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2BeOn

implementacdo de uma plataforma para investigacao

em televisao interactiva e teletrabalho

Hélder Campos, Ricardo Carvalho, Jorge T. Ferraz de Abreu,

Pedro Alexandre Almeida, Nuno Dias

Resumo

A conceplualizacdc e prototipagem do sistema
2BeOn tem como objectivo obter uma plataforma
multimédia, orientada para a Iimplementacéo,
integracdo e lesle de servicos telemdticos
{comunicacdo interpessoal, colaboracdo e gestido)
em sistemas de televisdo inferactiva e de suporte ao
teletrabalho.

O cardcter trans-disciplinar do sistema reflectiu-se
na constituicdo de uma equipa de desenvolvimento
alargada, a qual reune elementos dos
Departamentos de Comunicagdo e Arte e de
Electronica e Telecomunicagfes.

O presente artigo desiaca o Irabalho de
impiementacédo lécnica que esteve ao encargo dos
dois alunos da Licenciatura em Engenharia
Elecirénica e TelecomunicagOes. Analogamente, a
seccdo referenfe ao design grafico do sistema
evidencia os pressupostos que o Designer de
Comunicagéo assumiu durante a sua contribuicao.

1. ENQUADRAMENTO CONCEPTUAL

As duas dreas aplicacicnais contempladas pelo
2BeOn (Televiséo Interactiva e Teleirabalho) sdo, &
primeira vista, algo dispares. Contudo, o objectivo
principal do sistema, inscrito no seu préprio nome
{2BeOn €= To Be On-Line), é o de disponibilizar
aos seus utilizadores multiplas formas de contacto
através de diversos dispositivos terminais, tais como
a televis@o e os PCs. Neste contexto, o intuito é o de
explorar mecanismos de aproximagdo a um ideal de
comunicagao interpessoal, praticavel em qualquer
momenio, em qualquer lugar e em situagdes de
lazer ou teletrabalho. Paralelamente, o sistema
disponibiliza um conjunto de services colaborativos,
de gestdo e de personalizagde que, como se ira
descrever, tdm aplicabildade em cada uma das
duas dreas [1].

1.1. Televisao Interactiva

No dominio da Televisdo Interactiva, o sistema tem
como objectivo ideal contribuir no sentido de

minimizar os potenciais efeitos negativos que, a nivel
social, decorrem da segmentacdo da televisdo. A
alargada oferta de canais televisivos tende a diminuir
a existéncia de referenciais comuns generalizados e,
neste sentido, a televis@o experimenta uma
diminuigic da sua capacidade de criacdo de elos
sociais [1]. Contudo, a iematizagio televisiva
apresenta uma certa potencialidade para a criago e
suporte a micro-comunidades, na medida em que
pessoas com ©s mesmos interesses tendem a ver
0s mesmos programas. Presencia-se, assim, um
situacdo que, do ponio de vista das relagbes
interpessoais, € quase paradoxal: por um lado
fragmentam-se as relagdes, e, por outro, estas
intensificam-se [3].

Os actuais formatos de televisdo interactiva sdo
basicamente orientados para o complemento da
programacao televisiva, assistindo-se a uma certa
marginalizacde dos  servigos  potencialmente
promofores da comunicacdo interpessoal. No
entanto, a geracdo espontinea de didlogos
centrados no programa televisivo que se assistiu, ou
mesmo no programa que se esta a assistir, pode ser
suportada pela transposigdo, tecnologicamente
assistida, de formas tradicionais de
conversago/comunicagdo entre pares. E este tipo
de mecanismos de comunicacdo interpessoal,
mediados pelo contelido televisivo, gue se pretende
estudar com o apoio do sistema 2Beon.

1.2. Teletrabalho

As necessidades comunicacionais de elementos
periencentes a grupos de teletrabalho tém afinidade
com as de utilizadores meramente "televisivos". O
suporte que o sistema da a actividades de
teletrabalho, permite que este tipo de utilizadores
possam usufruir das respectivas funcionalidades e
servicos comunicacionais e estarem envolvidos em
actividades de lazer mantendo-se alerta para
qualquer contacio de indole profissional. No entanto,
a aplicagao dos compoenentes principais do 2Be0On a
drea do teletrabalho faz-se fundamentalmente
recorrendo ac PG como equipamento terminal,
sendo que a Televis@o e 0s equipamentos maveis
s80 igualmente considerados.



Qs trabalhadores remotos deparam-se com o0
desafio de utilizarem diferentes servicos de
comunicagdo para se manterem em contacto com a
equipa de trabalho e cultura organizacional. Face as
diferencas de interface das mdltiplas aplicagdes a
gue recorre, e perante as limitagbes da capacidade
de aprendizagem humana, procura-se uma
convergéncia nos estilos de interaccdo [4]. A
integracdo ndo é limitada ao interface, esta é
explorada por agentes de sofiware para garantir um
suporte aos ufilizadores em situactes de gestao de
mensagens e tarefas ou tracking de competéncias.
A procura de um ambiente integrado de apoio ao
teletrabalho passa igualmente pelo suporte & criacio
dindmica de grupos de irabalho. Por outto lado,
procura-se a garantia de acesso ao sistema em
qualquer lugar, em qualquer altura recorrendo a uma
estratégia de centralizagdo dos perfis individuais no
servidor.

