monotypes-fluttering-between-fragility-and-permanence/.
Acesso em: 21 jul. 2023

Proximas a “primeiridade”, a iconicidade pura — instancias que
compreendem o acaso e o aleatério —, as hibridizagcdes sem fim entre
linguagens advindas das matrizes sonora, visual e verbal, processadas por
Mira Schendel que resultaram em espagos nos quais se inscrevem linhas,
letras, numeros, quase caligrafias, palavras - elementos dispostos
isoladamente ou em superposicoes.

O desenvolvimento de Mira: a estética do sem fim: do siléncio ao siléncio
da-se em uma sessao de trabalho em que, a partir de cem folhas de papel sulfite
branco A4, pincel, agua e nanquim, uma gestualidade irrepetivel® é inscrita em
crescendos e decrescendos tonais que compreendem presentificagdes de
siléncios, estridéncias graficas e reacbes inusitadas do suporte, este nao
considerado como um elemento a suportar passivamente a materialidade nele
depositada, e, sim, como um elemento ativo que reage e participa das qualidades

da visualidade resultante3! (Figura 65).

30 O gesto em si, sem a intencdo de mimetizar um objeto a ele externo.

31 Este fendbmeno é um dos aspectos presentes na obra de Mira Schendel, quando a
artista inscreve linhas e formas com tinta 6leo em superficies de papel de arroz.
A incompatibilidade da matéria densa e pesada da tinta 6leo com a leveza e a baixa
gramatura do papel de arroz, torna-se uma chave de leitura para este aspecto (Farias,
1990, p. 12).


https://artlyst.com/reviews/mira-schendel-monotypes-fluttering-between-fragility-and-permanence/
https://artlyst.com/reviews/mira-schendel-monotypes-fluttering-between-fragility-and-permanence/
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Figura 65 - Circulo inscrito com pincel e agua sobre
papel

Fonte: Ronaldo Auad moreira
Nota: primeira inscricdo, com pincel e agua, sobre folha
de sulfite A4.

7

A gestualidade irrepetivel, aqui mencionada, é compreendida, em
Matrizes, na modalidade A dindmica das gestualidades sonoras (1.2.2): “Gestos
séo irreversiveis, Unicos. Repetir um gesto ja € um outro gesto, nunca igual, pois
gesto é energia viva. Por isso, 0s gestos ocupam o coragdo mesmo da categoria
da secundidade, universo das ag¢des singulares ” (Santaella, 2001, p.15).

As palavras evanescéncia e irreversibilidade traduzem o sentido desse
jogo. Tal processo compreendeu, inicialmente, uma inscricdo com pincel e agua
(ver Figura 65), seguida de gradagdes crescentes de cinzas até o preto (Figura
66). ApGs atingir o estagio de saturacao, partiu-se para decrescendos tonais a
caminho de um registro gestual ocasionado por pincel e agua, registro que se
fez presente pela reacdo produzida pelo papel, como revelado na primeira
inscricao.



130

Figura 66 - Inscricoes geradas a partir do Jogo Mira

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: inscricoes geradas a partir do jogo Mira: a estética do sem fim: do
siléncio ao siléncio.

Os aspectos evanescéncia e irreversibilidade, anteriormente
mencionados, foram firmados em uma espécie de preludio para o jogo: em uma
placa de ceramica, com pincel de pélo e agua, os participantes inscreveram
gestos, nomes, figuras, e perceberam a evanescéncia, a impermanéncia dessas
configuracdes (Figura 67).

Figura 67 - Inscri¢ao volatil da palavra luz

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: Evanescéncia da inscricdo da palavra luz, com pincel e agua
sobre placa de ceramica.

O ato de registrar percursos do gesto entrou aqui em consonancia com a
natureza icénica da escrita ideogramica, onde o visual e o verbal encontram-se

hibridizados (Figura 68). Os proprios instrumentos e materiais envolvidos —
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pincéis de pélo, agua, nanquim preto e papel de leve gramatura — sao indices
da escrita e pintura orientais. A obra de Mira Schendel apresenta uma vincula¢éo
clara com esse universo, tanto pelos materiais quanto pelo modo como suas
inscricdes esvaziam, silenciam o espaco.

Figura 68 - Jogo Mira

Fonte: Ronaldo Auad Mreir

Nota: inscricdes geradas a partir do jogo Mira: a estética do sem fim:
do siléncio ao siléncio.

Em muitos dos resultados apresentados pelos envolvidos com o Jogo
Mira, podem-se observar registros que transitam do puro gesto a quase palavra
(Figuras 69 e 70), e, desta, a palavras inteiras e sugestdes de frases.

Figura 69 - Gesto

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: registro do processo de inscrigdes no ambito
do Jogo Mira: a estética do sem fim: do siléncio
ao siléncio.
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Figura 70 - Quase palavra

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: registro do processo de inscricbes no ambito
do Jogo Mira: a estética do sem fim: do siléncio
ao siléncio.

Para a acentuacéo da hibridizacao entre gestualidade, linguagens visuais
e visuais-verbais, proposta pelo Jogo Mira, pediu-se que cada um dos
participantes elaborasse um lugar que pudesse acomodar as inumeras folhas
soltas que compusessem as sequéncias geradas (aqui uma referéncia clara ao
livro como objeto, ao livro de artista). Esse lugar — uma pasta, uma caixa
— deveria ser pensado a partir de uma coeréncia icOnica, nao devendo ser,
portanto, uma simples prote¢ao destituida do sentido da referida proposicao.

Acredito que o jogo Mira: a estética do sem fim: do siléncio ao siléncio,
possa chamar a atencao dos docentes das linguagens da arte para a
necessidade de se conviver com obras que compreendem, como em Mira
Schendel, signos auto referenciais proximos da evanescéncia, signos
autoldgicos “(...) que nao precisam referir-se a mais nada a nao ser a si mesmos,
a sua propria materialidade e a sua estrutura composicional” (Santaella; Noéth,
1999, p. 147-1478).

Apés a apresentacao de variagdes da primeira fase de criacao dos jogos,
em que predominaram estimulos verbais traduzidos em visualidades, passo a

abordar, na proxima subsec¢éo, as variagdes da segunda fase desse processo.
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4.3 A SEGUNDA FASE DE CRIACAO DOS JOGOS

Na segunda fase de criagdo dos jogos — estimulos verbais e visuais -
apresentaram-se em variagdes que compreendiam blocos de seis e sessenta e

quatro possibilidades.
4.3.1 Variagbes da segunda fase de criacao dos jogos

Na primeira variacdo dessa segunda fase foram incluidos os Jogos
erraticos, dedicados a Ana Luisa Flores, uma artista visual que tem como objetos
a nao fixacao de territérios, a auséncia de ancoragens, as camadas efémeras de
temporalidades.

Nesses jogos, convivem, nas 64 possibilidades de seus dois blocos,
indicacbes verbais de operagcbes que envolvem procedimentos graficos e
abordagens de reproducgdes de obras de arte.

O sentido erratico desses jogos € impulsionado pela proposta de que se
visualize a localizagdo espacial “correta” de cada signo, e que seja
imediatamente substituida pela efetivacdo de uma localizagédo erratica, fora de
lugar. Essa localizagao “correta” se refere aos vicios que se efetivam ao longo
de processos de criacdo, causados por convengdes composicionais ndo postas
em questao.

A curadoria das imagens, inscritas nos Jogos erraticos, pautou-se por uma
selecao de reproducdes de obras bidimensionais que compreendem da Pré-
histéria ao Modernismo. Muitas dessas imagens sdo amplamente difundidas por
traduzirem potencialmente o pensamento dos periodos aos quais elas se
vinculam.

A curadoria evitou pautar em reproducdes de obras tridimensionais, pois
isso resultaria em um segundo problema relativo a elaboracao de variagées dos
Jogos erraticos. O primeiro, reside no fato de ja se estar trabalhando a partir de
reproducdes de obras bidimensionais, pois sabemos que sao distintos os quali-
signos apreendidos e descritos a partir de um original e de uma reproducao, ou
seja, o impacto diante de uma obra, em sua realidade, ndo seria 0 mesmo diante
de sua reprodugado em papel (Santaella, 2002, p. 90).
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Em se tratando de obras tridimensionais, o fator reproducéo fica ainda
mais complicado, como pode ocorrer, por exemplo, no momento da andlise de
uma escultura, mesmo que se analise a obra a partir de fotografias de seus varios
angulos. Além disso, tais registros representam a substituicdo do olhar do
intérprete pelo olhar de quem a fotografou (a intencao do angulo, a exploracéao
da luz, das sombras préprias e projetadas)®.

Apresento aqui o Jogo erratico | que compreende dois blocos de sessenta
e quatro possibilidades.

O Bloco 1 refere-se a suportes, inscrigdes e localizagdes espaciais, assim
descritos: suportes bidimensionais: verticais (a partir de 112 x 76 cm), ou
horizontais (a partir de 76 x 112 cm); inscrigdes: aberturas, incisbes e outros
procedimentos graficos realizadas com diversos instrumentos; localizacbes
espaciais.

No Bloco 1, encontra-se também a seguinte observacao: os suportes
utilizados deverdo possibilitar incisbes e outros procedimentos graficos
realizados com diversos instrumentos, bem como suportar diversos tipos de
materialidade (tintas espessas e liquidas).

O Bloco 2 refere-se a inscricdes de signos visuais diversos e de imagens
da Histoéria da Arte, inseridas em algumas das 64 possibilidades que poderao ser
abordadas integralmente ou a partir de suas partes, detalhes, microdetalhes.
Todas as reprodugdes das obras de arte, presentes neste bloco 2, estdo em um
arquivo digital disponibilizado aos participantes deste jogo.

A combinatéria que dara origem a visualidade sera definida a partir do
lancamento de 8 dados de oito faces (um langamento para cada bloco de

possibilidades) (Figura 71).

32 Estes problemas foram apontados por mim em Ler os signos, in MOREIRA, Ronaldo
Auad; CARLAN, Claudio Umpierre; FUNARI, Pedro Paulo. Iconografia e semiética:
uma abordagem histérica. Sdo Paulo: Annablume, 2015. p. 29
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Figura 71 - Jogo Erratico |

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: diagrama, os 8 dados de 8 faces, e a reprodugédo de uma das obras
compreendidas em Jogo erratico |. Foto: Ana Luisa Flores.

Em seguida, exponho as primeiras paginas referentes aos Blocos 1 e 2
do diagrama de Jogos erraticos | (Figuras 72 e 73). Devido a sua extenséo, a
integralidade do diagrama encontra-se no Anexo A desta tese.
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Figura 72 - Primeira pagina do Bloco 1 do diagrama do Jogo erratico |

Bloco 1:
Suportes bidimensionais: verticais (a partir de 112 x 76 cm); horizontais (a partir de 76 x 112 cm).

Incisdes e outros procedimentos graficos que serdo realizados por diversos instrumentos,

I Vertical, com buraco feito com qualguer instrumento cortante, na regiéo central.

Vertical, com buraco feito com qualquer instrumento cortante, na regido lateral esquerda.

10 Diptico vertical, com buraco feito com qualguer instrumento cortante, na regido lateral direita.

1 Vertical, com buraco feito com-qualguer instrumento cortante, na regiao inferior,

12 | Horizontal, com burace feito com quakjuer instrumento cortante, na regida central.

13 | Diptico horizontal, com buraco feilo com qualquer instrumento cortante, na regido lateral esquerda.

14 Horizontal, com burace feito com qualkjuer instrumento cortante, na regidio lateral direita.

15 | Horizontal, com buraco feito com qualquer instrumento cortante, na regido superior.

16 | Vertical, com linhas curtas arritmicas sulcadas com qualkquer ponta (de metal, de madeira efc.), na regiao central.

17 | Vertical, com linhas curias arritmicas sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira efc ), na regiao lateral esquerda.

B Triptico vertical, com linhas curtas arritmicas sulcadas com gualkjuer ponta (de metal, de madeira efe.), na regido lateral direita,
{

19 Vertical, com linhas curtas arritmicas sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), na regifio superior.

20 : Horizontal. com linhas curtas aritmicas sulcadas com qualquer penta (de metal. de madeira ete.), na regidio central.

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: primeira pagina do Bloco 1 do diagrama original do Jogo erratico |.

Figura 73 - Primeira pagina do Bloco 2 do diagrama do Jogo erratico |

Bloco 2: Inscrigtes

Observacao: as imagens da Historia da Arte, inseridas em algumias das 64 possibilidades, poderao ser abordadas integralmente
ou a partir de suas partes, detalhes, micro detalhes etc.

8 | Visualizagdo da localizago espacial "correta’ de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagio de uma localizagdo erratica, fora
de lugar: presenca numerosa de signos advindos de carimbos de diferentes origens por vocé recolhidos. Outras adices necessérias.

9 | Visualizacao da localizacao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizacao erratica, fora ;
de lugar: presenca unitaria de um signo advindo de um carimbo concebido por vocé. Outras adigdes necessarias.

10 | Visualizacdo da localizagio espacial “correta” de cada signo, substituida, em sequida, pela efetivacdo de uma localizagdo errtica, fora '
de lugar, presenca numerosa de signos advindos de carimbos concebidos por voc (considerando aqui tambem os canmbos hibridos
onde suas figuras se misturam a clichés infantis, institucionais e outres). Outras adices necessarias.

- 11 | Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizagao erratica, fora |
de lugar: presenca unitaria de um signo advindo de um carimbo de qualquer origem recolhido por vocé. Outras adigOes necessdrias.

12 | Visualizagdo da localizaco espacial “correta” de cada signo, substituida, em sequida. pela efetivacdo de uma localizacdio errética, fora
de lugar: saturag@o imagética, a partir de sobreposiges de signos advindos de carimbos de diferentes origens recolhidos por voce,

13 | Visualizagdo da localizagdo espacial “correta” de cada signe, substituida, em seguida, pela efetivacio de uma localizagdo endtica, fora :
de lugar: afimagao dos pesos visuais de signos figurativos ou nao figurativos na parte inferior do espaco. Outras adicoes necessarias.

14 | Visualizagdo da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erralica, fora |
de lugar: saturacdo Imagética intensa (rasura), a partir de sobreposicdes de signes advindos de carimbos de diferentes origens recolhidos
por voce,

15 | Visualizagdo da localizacdo espacial “correta” de cada signo, subslitulda, em seguida, pela efetivagio de uma localizagéo errética, fora :
de lugar: presencgas de signos figurativos ou néo figurativos com seus contornos deslocados em arrtmias.

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: primeira pagina do Bloco 2 do diagrama original do Jogo erratico I.
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Exponho, em seguida, duas visualidades elaboradas por Ana Luisa
Flores.

A primeira visualidade (Figura 74) foi realizada a partir da seguinte
combinatoria: Bloco 1 - possiblidade 37 (Horizontal, com linhas verticais sulcadas
com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na
regido lateral esquerda) — Bloco 2 - possibilidade 32 (Visualizagao da localizagao
espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de
uma localizagao erratica, fora de lugar: A rua embandeirada, de Raoul Dufy e

outras adigdes necessérias.).

Figura 74 - Trabalho 02, resultante da combinatéria 37-32

2

el

Fonte: Ana Luisa Flores
Nota: Trabalho 02: Suporte n® 37 + Inscri¢do n® 32. Acrilica, desenho e
colagem sobre papel. 66 x 96 cm. 2009. Foto: Ana Luisa Flores.

Nessa visualidade, podemos observar como Ana Luisa desenvolveu sua
sintaxe na horizontalidade do suporte e como ela substituiu a localizacao espacial
“correta” de cada signo pela efetivacdo de uma localizagao erratica, fora de lugar,
de partes de A rua embandeirada, de Raoul Dufy (Figura 75), e de outras adi¢coes

visuais.
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Figura 75 - A rua embandeirada

Fonte: Raul Dufy )

Nota: A rua embandeirada. 1906. Oleo sobre tela. 0,81 x 0,65 cm.
Disponivel em:
https://criacaoevida.wordpress.com/2010/05/22/pintores-
modernos/. Acesso em: 4 nov. 2022

A segunda visualidade (Figura 76) foi realizada a partir da seguinte
combinatéria: Bloco 1- possibilidade 30 (Vertical, com linhas horizontais sulcadas
com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espago, na
regido lateral direita) — Bloco 2 - possibilidade 41 (Visualizagdo da localizagao
espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de
uma localizacao erratica, fora de lugar: Retrato do cardeal Fernando Nino de
Guevara, de El Greco. Outras adi¢gdes necessarias).


https://criacaoevida.wordpress.com/2010/05/22/pintores-modernos/
https://criacaoevida.wordpress.com/2010/05/22/pintores-modernos/
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Figura 76 - Trabalho 04, resultante da combinatoria
30-41

11‘. Zf.; el

Fonte: Ana Luisa Flores

Nota: Trabalho 04: Suporte n® 30 + Inscricao n® 41. Acrilica, desenho
e colagem sobre papel. 96 x 66 cm. 2009. Foto: Ana Luisa
Flores.

Na visualidade, podemos observar como Ana Luisa desenvolveu sua
sintaxe na verticalidade do suporte, e como ela substituiu a localizagao espacial
“correta” de cada signo pela efetivacdo de uma localizagéo erratica, fora de lugar, de
algumas partes do Retrato do Cardeal Fernando Nino de Guevara, de El Greco
(Figura 77), e de outras adi¢Oes visuais.
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Figura 77 - Retrato do Cardeal Fernando
Nino de Guevara

Fonte: El Greco (Domenikos Theotokopoulos)

Nota: Retrato do Cardeal Fernando Nino de Guevara.
Ca 1600. Oleo sobre tela. 170,0 x 107,9 cm. Nova York,
Metropolitan Museum. Disponivel em:
https://www.metmuseum.org/pt/art/collection/search/43 6573.
Acesso em: 4 nov. 2022

Nos dois resultados apresentados, observam-se as sintaxes elaboradas
por Ana Luisa Flores a partir das combinatérias definidas pelos lances dos oito
dados de oito faces. A condigcao erratica, determinada em Jogo erratico I, entrou
em dialogo com os aspectos presentes na poética da artista: a nao fixacao de
territorios, a auséncia de ancoragens, as camadas efémeras de temporalidades.

Pode-se também identificar, na elaboracdo dos Jogos Erraticos, a
influéncia de aspectos de uma obra de Merce Cunnigham, citada na secéo 2
desta tese. Trata-se de Sounddance que compreende a organizagao, a partir da
forma acelerada, nervosa, bem-humorada e aparentemente erratica dos corpos
em transito, corpos que nao se fixam em figuras, e que esbogam desenhos que
imediatamente se desmancham (Soter, 2004).


http://www.metmuseum.org/pt/art/collection/search/43
https://www.metmuseum.org/pt/art/collection/search/436573

141

As duas visualidades resultantes desse jogo, aqui analisadas, somam-se
as dezesseis visualidades apresentadas na exposicdo Jogos erraticos — Ana
Luisa Flores, realizada na Galeria de Arte do Centro Cultural Fundagao CSN —
Volta Redonda-RJ, de 15 de setembro a 15 de outubro de 2011 (Figura 78).
Nessa exposicao, além das dezoito visualidades, o processo relacionado a
Jogos erraticos | foi apresentado em detalhes.

Figura 78 - Expogj Jogos erraticos

Hiiiteria de Galien
& Puisiagn S apreeesizii

eKposicio

JOGOS ERRATICOS %
ANA L'J{SA FLDRES 15 da setembic a 15 de outubra de 201.1 ¢

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: cartaz-convite da exposicao
Jogos erraticos — Ana Luisa Flores.

Uma outra variagao, presente nesta segunda fase de criagdo dos jogos,
que compreende estimulos verbais e visuais, denomina-se Jogo Formacédo de
superficies.

O diagrama do jogo se estrutura a partir de um unico bloco de seis
possibilidades que enunciam operacdes a serem feitas com os diversos
materiais trazidos pelos participantes (Figura 79).

A variagéo foi dedicada a turmas, sob minha regéncia, da disciplina Ensino
e Aprendizagem da Arte nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Observa-se,
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na variagao, a influéncia das sintaxes advindas das vertentes construtivas, com
énfase nas especificidades préprias das materialidades postas em jogo.

A construcao dessas superficies ndo se fara sobre um suporte, e, sim, a
partir de papéis rasgados, de quadrados, de circulos, de triangulos, de tramas
com tiras de papel, bem como a partir do envolvimento de trés dessas cinco
possibilidades.

Figura 79 - Diagrama do Jogo Formacéo de superficies

Jogo: Formagao de superficies

Possibilidades de formacéo de superficies
1 Formacae de uma superficie a partir de partes de papéis rasgados
2 Formacéo de uma superficie a partir de quadrados
3 Formagao de uma superficie a partir de circulos
4 Formag&o de uma superficie a partir de tnéngulos
I 5 Formagéo de uma superficie a partir de tramas com tiras de papel
(3] Formacao de uma superficie envolvendo trés das cinco possibilidades de formacgio inscritas neste jogo

Materiais: papéis de gramaturas, texturas e cores diversas; tesoura; cola em bastéo

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: diagrama original do Jogo Formacao de superficies

Superficies formadas por algumas das possibilidades definidas pelo lance
do dado cubico estao expostas em seguida (Figuras 80, 81 e 82).



Figura 80 - formacao de uma superficie a partir de
quadrados

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: possibilidade 2: formagao de uma superficie
a partir de quadrados.

Figura 81 - formacéo de uma superficie a partir de
quadrados

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: possibilidade 2: formac¢ao de uma superficie
a partir de quadrados.
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Figura 82 - formacao de uma superficie a partir
de tramas

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: possibilidade 5: formacao de uma superficie
a partir de tramas com tiras de papel.

Apbés a abordagem dos Jogos erraticos e do Jogo formacdo de
superficies, nos quais predominam estimulos verbais e visuais, passo a
apresentar a terceira fase de criagdo dos jogos.

4.4 A TERCEIRA FASE DE CRIACAO DOS JOGOS

Na terceira fase de criagdo dos jogos, passo a propor variagdes das quais
resultam linguagens em estados avangados de hibridizagdo. Neste momento, se
da a substituicio da nomenclatura Jogos com a visualidade, por uma
nomenclatura mais condizente com as operagdes propostas por essas
variacbes: Jogos com o sonoro, o visual, o verbal.

As variacdes dessa terceira fase compreendem a presenca do video, uma
linguagem eminentemente hibrida que, no cartograma elaborado por Lucia
Santaella esta sob as caracterizagdes linguagens visuais-sonoras e verbo-
visuais-sonoras.
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44.1 VariacOes da terceira fase de criacao dos jogos

As variacdes da terceira fase, no ambito dos Jogos com o sonoro, o visual
e o verbal, compreendem a modalidade videos-jogos que demandam buscas de
linguagens sonoras, visuais e verbais em fontes fisicas, em arquivos digitais e
na hipermidia. Os diagramas elaborados para variagbes dos videos-jogos
compreendem, como nas variagcoes expostas nas fases anteriores, dois ou mais
blocos de seis ou de sessenta e quatro possibilidades.

O videojogo MinasLibano pode aqui ser dado como exemplo. Dedicado
ao processo de criacdo do autor desta tese, € composto de trés blocos de
possibilidades (Figura 83). Em cada bloco residem seis possibilidades. O
primeiro, o segundo e o terceiro blocos compreendem, respectivamente, seis
possibilidades de conteddo sonoro, seis possibilidades de conteddo visual e seis

possibilidades de conteudo verbal.

Figura 83 - Diagrama do Video-Jogo Minas Libano

VIDEOJOGO MINASLIBANO
Sanhoro Visual Verbal

1 Micro fragmento Albuns da familia mineira Duas

2 Fragmento maior Albuns da familia libanesa Coragao

3 Som direto Albuns da familia mineira e imagens de Das janelas
oufras fontes

4 Repeticoes de micro fragmento Albuns da familia libanesa e imagens de Dos siléncios
outras fontes

5 Repeticoes de fragmente maior Albuns das familias mineira e libanesa Insénia

g | Superposi¢des de micro fragmentos Imagens de outras fontes Jamel

e fragmentos maiores

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: diagrama original do Video-Jogo MinasLibano

Os lances do dado de seis faces — um lancamento para cada bloco de
possibilidades — definem uma combinatéria triddica que compreende uma das
possibilidades de conteudo sonoro, uma das possibilidades de conteudo visual
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e uma das possibilidades de conteudo verbal. Em seguida, tais possibilidades
serdo hibridizadas a partir de um programa digital de edigao de video.

E importante observar que, no videojogo MinasLibano, estdo em pauta
hibridizagdes de conteudos estéticos e culturais. Tais hibridizagdes podem ser
continuamente expandidas a cada nova combinatéria definida pelos trés
langamentos do dado cubico. Cada nova combinatéria, portanto, revela uma
discursividade hibrida, fruto de misturas entre linguagens sonoras, visuais e
verbais relacionadas a estética e a cultura de Minas Gerais e do Libano.

A criacao dos videos - relacionados ao conceito de MinasLibano — teve
inicio em 2009, impulsionada pela coexisténcia e hibridizagdo das culturas
mineira e libanesa, aspectos presentes em minha poética. Os signos advindos
dessas coexisténcias e hibridizacdes apresentam-se como metonimias dos
imaginarios dessas duas culturas. As principais fontes visuais utilizadas séo
albuns de fotografias pertencentes as minhas avés maternas e paternas.

Nos videos, fragmentos sonoros advindos de pecas do repertorio musical
das igrejas cristas orientais, do Barroco, do Modernismo e do Contemporaneo
pontuam fluxos sonoros (som direto) e silenciosos de imagens, bem como
repeticdes que parecem enunciar estados de angustia, de urgéncia, de alarme,
como em Jamel. Sao obras breves, geradas a partir de reflexdes sobre tempo,
mem©ria e esquecimento.

Andlises dos videos estdo embasadas no cartograma das linguagens
hibridas, subdivisdo do capitulo VII de Matrizes (Santaella, 2001, p. 381-388):
linguagens sonoras; linguagens sonoro-verbais (orais); linguagens sonoro-
visuais; linguagens visuais; linguagens visuais-sonoras; linguagens visuais-
verbais; linguagens verbais; linguagens verbo-sonoras; linguagens verbo-
visuais; linguagens verbo-visuais-sonoras.

Exponho aqui quatro dos quarenta videos resultantes da variacao Minas
Libano, que poderao ser visualizados no Vimeo.

O primeiro deles é Coracdo (https://vimeo.com/201734090), gerado a
partir da combinatéria que compreende a possibilidade 4 do Bloco 1 — sonoro:
repeticoes de micro fragmento; a possibilidade 6 do Bloco 2 — visual: imagens
de outras fontes; e a possibilidade 2 do Bloco 3 — verbal: a palavra coragéo.

A palavra coracao, que foi o mote para a criagéo deste video (Figura 84),

mantém uma relagdo concreta com o signo visual corag¢ao, advindo da fotografia


https://vimeo.com/201734090
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de um detalhe de uma imagem tridimensional de Santa Margarida, exposto em

pulsacao ritmica pontuada por um micro fragmento sonoro arabe em repeticao.

Figura 84 - frame do video Coracao

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: frame do video Coracao

O segundo video, intitulado Das janelas (https://vimeo.com/201734257)

(Figura 85), foi gerado a partir da combinatoria que compreende a possibilidade
1 do Bloco 1 — sonoro: micro fragmento; a possibilidade 4 do Bloco 2 — visual:
albuns da familia libanesa e imagens de outras fontes; a possibilidade 3 do Bloco
3 — verbal: Das janelas.

Nesse video, a criacao foi impulsionada por reacoes a expressao Das
janelas. Podemos ver hibridizagées que resultaram no surgimento, ao som de
um microacorde final de um coral barroco, de uma fotografia que registra os
meus bisavos libaneses maternos, Roque Nacif e Maria Jacob, junto as suas
filhas Nagila e Maura Manira (minha avod). Essa fotografia evanesce e a primeira
figura que se apaga é a do meu bisavd, emoldurada por uma janela espelhada
pelo vidro de uma cristaleira. A segunda fotografia também evanesce e deixa
surgir um campo vermelho. A sequéncia se repete ao longo dos 44 segundos do
video.
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Figura 85 - flrame do video Das janelas

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: frame do video Das janelas

Em Duas (htips://vimeo.com/201734852), o terceiro video, podemos ver

como se deu a hibridizagao entre a possibilidade 3 do Bloco 1 — sonoro: som
direto; a possibilidade 4 do Bloco 2 — visual: &lbuns da familia libanesa e imagens
de outras fontes, e a possibilidade 1 do Bloco 3 — verbal: a palavra Duas.

A criagédo desse video também foi impulsionada por um signo verbal: a
expressao Duas, presente na possibilidade 1 do Bloco 3. Reacgdes a expressao
levaram-me a busca e ao encontro de uma imagem de duas mulheres (Figura
86). Trata-se de um detalhe, modificado digitalmente, de uma fotografia do album
de familia de minha avé libanesa. Ao longo do video, a imagem pontua uma
sequéncia composta de outras imagens fixas — detalhes, também modificados
digitalmente, de fotografias do album de familia de minha avé libanesa - e de
imagens em movimento. Som direto e siléncios constituem a ritmica acelerada

dessa sintaxe.


https://vimeo.com/201734852
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Figura 86 - frame do video Duas

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: frame do video Duas

Jamel (https://vimeo.com/200224215), o ultimo dos quatro videos aqui

expostos (Figura 87), foi gerado a partir da combinatéria que compreende a
possibilidade 4 do Bloco 1 — sonoro (micro fragmento), a possibilidade 2 do Bloco
2 — visual (albuns da familia libanesa) e a possibilidade 6 do Bloco 3 — verbal
(Jamel).

Figura 87 - frame do video Jamel

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: frame do video Jamel

Jamel € o nome por mim dado a figura de um menino (um detalhe de uma

fotografia do album de familia de minha avo libanesa), cujo rosto é repetidamente


https://vimeo.com/200224215
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sobreposto ao rosto de um homem velho (o meu bisavé materno, o libanés
Roque Nacif). A ritmica dessa sobreposicao é intensa e rapida, a ponto de os
dois rostos fundirem-se quase totalmente. Essa ritmica é pontuada por um micro
fragmento sonoro — advindo de uma peca para 6rgao de Johann Sebastian Bach
— para intensificar o estado de tensao presente no video.

Com a variacao MinasLibano, concluo aqui a exposicao das trés fases da
génese e do histérico do processo de criacdo dos Jogos com a visualidade e dos
Jogos com o sonoro, o visual, o verbal.

Na préxima sec¢ao, sera exposto o processo de criagdo das variagdes dos
jogos dedicadas a formagdo continuada de professoras dos anos iniciais do
Ensino Fundamental, objeto central desta pesquisa de doutorado.

Essas criacoes tém como objeto o complexo de museus da Universidade
Federal de Alfenas — UNIFAL-MG.
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5 JOGOS COM O SONORO, O VISUAL E O VERBAL: TEMPO E MEMORIA

Esta secao aborda as variagbes dos Jogos com o sonoro, o visual e o
verbal que compreendem conteudos dos acervos do complexo de museus da
Universidade Federal de Alfenas - UNIFAL-MG, dedicadas a formagao
continuada de docentes dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Essas
variagdes enfatizam aspectos como tempo; camadas de memoria; apreensao
icbnica: o que se apresenta primeiro aos sentidos; tempo extrinseco: o tempo
que desgasta, transforma a matéria e; tempo intrinseco: composi¢do da imagem,

sua datagéo, o pensamento e os valores culturais nela determinados.

5.1 O INICIO

A partir da definicdo do lugar em que se daria o desenvolvimento desta
pesquisa — o0 complexo dos museus da Universidade Federal de Alfenas —
que abriga o Museu da Meméria e Patriménio (MMP) e o Museu de Histéria
Natural (MHN) -, contatos foram estabelecidos com a sua diregdo. O complexo
localiza- se em um prédio dos anos 1950, projetado para ser a sede da Escola
de Farmacia e Odontologia de Alfenas — EFOA (Figura 88).

Figura 88 - Prédio da EFOA

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: fachada do prédio da EFOA — Escola de
Farmacia e Odontologia de Alfenas.

Foto: Ronaldo Auad Moreira
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Em relacdo a presente pesquisa e ao espaco definido para a sua
realizagdo, verifiquei na BNCC — Base Nacional Comum Curricular
(http://basenacionalcomum.mec.gov.br/) as  seguintes  habilidades e

competéncias relacionadas a Patriménio Cultural/ Artes visuais e Artes
Integradas:

Habilidades (EF69AR34): analisar e valorizar o patrimoénio
cultural, material e imaterial, de culturas diversas, em especial a
brasileira, incluindo suas matrizes indigenas, africanas e
europeias, de diferentes épocas, e favorecendo a construcao de
vocabulario e repertério relativos as diferentes linguagens
artisticas; Competéncias especificas de Arte para o Ensino
Fundamental: analisar e valorizar o patriménio artistico nacional e
internacional, material e imaterial, com suas histérias e
diferentes visdes de mundo.

511 As propostas do Museu da Meméria e Patriménio (MMP) e do Museu
de Historia Natural (MHN)

O Museu da Meméria e Patriménio (MMP) propde, primordialmente, trés
frentes de acado: tornar-se um instrumento eficaz para uma politica de
preservacao do patriménio cultural da UNIFAL-MG; tornar-se um espago de
relagdo entre os discentes, docentes, técnicos-administrativos, ex-alunos e
comunidade externa com a memoria da Universidade e; disponibilizar, por meio
de seus objetos e fotografias (Figuras 89 e 90), material de consulta para
pesquisas referentes a meméria e patriménio da UNIFAL-MG e da regiao do sul
de Minas, ja que devido aos seus 110 anos de existéncia teve e tem influéncia
na histéria desta regiao.


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/)
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Fonte: Museu da Meméria e Patrim6nio

Nota: quadro de formatura da turma de
1917 da EFOA — Escola de Farmacia e
Odontologia de Alfenas.

Foto: Ronaldo Auad Moreira

e formatura

Fiurag_q__- Quadro

Fonte: Museu da Meméria e Patriménio

Nota: quadro de formatura da EFOA —
Escola de Farmacia e Odontologia
de Alfenas.

Foto: Ronaldo Auad Moreira

O Museu de Histéria Natural (MHN) apresenta-se como um espago de
producédo e divulgacao cientifica, promovendo esse tipo de conhecimento para a

comunidade, além de ser um instrumento para o desenvolvimento de politicas
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de conservagao e preservacao do patriménio bioldgico, geoldgico e arqueoldgico
regional (Figuras 91 e 92).

Figura 91 - Patrim6nio geologico

e

Fonte: Museu de Histéria Natural
Nota: rochas
Foto: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 92 - Patrimonio biologico

> a  lsE

Fonte: Museu de Histéria Natural
Nota: esqueleto de um cao
Foto: Ronaldo Auad Moreira

5.1.2 Sobre a escola participante da pesquisa

Em marco de 2022, teve inicio o processo de definicdo da escola e dos
docentes que participariam desta pesquisa. Em abril, deste mesmo ano, foi
realizado um primeiro contato com a dire¢cdo da Escola Estadual Doutor Arlindo
Silveira Filho, sediada no municipio de Alfenas-MG, que compreende,
exclusivamente, os anos iniciais do Ensino Fundamental.

No primeiro contato, foi agendada, para o dia 5 de abril, uma reunido com
as e os docentes, cuja pauta compreendeu a apresentacdo detalhada da
pesquisa, do niumero de docentes necessario para o seu desenvolvimento,
seguida de um espago para a exposicao de questdes e esclarecimentos. Ao final
da visita, propus, para fins de sensibilizagdo/ambienta¢do, uma visita da direcao
e de todo o corpo docente ao Museu da Meméria e Patriménio e ao Museu de
Historia Natural da UNIFAL-MG.
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Realizada em 10 de maio de 2022, das 18 as 20 horas, com a participacao
de 27 docentes, essa visita contemplou somente o Museu de Historia Natural,
em funcéo do processo de reestruturacdo das salas do Museu da Memodria e
Patriménio. A realizagcdo dessa visita ocorreu a partir de um roteiro
especialmente elaborado, embasado pelas categorias fenomenologicas de
Charles Sanders Peirce, explicitadas na seg¢do 2 desta tese: primeiridade
(reacOes as qualidades dos signos presentes no espago visitado), secundidade
(reacOes aos estados de enigma desses signos), terceiridade (gradacao desses
estados de enigma a estados de inteligibilidade).

A primeira etapa deste roteiro, denominada Experiéncia fenomenoldgica,
propds um caminhar livre pelas salas do Museu de Histéria Natural, sem
explicagcbes e indicagdes prévias. Durante essa experiéncia, que durou
aproximadamente 40 minutos, pude perceber as idas e vindas, as linhas virtuais
tracadas pelo caminhar de cada uma das visitantes, caminhar impulsionado pelo
olhar.

Apds esse caminhar, iniciado e concluido pelo toque de um sino budista3?
(Figura 93), deu-se o inicio da segunda etapa, quando eu me reuni com as
participantes na sala central do espaco expositivo, e, a partir de uma escolha
aleatoria, fiz, a cada uma delas, as seguintes perguntas: qual ou quais itens deste
acervo vocé destacaria?; por que vocé destacou esse ou esses itens?; qual ou
quais aproximagodes vocé faria entre o item ou os itens destacados por vocé com
os demais itens presentes neste acervo? Nesse momento, iniciou-se um puxar

de linhas virtuais entre os itens.

33 Um signo que indicia, para mim, as presengas de Shunryu Suzuki, John Cage e Merce
Cunningham.
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Figura 93 - Sino budista

Fonte: Ronaldo Au-éd oreira
Nota: sino budista.

E importante observar o cuidado que se estabeleceu, de minha parte, em
ndo sugerir, a priori, aproximacgdes literais entre os itens presentes a partir de
suas categorias, como, por exemplo, fésseis com fésseis.

Em seguida, foi pedido as participantes que argumentassem sobre a
aproximagao ou as aproximacgoes por elas promovidas. Nesse momento, uma
outra questao foi colocada: o item ou os itens por vocés destacados poderiam
também ser aproximados a itens ausentes nesse acervo? Por exemplo: fésseis
aproximados a literatura ou a filme de ficcéo.

Mais uma vez foi tomado um cuidado para que aproximacdes literais nao
fossem sugeridas. Nesse sentido, pode-se considerar que uma rocha observada
poderia remeter, por exemplo, a um lugar geografico, a uma brincadeira da
tradicdo popular, a obras musicais, visuais, verbais, teatrais, coreograficas,
cinematograficas.

Em seguida, abordei, de forma introdutéria, questoes relacionadas a
possiveis conteudos que pudessem ser identificados nos itens observados e
selecionados pelas participantes. Para melhor esclarecer e expandir essa
abordagem, acrescentei a seguinte questdo: conteudos vigentes no processo
atual de suas regéncias de turma podem ser identificados nos itens que compde
este acervo?

Algumas respostas a essa questao foram verbalizadas, mas ainda de
forma vaga. Diante disso, pedi as docentes que me enviassem, por e-mail, a
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partir do dia 20 de maio, os conteudos identificados em itens que integram o
acervo do Museu de Histéria Natural, e que estejam vigentes no processo atual
de suas regéncias. Esclareci que o propdsito desses envios seria embasar os
exercicios a serem propostos na primeira oficina de criagcdo de jogos.
Acrescentei que, caso fosse necessario, elas poderiam retornar ao museu, para
a continuidade da identificacdo desses conteudos.

A terceira etapa compreendeu questées sobre linguagens advindas do
sonoro, do visual e do verbal predominantes nos itens do acervo do Museu de
Histdéria Natural. A principio, pode-se identificar a predominancia de linguagens
advindas do visual e do verbal nos salées do Museu de Histéria Natural. Mas,
diante dessa identificacdo, esclareci as docentes que, linguagens advindas do
sonoro, mesmo nao estando presentes, podem ser sugeridas pela meméria dos
sons que sao emitidos por bichos.

Quanto a linguagens advindas do verbal, esclareci que, para além dos
textos informacionais e cientificos que introduzem os visitantes aos saldes
tematicos, essas linguagens podem também se apresentar no momento da
possibilidade de se imaginar narrativas ficcionais, a partir de aproximagodes entre os
itens do acervo: vertebrados e pedras, por exemplo.

No tocante a linguagens advindas do visual, as participantes dessa visita
sinalizaram que reacdes aos itens observados podem ser traduzidas néao
somente em desenho e pintura, mas também a partir da fotografia e do video
digitais. Nesse momento, acresci que o video €, em si, uma linguagem de
natureza hibrida, a compreender, portanto, misturas entre as linguagens sonora,
visual e verbal.

Apos essas consideragdes, pude introduzir a questao central da teoria que
embasa essa pesquisa — Matrizes da linguagem e pensamento
(SANTAELLA, 2001) — que compreende o fato de que ndo existem
linguagens puras. Nesse sentido, linguagens advindas do sonoro, do visual e do
verbal trazem, em si, em maior ou menor grau, a presenc¢a de outras
linguagens, como observado no exemplo da memoria dos sons emitidos por
espécies empalhadas.

Durante a realizacao desta terceira e ultima etapa, a partir da expansao do
conceito de linguagem e de seus estados de hibridizagéo, proposta por Matrizes,
com base na Teoria Geral do Signos de Charles Sanders Peirce, falei as
docentes sobre operag¢des que podem mutuamente expandir 0 processo de
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aprendizagem, apresentando-lhes o seguinte exemplo: uma criangca que
fotografa imagens em uma sequéncia, exercita a sintaxe visual, ou seja, a
organizacao sequencial dessas imagens. O que a crianca adquire, ao exercitar
essa sequencialidade de imagens, se irmana ao exercicio da sintaxe verbal, ou
seja, a ordenacao das palavras em uma frase.3*

Apos essa minha fala, uma docente se manifestou sobre processos de
inclusdo, a partir das seguintes questbes: como mediar o contato de criangas
especiais com o ambiente do museu? Qual seria o0 nivel de complexidade dessa
mediacao? Diante dessa questao, levantei, como hipétese, a presenca de uma
abordagem mais icdnica a ser inserida em um roteiro possivel, ou seja, a
priorizacao das qualidades visuais dos itens presentes. Acrescentei também ser
necessario um dialogo com docentes e discentes que recebem as visitas de
escolas a este museu, levando a eles essa questao.