2. COMPONENTES PRINCIPAIS DO 2BEON

As funcionalidades integradas no 2BeOn podem ser
divididas e agrupadas em quatro médulos principais.

2.1. Tracking de utilizadores

Este modulo central do 2BeOn é responsavel pela
verificacdo do status de todos os utilizadores, ou
seja, fornece informacgdo sobre quem se encontra
on-fine, quem esta a visualizar determinado canal,
quem esta registado no mesmo grupo de trabalho,
possibilitando esta nova abordagem aos servigos de
televisao interactiva/ teletrabalho.

2.2, Servicos Comunicacionais e de Gestao

E objectivo do 2BeOn assegurar vdrios tipos de
servigos lelematicos, entre os quais destacamos:
Clip-Email, Instant Messaging (IM), Chat, Emall,
VideoConferéncia, Servigos Colaborativos e de
Gestao/Apoio.

Com a excepc¢éo do conceito de Clip-Email e dos
Servicos Colaborativos e de Gestdo, todos os outros
t&m uma Interpretagdo imediata, ndo difetindo
substancialmente dos servicos disponiveis na
internet.

O conceito de Clip-Email consiste no envio, a outro
utilizador, de uma mensagem curia ou de uma
questdo em que a resposta é do tipo sim ou néo.

Os Servicos Colaborativos possibilitam o envio de
apontadores de programas televisivos entre
utilizadores e, no &ambito de Teletrabaiho,
proporcionam a administragdo e coordenagdo dos
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grupos de trabalho’ e a comunicacéo entre 0s seus
intervenientes.

2.3. Motor de interface

Este modulo permite gefir o tipo de servigos
disponiveis para o terminal em causa e allerar
dinamicamente o interface grafico. Desta forma, é
possivel fazer uma optimizacdo € personalizagdo do
interface para cada utilizador.

2.4. Content/Interaction tracing

Maodulo responsavel pela monitorizagaoe do perfil de
utilizagao de cada utilizador, como exemplo os
canais mais visios e o tipo de tarefas mais
frequentes. Isio permite que um utilizador possa
interpelar outro e, eventualmente, convida-lo a ser
seu “amigo™, perguntando ao sistema qual o
utilizador que tem uma percentagem de visualizagéo
de canais maijs proxima da sua ou qual o utilizador
gue é expert numa determinada area profissional.
Qutra aplicagdo desta informacdo, baseia-se na
possibilidade do fornecedor de servigo saber com
exactiddo quem e qual o niimero de pessoas que se
encontra a visualizar um determinado canal,
permitindo coniornar alguns dos problemas dos
actuais sistemas de medic&o de audiéncias.

3. IMPLEMENTAGCAO TECNOLOGICA DO PROTOTIPO

3.1. Base de Dados

A necessidade de implementar uma Base de dados
(BD), que permita apoiar e Iimplementar os
Componentes principais do sistema e os servigos
associados, foi uma das primeiras premissas
inerentes & especificacdo téenica do sistema, A BD
implementada é do tipo relacional, na qual os dados
s80 representados em lermos de relagdes entre
matrizes (fabelas). Desta forma, consegue-se uma
facil referenciagdo a informagfo existente e uma
melhoria da performance das operacdes de leitura e
escrita.

T Um grupo de trabalho pode ser composto por semi-grupos de

pessoas com fungdes idénticas ou utilizadores individuais que
trabalham no mesmeo projecto.

A palavra “amigo” é referida ao longo do texio com o sentido
de evidenciar que entre os utilizadores constantes na listagem
do User Tracking, exisiem, genericaments, relagbes de
afinidade. Estas podem indicar relagdes entre familiares,
amigos, colegas de trabalho, adeptos de uma dsterminada
modalidade ot hobby, etc.
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Genericamente, por cada um dos componentes
principais do sistema, existe o seguinie conjunto de
tabelas e respectivos dados:

¢ TRACKING DE UTILIZADORES: a tabela
“users_relationships® guarda as relagdes de
afinidade entre todos os utilizaderes. Esta
referencia os dados do perfil de cada utilizador
(com campos para guardar o canal visualizado
em cada instante, o estado do utilizador {on-fine,
off-ine ou em pausa)). Os projectos em
execucdo sao armazenados noulta tabela
relacional;

+ SERVICOS COMUNICACIONAIS E DE
GESTAC: a tabela de perfil individual de
utilizador contem o enderego 1P, ¢ email & o
estado aciual do utilizador. De notar que o
endereco de email & introduzido por cada
utilizador aguando do primeiro login no sistema,
enguanto que o seu enderego IP € actualizado
automaticamente sempre que o utilizador faga
login {uma vez que esie pode esiar ligado
através de um ISP com geragdo dindmica de
1Ps). Para implementar os servigos colaborativos
e de gestio recorre-se a vérias tabelas que
permitem armazenar informagdes pessoais dos
membros dos grupos, tais como tarefas
atribuidas, responséveis pelas mesmas, etc.;

+ MOTOR de INTERFACE: a tabela “services”
contem os servicos disponiveis para o terminal
em causa. Para a adapiagdo dindmica do
intetface (redimensionamenio automatico das
janelas de TV e Chat) e do ambiente
personalizado, existe oufra tabela que permite
monitorizar, pot cada utilizador, o seu perfil de
utilizagéo do sistema.