Ao final da visita, sinalizei que o que atravessaria as abordagens dos
acervos do Museu da Histéria Natural e do Museu da Memaria e Patriménio, a
partir de variagdes dos jogos com o sonoro, o visual e o verbal, seriam reflexdes
sobre tempo, memdéria e esquecimento.

Em relacédo a acéo do tempo sobre as materialidades do mundo, expus,
como um primeiro exemplo, um registro fotografico (Figura 94), a partir do qual
podem ser abordados aspectos como o tempo intrinseco (a pose e a
indumentaria do professor fotografado) e o tempo extrinseco (o desgaste da
nitidez da imagem e as fissuras inscritas no papel fotografico) (Santaella e Néth,
1999, p. 73-87).

34 A sintaxe, a forma e o discurso, sao, respectivamente, os eixos da matriz sonora, da
matriz Visual e da matriz verbal, expostos na se¢édo 3 desta tese.
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Figura 94 - Marcas do tempo intrinseco e
extrinseco

Fonte: Museu da I\./Ieméria”e Patrimonio
Nota: foto do acervo do Museu da Memobéria e

Patriménio da UNIFAL-MG.
Reprodugéo: Ronaldo Auad Moreira

Um segundo exemplo foi também exposto e relacionado a uma agao mais

intensa do tempo extrinseco sobre um quadro de formatura (Figuras 95 e 96).

Figura 95 - Marcas do tempo extrinseco

Fonte: Museu da Meméria e Patrimdnio
Nota: detalhe de um quadro de formatura da EFOA.
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Figura 96 - Marcas do tempo extrinseco

Fonte: Museu da Memoéria e Patrimbnio
Nota: detalhe de um quadro de formatura da EFOA.
Foto: Ronaldo Auad Moreira

Sinalizei também, no momento final da visita, que nas variacées dos jogos
com o sonoro, o visual e o verbal que serdo propostas nos ciclos de oficinas
dedicados ao processo de formacédo continuada, ocorrerdo relacées entre os
itens dos acervos do Museu da Meméria e Patriménio e do Museu de Histéria
Natural com obras de arte — da antiguidade (Figura 97) ao contemporaneo
(Figuras 98 e 99). Essas relagcdes foram expostas, de forma introdutéria, na
segunda etapa do roteiro proposto para a visita.
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Figura 97 - Nossa Senhora entronizada
~com o Menino

i

Fonte: Nossa Senhora entronizada com
o Menino, c. 1280. lcone bizantino.

Disponivel em:
https://www.pinterest.com.mx/pin/40954615984

4086806/ Acesso em: 19 jun. 2023.

Figura 98 - Coleta da neblina

Fonte: Brigida Baltar
Nota: Coleta da neblina. Disponivel em:
http://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar-e- os-

instntaneos-do.html. Acesso em: 21 jun. 2023.



https://www.pinterest.com.mx/pin/409546159844086806/
http://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar-e-
http://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar-e-os-instntaneos-do.html
http://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar-e-os-instntaneos-do.html

163

Figura 99 - Coleta da neblina

™
Fonte: Brigida Baltar
Nota: Coleta da neblina. Disponivel em:
http://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar-e-0s-
instntaneos-do.html. Acesso em: 21 jun. 2023.

5.2 CICLOS DE OFICINAS DE EXPERIMENTACAOE CRIACAO DE
VARIACOES DOS JOGOS COM O SONORO, O VISUAL E O VERBAL

Os ciclos de oficinas de experimentacao e criacdo de variagdes do Jogos
com o sonoro, o visual e o verbal, ocorreram nas dependéncias do prédio que
abriga o complexo de museus da UNIFAL-MG. Desses ciclos, participaram 10
das 27 docentes que integraram a primeira visita ao complexo, e que se
apresentaram como participantes efetivas da formacéo continuada proposta por

esta pesquisa.
5.2.1 Primeiro Ciclo

O primeiro ciclo compreendeu duas oficinas, realizadas, respectivamente,
em 14 de junho e 6 de setembro. Na primeira oficina do primeiro ciclo, deu-se a
apresentacao do historico sobre a concepgao dos Jogos com o sonoro, o visual
e o verbal, com énfase em suas referéncias estéticas e teédricas, a saber, as
operacdes do acaso e da indeterminacao elaboradas por John Cage e Merce
Cunningham, e a teoria Matrizes da linguagem e pensamento — sonora, visual,
verbal, de Lucia Santaella, objetos, respectivamente, das se¢des 2 e 3 desta
tese.


http://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar-e-os-instntaneos-do.html
http://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar-e-os-instntaneos-do.html
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Nessa primeira oficina, os conteudos identificados pelas docentes em
itens que integram o Museu de Histéria Natural, e que estivessem vigentes no
processo atual de suas regéncias, foram expostos pelas participantes. Apos
essas exposigdes, acrescentei que além de conteudos de natureza cientifica,
outros, relacionados a imaginagéo e a ficgdo, também poderiam ser abordados
na criagao de variagdes dos jogos. Ainda propus, a cada uma das participantes,
a criagcao de um jogo a partir das relagbes que elas estabeleceram entre os
conteudos identificados no acervo do Museu de Histéria Natural e os conteudos
vigentes em suas regéncias.

Para que isso pudesse ser feito, disponibilizei um diagrama impresso,

composto de 3 blocos com seis possibilidades (Figura 100).

Figura 100 - Modelo de diagrama impresso
Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3

—

gl | W N

6

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: modelo de diagrama impresso para a elaboragédo de um jogo com trés blocos
de seis possibilidades

Durante esse processo de criagdo, realizei orientacbes sobre as
possibilidades que pertenceriam, respectivamente, aos blocos 1, 2 e 3, bem
como a natureza consonante ou dissonante do jogo, fator que definiria o nivel de
complexidade presente nas combinatoérias resultantes dos 3 langcamentos do
dado cubico.

Ao término dessa primeira oficina, comuniquei a docentes que eu as
enviaria, por e-mail, em 15 de junho, o diagrama do jogo em arquivo Word, para
que, nele, elas formatassem digitalmente os jogos concebidos a partir dos
diagramas impressos. Ap6s a recepcao, por e-mail, desses diagramas
formatados digitalmente, estes foram por mim impressos com o objetivo de

serem pautados e analisados no inicio da segunda oficina deste ciclo.
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No inicio desta segunda oficina, realizada em 6 de setembro, ocorreram
analises dos diagramas dos jogos enviados por e-mail. Essas analises foram
realizadas a partir da verificacdo, nos jogos, de predominios da linguagem
sonora, da linguagem visual e da linguagem verbal, bem como de predominios
semelhantes entre essas linguagens. Esses critérios estao vinculados a Matrizes
da linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal, expostos na terceira se¢ao
dessa tese.

Embora, nos diagramas enviados, as seis possibilidades de cada bloco
estejam expostas verbalmente (Figura 101), elas fomentam discursos visuais a
partir da indicagdo das caracteristicas especificas de suportes (Bloco 1), da
natureza imagética de temas advindos de categorizacbes cientificas
apreendidas do Museu de Histéria Natural (Bloco 2) e dos materiais a partir dos

quais estes temas serao configurados (Bloco 3).

Figura 101 - diagrama do jogo criado por uma das participantes do primeiro
ciclo de oficinas

Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3
]
Sulfite A4 —retrato | A Terra - Giz de cera
2
Sulfite A4 - - O Sol - Grafite
paisagem
3 .
Y2 Cartolina - - A Lua - Tinta Guache
paisagem
4
Y Cartolina — - O Sistema Solar - Canetinha
retrato
5
Sulfite A3 - Os astros - Lapis de cor
6
Sulfite A3 —em - Os asteroides - Carvao
forma circular

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: jogo criado por uma das participantes do primeiro ciclo de oficinas, a partir
das relacdes estabelecidas entre os contetdos identificados no acervo do
Museu e Historia Natural e os conteddos vigentes em sua regéncia.

A possibilidade de abordagens de conteudos relativos a imaginacgéo e a
ficcdo, por mim salientada durante a primeira visita ao complexo de museus da
UNIFAL-MG, pode ser identificada em um dos jogos enviados (Figura 102). Em

seu Bloco 2, estdo presentes espécies da flora e da fauna - Vitéria Regia e Boto
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Cor de Rosa -, e seres do imaginario popular brasileiro: lara, Boi tata, Curupira

e Cuca.

Figura 102 - diagrama do jogo criado por uma das participantes do primeiro

ciclo de oficinas

Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3
.
- Y2 Cartolina lara - Lapis de cor
- paisagem
2
Sulfite A3 - Boto cor de rosa - Giz de cera
paisagem
3
Sulfite a3 - retrato Vitoria régia - Tinta Guache
4
Boi Tata - Grafite
% CARTOLINA -
PAISAGEM
5
- Sulfite a4 - Curupira - Carvao
retrato
6
- Sulfite a4 - Cuca - Canetinha
retrato

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: jogo criado por uma das participantes do primeiro ciclo de oficinas, a partir

das relagdes estabelecidas entre os conteudos identificados no acervo do

Museu de Historia Natural e os conteudos vigentes em sua regéncia.

Nos comentarios sobre o diagrama acima, sinalizei a possibilidade de se

estabelecer relagdes entre a nossa flora, a nossa fauna e os seres do nosso

imaginario popular, com obras de arte de diversos periodos histéricos, como os

desenhos e aquarelas de artistas naturalistas (Figura 103) e pinturas de artistas

modernistas (Figura 104).
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Figura 103 - paisagem de Rugendas

o T
[

FRATA R oE IRETE
Fonte: Johann Moritz Rugendas.
Nota: pintura de Johann Moritz Rugendas.
Disponivel em: https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-
artisticas-sofisticadas/Johann-Moritz-
Rugendas/662524/Pintura-do-artista-Johann-Moritz-
Rugendas.html. Acesso em: 21 jun.2023

Fonte: Tarsila do Amaral

Nota: A Cuca. Disponivel em:
https://tarsiladoamaral.com.br/cuca-de-tarsila-do-
amaral-na-exposicao-jardin-infini-no-centre-pompidou-
metz/. Acesso em: 21 jun. 2023.

A possibilidade de abordagens de conteudos relativos a imaginacao e a
ficcao, pode também ser observada em alguns dos jogos enviados, nos quais

predominam a elaboragdo de narrativas verbais. E importante observar os


https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Johann-Moritz-Rugendas/662524/Pintura-do-artista-Johann-Moritz-Rugendas.html
https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Johann-Moritz-Rugendas/662524/Pintura-do-artista-Johann-Moritz-Rugendas.html
https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Johann-Moritz-Rugendas/662524/Pintura-do-artista-Johann-Moritz-Rugendas.html
https://tarsiladoamaral.com.br/cuca-de-tarsila-do-amaral-na-exposicao-jardin-infini-no-centre-pompidou-metz/
https://tarsiladoamaral.com.br/cuca-de-tarsila-do-amaral-na-exposicao-jardin-infini-no-centre-pompidou-metz/
https://tarsiladoamaral.com.br/cuca-de-tarsila-do-amaral-na-exposicao-jardin-infini-no-centre-pompidou-metz/
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tempos e espacos, enunciados no Bloco 1, as figuras ou personagens, no
Bloco 2, e os lugares, no Bloco 3 (Figura 105).

Figura 105 - diagrama do jogo criado por uma das participantes do primeiro
ciclo de oficinas

Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3

1 Certa vez... Menino Castelo

2 | Ha muito tempo... Principe Floresta

3 | Numa noite Princesa llha perdida
enluarada...

4 | Numatarde de Indio Montanha
verao...
Era uma vez... Menina Deserto
Numa noite Sereia Museu
chuvosa...

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: jogo criado por uma das participantes do primeiro ciclo de oficinas, a partir de
conteudos relativos a imaginagéo e a fic¢ao.

Ao final da segunda oficina, expus outras possibilidades de elaboragao de
diagramas dos jogos, que poderao compreender mais de 3 blocos de seis ou de
mais possibilidades, como nos Jogos erraticos, expostos na secao 4 desta tese,
que compreendem 64 possibilidades, cujas combinatérias sdo definidas,
portanto, pelos langcamentos de 8 dados de oito faces.

Em relagc&o as possibilidades verbalmente enunciadas nos jogos, outras
foram expostas, principalmente aquelas dedicadas a criangas ainda néo
alfabetizadas. Essas seriam possibilidades visuais (desenhos) em substituicéo a
possibilidades verbais. Essas possibilidades poderiam ser criadas pelas préprias
criancas. Fotografias, como possibilidades visuais, também s&o validas.

Expus também sobre a condicdo de se ter, como diagramas, 0s espacos
expositivos do museu, ou seja, 0s diagramas impressos seriam substituidos por
espacgos-diagramas. Inicialmente, pensei na definicao de seis espacos, nimeros
equivalentes as seis faces do dado cubico. Esses espacos seriam identificados
por seus numeros, expostos em uma placa de papel cartdo. Um lancamento do
dado cubico definiria um dos seis espacos a ser explorado pelo participante.
Reacobes a esse espaco seriam corporificadas em desenhos, fotografias, videos,
textos verbais, sons locais gravados, dentre outras linguagens.

Essa variagdo possivel dos Jogos com o sonoro, o visual e o verbal tem,
como base, a variacao Jogos icénicos, citada na secao 3, dedicada a Matrizes.
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Compreende, no ambito dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, narrativas
improvisadas com brinquedos advindos de conjuntos dispostos em diferentes
pontos do espaco da sala de aula. Os critérios para a sele¢ao e reuniao desses
brinquedos poderiam compreender principios de semelhancas (reuniao de
brinquedos em tons de amarelo) e contrates (reunido de brinquedos em tons de
laranja e azul).

Ao mencionar aqui a variagdo Jogos icénicos, acredito ser importante
ressaltar o conceito expandido de icone, no @mbito da semibtica peirceana, como
posto por Santaella em Matrizes: “[...] para Peirce, nem todos os signos icdnicos
sdo imagens visuais, podendo englobar formas acusticas, tateis, olfativas,
formas conceituais de semelhanca, ou podendo englobar, com a nog¢ao de icone
puro, até mesmo as quase-formas mentais em estado de gestagao” (Santaella,
2001, p. 188).

Nesse sentido, relagcdes entre qualidades de sons (aproximagdes entre
sons agudos e sons graves), de cheiros (aproximacdes entre cheiros de
perfumes e cheiros de temperos) e de superficies (aproximacdes entre texturas
asperas e texturas lisas) também poderao ser inseridas nos Jogos icénicos.

Apés essas informacdes, comuniquei as docentes participantes que, nas
oficinas compreendidas pelo segundo ciclo, seriam propostas experimentacdes

de variagdes dos jogos a partir de estimulos verbais e visuais.

522 Segundo Ciclo

A primeira das duas oficinas do segundo ciclo, ocorrida em 25 de outubro,
compreendeu a proposi¢cao do Jogo infancia: tempo e memdaria. Composto de 3
blocos, cada um deles com seis possibilidades, esta variagdo (Figura 106),
especialmente elaborada e dedicada a formacao continuada das professoras
vinculadas aos anos iniciais do ensino fundamental é pautada por estimulos

verbais, mas repleta de sugestdes sonoras e visuais.
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Figura 106 - Diagrama do Jogo Infancia: tempo e meméria

Jogo Infancia: tempo e memoria

Bloco 1 - Sonoro Bloco 2 - Visual Bloco 3 - Verbal
1 Um instrumento musical de brinquedo Uma brincadeira de rua Uma histéria que eu lia muito na infancia (o
nome desta histéria, um trecho dela)
2 Uma cantiga de roda Um brinquedo de armar, de montar Versos simples ditos em festas da escola
3 Uma cantiga de ninar Uma boneca Personagens inesqueciveis de livros, de

animacdes, de filmes e de pecas de teatro

4 Aquela musica que todo mundo sabia cantar Uma bola A infincia traduzida em uma palavra
5 0 canto de um passaro As cores de um dia ensolarado Uma historia sempre contada por alguém
na infincia (o nome desta historia, um
trecho dela)
6 0 som de um brinquedo Um carrinho © meu livro de cabeceira

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: diagrama original do Jogo infancia: tempo e memoria.

O Bloco 1 compreende signos remissivos ao sonoro: um instrumento
musical de brinquedo; uma cantiga de roda; uma cantiga de ninar; uma musica
que todo mundo sabe cantar; o canto de um passaro; o som de um brinquedo.
O Bloco 2 compreende signos remissivos ao visual: uma brincadeira de rua; um
brinquedo de armar, de montar; uma boneca; uma bola; as cores de um dia
ensolarado; um carrinho.

O Bloco 3 compreende signos remissivos ao verbal: uma historia muito
lida na infancia (o nome desta histdéria, um trecho dela); versos simples ditos em
festas da escola; personagens inesqueciveis de livros, de animacgdes, de filmes
e de pecas de teatro; a infancia traduzida em uma palavra; uma histéria sempre
contada por alguém na infancia (0 nome da histéria, um trecho dela); o livro de
cabeceira.

O desenvolvimento do jogo inicia-se com a leitura explicativa de seu
diagrama. Em seguida, o modo de sua operacionalizagdo é exposto: trés
lancamentos do dado cubico, um lancamento para cada bloco de possibilidades,
fardo resultar uma combinatéria triadica. A partir dos efeitos produzidos por essa

combinatéria na mente do participante, da-se inicio a formagdo de uma
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visualidade que compreendera hibridizacdes de aspectos pertinentes a cada
uma dessas trés possibilidades. A duracdo da elaboragdo de cada visualidade
dependera da situagao definida pelos lances do dado cubico. Cada combinatéria
apresenta-se como um problema a ser resolvido visualmente. Em cada uma das
visualidades resultantes das combinatérias definidas pelos lances do dado
cubico, é possivel verificar o repertorio sonoro, visual e verbal, bem como as
solucdes sintaticas de cada uma das participantes.

Exponho, em seguida, a andlise, norteada por Matrizes da linguagem e
pensamento, de uma visualidade elaborada por uma das docentes participantes
(Figura 107), resultante da combinatéria 3 — 6 — 4, sequéncia numérica que
compreende a possibilidade 3 do bloco 1 (Uma cantiga de ninar), a possibilidade
6 do bloco 2 (Um carrinho) e a possibilidade 4 do bloco 3 (a infancia traduzida

em uma palavra).

Figura 107 - visualidade resultante da combinatéria 3-6-4

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: visualidade elaborada por uma das participantes a partir da
combinatéria 3-6-4

A visualidade resultante dessa combinatéria é representativa de uma
articulagéao fluida das trés possibilidades definidas pelos langamentos do dado. A
ambiéncia da visualidade traduz afeto e leveza, a partir da compreensao de um
carrinho (n&o especificado, em aberto) se traduzir em um carrinho de bebé, com
um bebé, que se estabelece como signo central a evocar uma cantiga de ninar

- nana neném — cuja sonoridade é traduzida pela grafia de notas musicais.
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Observa-se também a iconizagao, ou seja, a qualidade do azul macio da palavra
amor, que aqui se apresenta como a tradugao da infancia em uma palavra. Os
espacos indefinidos, em aberto — a area em amarelo, que compreende as figuras
— e 0s demais espagos em azul, inscrevem-se na traducdo dessa ambiéncia de
flutuacéo.

Nessa visualidade, podemos observar uma predominancia das formas
figurativas indiciais envoltas em uma ambiéncia icénica, ou seja, por qualidades
visuais que sugerem leveza, flutuagdo. Podemos ver, também, estados de
hibridizagdo que se referem a linguagens visuais-verbais, quando a natureza
imagética da palavra é posta em relevo (a palavra amor), bem como a linguagens
sonoro-verbais (orais) que compreendem a linguagem da canc¢do. Aqui, 0
conteudo de uma cangao de ninar tem seus quali-signos sonoros traduzidos em
quali-signos visuais, complementados pela grafia de notas musicais.

Em termos de figuratividade, a tipologia apresentada pode ser analisada
com base em A figura como tipo e estereotipo (2.2.1.3), submodalidade da
modalidade A figura como qualidade (2.2.1). Nessa submodalidade, Santaella
(2001, p. 230-231) refere-se a Gombrich (1979), ao capitulo de seu Arte e iluséo,
sobre a questdo da verdade e o estereétipo na imagem pictorica.

Gombrich nos esclarece que, ao construirmos qualquer figura, por
exemplo, a figura de um castelo, sempre selecionamos uma imagem topica
extraida do conjunto de nossos esterebtipos mentais. No processo, esse
esteredtipo € adaptado para incorporar tracos distintivos de um castelo particular.
Tudo ocorre na variagao do jogo em questao, pautado por estimulos verbais, e
que néo conta, portanto, com referéncias visuais para a elaboracao de desenhos.
Nesse sentido, a visualidade aqui analisada expde como a participante adaptou
um estere6tipo mental para incorporar tracos distintivos de uma figura particular,
no caso, um carrinho de bebé, com um bebé.

Em seguida, passamos a segunda oficina desse segundo ciclo, que
compreendeu a variagao dos jogos denominada Campo de reagées, pautada por
estimulos visuais correspondentes a reproducdes de obras arte do Modernismo
e do Contemporaneo. A realizagdo da oficina ocorreu na manha de 19 de
dezembro de 2022, no espago destinado a cursos do complexo de museus da
UNIFAL-MG.
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A elaboracdo da variacdo Campo de reacdes, teve como propdsito
exercitar reagdes a estimulos visuais, acdo a ser mantida no ambito do
desenvolvimento dos videos-jogos destinados aos acervos do Museu da
Membéria e Patrimbnio e do Museu de Historia Natural, contemplados na proxima
secao desta tese.

A curadoria das imagens presentes nos trés blocos de possibilidade de
Campo de reacdes teve, como fontes, reproducdes impressas advindas de
materiais produzidos pelos setores educativos de edi¢ées da Bienal Internacional

de Arte de Sao Paulo e do projeto dedicado ao ensino de arte, denominado Arte

Br (2003), desenvolvido pelo Instituto Arte na Escola (www.artenaescola.org.br).
A recorréncia a tais expressivas fontes imagéticas deu-se em funcao de nem
sempre se poder contar com recursos multimidia em escolas publicas que
compreendem 0s anos iniciais do ensino fundamental.

Um outro critério adotado refere-se a priorizagdo de obras da arte
brasileira moderna e contemporanea com o objetivo de integra-las ao repertorio
das docentes envolvidas neste processo de formagao continuada.

Segue, assim, a apresentagdo da variagdo Campo de reacbes (Figura
108).


http://www.artenaescola.org.br/

Figura 108 - diagrama do Jogo Campos de reagdes

Jogo Campo de Reagoes
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Bloco 1

Bloco 2

Bloco 3

1 Ceia eucaristica
Vicente do Rego Monteiro, 1925

Retirantes
Raimundo Cela, sid

Rios de palavras
Leonilson, 1987

Alfredo Velpi, 1955

4 Retralo Silenciosa
Jodc Camara, 1975

Djanira da Motta e Silva, 1966

Moturno
Cswaldo Goeldi, 1950

2 O touro (bol na floresta) Judith Baile & fantasia
Tarsila do Amaral, 1928 Klimt, 1909 Raodolfo Chambelland, 1913
3 Péassaro de papeldo Olaria Noite de Séo Jodo

Alberto da Veiga Guignard, 1961

A luta pela terra
Sebastido salgado, 1983

5 Regides dos desejos
Huge Denizart, 1984

Estudo para reirato
Francis Bacon, 1978

Rio
Llvio Abramo, 1851

6 Malabarismo
Rubem Grilo, 1984

Miriti bohecos dangando
Luiz Braga, 2001

Sdcrates
Vik Muniz, 1998

Observagéo! os materiais requisitados para este jogo serfio utilizados a partir das necessidades do processo de criagdio de cada um dos participantes.

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: diagrama original do Jogo Campo de reagdes

Como pode ser visto no diagrama do jogo, em cada um dos seus trés
blocos de seis possibilidades encontram-se os titulos das obras, os seus autores
e 0 ano em que foram produzidas. Tais obras, aliam-se, a principio, as formas
figurativas, a segunda modalidade da matriz visual.

De posse do diagrama, as participantes localizaram as reproducgdes das
obras relativas a cada um dos trés blocos de possibilidades, fixadas nas paredes
do espaco, destinado a cursos, do complexo de museus da UNIFAL-MG (Figuras
109, 110 e 111).
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Figura 109 - Bloco 1 do Jogo campo de reages

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: fotografia da instalagédo das seis possibilidades
do Bloco 1 na sala dedicada a cursos do complexo
de museus da UNIFAL-MG

Figura 110 - Bloco 2 do Campo de
reacoes

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: fotografia dainstalagéo das seis
possibilidades do Bloco 2 na
sala dedicada a cursos do
complexo de museus da UNIFAL-MG
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Figura 111 - Bloco 3 do Jogo Campo de reaiées

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: fotografia da instalagdo das seis possibilidades
do Bloco 3 na sala dedicada a cursos do complexo
de museus da UNIFAL-MG

A partir de reagdes as combinatorias definidas pelos lances do dado
cubico, cada uma das participantes iniciou a elaboracdo de uma visualidade.
Para essa elaboracédo, foram requisitados materiais relativos ao universo do
desenho (lapis grafite, lapis de cor, giz de cera), papéis de diversas naturezas e
gramaturas, tesoura e cola em bastéo.

O termo reacdo aqui se vincula ao interpretante, o terceiro elemento da
concepgao do signo peirceano, que se divide em interpretante imediato — os
efeitos que um signo esta apto a causar em seus intérpretes, a partir de uma
zona de poténcia que |Ihe é prépria; interpretante dindmico — os efeitos, sempre
multiplos e plurais, causados pelo signo em seus intérpretes. Tais efeitos estao
corporificados em cada uma das visualidades advindas das combinatérias
definidas pelos lancamentos de um dado cubico. Em seguida, ha a exposicao
das obras pertencentes a cada um dos blocos de possibilidades de Campo de
reagoes.

O Bloco 1 compreende, como possibilidades, reproducdes das seguintes
obras:



Figura 112 - Possibilidade 1: Ceia Eucaristica,
1925

Fonte: Vicente do Rego Monteiro
Nota: foto da reprodugéo impressa que integra

o Projeto Arte BR.

Figura 113 - Possibilidade 2: O touro (Boi na
_floresta), 1928

B

Fonte: arsla o ar |
Nota: foto da reproducgéo impressa que integra
o Projeto Arte BR.
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Figura 114 - Possibilidade 3: Passaro de
papelao, 1955

Fonte: Aao Voi
Nota: foto da reproducao impressa que integra
o Projeto Arte BR.

Figura 115 - Possibilidade 4: Retrato
Silencioso, 1975

Fonte: Jodao Camara
Nota: foto da reproducéo impressa
que integra o Projeto Arte BR.
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Figura 116 - Possibilidade 5: Regides
_dos desejos, 1984

Fonte: Hugo Denizart
Nota: foto da reproducéao impressa que
integra o Projeto Arte BR.

Figura 117 - Possibilidade 6: Malabarismo, 1984'

= : e S AN 1\\‘. II.-'::_ e

Fonte: Rubem Grilo
Nota: foto da reproducéo impressa que integra o Projeto Arte BR.
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O Bloco 2 compreende, como possibilidades, reproducdes das seguintes
obras:

Figura 118 - Possibilidade 1: Retirantes (sem data)

Fonte: Raimundo Cela
Nota: foto da reproducao impressa que integra
o Projeto Arte BR.

Figura 119 - Possibilidade 2:
Judith, 1909

Fonte: Gustav Klimt
Nota: foto da reprodugéo impressa que integra
a colecao Pinacoteca Abril Cultural



Figura 120 - Possibilidade 3: Olaria, 1966

Fonte: Djanira da Motta e Silva
Nota: foto da reproducéo impressa que integra o Projeto Arte BR.

Figura 121 - Possibilidade 4: Noturno, 1950

Fonte: Oswaldo Goeldi
Nota: foto da reprodugéo impressa que integra o Projeto Arte BR.
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Figura 122 - Possibilidade 5: Estudo retrato,
1978

Fonte: Francis Bacon
Nota: foto da reproducéo impressa que integra o
material do Nucleo Educagéo da XXIV
Bienal de S&o Paulo

Figura 123 - Possibilidade 6: Miriti bonecos danc¢ando,

Fonte: Luiz Braga
Nota: foto da reproducado impressa que integra o Projeto Arte BR.
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O Bloco 3 compreende, como possibilidades, reproducdes das seguintes

obras:

Figura 124 - Possibilidade 1: Rios de
palavras, 1_987

Fonte: Leonilson

Nota: foto da reprodugao impressa que integra o
material do Nucleo Educagéo da XXIV
Bienal de Sao Paulo

Figura 125 - Possibilidade 2: Baile a fantasia, 1913

T

Fonte: Rodolfo Chambelland
Nota: foto da reprodugdo impressa que integra o Projeto Arte BR.



Figura 126 - Possibilidade 3: Noite de S&o
J0&0,1961

Fonte: Alberto da Veiga Guignard
Nota: foto da reproducao impressa que integra o
Projeto Arte BR.

Figura 127 - Possibilidade 4: A luta pela terra, 1983

Fonte: Sebastiao Slgado

Nota: foto da reprodugéo impressa que integra o Projeto Arte BR.
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Figura 128 - Possibilidade 5:
_Rio, 1951

Fonte: Livio Abramo
Nota: foto da reproducédo impressa
que integra o Projeto Arte BR.

Figura 129 - Possibilidade 6: Socrates,
1988

Fonte: Vik Muniz
Nota: foto dareprodugéo impressa que integra
o Projeto Arte BR.
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Das dezoito obras presentes no diagrama, duas sao de artistas
estrangeiros: Gustav Klimt, austriaco, e Francis Bacon, irlandés. A escolha de
Klimt se deu a partir do carater ornamental de sua obra, que gerou dissonancias
com obras de carater mais sobrio, como o Noturno, de Osvaldo Goeldi (Figura
130). A escolha de Francis Bacon se deu a partir do tom subjetivo que ele confere
ao género retrato, subjetividade também presente em Retrato silencioso, de Joao
Camara (Figura 131).

iura 130 - o ornamental, em Klimt, e o tom sobrio, em Goeldi

Fonte: Gustav Klimt e Osvaldo Goeld
Nota: reproducdes referenciadas, respectivamente, como figuras 119
E 121

Figura 131 - a subjetividade determinada nos retratos
Francis Bacon e Jodo Camara

Fonte: Francis Bacon e Jodo Camara
Nota: reprodugdes referenciadas, respectivamente, como figuras
122 e 115
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A apresentacao e analise de uma visualidade elaborada por uma das
docentes, a partirda combinatéria2 — 6 — 2 (Figura 132) que compreende as
reprodugdes das obras O touro (boi na floresta) (1928), de Tarsila do Amaral;
Miriti bonecos dancando (2001), de Luiz Braga; e Baile a fantasia (1913), de
Rodolfo Chambelland é apresentada no paragrafo seguinte.

Figura 132 - reproducdes correspondentes a combinatéria 2-6-2

o N Bl Y1 °F =
Fonte: Tarsila do Amaral, Luiz Braga, Rodolfo Chambelland
Nota: reproducdes referenciadas, respectivamente, como figuras 113, 123, 125

Reacbes a essa combinatéria ganharam corpo a partir do recorte e
colagem de figuras, que promoveram a hibridizagdo e nao a justaposicao de

elementos advindos de O touro, Miriti bonecos dancando e Baile a fantasia
(Figura 133).
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Figura 133 - Recorte e colagem resultante da combinatoria 2-6-2

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: visualidade elaborada por uma das participantes a partir da combinatéria 2-6-2

Ha algo de sonoro nessa visualidade, a comecar pelo casal advindo de O
baile a fantasia, aqui configurado a partir de uma tipologia figurativa préxima a de
Tarsila do Amaral e a dos bonecos dancando, presentes na foto de Luiz Braga.
O casal se apresenta como o motivo principal da composi¢cdo em relagao as
presencas dos elementos lago, barco e boi.

Da espacialidade de O touro (boi na floresta), a autora da visualidade
trouxe a verticalidade da volumetria dos troncos, aqui substituida por faixas em
superficie. A sequencialidade dessas faixas verticais se assemelha a
sequencialidade ritmica formulada por Tarsila: da esquerda para a direita,
podemos ver os cinco troncos violetas, e o primeiro dos dois troncos marrons
que concluem a frase. Nesse sentido, a mencionada sonoridade da colagem, nos
faz aproxima-la das partituras icénicas de John Cage, dotadas de signos visuais
em aberto e que propdem suas tradugdes em sonoridades.

Na composicao da colagem de figuras recortadas, agrupam-se, por
semelhanca, o vermelho do barco e do vestido e sapatos da figura feminina; o
preto dos sapatos da figura masculina, do cabelo da figura feminina e da figura
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do touro; os brancos da boina e da roupa da figura masculina, da faixa e vela do
barco, e dos intervalos espaciais entre as faixas verticais; os elementos em
marrom — a verticalidade do mastro do barco, o chao e a faixa vertical conclusiva
da frase ritmica.

Em relagdo aos contrastes presentes nesta colagem, podemos ver que a
verticalidade das faixas-troncos, tem, como principais contrapontos, a
diagonalidade da figura feminina e o carater organico das formas da area marrom e
da area azul.

As hibridizacbes das qualidades dos elementos constituidores das trés
obras definidas pela combinatéria 2 — 6 - 2, presentes nessa colagem,
apresentam-se como muito ricas. E interessante ver como o casal da obra de
Chambelland aparece transmutado a partir das tipologias da figuratividade de O
touro (boi na floresta) (1928), e de Miriti bonecos dancando. Esta ultima, talvez
possa ter influenciado o carater construtivo determinado nas ac¢des de recorte e
colagem das figuras. Algo préximo aos brinquedos populares de armar.

As analises dos resultados desses dois jogos — Jogo infancia: tempo e
memodria, e Campo de reacdes — desenvolvidos nesse segundo ciclo de oficinas,
foram apresentadas em uma reunido realizada na Escola Estadual Doutor
Arlindo Silveira Filho, em 25 de abril de 2023. A reunido foi antecedida pela
reuniao do dia 4 de marco, quando reiniciei os trabalhos de formacao continuada
com as docentes dos anos iniciais do ensino fundamental.

Antes da apresentacao das andlises dos resultados, percebi uma certa
inibicdo de parte de algumas docentes, algo que fez surgir comentarios que,
mesmo em tom de brincadeira, reduziam a importancia das visualidades
elaboradas. Mas isso logo se desfez, quando as docentes perceberam a
importancia de se analisar os resultados a que elas chegaram, ao resolverem 0s
problemas enunciados pelas combinatérias definidas pelos lances do dado
cubico.

Considero este como um dos momentos mais importantes do processo de
formacao continuada em questdo, quando as docentes, cientes da existéncia,
em suas Vvisualidades, dos aspectos contemplados nas analises,
compreenderam, mais amplamente, a contribuicdo das variagbes dos Jogos com
0 sonoro, o visual e o verbal para o ensino e aprendizagem das linguagens da

arte.
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Na reuniao do dia 25 de abril, houve também a apresentacao dos videos-
jogos, modalidade até entdo ndo proposta no processo de formagéo continuada
em questdo. Foram expostos os diagramas de duas variagbes dessa
modalidade, que contemplaram, respectivamente, itens dos acervos do Museu
da Memaria e Patrimdnio e do Museu de Historia Natural.

O desenvolvimento dessas duas variagdes compreende a fase final do

processo de formacéo continuada, e serd exposto na préxima secao desta tese.
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6 O PROCESSO DE ELABORACAO E APLICACAO DE VIDEOS-JOGOS
DEDICADOS AO COMPLEXO DE MUSEUS DA UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALFENAS

Esta secdo compreende quatro variagdes dos Jogos com o sonoro, o
visual e o verbal, no ambito da modalidade videos-jogos, elaboradas a partir de
reagcOes aos conteudos sonoros, visuais e verbais inscritos nos espagos e nas
pecas dos acervos do Museu da Memdria e Patriménio e do Museu de Histéria
Natural, conteudos postos em didlogos com obras de arte de diferentes
linguagens.

Essas variagbes —Tempo, memdria e esquecimento 1 e 2 e Museu de
Historia Natural 1 e 2 - foram dedicadas ao processo de formagdo continuada
de docentes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Nessas quatro variacoes, é possivel observar abordagens dos seguintes
aspectos: tempo, memdéria e esquecimento; camadas de memoria; apreensao
iconica: qualidades que se apresentam primeiro aos sentidos; tempo extrinseco: o
tempo que desgasta, transforma a matéria (as marcas do tempo gravadas nos
espacos, nas fotografias, nas pinturas, nos documentos e nos objetos) e; tempo
intrinseco: formas de composicao, datacdes e valores culturais determinados
nos espacos, nas fotografias, nas pinturas, nos documentos e nos objetos
(Santaella e N6th, 1999).

6.1 SOBRE A ELABORACAO DOS VIDEOS-JOGOS

A modalidade videos-jogos, cujas caracteristicas foram inicialmente
expostas na secdo 4 desta tese, no momento da apresentagdo do video-jogo
MinasLibano, compreende, como fontes, arquivos digitais sonoros, visuais e
verbais. Trata-se, portanto, de uma modalidade geradora de linguagens em
estados mais altos de hibridizagdo, considerando que o video é caracterizado,
no ambito do cartograma das linguagens hibridas, como uma linguagem visual-
sonora e verbo-visual-sonora (Santaella, 2001, p. 381-388).

A experimentacao dos videos-jogos Tempo, memoria e esquecimento 1 e
2 e Museu de Histéria Natural 1 e 2 foi antecedida por imersdes das docentes

em jogos que compreendem, respectivamente, estimulos verbais — a evocarem
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sonoridades e visualidades — e estimulos visuais, a partir de imagens fixas — a
evocarem sonoridades e verbalidades.

Para a elaboragédo desses quatro videos-jogos, utilizei-me das anotacoes
realizadas na selecao dos conteudos dos acervos do Museu da Meméria e
Patriménio e no Museu de Histéria Natural. Um conceito chave, advindo de
Peirce, norteou essa selecado: a semiose do mundo dos vivos, seus indices, a
memoria do que existiu.

Do Museu da Meméria e Patrimdnio, selecionei imagens relacionadas a
Escola de Farmacia e de Odontologia de Alfenas — EFOA, impressas em
banners. Nesses banners, podemos ver reproducoes de projetos e de fotografias
dos prédios da EFOA (Figura 134) e reproducdes de fotografias de turmas de
graduandos das décadas de 1910, 1920, 1940, 1950 e 1970 (Figura
135).

Figura 134 - Prédio da EFOA, 1947

Fonte: Museu da Memoéria e Patrimonio
Nota: foto do acervo do Museu da Meméria e Patrimoénio da
UNIFAL-MG.
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Fonte: Museu da Meméria e Patrimé
Nota: alunas e alunos dos cursos de Farmacia e Odontologia
(primeiras turmas -1914-1917)
Foto: acervo do Museu da Meméria e Patrimdnio
da UNIFAL-MG. Reproducéao: Ronaldo Auad Moreira

Do museu, também selecionei quadros de formaturas dos graduandos
das décadas de 1910, 1920, 1930, 1950 e 1960 (Figuras 136 e 137).

Figura 136 - quadro de formatura dos graduandos de
1931
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Fonte: useu da Meméria e rhio'
Nota: quadro (bidimensional) de graduandos de 1931.
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Figura 137 - quadro (objeto) dos graduandos
de 1960

Fonte: Museu da Memoéria e Patriménio
Nota: quadro (objeto) de graduandos de 1960.
Foto: Ronaldo Auad Moreira.

Do Museu de Historia Natural, selecionei imagens, objetos, exemplares
genuinos e replicas tridimensionais de espécies presentes em seus seis salées
(Figuras 138 e 139). O folder de divulgacao deste museu nos informa que esses

saldes

“[...] foram organizados de acordo com o tempo geoldgico,
obedecendo uma sequéncia logica na sucessdo dos eventos
geoldgicos e bioldgicos que ocorreram em nosso planeta. O
primeiro saldo apresenta a origem do universo, o Sistema Solar
e a Terra; o segundo saldo contempla a Terra: os minerais e 0
ciclo das rochas. O terceiro saldo do Pré-Cambriano, retrata a
origem da vida com o surgimento dos procariontes (bactérias e
cianobactérias), dos eucariontes unicelulares e dos primeiros
metazoarios, representados pela fauna de Ediocara. O quarto
saldo, do Paleozéico, apresenta a historia dos invertebrados, o
surgimento das plantas, dos vertebrados e a colonizagdo do
continente. O quinto saldo, do Mesozdbico, representa a
diversidade de repteis — como, por exemplo, dinossauros — e 0
surgimento das angiospermas, aves e mamiferos. E, finalmente,
o sexto saldao, o do Cenozobico, apresenta a megafauna do
Quartenario e a biodiversidade atual, além de dois dioramas —
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Cerrado e Mata Atlantica — representando as paisagens da
regiao.”

Figura 138 - Diorama: cerrado e Mata atlantica

Fonte: Museu de Histériaml\‘latural
Nota: detalhe do Diorama - Cerrado e
Mata atlantica. Foto de Ronaldo Auad Moreira.

Figura 139 - Esqueleto de um cachorro

Fonte: Museu de Histéria Natural
Nota: esqueleto de um cachorro
Foto: Ronaldo Auad Moreira.

Em relagéo aos dialogos de obras de arte de diferentes linguagens com

0s acervos desses dois museus, 0 primeiro deles, no ambito do Museu de
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Historia Natural, deu-se entre as pecas que registram gravagdes de esqueletos
e pegadas de espécies (Figura 140), com as gravacbes de objetos
contemporaneos em placas de argila, seguidas de suas positivacbes em gesso,
operacdes que se inscrevem em Sagrado em territorio, obra de minha autoria
(Figura 141).