+ CONTENT/INTERACTION TRACING: existem
duas tabela onde respectivamente se registam,
por cada utilizador, as taxas de visualizacdo de
cada canal e as palavras chave relacionadas
com fungbes exercidas num ambiente de
teletrabalho.

3.2. Servigos de comunicacdo
O servidor da BD é extremamente importanie para o

apoio a implementagao dos servicos
comunicacionais. No entanto, de forma a evitar

congestionamentos de informagdo no servidor,

decidiu-se que todas as comunicagbes sincronas,
entre pares, seriam implementadas directamenie
Seguindo o modelo Peer-To-Peer (sem intervengio
do servidor). Assim, o servidor apenas é utilizado
tomo moderador da comunicagdo.

”@“

e ——

— T

- L =

Clients Semlm ) Cliente

FIGURA1. Os dois tipos de comunicagdo implementados. A
cheio cliente<->Servidor e a tracejado cliente<>cliente

3.3. Ferramentas utilizadas

A deciséo de qual o software a utilizar para a criagéo
da aplicagdo cliente, tomada no processo de
concepiualizagdo do sistema, recaiu sobre o
Macromedia Direcior [5], tendo a deciséo pelo tipo
de servidot & mecanismos de comunicagdo com a
BD sido tomada partindo desta premissa. Este
soffware permite desenvolver GUI's (Graphic User
interfaces) de forma bastante intuitiva, permitindo
que o designer se concentre no grafismo e facilidade
de interaccdo e se absiraia dos correspondentes
problemas de desenvolvimento de cédigo que as
linguagens de programacéo tradicionais acarretam.
Em termos de comunicagdo as potencialidades do
Director utilizadas foram as seguintes: Shockwave
Muftiuser Server, Xtra Multiuser e métodos
postnetiext e downloadnefthing. Os dois primeiros
ftens permitem que as aplicacdes desenvolvidas no
Director partihem informagac enire elas através da
Internet. O primeiro & executado no servidor e
permite que varios clientes se liguem a ele
simultaneamente, tendo em vista uma troca de
mensagens em tempo real {por exemplo um chat), o
segundo permite implementar ligacdes entre clientes
para troca de mensagens, sem gque haja a
necessidade de ter um servidor (por exemplo numa
comunicagdo Peer-to-Peer). O método posinetfext
executa um POST do protocele HTTP, permitindo a
passagem de pardmetros as aplicagbes residentes
no servider e o downloadnetthing permite impotrtar
ficheiros de servidores HTTP para o cliente.

Para implementar a BD utilizou-se um sistema de
gestdo (DBMS’s - Database Management Systems)
da Microsoft: Microsoft SQL Server [6]. Esta escolha
deveu-se a flexibilidade e adequabilidade deste
sistema face aos requisitos associados ao projecto
2BeOn, nomeadamente & necessidade de garantir a
atomicidade das operagdes, prevenindo a existéncia
de conflitos em escritas e leituras que, na grande
maioria dos casos, resulta na perda de informagéo.
Num sistema de armazenamenio de dados que ndo
utilize um gestor deste tipo, 0 acesso & informacgio é
feito de forma sequencial, cabendo ao programador
a tarefa de desenvolver mecanismos de arbitragem
que garantam o acesso a informacdo de forma



ordenada. Ao utilizar um gestor, o acesso 3
informacédo ndo € fisico: as aplicagdes requisitam a
informacgéio a este gestor e esta é devolvida pelo
mesmo, garantinde a integridade dos dados
armazenados.

Neste cenario, o sistema operative do servidor ficou
consequentemente  determinado:  MICROSOFT
WINDOWS 2000 SERVER. Este revelou-se uma
mals valia devido & sua compatibilidade para
suportar o MULTIUSER SERVER, fundamentai para
0 servigco de Chat e IM.

O problema seguinte prendia-se com a forma de
aceder a BD aftravés do Macromedia Director. A
solugdo encontrada baseou-se nha ulilizacdo de
Aclive Server Pages (ASP) [7] [8]. As ASF sé&o
paginas residentes no servidor que permiiem realizar
vérias operacdes de rede, entre elas, acesso a BD
relacionais. Estas podem conter codigo desenvolvido
em VBScript, JavaScript, HTML ou componentes
desenvolvidos em qualquer [linguagem. Para
comunicar com estas ASP usou-se o0 método POST
{do protocolo HTTP) que existe no Director. As ASP
s80 executadas como um servigo do servidor HTTP
e estdo optimizadas para “multiple ithreads’ e
miltiplos utitizadores.
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Para actualizar uma ASF basta alterar a mesma e
guarda-la. A partir deste momento, quando o cliente
carrega  a ASP, o script é  compilado
automaticamente. Note-se que esta operagdo nao
implica a desactivagéo do servigo.

0O préximo passo prendeu-se com a interface enire
as ASP e as BD relacionais. Este intetface &
conseguido airaves dos AciiveX Dala Objects
{ADO), que, essencialmente, sédo componentes que
permitermn interagir com dados armazenados em
DBMS, Messaging Systems, Directory Services, etc.
Os objectos ADO situam-se numa camada de nivel
superior a API (Application Programming Interface)
OLE-DB e funcionam da seguinte forma: A APl OLE-
DB permite o acesso directo a BD relacionais, tais
como Access e SQL Server, através de funcdes
nativas ao sistema. Devido & complexidade da sua
programagdo, as empresas de  software
desenvolveram os objectos ADO, que se situam
numa camada superior, oferecendo todas as
facilidades da OLE-DB, mas de uma forma mais
simples de utilizar.

Seguidamente apresenia-se uma iabela onde se
torna mais perceptivel a correlagdo entre os servigos
desenvolvidos e a techologia utilizada.

| Tecnologia Utilizada |

Macromedia
saL Multiuser Xira
SERVER ASP SERVER | Multiuser | Director
2z Clip-email A B [ D

o S ,@ Instant Messaging B E C D

282 Chat B E [+] D
@ =20 Email B D
E, S52 Voz B D
& Eo Video conferéncia B D
& O Servicos colaborativos e de gestén B D
o)
2 2 § Dispositivo terminal B
'§ = Tamanho varidvel da janela TV D
= [ -]
B. = E Alteragdo dindmica da interface gréfica B D
8
= 2N s o
2 55- % Estado de utifizador, canal visualizado, tarefa em B D
o -
a & execugio
£ = B ¥
[=]
6]

h ot G-,

g § 5 Tracing de utilizadores com perfis de utilizagdo B D

é ig B aproximados

Tabela 1.

Correlagio entre os servigos desenvolvidos
e & tecnologia utilizada.
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Operacdes gerais:

A- Invocagdo de componentes de programagio
que permitem adicionar funcionalidades
(upload, mail, voz, e videoconferencia) ao
2BeOn;

B- Sempre que existe um acesso & BD (BD) este
é feito através de uma ASP (tal como referido
na seccdo XPTO);

C- A troca de mensagens Peer-to-Peer, como no
caso do IM e do chat, é realizada através da
invocagao do Multiuser Xira;

D- O Macromedia Director esta presente na
implementagdo da maior parte dos servicos,
uma vez que a aplicagdo cliente foi
desenvolvida utilizando este software;

F- Uma troca de mensagens entre varios
clientes, em tempo real, é realizada através da
ligagéo ao Muitiuser Server;

L/E - Leitura/Escrita de valores de uma ou mais
tabelas localizadas na BD.

Operagdes para implementacéo dos servigos:

Clip-email: O envio de um Clip-email requer um
acesso & BD (op. L) para determinar o estado actual
do utilizador destinatario. Este acesso é realizado
através de ASPs (op. B). Caso o destinatério esteja
online, é lido o seu endereco e estabelecida uma
ligacd@o peer-to-peer através do Multiuser Xtra (op.
C). No caso contrério, o clip-email & armazenado na
BD (op. E), sendo mostrado ao destinatdrio quando
este fizer login (ap6s consuita automética 4 BD).

Instant Messaging: Envio de Clip-email (ver clip-
email ) de convite, ligagdo do remetente ao Multiuser
Server (op. F) e armazenamento do grupo® na BD
(op. B/F ). Se o convite for aceite, o destinatario
estabelece uma ligacdo com o Muitiuser Server (op.
F) actualizando na BD o grupo (op. B/F), caso
contrario o utilizador destinatério responde com um
clip-email rejeitando o referido convite.

Chat. Este servico é idéntico ao anterior,
exceptuando o envio de convite e a respectiva
resposta.,

Email: Leitura da BD do endereco de email do
“‘amigo” a contactar (op.L/B) e envio do email para o
respectivo servidor (op. A). Escrita na BD dos emails
enviados (op. E).

Voz: Leitura da BD do IP destinatario (op. L/B) e
consequente ligagcdo (op. A).

Video conferéncia: mesmo tipo de operacfes
realizadas no ponto anterior. ‘

Servigos colaborativos e de gestido: sempre que
se adicionar informagdes do tipo nova tarefa, novo

8 Grupo define o conjunto de amigos que troca mensagens em
tempo real.

grupo, etc., a mesma & efectuada através de
operagdes de escrita na BD (op. E/B). No servigo de
partiha de ficheiros disponibilizam-se duas
operagbes: download e upload. O download
implementa-se através do método downloadnetthing
e o upload através da invocagdo de uma ASP (op.
A).

Dispositivo terminal: os servigos disponiveis sao
lidos da BD apés a realizagdo de login (op. L/ B).

Tamanho variavel da janela de TV/chat: este
servico é implementado no Director.

Alteracao dindmica da interface grafica: toda a
monitorizagdo grafica é efectuada constantemente
pelo Director, actualizando-se a BD (op. E/B).
Sempre que o utilizador faca login estes valores sdo
lidos da BD (op. L/B).

Tracking de Utilizadores: escrita e leitura da BD
do estado de cada utilizador (op. E/B).