Figura 140 - Gravacao de um esqueleto

Py
T

Fonte: Museu de Historia Natural
Nota: gravacdo de um esqueleto
Foto: Ronaldo Auad Moreira

;jgur_a 141 - Sagrado em territdrio, 2001

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: Gravacdes de multiplo de plastico em argila, positivadas em
gesso

Foto: Jesse Chiesse
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O segundo dialogo, no ambito deste museu, compreendeu aproximacoes
de plumagens e esqueletos com os aspectos cromaticos, estruturais e
antropoldgicos presentes, respectivamente, em Manto Tupinamba, de Lygia

Pape (Figura 142), e em Vanguarda Viperina, de Tunga (Figura 143).

Figura 142 - Manto Tupinamba

Fonte: Lygia Pape
Nota: Manto Tupinamba, 2000. Disponivel em:
https://www.hauserwirth.com/ursula/34929-manto-

tupinamba-emories-lygia-pape/. Acesso em: 20 ago.
2021

Figura 143 - Vanguarda viperina

Fonte: Tunga
Nota: Fotografia em peto e branco, 1985
Disponivel em:
http://revistacarbono.com/artigos/01entrevista-
com-tunga/. Acesso em: 22 ago. 2021

No ambito do Museu da Meméria e Patrimonio, o primeiro didlogo entre

pecas de seu acervo e obras de arte ocorreu no momento de minha visita a


https://www.hauserwirth.com/ursula/34929-manto-tupinamba-emories-lygia-pape/
https://www.hauserwirth.com/ursula/34929-manto-tupinamba-emories-lygia-pape/
http://revistacarbono.com/artigos/01entrevista-
http://revistacarbono.com/artigos/01entrevista-com-tunga/
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secdo de restauracdo. Nessa secao, observei retratos (em fotografia) de
diretores e professores da Escola de Farméacia e Odontologia, e de outras
personalidades que fizeram parte da histéria da instituicdo. Nas fotografias, mais do
que as personalidades retratadas, protagonizam cicatrizes ocasionadas pelo
tempo extrinseco (Figura 144).

Figura 144 — acdes do tempo sobre a fotografia

.
Fonte: Museu da Memoéria e Patriménio
Nota: retrato (fotografia) em processo
de restauracao
Foto: Ronaldo Auad Moreira

Os desgastes ocasionados pelo tempo extrinseco, presentes nessas
fotografias, levaram-me, a principio, a obras de arte em que esses fatos se
inserem como componentes de seus discursos.

Em A corroséo do tempo, subsec¢éo do capitulo Peirce e as linguagens da
Arte (Moreira, 2021, p. 298-300), com base nas questdes postas por Santaella e
No6th (1999, p. 73-88) em Imagem, percepgéo e tempo, abordo a escultura de
lole de Freitas (Figura 145), instalada desde o inicio da década de 1990 na
entrada principal do Pago Imperial, prédio histérico situado na cidade do Rio de
Janeiro.

Hoje, nesta obra, ndo mais se encontram as qualidades iniciais do cobre
e dos prateados das mantas metalicas. Essa obra se tornou algo soturno. A
umidade e a maresia agiram sobre ela durante os anos. Trata-se, portanto, de
uma obra cujos quali-signos estao fadados a uma transformacgéo continua.
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Figura 145 — Escultura

Fonte: lole de Freitas, década de 1990

Nota: Escultura instalada na entrada principal do
Paco Imperial, Rio de Janeiro

Foto: Ana Luisa Flores

Em seguida, foram sinalizados outros diadlogos entre questbes que
envolvem os tempos extrinseco e intrinseco, presentes nas peg¢as do museu,
nao propriamente com obras de arte, mas com fotografias de albuns de familia
das docentes participantes da formag&o continuada compreendida nesta tese.

Nos dialogos, aspectos icbnicos e documentais dessas fotografias
poderdo ser enfatizados, como ocorre nos videos resultantes do video-jogo
MinasLibano, expostos na secao 4 desta tese. Em alguns desses videos, é
possivel ver como fotografias dos albuns de familia de minha avé mineira e de
minha avo libanesa suscitaram também narrativas ficticias. Quanto a énfase de
aspectos icbnicos das fotografias, apresenta-se, por exemplo, em Duas

(https://vimeo.com/201734852), em que um detalhe de uma fotografia do album

de familia de minha avoé libanesa teve os seus quali- signos alterados (Figura
146).


https://vimeo.com/201734852
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Figura 146 - tratamento cromatico digital do detalhe de uma fotografia

] 1 ‘
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Fonte: Ronaldo ud Moreira
Nota: tratamento croméatico digital do detalhe de uma fotografia do album de
familia de Maura Manira Nacif Auad.

Nas proximas subsecOes, serdo expostos o0s videos-jogos Tempo,
memodria e esquecimento 1 e 2 e Museu de Historia Natural 1 e 2, bem como as
analises dos videos resultantes dessas quatro variagées.

6.2 AS VARIACOES DOS VIDEOS-JOGOS TEMPO, MEMORIA E
ESQUECIMENTO E MUSEU DE HISTORIA NATURAL

Nesta subsecao serdo expostas, em detalhes, as variacbes dos videos-
jogos Tempo, memdria e esquecimento e Museu de Histéria Natural. Serao
iniciadas pela exposi¢éo dos videos-jogos Tempo, memdria e esquecimento 1 e
Museu de Histdria Natural 2.

6.21 Tempo, memdria e esquecimento 1 e Museu de Historia Natural 1

Os diagramas desses dois videos-jogos compreendem 3 blocos de 6
possibilidades: Bloco 1: Sonoro; Bloco 2: Visual; Bloco 3: Verbal.

Os trés langamentos de um dado cubico — um langcamento para cada um
dos trés blocos de possibilidades — irdo configurar uma combinatéria triadica, a
partir da qual se ird realizar um video de trés minutos. A delimitacdo dessa
duracao tem como propdsito o exercicio da pratica da edicdo. Os participantes
poderdo definir o programa de criacdo e edicdo digital a ser utilizado. Nos
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diagramas desses dois videos-jogos, ha exposicoes claras dos itens
compreendidos em cada uma das seis possibilidades dos seus trés blocos.

O Bloco 2 (Visual) de ambos os jogos sinaliza que, além das visualidades
fixas indicadas em cada uma de suas seis possibilidades, outras imagens em
fotos e videos de outras fontes poderao ser ou nao acrescentadas.

As seis possibilidades do Bloco 3 (Verbal) de ambos os jogos sinalizam
que frases, versos, poemas e prosas poderdo ser abordadas visualmente (em
fontes diversas, com exploragbes de cores e tamanhos, dentro de uma
diversidade de movimentos, surgimentos e apagamentos) e oralmente (nas
vozes de seus proprios criadores e na voz do autor do video). Tais abordagens
se referem, respectivamente, no ambito do cartograma das linguagens hibridas, a
linguagens visuais-verbais e verbo-sonoras. Em Tempo, memodria e
esquecimento 1, os seis nomes da literatura brasileira, compreendidos em seu
Bloco 3, deverao ser buscados na hipermidia, nos acervos dos participantes ou
em outras fontes. Em Museu de Historia Natural 1, cada uma das seis
possibilidades do Bloco 3 propde a criacdo de uma frase ou de um verso a partir
de uma palavra.

Pecas dos seis compositores brasileiros compreendidos no Bloco 1
(Sonoro), do video-jogo Tempo, memdria e esquecimento 1 poderdao ser
buscadas na hipermidia, nos acervos dos participantes ou em outras fontes. No
video-jogo Museu de Historia Natural 1, o Bloco 1 (Sonoro) compreende
gravacgdes de seis sonoridades do mundo natural realizadas pelos participantes,
ou por eles buscadas na hipermidia.

E importante observar que nenhuma obra especifica dos artistas
envolvidos no Bloco 1 (Sonoro) e no Bloco 3 (verbal) do video-jogo Tempo,
memoria e esquecimento 1, é enunciada. O que se pretende, com a auséncia
dessa enunciagao, € fomentar encontros dos participantes com os universos
desses criadores, levando-os a selecdes de obras que serdo inseridas nos
videos.

Nesse video-jogo, diante das seis possibilidades que poderdo envolver
exposi¢des visuais-verbais ou verbo-sonoras de textos literarios, presentes no
Bloco 3 (Verbal), cinco das seis possibilidades do Bloco 1 (Sonoro), referem-se
a composigdes instrumentais. No jogo, portanto, ndo predominam sobreposicdes
de conteudos verbais. O Unico ponto de tensdo encontra-se na possibilidade 5
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do Bloco 1, em que a observacao pecga instrumental, sem letra nao se encontra

junto ao nome de José Joaquim Emerico Lobo de Mesquita.

Apresento, inicialmente, o diagrama do video-jogo Tempo, memoria e

esquecimento 1

(Figura 147), e as imagens correspondentes as seis

possibilidades do seu Bloco 2: Visual. Os arquivos digitais dessas imagens foram

enviados as docentes participantes por e-mail.

Figura 147 - diagrama do video-jogo Tempo, memdria e esquecimento 1

Jogos com o sonoro, o visual, o verbal: video-jogo Tempo, Memdria e Esquecimento 1 (duracio de 3 minutos)

Eloco 1: Senoro

Bloco 2! Visual

Eloco 3: Verbal

1 | Heitor Villa-Lobos {pega instrumental, sem letra)

Foto das Alunas e dos Alunos das turmas de 1917 da Escola de
Famacia e Odontologia de Alfenas + imagens em fotos &
videos de oufras fontes (opcional)

Pedro Mava (linguagens visuais-verbais,
verbo-sonoras ou ambas)

2. | Wagner Tiso (pega instrumental, sem letra)

3 | Francisco Mignone (peca instrumental, sem letra)

Quadro de formandos da Escola de Farmacia e Cdontologia de
Alfenas + imagens em folos e videos de outras fontes (opcional)

Quadro de formandos da Escola de Farmacia & Odontologia de
Alfenas + imagens em fotos e videos de outras fontes (opcional)

Carlos Drummond de Andrade
{linguagens visuais-verbais, verbo-
sonoras ou ambas)

Paulo Mendes Campos
(linguagens visuais-verbais, verbo-
sonoras ou ambas)

4 Tavinho Moura (pega instumental, sem lefra)

Fotos dos Alunos da Escola de Farmacia e Odontologia de
Alfenas 4 imagens em fotos e videos de outras fontes {opcional)

Jodo Guimardes Rosa (linguagens
visuais-verbais, verbo-sonora ou ambas)

5 José Joaquim Emerico Lobo de Mesguita

Retratos com marcas da agdo do tempo, partencentes ao
acervo do Museu da Meméria e Patriménio da UNIFAL-MG
+ imagens em fotos e videos de oufras fontes (opcional)

Adélia Prado (linguagens visuais-verbais,
verbo-sonoras ou ambas)

& Milton Nascimento (pega instrumental, sem letra)

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Prédio e interiores da Escola de Farmacia e Odontologia de
Alfenas + imagens em fotos e videos de outras fontes {opcional)

Murilo Mendes (linguagens visuais-
verbais, verbo-sonoras ou ambas)

Nota: Diagrama original do video-jogo Tempo, meméria e esquecimento 1
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Figura 148 - Possibilidade 1 do Bloco 2: Visual: Foto das Alunas e
dos Alunos das turmas de 1917 da Escola de Farmacia
e Odontologia de Alfenas + imagens de outras fontes
(opcional)

Nota: foto do acervo do Museu da Memoéria e Patrim6énio da UNIFAL-MG.
Reproducéao: Ronaldo Auad Moreira

Figura 149 - Possibilidade 1 do Bloco 2: Visual: Foto
das Alunas e dos Alunos das turmas de
1917 da Escola de Farmacia e
Odontologia de Alfenas + imagens de
outras fontes (opcional)

Fonte: Museu da Memoéria e Patrimbnio

Nota: detalhe da foto do acervo do Museu da Meméria
e Patrimoénio da UNIFAL-MG.

Reprodugéao: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 150 - Possibilidade 2 do Bloco 2: Visual: Quadro
de formandos da Escola de Farmacia e
Odontologia de + imagens de outras fontes

Nota: Quadro de formandos de 1931 da Escola de Farmacia
e Odontologia de Alfenas.
Foto: Ronaldo Auad Moreira

Figura 151 - Possibilidade 2 do Bloco 2: Visual: Quadro
de formandos da Escola de Farmécia e
Odontologia de Alfenas + imagens de

“outras fontes (opcional)

SRR 5 -.

oY

Fonte: Museu da Memoéria e Patrimbnio

Nota: Quadro de formandos de 1922
da Escola de Farmécia e Odontologia
de Alfenas. Foto: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 152 - Possibilidade 3 do Bloco 2: Visual: Quadro de
formandos da Escola de Farmacia e
Odontologia de Alfenas + imagens em fotos e
videos de outras fontes (opcional)

e 2 . - 'y |
Fonte: Museu da Memoria e Patriménio
Nota: detalhe do quadro de formandos da Escola de Farmacia e

Odontologia de Alfenas.
Foto: Ronaldo Auad Moreira

Figura 153 - Possibilidade 4 do Bloco 2: Visual: Fotos dos Alunos da
Escola de Farméacia e Odontologia de Alfenas +
imagens em fotos e videos de outras fontes (opcional)

Fonte: Museu da Memoria e Patrimdnio
Nota: Alunos da Escola de Farmacia e Odontologia de Alfenas
Reprodugéo: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 154 - Possibilidade 4 do Bloco 2: Visual: Fotos dos
Alunos da Escola de Farmacia e Odontologia
de Alfenas + imagens em fotos e videos de

~outras fontes (opcional

Nota: Alunos da Escola de Farmacia e Odontologia de Alfenas
Reproducéao: Ronaldo Auad Moreira

Figura 155 - Possibilidade 5 do Bloco 2: Visual: Retratos
com marcas da agao do tempo. Acervo do
Museu da Meméria e Patrimbénio da
UNIFAL-MG + imagens em fotos e videos de

~ outras fontes (opcional)

Fonte: Museu da Meméria e Patriménio
Nota: retrato (fotografia) em processo
de restauracdo. Foto: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 156 - Possibilidade 5 do Bloco 2: Visual: Retratos com
marcas da agdo do tempo. Acervo do Museu da
Memoria e Patriménio da UNIFAL-MG + imagens
em fotos e videos de outras fontes (opcional)

')

Fonte: Museu da Meméria e Patrimonio

Nota: detalhe do retrato (fotografia) em processo
de restauracao.

Foto: Ronaldo Auad Moreira

Figura 157 - Possibilidade 5 do Bloco 2: Visual: Retratos
com marcas da acao do tempo. Acervo do
Museu da Memoéria e Patriménio da
UNIFAL-MG + imagens em fotos e videos
de outras fontes (opcional)

Fonte: Museu da Memoria e Patrimobnio
Nota: detalhe de um quadro de formatura
Foto: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 158 - Possibilidade 5 do Bloco 2: Visual: Retratos
com marcas da acao do tempo. Acervo do
Museu da Memoéria e Patriménio da
UNIFAL-MG + imagens em fotos e videos de
outras fontes (opcional)

Fonte: Museu da Meméria e Patrimonio
Nota: detalhe de um quadro de formatura
Foto: Ronaldo Auad Moreira

Figura 159 - Possibilidade 6 do Bloco 2: Visual: Prédio e
interiores da Escola de Farmacia e Odontologia
de Alfenas imagens em fotos e videos de outras
fontes (opcional)

Fonte: Museu da Memoria e Patrimonio
Nota: fachada do prédio da EFOA, 1950.
Reprodugéo: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 160 - Possibilidade 6 do Bloco 2: Visual: Prédio e
interiores da Escola de Farmacia e Odontologia
de Alfenas + imagens em fotos e videos de outras
fontes (opcional)

e: Museu da II\/I'emia Pat
Nota: fachada do prédio da EFOA
Reprodugéo: Ronaldo Auad Moreira

Figura 161 - Possibilidade 6 do Bloco 2: Visual: Prédio e
interiores da Escola de Farmacia e Odontologia
de Alfenas + imagens em fotos e videos de
outras fontes (opcional)

Fonte: Museu da Memoria e Patrimonio
Nota: sala de recepcao da EFOA
Reproducédo: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 162 - Possibilidade 6 do Bloco 2: Visual: Prédio e
interiores da Escola de Farmécia e Odontologia
de Alfenas + imagens em fotos e videos de
outras fontes (opcional)

Fonte: Museu da Memaria e Patrimdnio

Nota: a imagem do fotégrafo desta sala de recepgéo
da EFOA, refletida no espelho da chapeleira

Reproducdo: Ronaldo Auad Moreira

Em seguida, apresento o diagrama do video-jogo Museu de Histdria
Natural 1 (Figura 163), bem como as imagens correspondentes as seis
possibilidades dos seus Blocos 2: Visual. Os arquivos digitais dessas imagens

também foram enviados as docentes participantes por e-mail.
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Figura 163 - diagrama do video-jogo Museu de Historia Natural 1

Jogos com o sonofo, o Visual, o verbal videojogo Museu de Histéria Natural 1 (duracéo de 3 minutos)

Bloco 1: Sonoro

Bioco 2; Visual

Bloco 3: Verbal

| Sonsemitidos por aves: grevagio feila pelo crador do | Manto Tupinamba, obra de Lygia Pape + imagens

1 video ou a partif de arquivos sonoros encontrados na
hipermidia

em fotos e videos de outras fontes {opcional)

CriacBo de uma frase ou urm verso com
-a palavra chuva {linguagens visuais~
verbals; verbo-sonoras ou ambas).

Sons emitidos por mamiferos: gravagdo feita pelo
Z criador do viceo ou a partr de arquivos sonoros
encontrados na hipermidia

| Piton + imagens em fotos e videos de outras fontes
(opcional)

Criacio de uma frase ou um verso com
& palavra bicho (linguagens visuals-
verbais, verbo-sonoras ou ambas).

Sons de vento: gravaglo faita pelo criador do viden
3 ou.a partir de arquivos sonoros encontrados na
hipermidia

Sons de chuva, de tempestade: gravagao feita pelo
4 criador do video ou a partir de arguivos sonoros
encontrados na hipenmidia

Vanguarde Viperina, obra de Tunga + imagens em
fotos e videos de oufras fontes (opcional)

| Detalhes do Diorama do Museu de Historia Natural + |

imagens em folos e videos de oulres fontes
{opcional)

Criagdo de uma frase ol um Verso com
a palavra vento (linguagens visuals-
verbals, verbo-sonoras ou ambas).

& palavra rio (inguagens visuais-
verbais, verbo-sonoras ou ambas).

‘Criagao de uma frase ou um verso cont

Sons-de rio, de ondas do mar, de quedas d'agua:
5 gravagao feita pelo eriador do video ou a partir de
arquivos sonoros encontrados na hipermidia

Coleta da Neblina, obra de Brigida Baltar + imagens
em fotos e videos de outras fontes (opcional)

Criagao de uma frase ol Um verso com
a palavra mata (linguagens visuais-
verbais, verbo-sonoras ou ambas).

Sons emitidos por insetos: gravagdo feita pelo criador
6 | dovideo oua partir de arquivos soneros enconfrados
| na hipermidia

Ossaturas + imagens em folos e videos de outras
fontes (opcional)

Criagao de uma frase ou um verso com
a palavra mar (linguagens visugis-
verbals, verbo-sonoras ou ambas)

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: diagrama original do video-jogo Museu da Historia Natural 1

Figura 164 - Possibilidade 1 do Bloco 2: Visual:

Fonte:
Nota: disponivel em:
https://www.hauserwirth.com/ursula/34929-manto-

Manto Tupinamba,

obra de Lygia

Pape + imagens de outras fontes

(opcional)

Lygia Pape

tupinamba-memories-lygia-pape/. Acesso em: 20

ago. 2021


https://www.hauserwirth.com/ursula/34929-manto-tupinamba-memories-lygia-pape/
https://www.hauserwirth.com/ursula/34929-manto-tupinamba-memories-lygia-pape/
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Figura 165 - Possibilidade 1 do Bloco 2: Visual: Manto
Tupinamba, obra de Lygia Pape + imagens de
outras fontes (opcional)

Fonte: Lygia Pape

Nota: disponivel em:
https://www.hauserwirth.com/ursula/34929-manto-
tupinamba-memories-lygia-pape/. Acesso em: 20 ago. 2021

Figura 166 - Possibilidade 1 do Bloco 2: Visual: Manto
Tupinamba, obra de Lygia Pape + imagens de
outras fontes (opcional)

Fonte: Lygia Pape
Nota: disponivel em: https:/www.hauserwirth.com/ursula/34929-

manto-tupinamba-memories-lygia-pape/. Acesso em: 20
ago. 2021



https://www.hauserwirth.com/ursula/34929-manto-tupinamba-memories-lygia-pape/
https://www.hauserwirth.com/ursula/34929-manto-tupinamba-memories-lygia-pape/
https://www.hauserwirth.com/ursula/34929-manto-tupinamba-memories-lygia-pape/
https://www.hauserwirth.com/ursula/34929-manto-tupinamba-memories-lygia-pape/
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Figura 167 - Possibilidade 2 do Bloco 2: Visual: Piton + imagens de outras fontes
(opcional)

Fonte: Museu de Histéria Natural
Nota: Serpente Piton. Foto: Ronaldo Auad Moreira

Figura 168 - Possibilidade 2 do Bloco 2: Visual: Piton + imagens de outras fontes
(opcional)

Fonte: Museu de Histéria Natural
Nota: Serpente Piton (detalhe). Foto: Ronaldo Auad Moreira

Figura 169 - Possibilidade 2 do Bloco 2: Visual: Piton + imagens de outras fontes
(opcional)

Fonte: Meu de Histéria Natural
Nota: Serpente Piton (detalhe). Foto: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 170 - Possibilidade 2 do Bloco 2: Visual: Piton + imagens de outras fontes

Fonte: Museu de Histéria Natural
Nota: Serpente Piton (detalhe). Foto: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 171 - Possibilidade 3 do Bloco 2: Visual: Vanguarda Viperina,
obra de Tunga + imagens de outras fontes (opcional)

Fonte: Tunga
Nota: Fotografia em peto e branco, 1985. Disponivel em:
http://revistacarbono.com/artigos/01entrevista-com-tunga/.

Acesso em: 23 ago.2021


http://revistacarbono.com/artigos/01entrevista-com-tunga/
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Figura 172 - Possibilidade 4 do Bloco 2: Visual: Detalhes do

Diorama do Museu de Historia Natural + imagens de
outras fontes (opcional)

Fonte: Museu de Histéria Natural
Nota: Diorama do Museu de Histoéria Natural (detalhe)
Foto: Ronaldo Auad Moreira

Figura 173 - Possibilidade 4 do Bloco 2: Visual: Detalhes do

Diorama do Museu de Histéria Natural + imagens
de outras fontes (opcional)

Ly

LR

Fonte: Muse de Histéria Natural
Nota: Diorama do Museu de Histoéria Natural (detalhe)
Foto: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 174 - Possibilidade 4 do Bloco 2: Visual: Detalhes
do Diorama do Museu de Histéria Natural +
imensde outras otes (opcional)

—

Fonte: Museu de Histériaﬁ Natural
Nota: Diorama do Museu de Histéria Natural (detalhe)
Foto: Ronaldo Auad Moreira

Figura 175 - Possibilidade 4 do Bloco 2: Visual: Detalhes
do Diorama do Museu de Histéria Natural +
imagens de outras fontes (opcional)

Fonte: Museu de Historia Natural
Nota: Diorama do Museu de Histéria Natural (detalhe)
Foto: Ronaldo Auad Moreira
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Figura 176 - Possibilidade 5 do Bloco 2: Visual: Coleta da Neblina,
obra de Brigida Baltar + imagens em fotos e videos
de outras fontes (opcional)

Fonte: Brigida Baltar
Nota:  Disponivel em: htips:/wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-

baltar-e-os-instntaneos-do.html. Acesso em: 22 jun. 2023

Figura 177 - Possibilidade 5 do Bloco 2: Visual: Coleta da Neblina,
obra de Brigida Baltar + imagens em fotos e videos
de outras fontes (opcional

Fonte: Brigida Baltar
Nota: Disponivel em: https://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar- e-
os-instntaneos-do.html. Acesso em: 22 jun. 2023



https://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar-e-os-instntaneos-do.html
https://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar-e-os-instntaneos-do.html
https://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar-e-os-instntaneos-do.html
https://wstutz.blogspot.com/2008/05/brigida-baltar-e-os-instntaneos-do.html
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Figura 178 - Possibilidade 6 do Bloco 2: Visual: Ossaturas +
imagens em fotos e videos de outras fontes
(opcional)

Fonte: Museu de Historia Natural
Nota: esqueleto de um cachorro (detalhe)
Foto Ronaldo Auad Moreira

Nos diagramas aqui expostos, é possivel perceber que esses dois videos-
jogos foram elaborados a partir de consonancias entre as possibilidades
sonoras, visuais e verbais presentes em seus trés blocos.

Em Tempo, memdria e esquecimento 1, combinatorias definidas pelos
trés lancamentos do dado cubico, poderao aproximar, por exemplo, Wagner Tiso
(peca instrumental, sem letra) — possibilidade 2 do Bloco 1 (Sonoro); Fotos dos
alunos da Escola de Farmécia e Odontologia de Alfenas + imagens em fotos e
videos de outras fontes (opcional) — possibilidade 4 do Bloco 2 (Visual); Pedro
Nava (linguagens visuais-verbais, verbo-sonoras ou ambas) — possibilidade 1 do
Bloco 3 (Verbal).

Em Museu de Histéria Natural 1, poderao se dar aproximagdes entre Sons
de rio, de ondas do mar, de quedas d"agua: gravacao feita pelo criador do video
ou a partir de arquivos sonoros encontrados na hipermidia — possibilidade 5 do

Bloco 1 (Sonoro); Manto Tupinambad, obra de Lygia Pape + imagens em fotos e
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videos de outras fontes — possibilidade 1 do Bloco 2 (Visual); Criacao de uma
frase ou um verso com a palavra chuva (linguagens visuais-verbais, verbo-
sonoras ou ambas) — possibilidade 1 do Bloco 3 (Verbal).

Apés a exposicao dos videos-jogos Tempo, memoria e esquecimento 1 e
Museu de Historia Natural 1, passo agora a apresentar, em detalhes, os videos-
jogos Tempo, memoria e esquecimento 2e Museu de Historia Natural 2, também
elaborados a partir de consonancias entre as possibilidades sonoras, visuais e
verbais presentes em seus trés blocos.

6.22 Tempo, memdéria e esquecimento 2 e Museu de Historia Natural 2.

Por compreenderem, em seus diagramas, um numero expressivo de
videos, niveis mais intensos de hibridizacéo residem nesses dois videos-jogos.
Entre os Blocos 1 e 3 de Tempo, memodria e esquecimento 2, encontram-se
distribuidos 52 videos. Em Museu de Histdria Natural 2, encontram-se 29 videos,
também distribuidos entre os seus Blocos 1 e 3. S&o videos curtissimos, que
duram segundos, e que registram aspectos dos acervos do Museu da Memoria
e Patriménio e do Museu de Histéria Natural, abordados, respectivamente,
nesses dois videos-jogos.

A denominacdo dos Blocos 1 e 3 dos dois videos-jogos advém do
cartograma das linguagens hibridas que compreende o video como uma
linguagem verbo-visual-sonora.

O Bloco 2, de Tempo, memdria e esquecimento 2, denominado
Linguagem sonora, também em consonancia com o cartograma das linguagens
hibridas, compreende, em ordem alterada, os seis compositores brasileiros
incluidos em Tempo, memdria e esquecimento 1. A partir da manutencao desses
seis compositores, é possivel perceber hibridizacées entre a temporalidade de
suas composicoes e a temporalidade dos videos. Como sinalizado em Tempo,
memoria e esquecimento 1, pegas musicais desses compositores deverao ser
buscadas em arquivos digitais disponiveis na hipermidia ou em outras fontes.

O Bloco 2, de Museu de Histdria Natural 2, denominado linguagem visual,
também em consonédncia com o cartograma das linguagens hibridas,
compreende obras dos mesmos artistas visuais brasileiros presentes em Museu
de Histdria Natural 1. Além de Vanguarda Viperina, uma outra obra de Tunga é
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apresentada, bem como outras obras das séries Manto Tupinamba, de Lygia
Pape, e Coleta da neblina, de Brigida Baltar. A presenca de imagens fixas de
obras desses mesmos artistas, em Museu de Historia Natural 2, fara com que se
perceba suas inser¢des no fluxo temporal dos videos.

Os arquivos digitais dos videos compreendidos nos Blocos 1 e 3 de
Tempo, memdria e esquecimento 2 e Museu de Histéria Natural 2, bem como
das reproducdes presentes no Bloco 2 de Museu de Histéria Natural 2,
encontram-se disponiveis, no google drive, nas seguintes pastas: Videos
presentes nos Blocos 1 e 3 do video-jogo Tempo, memoria e esquecimento 2,
Videos presentes nos Blocos 1 e 3 do video-jogo Museu de Histdria Natural 2, e
Obras de arte presentes no Bloco 2 do video-jogo Museu de Histdria Natural 2.

Exponho, em seguida, os diagramas de Tempo, memodria e esquecimento
2 (Figura 179) e de Museu de Histéria Natural 2 (Figura 180), este ultimo

acompanhado de imagens referentes ao seu Bloco 2.

Figura 179 - diagrama do video-jogo Tempo, memdria e esquecimento 2

Jogos com o sonoro, o visual, o verbal: video-jogo Tempo, Memdéria e Esquecimento 2 (duragio de 3 minutos)

Bloce 1: Linguagem verbo-wisual-sonora Bloco 2; Linguagem soneora [ Bloco 3 Linguagem verbo-visual sonora

Videas do Jogo Tempo, Meméria e Esquecimento 2:
Possibilidade 1 A, Possibilidade 1 B, Possibilidade 1 C.
Possibilidade 10D

~ Videos do Jogo Tempo, Meméria e Esqueciments 2@
Puossibllidads 2' A, Possibllidade 2 B, Possibifidade 2 C,

Possibilidads 2 D

Videos do Joge Tempo, Meméria e Esquscimento 2:

Paossibilidade 3 A, Possibilidade 3 B, Possibilidade 3 C,

Possibilidade 3 D

Francisea Mignone (pega instrumental, |

sam lelra)

“Wagner Tiso (pega instrumental, sem |

letra)

Heitor Villa-Lobos (pega instrumental, |

sem lefra)

Videos do Jogo Tempo, Meméria & Esquecimento 22
Possibilidade & F, Possibilidade & G, Possibilidade 6 H,
Possibilidade 6 1, Possibilidade 6 J
~Videos do Jogo Tempo, Meméria e Esquecimento 2
Pessibilidade 5 E, Possibilidade § F, Possibllidade 5 G,
Possibilidade 5 H; Possibilidade 5 |

\fideos do Jogo Tempo, Meméria e Esquecimento 2:
Possibilidade 4 E, Possibilidade 4 F, Possibilidade 4 G,
Possibilidade 4 H, Possibilidada 4 |

Videos do Jogo Tempo, Memaria e Esquecimenio 2;

Possibilidade 4 A, Possibilidade 4 B, Possibilidade 4 C,

Possibilidade 4 D

Milten Nascimento (peca instrumental,
sem lefra)

Videos do Joge Tempo, Memdéria & Esquecimento 2:
Possibili 3 E, Possibilidade 3 F, Possibilidade 3 G,

Possibilidade 3 H, Possibilidade 3 1

Videas do Joge Tempo, Memdria e Esquecimento 2.

Possibilidade 5§ A, Possibilidade 5 B, Posshilidade 5 C,

Possibilidade 5D

~ Videos do Jogo Tempo, Meméria e Esqueciments 2:
Possibilidade & A, Possibilidade & B, Possibili
Possibifidade 6 D, Possibiidade 6 E

6C,

José Joaguim Emerico Lobo de
Mesguita

letra)

Videos doJogo Tempo, Memdria & Esquecimento 2:

| Tavinho Moura (pega instrumental, sem | Videos do Jogo Tempo, Meméria e Esgueciments 2:

Pt ilidade 2 E, P iade 2 F, P 26,
Possibilidade 2 H
Possitilidade 1 E, P de 1F P dade 1G

Os arquives dos videos compreendidos nos Blocos 1 e 3, estio disponiveis, no google drive, na pasta

VIDECS DO JOGO TEMPO, MEMORIA E ESOUECIMENTD 2

As pecas musicais do Bloco 2 deverao ser buscadas em arg| dia ou em outras fontes

digitais d iveis na hip

Fonte: Ronaldo Auad Moreira
Nota: diagrama original do video-jogo Tempo, memdria e esquecimento 2
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Figura 180 - diagrama do video-jogo Museu de Historia Natural 2.

Jogos com o sonoro, o visual, o verbal: videojogo Museu de Historia Natural 2 (duragao de 3 minutos)

1 Possibilidade 1 A, Possibilidade 1 B
Possibilidade 1 C

Videos do Jogo Museu de Historia Naturai 2:

Manto Tupinambé, obra de Lygia Pape |

‘Videos do Jogo Museu de Histéria Natural 2
Possibilidade 4 C, Possibilidade 4 D

Videos do Jogo Museu de Histona Natural 2:
2 Possibilidade 2 A, Possilidade 2 B

Manto Tupinamba, obra de Lygia Pape

Videos do Jogo Museu de Histara Matural 2:
Possibilidade 6 D, Possibilidade 6 E, Possibilidade
6F

Videos do Jogo Museu de Historia Natural 2:
3 Possibilidade 3 A, Possibilidade 3 B,
Passibilidade 3 C

Colela da Neblina, cbra de Brigida Baltar

Possibilidade 5 A, Possibilidade 5 C

Videos do Joge Museu de Historia MNatural 2:
4 Possibilidade 4 A, Possibilidade 4 B

Coleta da Neblina, obra de Brigida Baltar

Videos do Jogo Museu de Histéria Matural 2:
Fossibilidade 3 D, Possibilidade 5 D, Possibilidade
5 E, Possibilidade 5 F

Videos do Jogo Museu de Historia Natural 2:
5 Possibilidade 6 A, Possibilidade 6 B,
Possibilidade & C

Entre dois mundos {detalhe), obra de
Turga

Videos do Jogo Museu de Histara Matural 2:
Passibilidade 2 C, Possibilidade 2 D

 Videos do Jogo Museu de Historia Natural 2:
& Possibilidade 58

Vanguaraa Viperina, obra de Tunga

Videos do Jogo Museu de Histéria Natural 22
Possibilidade 1 D, Possibilidade 1 E

Cs arquives dos videos compreendides nos Bloces 1 e 3, estéo disponiveis, no google drive, na pasta VIDEQS DO JOGO MUSEU DE HISTORIA NATURAL 2

As reprodugdes compresndidas no Bloco 2 estdo disponiveis, no google diive, na pasta REPRODUCEJE‘S DE OBRAS DO JOGO MUSEU DE HISTORIA NATURAL 2

Fonte: Ronaldo Auad Moreira

Nota: diagrama original do video-jogo Museu de Histéria Natural 2

Figura 181 - Possibilidade 1 do Bloco 2: Linguagem Visual: Manto

Fonte: Lygia Pape

Tupinamba

Nota: Disponivel em. https://www.wikiart.org/en/lygia-pape/manto-upinamb- 2000.

Acesso em: 20 jun. 2023


https://www.wikiart.org/en/lygia-pape/manto-upinamb-%202000
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Figura 182 - Possibilidade 2 do Bloco 2: Linguagem Visual:
Manto Tupinamba

Fonte: Lygia Pape.
Nota: Disponivel em. htips://www.wikiart.org/en/lygia-pape/manto-
tupinamb-2000. Acesso em: 21 jun. 2023

Figura 183 - Possibilidade 3 do Bloco 2: Linguagem Visual: Coleta da
Neblina, obra de Brigida Baltar

Fonte: Brigida Baltar
Nota: Disponivel em: https:/brigidabaltar.com/pt/obras/#380.

Acesso em: 22 jun. 2023


https://www.wikiart.org/en/lygia-pape/manto-tupinamb-2000
https://brigidabaltar.com/pt/obras/#380
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Figura 184 - Possibilidade 4 do Bloco 2: Linguagem Visual: Coleta
da Neblina, obra de Brigida Baltar

Fonte: Brigida Baltar
Nota: Disponivel em: https://brigidabaltar.com/pt/obras/#380
Acesso em: 22 jun. 2023

Figura 185 - Possibilidade 5 do Bloco 2: Linguagem Visual: Entre
dois mundos (def al\k\le), obr:

Fonte: Tunga
Nota: disponivel em: hitps:/www.tungaoficial.com.br/pt/trabalhos/a-la-
lumiere-des-deux-mondes/. Acesso em: 23 jun.2023.



https://www.tungaoficial.com.br/pt/trabalhos/a-la-lumiere-des-deux-mondes/
https://www.tungaoficial.com.br/pt/trabalhos/a-la-lumiere-des-deux-mondes/
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Figura 186 - Possibilidade 6 do Bloco 2: Linguagem
Visual: Vanguarda Viperina, obra de Tunga

Fonte: Tunga
Nota: disponivel em: http:/revistacarbono.com/artigos/01entrevista-
com-tunga/. Acesso em: 23 ago. 2021

Apés a exposicao dos videos-jogos Tempo, memdria e esquecimento 1 e
2 e Museu de Historia Natural 1 e 2 seguem, na préxima subse¢ao, a proposi¢ao
e o desenvolvimento das variacbes no ambito do processo de formacao

continuada em questao.

6.3 PROPOSICAO E DESENVOLVIMENTO DOS VIDEOS-JOGOS
TEMPO, MEMORIA E ESQUECIMENTO 1 E 2 E MUSEU DE
HISTORIA NATURAL 1 E 2

A proposicao dos quatro videos-jogos as docentes dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental ocorreu em treze de junho de dois mil e vinte e trés, durante a
ultima etapa do processo de formacao continuada realizado na Escola Estadual Dr
Arlindo da Silveira, situada em Alfenas-MG.


http://revistacarbono.com/artigos/01entrevista-com-tunga/
http://revistacarbono.com/artigos/01entrevista-com-tunga/
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Esclareci, inicialmente, as docentes que esses quatro videos-jogos,
denominados Tempo, memdria e esquecimento 1 € 2 e Museu de Historia
Natural 1 e 2poderiam ser desenvolvidos no ambito da referida escola, bem como
em suas residéncias. No momento inicial, expus também que o video é
compreendido por Um cartograma das linguagens hibridas (Santaella, 2001,
386), como uma linguagem que traz em si a légica da sonoridade. Acrescentei
que, mesmo quando ndo acompanhado de trilha sonora, podemos perceber, em
sua sintaxe, aceleragdes, desaceleragcdes e pausas, aspectos presentes em
outras artes do tempo, como a musica, o cinema, a danca € o teatro.

Em seguida, expus, primeiramente, as orientacbes gerais para o
desenvolvimento desses quatro videos-jogos. Os aspectos compreendidos
nessas orientacbes encontram-se nas subsecbes 6.2.1 e 6.2.2. Sobre as
analises dos videos gerados a partir dos quatro videos-jogos propostos,
esclareci que elas serdo norteadas por Matrizes da linguagem e pensamento -
sonora, visual, verbal, teoria que também norteou as andlises dos desenhos e
das colagens resultantes das variagbes Jogo infancia: tempo e memoria e
Campo de reagdes, apresentadas na sec¢ao 5 desta tese.

Apos a exposigéo das orientagbes gerais, as docentes falaram de suas
experiéncias com realizacbes de videos durante a pandemia COVID- 19. Apds
ouvi-las, disse a elas que essas experiéncias com a linguagem do video e com
0os programas de criacao e edicao digital adotados, poderiam embasar a
realizagdo dos videos resultantes das combinatérias definidas pelos lances do
dado cubico. Nas proximas subsecdes, serdo apresentadas as analises dos
videos gerados pelas docentes participantes do processo de formacao
continuada, a partir dos videos-jogos Tempo, memoria e esquecimento 1 e 2 e

Museu de Historia Natural 1 e 2.

6.3.1 Tempo, memdria e esquecimento 1 e Museu de Historia Natural 1

A primeira andlise compreende um dos videos realizados a partir do
video-jogo Tempo, Memdria e Esquecimento 1, disponivel, no google drive.3®

% Video disponivel na pasta videos resultantes dos videos-jogos Tempo, memdria e
esquecimento 1 e Museu de Histdria Natural 1.
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Este video foi gerado a partir da combinatéria 2 — 6 — 2 que compreende,
respectivamente, a possibilidade 2 do Bloco 1: Sonoro (Wagner Tiso (peca
instrumental, sem letra); a possibilidade 6 do Bloco 2: Visual (Prédio e interiores
da Escola de Farmacia e Odontologia de Alfenas + imagens em fotos e videos
de outras fontes (opcional) e; a possibilidade 2 do Bloco 3: Verbal (Carlos
Drummond de Andrade (linguagens visuais-verbais, verbo-sonoras ou ambas)).
No primeiro quadro, sob um curto siléncio, sdo apresentadas, em um campo
escuro, trés fotografias de exteriores e interiores de prédios da Escola de
Farmacia e Odontologia de Alfenas (EFOA), parcialmente sobrepostas e
alinhadas em diagonal. No surgimento da quarta fotografia, que se insere como
o primeiro elemento dessa frase, inicia-se a execug¢do da cancgao Luisa, de
Antonio Carlos Jobim, arranjada por Wagner Tiso, cancao que passa a coexistir
com as visualidades e visuais-verbalidades que se seguem, todas sobre o
mesmo campo escuro presente no primeiro quadro.

O segundo quadro compreende um poema de Carlos Drummond de
Andrade, a direita, em fonte branca sobre area retangular vertical cinza escuro.
Apdbs um curto espaco de tempo, surge, no mesmo quadro, a esquerda, uma
fotografia em preto e branco da fachada do prédio da EFOA, de 1950.

No terceiro quadro, Para sempre, de Drummond, cujo titulo apresenta-se
em amarelo, e o corpo do poema, em verde, encontra-se a esquerda. Em
seguida, no lado direito do campo, surge um quadrado em diagonal que
compreende 16 repeticdes cromatizadas de uma fotografia do poeta: em verdes,
na parte superior, € em violeta e azul, na parte inferior.