Tracing de utilizadores com perfis de utilizacdo
aproximados: esctita na BD da taxa de utilizagéio de
canais e execugéo de tarefas especificas (op. E/B).
Quando o utilizador questiona o sistema este
devolve o resultado airavés de leituras da BD e
processamento no servidor (op. L/B).

4. DESIGN DO INTERFACE

=oBE ORMNOE2aB =

That’s the question,

O projecto 2BeOn surge na tendéncia de
convergéncia de varias tipologias de posicionamento
e acesso a informagdo, num Unico contexto,
permitida pela era digital. Aqui alia-se a experiéncia
televisiva, tradicionalmente passiva, com a
experiéncia eminentemente (inter)activa do estar (ou
do ser) on-line. Partindo desta imagem dual, a
identidade visual do 2BeOn procura reunir
referéncias simbdlicas as duas expetiéncias,
sintetizando-as através de estruturas elementares e
modulares, que tanto definem uma identidade digital
como demarcam, pela sua ortogonalidade, a forma
da janela do televisor ou do ecrd do computador. O
proprio logotipo faz parte da acgfo, pois os seus
caracteres transformam-se dinamicamente perante
os contextos. O termo 2BeOn d4 lugar aos contextos
ProjectOn ou FriendsOn, transformando-se com a
prépria accdo nos quatro ramos estruturais da
navegacdo, tendo simultaneamente um papel
simbodlico e funcional. ON, ¢ denominador comum, é
0 eixo desta retérica. On/off (ligado/desligado) evoca
também um sistema bindrio e uma identidade
dinémica. :
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Neste contexto, o interface / identidade visual
reflecte as seguintes premissas:

i 2

O interface 2beOn pretende gerar dois espagos

distintos no mesmo espago, que se articulam
numa geometria variavel. A sua fun¢ao nao é a
de equilbrar as duas experiéncias mas sim
modula-las. Este interface, que disputa o espago
televisivo no sentido literal do termo, € um novo
layer, que tanto pode ser invisivel como o
principal protagonista da ac¢do. O nivel de acgéo
interna determina o seu protagonismo. Quando o
sistema se apercebe que o utilizador esta a
utilizar continuamente a comunicacdo on-line
escrita, a televisdo reduz-se e o espaco de
escrita aumenta.
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muito fraca qualidade ao nivel do detalhe, uma
vez que a resolugao da televisdo € menor do que
a de um ecrda tipico de computador. Esta
condicionante técnica faz com que texto e
graficos detalhados surjam muito “deteriorados”.
Cumulativamente, a distdncia média de
visualizacdo televisiva é vérias vezes maior do
gue no ecra digital, o que dificulta ainda mais o
problema da ergonomia visual. Apés varias
experiéncias, optou-se por utilizar a fonte
tipografica Verdana bold ja que apresenta
caracteres solidos, sem detalhe fino, mas capaz
de sobreviver a erosdo da recepcgao televisiva e
de se coadunar com a identidade do interface.

O sistema de pictogramas pretende substituir

2. A emissdo televisiva ndao é formalmente a palavra por imagem nos botdes/acgoes. Em
neutra nem constante. contendo, por vezes, certas acgdes, e numa primeira abordagem, as
infografias, graficos, icones ou tabelas — como é palavras podem ser menos ambiguas e mais
normal, por exemplo, nos telejornais. Dessa clarificadoras do que as imagens, mas sao
forma, o interface grafico 2BeOn nao podera ser menos eficazes ao nivel do espago que implicam
um mediador neutro. Pelo contrario, devera para uma legibilidade razoavel. Por outro lado,
conter um dimensdo prépria do ponto de vista apés uma breve fase de aprendizagem, as
formal, empatico e lidico que Ihe garanta imagens tornam-se mais percepcionaveis e
autonomia e evite que se transforme num mero empaticas. Para além disso, paradoxalmente, o
apéndice televisivo. Porém, isso ndo significa que texto surge como agente poluidor (por
nao pretenda ser topologicamente sintético e sobrecarga) do préprio texto que se escreve e se
simples. recebe nas caixas de mensagens. Os

3. Para uma maior rapidez e acessibilidade pictogramas tém duas fungbes e objectivos

acrescenta-se a manipulagdo (mais lenta) do
ponteiro, um sistema cromatico de
correspondéncia entre o telecomando e os
menus de acgdo: no telecomando, botdes com
cinco cores correspondem contextualmente as
principais acgées do interface.

#1 Titulo Proposta Para A Webmini

prioritarios: em primeiro lugar, permitir a leitura
neste ambiente fisico adverso, a sua percepcéo e
descodificagado; a segunda, constituirem-se como
agentes privilegiados da identidade 2BeOn.