O quarto quadro apresenta uma fotografia da fachada do prédio da EFOA,
anterior a 1950. No quinto quadro, uma reflexdo de Drummond sobre a
Educacao, junto a uma foto do poeta. E quatro vezes repetida em uma sequéncia
temporal. Essas repeticdes entram em didlogo com as repetigcbes cromatizadas
da foto do poeta.

No sexto quadro, a direita, apresenta-se Parémia de um cavalo cujo titulo
e corpo em vermelho estdo parcialmente sobrepostos a uma fotografia do interior
do prédio da EFOA, a esquerda. Um detalhe dessa fotografia é exposto no
sétimo quadro. Trata-se da imagem de um jovem (o fotdgrafo) refletida no

espelho da chapeleira que pertencia a sala de recepcao da escola.
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O oitavo quadro traz o poema A palavra magica, a esquerda, junto a uma
foto de Drummond, a direita. Sobre o campo escuro, o titulo do poema, em
branco, assume uma qualidade luminosa. Cromatismos sé&o aplicados a cada
uma das linhas do poema. A mesma foto da fachada do prédio da EFOA, anterior
a 1950, apresenta-se no nono quadro.

Um movimento de queda desta foto ocorre rumo a parte inferior direita do
campo escuro, que a faz desaparecer. Esse campo escuro se fixa por um curto
espaco de tempo. Em seguida, no mesmo quadro, a execugao de Luisa transita
para a execuc¢ao de Eu sei que vou te amar, também de Antonio Carlos Jobim,
em parceria com Vinicius de Moraes, quando surge, acima, a esquerda, a
fotografia da fachada anterior a 1950, e, abaixo, a direita, em movimento, a
fotografia da escultura do poeta, instalada na faixa litoranea da cidade do Rio de
Janeiro.

O décimo quadro nos traz, em sobreposicdo parcial, a repeticdo da
assinatura do poeta junto a sua foto. O poema Idade madura, apresenta-se, no
décimo primeiro quadro, junto a reapresentacdo da imagem de um jovem (0
fotografo) refletida no espelho da chapeleira. Esse poema apresenta-se a partir
de um registro fotografico da pagina de um livro. Sao, portanto, duas fotografias,
a do detalhe e a da pagina de um livro de Drummond.

No décimo segundo quadro, o ultimo do video, ha a repeticao do quadro
de abertura. Nele reside uma frase em diagonal com quatro fotografias
parcialmente sobrepostas. A Ultima foto aparece inscrita no canto inferior direito
adaimagem de um jovem (o fotégrafo) refletida no espelho. O movimento parece
ser de ascendéncia, visto que esta ultima foto (ver Figura 181) nos direciona para
a foto que registra a sala de visitas em que se encontra a chapeleira.

O objeto imediato desse jogo, ou seja, o recorte nele determinado de
aspectos sobre tempo, memoria e esquecimento, que habitam o seu objeto
dindmico, presentificam-se, no video, a partir de hibridizagées de linguagens
advindas das trés matrizes: a sonoridade instrumental de duas cangées de Tom
Jobim (linguagem sonora), pontuada por fotografias (linguagem visual) e por
visualidades do verbal (linguagem visual-verbal).

O tom melancdlico presente nos arranjos de Wagner Tiso para as duas

cangdes de Antonio Carlos Jobim, sem as suas respectivas letras, entram em
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didlogo com o universo drummondiano, também sébrio, sem adjetivagbes. A
sintaxe elaborada pela autora do video nos traz, em alguns momentos,
cromatismos encarnados em palavras e fotografias, que reduzem um pouco o
tom melancoélico dos arranjos de Tiso, advindo das vozes do violoncelo e do
piano.

Consonéncias e ndo dissonancias entre o sonoro, o visual e o verbal se
estabelecem, portanto, ao logo do desenvolvimento do video. Os aspectos
sintaticos, formais e discursivos nele presentes o aproximam de uma tipologia
basica, advinda de experiéncias com fins didatico-pedagdgicos. Mas, dentro
dessa tipologia, é possivel ver como sua autora deu corpo as reacoes causadas
pela combinatéria definida pelos lances do dado cubico. Dar corpo significa
resolver um problema posto por essa combinatdria.

No plano sintatico, podemos ver as transi¢cdes entre os quadros, o tempo
de exposicao das imagens isoladas ou conjugadas a poemas de Drummond,
selecionados a partir da imersdo proposta pelo video-jogo, o que também
ocorreu no plano da mausica, a partir do que foi selecionado no processo de
imersao no universo de Wagner Tiso.

A segunda analise compreende o video gerado a partir do video-jogo
Museu de Histéria Natural 1, disponivel no google drive®¢, desenvolvido a partir
da combinatéria4 — 2 — 3, que corresponde, respectivamente, a possibilidade 4
do Bloco 1: Sonoro (Sons de chuva, de tempestade: gravacéo feita pelo criador
do video ou a partir de arquivos sonoros encontrados na hipermidia); a
possibilidade 2 do Bloco 2: visual (Piton + imagens em fotos e videos de outras
fontes (opcional)) e; a possibilidade 3 do Bloco 3: Verbal (Uma frase ou um verso
com a palavra vento (linguagens visuais-verbais, verbo-sonoras ou ambas)).

O fluxo temporal do video € pontuado pela abordagem visual-verbal da
palavra vento, em destaque ou em versos, em fontes crométicas gestuais e
graficas de tamanhos diversos, e que, em muitos momentos, parecem dialogar
com os quali-signos das imagens apresentadas.

Sons de chuva, em trés intensidades, ocorrem no primeiro quadro, junto

a imagem fixa de uma serpente verde a ocupar todo o espaco. A palavra vento,

36 Video disponivel na pasta videos resultantes dos videos-jogos Tempo, memdria e
esquecimento 1 e Museu de Histdria Natural 1.
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em fonte gestual branca, espessa como uma pincelada, apresenta-se
parcialmente sobreposta a fotografia, no canto inferior direito do quadro.

No mesmo primeiro quadro, a palavra vento € substituida por um verso
criado pela autora — vento, vento, ventania - diagramado em trés linhas, em fonte
gestual linear vermelha, também no canto inferior direito do quadro. O vermelho
dessa fonte linear contrasta com a grande presenca verde da serpente exposta.
O segundo quadro apresenta um detalhe da imagem fixa do inicio do
esqueleto da serpente piton e, em sua parte superior, observa-se a palavra
vento, em branco, alinhada horizontalmente, em consonancia com a extensao
horizontal do esqueleto. O carater grafico da fonte utilizada apresenta-se
também em consonancia com o carater também grafico do esqueleto da
serpente. Cada uma das trés primeiras letras da palavra vento € seguida de um
ponto final, sendo, a ultima, seguida por reticéncias.

No quadro, ocorrem, inicialmente, sons do inicio de uma chuva, opacos,
proximos o da chuva caindo sobre um telhado, seguidos de sons de uma chuva
mais forte com sons de trovdes e, por ultimo, de apenas sons de trovdes, ainda
mais fortes. Nesse mesmo segundo quadro, a palavra vento apaga-se e é
substituida também pela palavra vento, mas em fonte cheia regular, geométrica,
em azul claro, seguida por reticéncias. A sequéncia das sonoridades do segundo
e do primeiro quadro transitam para os demais quadros desse video.

O terceiro quadro compreende a imagem de uma serpente amarela, a
ocupar todo o enquadramento. Sobreposta a imagem, em trés linhas
centralizadas, aparece, respectivamente, a palavra vento em fonte gestual
branca - a palavra vento, como exposta no segundo quadro - e reticéncias. Esse
alinhamento de palavras apaga-se e é substituido pela frase seja como o vento
e espalhe amor, apresentada na mesma fonte azul cheia presente no segundo
quadro.

A sequéncia de sons transita para o quinto quadro que compreende um
outro detalhe da fotografia do esqueleto da serpente piton e a palavra vento,
sobreposta a fotografia, na mesma fonte grafica presente no segundo quadro, s
que alinhada diagonalmente. Neste quadro, a palavra vento é substituida por
uma outra frase - seja como o vento e espalhe mudangca - pontuada por

reticéncias, em fonte gestual azul, inserida na parte superior.
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No sexto quadro vemos a fotografia de uma serpente enrolada a um
tronco, e, em sua parte inferior direita, o acréscimo da palavra ventania, em fonte
gestual branca. A palavra apaga-se e é substituida pela frase - a direcéo que o
vento vai ninguém pode mudar - em fonte regular verde, inserida na parte inferior
direita do quadro.

O sétimo e ultimo quadro nos traz o detalhe do final da extensao do
esqueleto da serpente piton, com uma frase, sobreposta a imagem, em fonte
linear vermelha, manuscrita, pontuada por reticéncias: que o vento leve o que for
necessario e me traga o suficiente... A frase se apaga, deixando somente
exposto o detalhe do final da extenséo do esqueleto da serpente (ver Figura 170).

No video, encontram-se hibridizadas sonoridades, visualidades e

verbalidades referentes ao mundo natural. Em relagcéo a visualidade, a autora
recorre, a partir de outras fontes, somente a imagens referentes a este universo.
Ausentam-se, portanto, imagens de obras de arte que versam sobre a natureza.
Frases e versos criados por sua autora pontuam as sequéncias de
imagens e de sons da natureza. As conjugacoes entre as exploragdes icbnicas
e indiciais das linguagens sonora (variagdes de intensidades de sons de chuva
e de tempestades), da linguagem visual (cores e formas das serpentes) e da
linguagem verbal (explorac¢des visuais-verbais de frases e palavras) resultam em
um discurso em aberto, nao didatico, sobre aspectos do mundo natural.

A indeterminagdo, inerente ao jogo, compreende consonancias, € nao
dissonancias entre as seis possibilidades de seus trés blocos. Como visto na
analise do video gerado a partir do jogo Tempo, memoria e esquecimento 1, 0s
aspectos sintaticos, formais e discursivos presentes nesse video o aproximam
também de uma tipologia basica, advinda de experiéncias com fins didatico-
pedagdgicos. Mas, essa tipologia ndo fez afastar a expressédo da subjetividade
de sua autora, algo demandado a ela pela prépria natureza deste video-jogo.

Na proxima subsecao, serdo apresentadas as analises dos videos-jogos
Tempo, memdria e esquecimento 2 e Museu de Historia Natural 2.
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6.32 Tempo, meméria e esquecimento 2 e Museu de Historia Natural 2

A primeira andlise refere-se a um dos videos realizados a partir do video-
jogo Tempo, Memdria e Esquecimento 2, disponivel no google drive.3” Como ja
exposto na subsecédo 6.2.2, trata-se de um video-jogo que compreende 52
videos, de curtissima duracao, distribuidos entre os seus Blocos 1 e 3 e que
registram aspectos das pecas do acervo do Museu da Memdéria e Patriménio da
UNIFAL-MG.

O video foi gerado a partir da combinatéria 2 — 3 — 6, que compreende,
respectivamente, a possibilidade 2 do Bloco 1: Linguagem verbo-visual-sonora
(Videos do Jogo Tempo, Memodria e Esquecimento 2: Possibilidade 2 A,
Possibilidade 2 B, Possibilidade 2 C, Possibilidade 2 D); a possibilidade 3 do
Bloco 2: Linguagem sonora (Heitor Villa-Lobos - pega instrumental, sem letra); a
possibilidade 6 do Bloco 3: Linguagem verbo-visual-sonora (Videos do Jogo
Tempo, Meméria e Esquecimento 2: Possibilidade 1 E, Possibilidade 1 F,
Possibilidade 1 G).

Uma reflexdo sobre o tempo (visual-verbal) se apresenta no inicio desse
video, em fonte manuscrita branca, sobre um campo retangular cinza escuro:
‘vem o tempo, e ja chegou, em que vocé ja ndo € mais dono do tempo que
passou”, de Paulo Lucas Jacinto. A reflexdo, como as demais reflexées sobre o
tempo presentes no video, advém da série “Pensador e de outras fontes
disponiveis na hipermidia. A frase permanece fixa, por segundos, sob 0 som da
audiéncia da gravacgao ao vivo de uma peca de Heitor Villa-Lobos, cuja execucao
se da logo em seguida.

Surge, entao, um video que registra o percurso rapido do olhar sobre uma
fotografia amarelecida da construcao do prédio da EFOA, realizada na década
de 1950. Sobre o video, inscreve-se a frase Tempo...Memdria... em fonte
manuscrita vermelha, alinhada em horizontal na parte inferior do campo. Na
sequéncia, apresenta-se uma outra reflexdo sobre o tempo, de Soll Alcantara:

“Para cada momento ha um tempo, para cada tempo um instante”.

37 Video disponivel na pasta videos resultantes dos videos-jogos Tempo, memdria e
esquecimento 2 e Museu de Histdria Natural 2.
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Em seguida, é apresentado um video que explora, em movimentos
rapidos, closes dos rostos de alunas e alunos da primeira turma de graduandos
da EFOA, em fotografia datada de 1917. Sobre os movimentos, surge na mesma
fonte manuscrita vermelha, a palavra Esquecimento, diagramada em vertical, em
toda a extensao da lateral direita do campo. Uma outra frase — O tempo passa
depressa... — aparece sobre este video, na parte superior do campo, alinhada
em horizontal, na mesma fonte manuscrita, s6 que em amarelo. Outra reflexao
sobre o0 tempo € apresentada em seguida: “Tempo € tudo, porque tudo é tempo”,
de William da Gamma.

Na sequéncia, € apresentado um video que explora, na fotografia datada
de 1917, as maos de alunas e alunos. Sobre este video surge, pontuada por
exclamacéo, a frase E ndo voltal, que complementa a frase O tempo passa
depressa... A frase se apresenta em verde, na mesma fonte manuscrita, alinhada
em horizontal, na parte superior do campo. Uma outra reflexdo sobre o tempo é
apresentada: “Tenha mais tempo para vocé”, de Soll Alcantara.

Em seguida, sobre um video que explora fotos de um quadro de formatura,
surge, alinhada em horizontal, na mesma fonte manuscrita, em branco, a frase
Lembrancas ficam... De um tempo que ja se foil, seguido da apresentacao de um
poema, em fonte branca, diagramado sobre o fundo escuro de um quadro
retangular vertical: “Tempo. Sem tempo. Contratempo. Corre o tempo. Aliado do
vento, que voa com o tempo. Arrume um tempo...Ame-se de qualquer jeito”.

O poema permanece exposto por alguns segundos, seguido de um video
que explora, em movimentos mais brandos, fotos de um quadro de formatura.
Uma breve reflexdo sobre o tempo, de Dirceu Azevedo, sobre uma imagem
esfumada em verde, encerra o video: “Os anos correm. Os meses passam
batidos. As horas voam. Os minutos sdo relampagos e os segundos nem
percebemos mais”.

Embora a exploracao de linguagens predominantemente verbais nao
esteja enunciada nos blocos de possibilidades deste video-jogo, a autora deste
video inseriu, na sintaxe elaborada, reflexdes sobre o tempo disponiveis na
hipermidia. Essas reflexdes (visuais-verbais) apresentam-se como pontuagdes
do fluxo temporal dos videos advindos dos Blocos 1 e 3 (Linguagem verbo-
visual-sonora), e da gravacao ao vivo da Introducao (Embolada) da Bachiana n®
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1, peca selecionada a partir da imersao da autora do video no universo de Heitor
Villa-Lobos, indicado na possibilidade 3, do Bloco 2 (Linguagem sonora).

E possivel perceber, ao longo dessa sintaxe, a hibridizagdo do som direto
sutil dos videos, advindos dos Blocos 1 e 3, com a sonoridade da peca de Heitor
Villa-Lobos. Nessa sintaxe, as reflexées visuais-verbais sobre o tempo, trazidas
da hipermidia, entram em dissonancia com o nivel das relagdes estabelecidas
entre as imagens de fotografias e quadros de formandos da EFOA, exploradas
nos videos e a peca de Villa-Lobos. Essa dissonancia nao ocorre em relagao as
frases que se inserem no fluxo dos videos.

Diante das reflexdes sobre o tempo, advindas da hipermidia, é possivel
perceber que as referéncias literarias, presentes em Tempo, memdria e
esquecimento 1, bem como outras referéncias da literatura brasileira e
estrangeira nao foram aproximadas do processo de criacao do video. Mas isso
nao retira a poesia dos dialogos entre as temporalidades dos videos e da peca
de Villa-Lobos. Esse estado de poesia € contemplado por Lucia Santaella em

linguagens visuais-sonoras:

Quando nao acompanhado de palavras ou de fala, o video
também se realiza no cruzamento do visual e sonoro. Alids,
quanto mais intimamente as imagens do video se tecem na
dindmica que é propria da sonoridade, das duragdes,
intensidades, aceleracdes e retardamentos, maior é a eficacia
de suas imagens, pois é nesse cruzamento com os caracteres
que sao muito proprios da musica que o video atinge graus de
poeticidade (Santaella, 2001, p. 383).

O resultado do video também sinaliza relagcbes que poderdao ser
estabelecidas entre os elementos culturais e as convencbes de época
determinados na Escola de Farmacia e Odontologia e na musica de Heitor Villa-
Lobos, cujas presencgas surgiram no inicio do século XX.

A segunda andlise compreende um dos videos realizados a partir de
Museu de Historia Natural 2, video-jogo que compreende relacdes entre as
imagens fixas (disponiveis no google drive), presentes em seu Bloco 2: Visual,
com os 29 videos, de curtissima duracao, distribuidos entre os seus Blocos 1 e
3: Linguagem verbo-visual-sonora. Esses 29 videos registram aspectos de pecas
do acervo do Museu de Histéria Natural da UNIFAL-MG.
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Esse video, que se encontra disponivel no google drive,38 foi gerado a
partir da combinatéria 6 — 2 — 3, que compreende, respectivamente, a
possibilidade 6 do Bloco 1: Linguagem verbo-visual-sonora (Videos do Jogo
Museu de Historia Natural 2: Possibilidade 5 B); a possibilidade 2 do Bloco 2:
Linguagem visual (Manto Tupinamba, obra de Lygia Pape); e a possibilidade 3
do Bloco 3: Linguagem verbo-visual-sonora (Videos do Jogo Museu de Histéria
Natural 2: Possibilidade 5 A, Possibilidade 5 C).

O inicio deste video nos traz, em segundos, a palavra manto, alinhada
verticalmente na lateral direita do campo, em fonte gestual cromatizada (um azul
aquarelado em passagem sutil para um amarelo ou verde liméao). Nesse curto
espaco de tempo surge, no mesmo quadro, uma das variagdes da obra Manto
Tupinamba, de Lygia Pape: uma fotografia em preto e branco cujo unico
elemento cromatico € uma nuvem vermelha que paira sobre a baia de
Guanabara.

No mesmo quadro, vemos 0 apagamento da palavra manto e o
surgimento, sobre esta obra de Lygia Pape, da expressao manto tupinamba...,
em fonte manuscrita, alinhada em horizontal, na parte inferior do campo. O
vermelho da fonte € semelhante ao “vermelho tupinamba” que paira sobre a baia.
Essa imagem permanece exposta por alguns segundos, e, apds 0 apagamento
da expressao manto tupinamba..., a imagem transita para um video (com som
direto) que registra parte do Diorama que compreende espécies do Cerrado e da
Mata Atlantica.

Sobre o video aparecem, por duas vezes, a palavra Manto, pontuada por
reticéncias, em fonte arial branca e em fonte arial vermelha, também em
variagdes de mailsculas e minusculas. Em seguida, surge novamente a obra
Manto Tupinamba, e, sobre a nuvem vermelha que paira sobre a baia, inscreve-
se, em branco, em fonte manuscrita, alinhada em horizontal, a expressédo manto
tupinamba. Esta imagem se fixa por alguns segundos, até que a inscricdo manto
tupinamba desaparece da nuvem vermelha.

Nesse momento, inicia-se um outro video, que apresenta o esqueleto de

um peixe. Sobre o video, alinhadas em horizontal, em fonte manuscrita verde,

3% Video disponivel na pasta videos resultantes dos videos-jogos Tempo, memdria e
esquecimento 2 e Museu de Histdria Natural 2.
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inscreve-se, por duas vezes, a palavra manto, seguida de reticéncias e entre
reticéncias. Ao término do video, a obra Manto Tupinamba reaparece, com a
expressao manto tupinamba inscrita sobre a nuvem vermelha, em fonte
manuscrita verde, alinhada em horizontal. Apds os poucos segundos de sua
permanéncia, essa expressao verbal se ausenta da imagem, deixando essa obra
de Lygia exposta por alguns segundos.

Um video se inicia em seguida que registra o esqueleto da serpente piton,
e que traz, na parte inferior do campo, a palavra manto, que aparece,
seguidamente, em trés cores. Em um movimento rapido, a palavra se ausenta
da imagem. Surge, novamente, a obra de Pape com a inscricdo Manto
Tupinamba!!! sobre a nuvem vermelha, na mesma fonte cromatizada que se
apresenta no inicio do video. Logo depois a palavra desaparece da nuvem, e a
obra de Pape permanece exposta nos breves segundos finais dos trés minutos
do video.

Nessa apresentacao, predomina a presenca da obra de Lygia Pape, uma
imagem fixa a partir da qual inser¢gées do visual-verbal que compreendem a
palavra manto e a expressao manto tupinamba passam a ocorrer. Essas
insercbes também ocorrem no fluxo dos videos que registram aspectos do
Museu de Historia Natural. Em grande parte, dos trés minutos do video,
predomina um siléncio que € somente interrompido pelo som direto, sutil,
advindo dos videos que o integram.