PROJECEON

1 Geslor de Projecios
23 05 ALMEIDA > falei com
o cliente. ludo a andar
2205 JOSE > o oramento
i estd na pasta do project

= 4 23,05 JOANA > faleicomo
Confactos Rita . Jorge . Luls Pedro . Ferraz.
! 2 cliente, tudo a andarom o

Subject Xpto > José dliente
« A proposta para a webini lem que incluir o3 dados experiéncia

cientifica e pedagtgica desde Novembro de 1999 assistente

de proposta para a webini lem que incluir os dados experiéncia

cientifica. bom trabalhos

§ Texto

23.05 ALMEIDA > falei com o cliente. tudo a andar
22 05 JOSE > o orgcamento ja estd na pasta do projecto
2305 JOANA > falei com o clienle. tudo a andarom o cliente

FIGURA 2 Menu principal Seccdo FriendsOn
4. As condicionantes técnicas transformam o
problema da ergonomia e da legibilidade num
complexo sistema de compromissos. A qualidade

dos receptores varia muito e, por vezes, é de

Em resumo, este interface € um mediador gque nao
pretende ser neutro mas sim afirmar-se como
espacgo autonomo. Estar On-line, em comunidade ,
néo & o mesmo do que estar a receber uma emissao
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televisiva, que, de certa forma, significa pertencer
anonimamente a uma comunidade invisivel e
passiva. Neste espacgo, é-nos permitido ndo apenas
pertencer como conhecer e construir uma
comunidade.

Mais do que estar: ser.

Apesar da plataforma televisiva suportar algumas

funcionalidades na area do teletrabalho, & no
ambiente computacional, inerente aos terminais
informaticos pessoais, que este dominio encontra,
naturalmente, a sua maior expressao funcional.

Assim, para terminais graficos de elevada resolugao,
foi desenvolvida uma interface grafica e de
interaccao que explora as potencialidades inerentes
a estes terminais, ndo se confrontando com os
condicionalismos cromaticos, espaciais e dindmicos
dos ecras de televisao.

Procurou-se, no entanto, manter elementos graficos
inerentes a identidade visual do 2BeOn e que
aproximam os dois tipos de interface.

5. CONCLUSOES

O software Macromedia Director possui grande
versatilidade na constru¢do de ambientes gréficos
para sistemas multimédia, mas no que respeita a
programac@o de comunicagoes (Peer-To-Peer ou
cliente-servidor) apresenta grandes limitagdes,
tornando o cédigo produzido complexo e extenso.

Apesar de se terem contornado estas limitagdes, o
desenvolvimento futuro de outros modulos de
comunicagdes podera ser baseado numa linguagem
de programagdo convencional, que possa ser
integrada no Director. A solugdo mais indicada seria

CORNSICACHS € BATE = WeINEARIBAAC BE ANTING
(1)

APERE ALNEIRE & JBAEE FEAR
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um controlo de ActiveX, visto que o Director suporta
nativamente a integracéo destes. Outra possibilidade
seria a substituicdo deste software pela solugédo da
Alticast, o Alti Composer [9]. Esta ferramenta de
autoria, que potencialmente possuirda a mesma
facilidade de utilizag&o do Director, utiliza Java como
linguagem de programacéao. Desta forma poder-se-ia
simplificar a programagdo existente na solugdo
actual e, consequentemente, usufruir da robustez,
versatilidade e independéncia de plataformas
computacionais, apresentadas por esta linguagem.
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A animacado como veiculo de ensino

Sonia Duarte, Gervasio Melo, Antonio Valente

“A BD, como arte da elipse, exige ao leitor o maior e
o mais compensador dos esforgos: imaginar o que
acontece entre 0s quadradinhos. E por isso gue ndo
custa encontrar por aqui o branco do futuro”

Jodo Paulo Coufrim

INTRODUGAO

“Se se deixa a imagem a possibilidade de se
exprimir livremente, se se respeita o olhar da crianga
sobre 0 écran, foda a pedagogia se transformara. Ja
ndo é o professor que fala, é a crianga que
descobre, e a imagem diz-lhe, muitas vezes, mais
que o professor. No mesmo instante, 0 aluno sonha
e tem vontade de criar, de inventar formas, de
escolher cores, de fazer nascer os sons...” Planque,
Bernard

A revolugdo que cada vez ocotre com maijor
velocidade no campo das novas tecnologias
da informagdo e comunicagdo, implica
necessariamente urna reflex&o sobre as implicages
gue afectam o campo da pedagogia.

Exige-se hoje uma ceonstante e rapida adaptagdo
0 que, acarreta uma série de problemas na faixa
etaria mais elevada (professores, educadores,
responsaveis  governamentais,....) que ndo
assistiram no seu tempo a esta velocidade nem
foram treinadas para as utilizar, do que nos mais
jovens que nasceram no meio desta revolugdo.
Queremos com isto afirmar que o problema das
novas tecnologias e processos de aprendizagem
provocam em muitos professores algum motive de
inseguranca pelo medo de serem ulirapassados na
“deteng¢é@o” do saber, mas abrem ao mesmo tempo
outras portas para uma aprendizagem mais eficaz,
mais dindmica e desejosamente mais solidaria e
igualitaria, para os jovens em geral.

Com este trabalho pretendemos chamar a atencéo
para a importancia do cinema animado como veiculo
pedagogico. Serdo expostas algumas teorias, que
provam a tentativa antiga de unir o cinema e a
escola;, irdo também ser apresentados exemplos
vivos de escolas que optaram por esta pedagogia e
o seus resuliados.

Queremos chamar a alencdo para o facto de
abordarmos de uma maneira intensa a Banda
Desenhada, mas este facto deve-se & vasta
existéneia de literatura sobre a mesma. Achamos
também que ela tem uma relagéce muito “vincada” ao
cinema de animacao, isto &, ela & a base essencial.
O cinema como meio de ensino & bastante eficaz
quer ao nivel da motivacdo guer, principalmente,
como suporte e sintese de conhecimentos. A
atencdo e emocdo que se geram na contemplagdo
de um filme, s&o extremamente importantes no
campo pedagdgico, quando devidamente
exploradas. E neste contexto que as novas
tecnologias da comunicagdc e informagéo surgem
como um veiculo extremamente poderoso, versatil,
facil de usar e dindmico de que os educadores
devem fazer uso sempre due facilie a
aprendizagem.

O aparelho sensorial humano é muito sensivel ao
movimente. Numa rua deserta o mais pegueno
movimento & notado. Um écran escuro atrai a
atencdo se ele se torna iluminado; uma cena
estdtica chama a atencfo se se anima . O mesmo
acontece com a atengdo auditiva que pode ser
controlada pela mudancga de volume, de timbre, etc.
“Ao orientar a sua atengfio, o homem procura um
equilibrio entre 0 que é novidade e familiar, o que é
complexo e simples, @ o que é incerto e cerlo, o
muito familiar enfada, o muito novidade causa
ansiedade” Taylor, LA.

ANIMAGAO: 08 PRGOS E OS CONTRAS

C audiovisual propte e faculta aos alunos
sensagoes, sentimentos e emocoes colectivas que
eles terdo necessidade de traduzir apds a projeccio
ou a audicdo. O audiovisual utlizado para
sensibilizar deve ser necessariamente concreto e, se
possivel, familiar aqueles que se pretende motivar.
Convém, portanto, evitar o desenho animado. Dal
que deva ser concreto e verdadeiro, contende os
elementos chave e mais evocativos.

Mas confra a negagdc logica da animagio em
alguns ternas escolares, existemn vérios argumentos
que justificam a sua entrada na escola;
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- As acessibilidades

A acessibilidade material em primeiro lugar:
estamos no século vinte e um ¢ tudo esta ao
nosso alcance. A crianga vive em familiaridade
constante com as maguinas.

A animagdo leva também um pouco do
concreto para a sala de aula gue pode servir de
ponto de partida para a abstracgdo. “Quando se
vém ©s pequenos electrbes, como se pode
fazer no cinema, agitando-se, compreende-se
mais facilmente(...)Pode-se estar mais préximo
da realidade, mas da realidade ja abstracta(...)
A animagéo clarifica a mensagem, torna a sua
compreensdo mais facil, mais permeavel e
sensivel’- afirma um professor do 32 ciclo num
inguérito feifo para a tese.

- Despertar de interesses e de
comportamentos bloqueados

No momento da projeccdo , os alunos calam-
se, escutam, prestam atencdo e observam.
Esta atiiude facilita e convida & expresséo e
langa o debaie.

- O prazer

O cinema de animagfo € um meio de aquisigdo
de conhecimentos e um meio de facilitar essa
aquisico, tornando a aula mais atraenie. Este
facilita por um lado a captagéc do aluno e, por
outro lado, a “desconflitualizacio” das relagdes
professor — aluno

- A necessidade

Queiramos ou ndo, & um fendmeno da
civilizagéo contra o qual sera dificil [utar. Esta
adaptacdo ao século, ndo significa apenas uma
utilizacdo das novas técnicas mas também
proporcionar aos alunos e aos adultos um
espirito critico em face dos mass-media.

Na verdade, se uma verdadeira integragdo dos
meios audiovisuais no ensino é indispensdvel na
escola, esta deve ser o resultado de uma perfeita
tomada de consciéncia do papel que este meio deve
desempenhar no seio do processo pedagdgico, sem
ultrapassar e sem reduzir o papel do professor.

A utilizagdo de multimédia como ferramenta
pedagégica, deverd permitir uma reflexdo e
avaliacAo sobre os instrumentos ao dispor dque
permitam uma melhor eficdcia face acs objectivos
educacionais propostos ou seja, devem adequar-se
0S meios aos objectivos e ndo ao contrario como
muitas vezes acontece. Hoje tal como nas regras
bésicas do marketing, os produtos devem
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desenvolver-se a partir das necessidades reais dos
utilizadores.

Ndo se pode contude pedir aos professores que
produzam eles préprios os seus mtateriais ou que a
sua actuacio sefa condicicnada pelos materiais que
tenham ao seu dispor. Felizmente existem j& no
mercado aplicagdes informaticas com  valor
educativo e que constituern uma grande ajuda e
deverdo servir para proceder como convém 2
ihovacdo. Exemplo é o gerador de Aplicactes
Graficas e pedagdgicas “Prometeu” em que €
possivel usar ferramentas de dialogo e gerar
animagdes a partir de sequéncias elementares de
movimentos que sf@o desenhados e digitalizados
possibilitando que a aplicacdo proporcione dialogos,
andlise e resolugBo de problemas, situagtes de
interaccao social, etc. Este tipo de aplicagtes obriga
a uma recolha profunda de informac2o sobre ¢ tema
a desenvolver que vai desde a analise historica,
trajes, costumes, usos, cor,.... gue sdo uma boa
estratégia no processo de investigacio.