Essa ambiéncia, dotada de siléncios e ruidos sutis, parece acentuar a
imobilidade de esqueletos e espécies taxidermizadas do cerrado e da manta
atlantica. Em contraste com a fisicalidade e siléncio dessas presencas, a
vermelhiddo posta em Manto Tupinamba sugere a dilatacdo de um grande
acorde sonoro.

Ao promover, metonimicamente, a presenca de um povo dizimado — 0s
indios tupinambas —, esta obra de Lygia Pape fomenta dialogos com as questoes
contemporaneas que envolvem 0S n0OSsSOS povos originarios. A sintaxe
formadora do discurso em aberto presente no video se apresenta, também
metonimicamente, como uma das portas de entrada para o universo de Lygia
Pape.

Apés a apresentacao do processo de elaboracao, proposicao e aplicacao
dos quatro videos-jogos compreendidos nesta secéo 6, € possivel perceber o
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envolvimento das participantes da formacao continuada em questdo, com a
resolucdo dos problemas enunciados pelas combinatorias definidas pelos
lancamentos de um dado cubico. Nesse processo de resolucao, também se
percebem as caracteristicas das sintaxes, formas e discursos dessas docentes
que se dedicam aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Penso que ndo ha como propor uma formagao continuada em Arte, sem
que se estabeleca a presenca de um territério de criacao dedicado a docentes
deste e dos demais segmentos educacionais. A auséncia desse territério,
causara, a meu ver, danos ao processo de ensino-aprendizagem em Arte, 0 que
afetara o envolvimento mutuo de docentes e discentes com as questdes da Arte
e das interfaces por elas sinalizadas.

A frequéncia continua a esse territério podera reduzir, portanto, a angustia
causada por demandas que envolvem a urgéncia da transposi¢ao, para a sala
de aula, de experiéncias superficiais com as linguagens da Arte.
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7 CONCLUSAO

Ao longo da formagédo continuada dedicada as docentes da Escola
Estadual Dr. Arlindo da Silveira, foi possivel perceber que as variacées dos jogos
com o sonoro, o visual e o verbal podem contribuir para uma insergdo mais
efetiva de linguagens da arte no ambito dos anos iniciais do Ensino Fundamental,
bem como para a expansao de concepg¢des metodoldgicas para o ensino-
aprendizagem dessas linguagens.

E possivel compreender, desde as segdes 5 e 6 desta tese, como ocorreu,
gradativamente, o envolvimento das docentes com as variagcoes desses jogos.
O processo foi iniciado a partir de exercicios de identificacdo, nos itens do
complexo de museus da Unifal-MG, de conteddos vigentes em suas regéncias.
Evitou-se, a partir dos exercicios iniciais, a presenca de dicotomias entre as
regéncias em andamento e o inicio de um processo de formagado continuada
pautado por proposi¢coes e experimentacbes de variagdes dos jogos com 0O
sonoro, o visual e o verbal.

Em uma sala, dedicada a cursos, do complexo de museus da Unifal-MG,
as docentes puderam experimentar, no &mbito dos ciclos de oficinas, variagbes
dos jogos que envolveram, em seus enunciados, estimulos verbais, verbais e
visuais, e visuais. Nesses diferentes ciclos, foram observados e analisados, a
partir da teoria Matrizes da Linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal, 0s
resultados de todas as experimentacbées, com vistas a identificacdo das
transformacdes demandadas pelo quadro problema enunciado.

Uma dessas transformagdes refere-se a ampliagdo da compreenséo da
arte e do seu ensino como areas do conhecimento, identificada, mais
precisamente, no momento da exposicao e da analise dos resultados do Jogo
Infancia: tempo e memdria e do Jogo Campo de reacdes. No momento, cientes
da existéncia, em suas visualidades, dos aspectos contemplados nas anélises,
as docentes enfatizaram a contribuicdo das variacbes dos Jogos com o sonoro,
o visual e o verbal para o ensino e aprendizagem das linguagens da arte.

Essa contribuigdo foi exposta como algo que podera sanar problemas
vinculados a graduacdes em Pedagogia que nem sempre contemplam uma
carga horaria expressiva dedicada ao ensino de arte, fato que ndo permite
aprofundamentos para que se possa por em desenvolvimento um ensino de arte
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como conhecimento.

No momento da exposi¢ao e da andlise dos resultados do Jogo Infancia:
tempo e memodria e do Jogo Campo de reagbes, também foi possivel perceber a
compreensao pelas docentes da dindmica inscrita nos jogos, pela qual saltaram
problemas enunciados por cada uma das combinatoérias definidas pelos lances
de dados. Um outro aspecto, que deve ser aqui enfatizado, no ambito da
compreensao dessa dindmica, refere-se a comentarios das docentes sobre o
modo como cada visualidade foi elaborada. A partir desses comentarios,
enfatizei sobre os aspectos sintaxe, forma e discurso, que compreendem,
respectivamente, a organizacdo dos elementos visuais no espaco, a forma
resultante dessa organizacdo, e o discurso (ludico, lirico, dramatico, cédmico)
inerente a sintaxe e a forma. Enfatizei também que em outras variagcbes dos
jogos que compreendem niveis altos de hibridizagdo, como nos videos-jogos,
esses aspectos sintaticos-formais-discursivos também serdo observados e
analisados. Essas variacdes integraram a ultima etapa do processo de formacgao
continuada, proposta e realizada nos espacos da Escola Estadual Dr Arlindo da
Silveira.

As visualidades resultantes das variagdes Jogo Infancia: tempo e
memdria, Jogo Campo de reagcbes e dos video-jogos Tempo, memoria e
esquecimento 1 e Museu de Historia Natural 1 revelaram tipologias advindas dos
repertérios de cada uma das participantes. Foi a partir dessas tipologias, e com a
intencdo de expandi-las, que eu elaborei os videos-jogos Tempo, memdria e
esquecimento 2 e Museu de Historia Natural 2. S&do duas variagbes mais
complexas, compostas de videos curtos que registram aspectos do Museu da
Meméria e Patriménio e do Museu de Histéria Natural. Na secédo 6 desta tese,

as andlises apresentadas revelam essa expanséo tipoldgica.

Enfim, o processo de formacdo continuada compreendeu o
desenvolvimento de operacdes regidas pelo acaso e pela indeterminacéo, a
partir de variagbes dos jogos que propuseram imersdes das docentes
participantes no universo de linguagens advindas das matrizes sonora, visual e
verbal. Podemos ver, no processo em questao, que os estados de hibridizacéo
compreendidos em cada matriz se intensificam no momento dos cruzamentos
entre as submodalidades de duas ou trés matrizes. Nesse processo de imerséo,

os contelidos do Museu da Meméria e Patrimonio e do Museu de Histéria Natural
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foram postos em didlogo com obras de arte em que predominam o sonoro, o
visual e o verbal, bem como misturas entre esses predominios.

A partir dos resultados observados e analisados ao longo das segbes 5 e
6 desta tese, € possivel identificar a formacao de uma base a partir da qual as
docentes participantes poderao elaborar proposicdes dedicadas as suas turmas
dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Percebo que a problematizagcao
enunciada pela combinatéria definida pelos lances de dados possa afastar
formulas e atividades senso-comum presentes em situagées de ensino-
aprendizagem determinadas n&o por uma imersao, mas por visitas superficiais a

conteudos de Arte, seguidas de uma transposi¢ao imediata para a sala de aula.
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ANEXO A — DIAGRAMA ORIGINAL DO JOGO ERRATICO 1

Bloco 1:
Suportes bidimensionais: verticais (a partir de 112 x 76 cm); horizontais (a partir de 76 x 112 cm).

IncisOes e outros procedimentos graficos que serao realizados por diversos instrumentos.

8 Vertical, com buraco feito com qualquer instrumento cortante, na regido central.

9 Vertical, com buraco feito com qualquer instrumento cortante, na regido lateral esquerda.

10 Diptico vertical, com buraco feito com qualquer instrumento cortante, na regido lateral direita.

11 Vertical, com buraco feito com qualquer instrumento cortante, na regiao inferior.

12 Horizontal, com buraco feito com qualquer instrumento cortante, na regiao central.

13 Diptico horizontal, com buraco feito com qualquer instrumento cortante, na regiado lateral esquerda.

14 Horizontal, com buraco feito com qualquer instrumento cortante, na regido lateral direita.

15 Horizontal, com buraco feito com qualquer instrumento cortante, na regiao superior.

16 Vertical, com linhas curtas arritmicas sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), na regiao central.

17 Vertical, com linhas curtas arritmicas sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), na regido lateral esquerda.
18 Triptico vertical, com linhas curtas arritmicas sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), na regiao lateral direita.
19 Vertical, com linhas curtas arritmicas sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), na regiao superior.

20 Horizontal, com linhas curtas arritmicas sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), na regido central.
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21 Horizontal, com linhas curtas arritmicas sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), na regiao lateral esquerda.

22 Horizontal, com linhas curtas arritmicas sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), na regiao lateral direita.

23 Triptico horizontal, com linhas curtas arritmicas sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), na regiao inferior.

24 Vertical, com linhas verticais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regido central.

25 Vertical, com linhas verticais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regiao lateral
esquerda.

26 Diptico vertical, com linhas verticais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regiao
lateral direita.

27 Vertical, com linhas verticais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regido superior.

28 Vertical, com linhas horizontais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espacgo, na regiao
central.

29 Vertical, com linhas horizontais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regido
lateral esquerda.

30 Vertical, com linhas horizontais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regido
lateral direita.

31 Vertical, com linhas horizontais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regiao
inferior.

32 Diptico horizontal, com linhas horizontais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espacgo, na
regido central.

33 Horizontal, com linhas horizontais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regiao

lateral esquerda.
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34 Horizontal, com linhas horizontais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regido
lateral direita.

35 Horizontal, com linhas horizontais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regido
inferior.

36 Horizontal, com linhas verticais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regiao
central.

37 Horizontal, com linhas verticais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regiao
lateral esquerda.

38 Horizontal, com linhas verticais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regiao
lateral direita.

39 Horizontal, com linhas verticais sulcadas com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.), de ponta a ponta do espaco, na regidao
superior.

40 Vertical, com uma linha vertical tracada, de ponta a ponta do espaco, na regiao central.

41 Triptico vertical, com uma linha vertical tragada de ponta a ponta do espaco, na regiao lateral esquerda.

42 Vertical, com uma linha vertical tragada de ponta a ponta do espaco, na regido lateral direita.

43 Vertical, com uma linha vertical tragada de ponta a ponta do espaco, na regido inferior.

44 Horizontal, com uma linha horizontal tragada de ponta a ponta do espaco, na regido central.

45 Horizontal, com uma linha horizontal tragada de ponta a ponta do espaco, na regido lateral esquerda.

46 Horizontal, com uma linha horizontal tracada de ponta a ponta do espaco, na regido lateral direita.

47 Horizontal, com uma linha horizontal tracada de ponta a ponta do espaco, na regiao superior.

48 Vertical, com trés linhas verticais tragadas, de ponta a ponta do espacgo, na regiao central.
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49 Vertical, com duas linhas verticais tragadas, de ponta a ponta do espaco, na regiao lateral esquerda.

50 Vertical, com sete linhas verticais tragadas, de ponta a ponta do espaco, na regido lateral direita.

51 Triptico vertical, com oito linhas verticais tracadas de ponta a ponta do espaco, na regido superior.

52 Horizontal, com trés linhas verticais tragcadas, de ponta a ponta do espaco, na regido central.

53 Horizontal, com duas linhas verticais tragcadas, de ponta a ponta do espaco, na regido lateral esquerda.
54 Horizontal, com sete linhas verticais tragadas, de ponta a ponta do espaco, na regiao lateral direita.

55 Horizontal, com nove linhas horizontais tragadas de ponta a ponta do espaco, na regido inferior.

56 Vertical, com trés furos feitos com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.) na regido central.

57 Vertical, com seis furos feitos com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.) na regido lateral esquerda.
58 Vertical, com sete furos feitos com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.) na regiao lateral direita.
59 Vertical, com oito furos feitos com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.) na regiao superior.

60 Horizontal, com dois furos feitos com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.) na regido central.

61 Diptico horizontal, com nove furos feitos com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.) na regido lateral esquerda.
62 Horizontal, com trés furos feitos com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.) na regiao lateral direita.
63 Horizontal, com um furo feito com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.) na regidao inferior.

64 Horizontal, com vinte furos feitos com qualquer ponta (de metal, de madeira etc.) na regido superior.
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Bloco 2: Inscricoes

Observacao: as imagens da Histoéria da Arte, inseridas em algumas das 64 possibilidades, poderao ser abordadas integralmente
ou a partir de suas partes, detalhes, micro detalhes etc.

8 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: presenca numerosa de signos advindos de carimbos de diferentes origens por vocé recolhidos. Outras adigées necessarias.

9 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: presenca unitaria de um signo advindo de um carimbo concebido por vocé. Outras adi¢cdes necessarias.

10 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: presenca numerosa de signos advindos de carimbos concebidos por vocé (considerando aqui também os carimbos hibridos
onde suas figuras se misturam a clichés infantis, institucionais e outros). Outras adigdes necessarias.

11 Visualizagao da localizagdo espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erratica, fora
de lugar: presenca unitaria de um signo advindo de um carimbo de qualquer origem recolhido por vocé. Outras adi¢des necessarias.

12 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagédo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: saturagdo imagética, a partir de sobreposi¢des de signos advindos de carimbos de diferentes origens recolhidos por vocé.

13 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagédo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: afirmacéo dos pesos visuais de signos figurativos ou nao figurativos na parte inferior do espaco. Outras adi¢cdes necessarias.

14 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizagao erratica, fora
de lugar: saturacao imagética intensa (rasura), a partir de sobreposi¢des de signos advindos de carimbos de diferentes origens recolhidos
por voceé.

15 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erratica, fora

de lugar: presencas de signos figurativos ou nao figurativos com seus contornos deslocados em arritmias.
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16 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacéo erratica, fora
de lugar: presencas de signos figurativos e nao-figurativos em aguadas de branco.

17 Visualizacao da localizacao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: presencas de signos figurativos ou ndo figurativos com seus contornos deslocados em frases ritmicas legiveis. Outras adi¢coes
necessarias.

18 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: fator compositivo: corte. Signos figurativos ou ndo figurativos. Outras adigbes necessarias.

19 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: veladuras fisicas sobre signos figurativos ou nao figurativos. Outras adicdes necessarias.

20 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: veladuras pictéricas (aguadas de branco etc) sobre signos figurativos ou n&o figurativos. Outras adigdes necessarias.

21 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erratica, fora
de lugar: figuras e espagos em relagdes morandianas. Outras adi¢des necessarias.

22 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagédo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: signos figurativos ou nao figurativos entre capas de veladuras brancas. Outras adi¢cdes necessarias.

23 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localiza¢ao erratica, fora
de lugar: repeticdes em diferentes dimensdes do Touro de Lascaux. Outras adigoes necessarias.

24 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao errética, fora
de lugar: Nu na contraluz, de Pierre Bonnard, junto a signos advindos de carimbo ou carimbos concebidos por vocé. Outras adi¢goes
necessarias.

25 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: Crispim e Sacapim, de Daumier. Outras adicdes necessarias.

26 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erratica, fora

de lugar: Esqueleto entre fotografias, de James Ensor. Outras adicdes necessarias.
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27 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacéo erratica, fora
de lugar: saturagao imagética, a partir de sobreposi¢cdes de A deusa Maat (Egito). Outras adigbes necessarias.

28 Visualizacao da localizacao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacéo erratica, fora
de lugar: Mulher doente com chapéu, de Ludwig Kirchner. Outras adigdes necessarias.

29 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: A bailarina do Rat Mort, de Maurice Vlaminck. Outras adi¢des necessarias.

30 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: O diluvio universal, de Miguel Angelo; contornos deslocados em arritmias. Outras adi¢des necessarias.

31 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: A Madona com o Menino e Sant’ Ana, de Caravaggio em aguadas de branco e cinza. Outras adicdes necessarias.

32 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: A rua embandeirada, de Raoul Dufy. Outras adicbes necessarias.

33 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagédo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: fator compositivo: corte: Retrato Funebre (De Faim, Egito, Século | d.C). Outras adigdes necessarias.

34 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagédo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: veladuras fisicas sobre Cristo em casa de Marta e de Maria, de Velazquez. Outras adi¢des necessarias.

35 Visualizagao da localizagdo espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erratica, fora
de lugar: A Senhora Roulin, de van Gogh. Outras adi¢cdes necessarias.

36 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: O livro, de Juan Gris. Outras adi¢cdes necessarias.

37 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacgao erratica, fora

de lugar: entre capas de veladuras brancas, O fim do mundo, de Luca Signorelli. Outras adi¢cbes necessarias.
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38 Visualizacao da localizacao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: Herwarth Walden, de Oskar Kokoschka. Outras adigbes necessarias.

39 Visualizacao da localizacao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacéo erratica, fora
de lugar: Lécito do “Pintor de Aquiles”. Cena de despedida (detalhe). Outras adigbes necessarias.

40 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: Retabulo de S&o Bernardino (detalhe), de Lorenzo Lotto. Outras adi¢des necessarias.

vy Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: Retrato do cardeal Fernando Nino de Guevara, de El Greco. Outras adigdes necessérias.

42 Visualizacao da localizacao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacao de uma localizacao erratica, fora
de lugar: saturacdo imagética intensa a partir de sobreposi¢cdes de signos de Natureza-morta, de Claude Monet. Outras adi¢des
necessarias.

43 Visualizagao da localizagdo espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erratica, fora
de lugar: As musas inquietantes, de Giorgio de Chirico. Explorar a parte inferior do espago. Outras adi¢cdes necessarias.

44 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: saturagao imagética intensa (rasura), a partir de sobreposi¢oes de signos de O encontro de Joaquim e Ana, de Giotto. Outras
adicoes necessarias.

45 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagédo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: Nu, de Henri Matisse, com seus contornos deslocados em arritmias. Outras adicoes necessarias.

46 Visualizag&o da localizag&o espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erratica, fora
de lugar: Icone do Século V (Roma). Outras adicdes necessarias.

47 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erratica, fora
de lugar: O soldado bebe, de Marc Chagall. Outras adigées necessarias.

48 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacao erratica, fora

de lugar: fator compositivo: corte. Retrato da mulher com os dois filhos maiores, de Hans Holbein, O Jovem. Outras adi¢cbes necessarias.
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49 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacéo erratica, fora
de lugar: A adultera, de Rembrandt. Outras adig6es necessarias.

50 Visualizacao da localizacao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacéo erratica, fora
de lugar: Duas mogas da familia Lake, de Peter Lely. Outras adicdes necessarias.

51 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: O sol inclina-se na diregcdo da moga para festejar sua alegria, de Juan Mir6. Outras adigbes necessarias.

52 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: A morte e a jovem, de Hans Baldung-Grien. Outras adi¢cdes necessarias.

53 Visualizacao da localizacao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: A rendeira, de Vermeer, junto a signos advindos de carimbos de diferentes origens recolhidos por vocé. Outras adi¢des
necessarias.

54 Visualizagao da localizagdo espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erratica, fora
de lugar: Natureza-morta com livros e alaude, de Jan Davidszoon. Outras adi¢des necessarias.

55 Visualizagao da localizagdo espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: A Virgem dos Rochedos, de Leonardo da Vinci, junto a signos advindos de carimbos concebidos por vocé (considerando aqui
também os carimbos hibridos onde as suas figuras se misturam a clichés infantis, institucionais e outros). Outras adi¢des necessarias.

56 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagédo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: A ponte de Westminster, de André Derain sob um carimbo de qualquer origem recolhido por vocé. Outras adi¢cdes necessarias.

57 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizagao erratica, fora
de lugar: saturagdo imagética intensa (rasura), a partir de sobreposicoes de signos de Pogron, de Lasar Segall. Outras adi¢des
necessarias.

58 Visualizagao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erratica, fora

de lugar: Remocgéao do corpo de Sdo Marcos, de Tintoretto. Outras adigdes necessarias.
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59 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacéo erratica, fora
de lugar: John Biglon remando em uma canoa, de Thomas Eakins. Outras adi¢des necessarias.

60 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: Gético americano, de Grant Wood, com seus contornos deslocados em arritmias.

61 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: A expulsdo de adao e Eva do Eden, de Masaccio em aguadas de branco. Outras adigbes necessérias.

62 Visualizacao da localizagcao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: Orfa no cemitério, de Eugéne Delacroix, com seus contornos deslocados em frases ritmicas legiveis. Outras adigées necessarias.

63 Visualizacao da localizagao espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivacdo de uma localizacao erratica, fora
de lugar: Epoca, de Ben Shahn. Fator compositivo: em corte. Outras adigées necessérias.

64 Visualizagao da localizagdo espacial “correta” de cada signo, substituida, em seguida, pela efetivagao de uma localizagao erratica, fora

de lugar: O funeral da sardinha, de Goya. Outras adi¢des necessarias.