Segundo os varios testemunhos dados por
professores que ja experimentaram a animagio
como meio de ensino, 0s alunos mais abertos, mais
comunicativos, s80 na maioria dos casos, aqueles
gue frequentam o <c¢inema, e vém televisdo.
Constata-se ainda a diferenga do estado de espirito
dos alunos e a sua predisposicdo a recepgdo de
uma “maguina”. A curiosidade a alegria com due
eles esperam a comunicagao através desses meios
s8o muito significativas e devem ser aproveitadas
pelo professor.

E de se notar que reduzir o cinema animado ao
papel auxiliar & utilizé-lo de uma maneira acessoéria.
Neste caso, a ligdo magistral tradicional ndo &
afectada por este “auxiliar’. Aos olhos do professor
parece que sim, mas se considerarmos os alunos,
ver-se-& que recorrer no fim de uma aula &
passagem de um filme, ndo modifica em nada as
caracterfsticas do ensino dispensado, pelo contrério,
é tornar mais ilusério e vio este recurso
improvisado, face a didactica omnipotente.

Histéria da Animag&o Didatica

Fol nos anos 60 que a BD que comecou a
aproximar-se da literatura fazendo com que nascga
um movimento de credibilizagao intelectual. Embora
ainda hoje se mantenha por definir se é considerada
ou nac uma arte, o certo é que cada vez tem
conquistado mais um papel activo em diversos
media como a Internet e os cd-roms interactivos
como forma tamhém, de ferramenta pedagdgica.

A sociedade actual necessita que se desenvolva a
producio de texto escrito a todos os nlveis que
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possa responder as expectativas dos individuos e
melhore o seu desempenho quer em termos de
escrita quer em termos de leitura.

Existe hoje, a necessidade de desenvolver
capacidades de eniendimento da [eitura nos
diversos niveis dos discursos existentes na
sociedade quer de uma forma global ou elementar,
bem como competéncias no dominio da linguagem
ao nivel da audicdo da escrita e da fala. Na escrita,
surge a necessidade dos individuos adquirirem
novas capacidades através das interacgfes sociais
gue vao mantendo nos varios niveis e na aquisicio
de competéncias a partir de experiéncias anteriores.
Assim, as novas didacticas apontam para um
seleccéo variada de diversos tipos de leituras malis
ou menos formais que promovam uma maior
motivacio.

Surge agora o interesse da escola por outros tipos
de abordagem que fagcam parie do quotidiano dos
alunos entre os quais a banda desenhada. Pretende-
se que os alunos aproveitem as suas experiéncias
de leitura e a cruzem com outras disciplinas e
actividades como a dramatizacfo, a expresséo
corporal.....

AplicacOes uteis na sala de aula

De todas as aplicagdes que pesquisdmos, estas
foram as mais conhecidas e que mais sobressairam
nas escolas de Portugal:

Animacdo de recortes - Esta é das técnicas mais
simples da animacfo e a que permite resultados
mais imediaios: Traia-se de allerar imagem a
imagem diferentes elementos planos recortados e
colocados numa superficie plana. Estes podem estar
interligados entre si de forma fisica, como cordas ou
apenas colocados lado a lado, As criancas tendem &
imagihar as coisas mais engragadas e abstractas
apos recortar e pintar os seus personagens.

Pés animados - Imensos materiais podem aqui ser
usados; a areia & no entanto a grande referéncia . O
supotte & um vidro plano iluminado por tras. Usando
e controlando uma espatula, um pincel, os dedos, a
propria mZo, o sopro e todos os objectos
inimaginaveis, é possivel modificar
progressivamenie o aspecte do ponto de partida,
criando inclusivamente acgdo onde a transformagio
é um factor presente e fuicral. E essencial que haja
superviséo do professor se a idade das criancas for
ainda entre os 8 e 13 anos, para que haja um
controlo e ldgica de movimentos.

Animagdo de marionetes - As marionetes sao
agora o sujeito da animagao. Construidas em fio de
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arame ou cabo eléctrico , utilizando bolas de “ping -
pong” para construir a cabega, as marionetes podem
surgir de processos de feitura bastanie basicos, ©
que ajuda numa sala de aula como de trabalhos
manuais. A ideia presente nesta técnica é sempre a
possibilidade de alterar a posicdo de cada elemento,
de cada marionete, em cada imagem, de modo a
realizar um movimento credivel no seu conjunto.

Animacdo de pastas de modelacdo - O que
realmente da particularidade a esta técnica é mesmo
o factor modelacdo. Se a plasticina é provavelmente
a mais empregue, também a argila, a areia molhada
e todas as restantes pastas de modelagdo brancas
ou de cores podem ser empregues. Isto leva-nos de
novo as salas de irabalhos manuais que tém o
objectivo de incentivar e suscitar nas criangas a
imaginacéo e criatividade.

O produto final de cada trabalho & revigorante, quer
para o aluno, como para o professor, que ensina, ao
mesmo tempo que outros professores tiraram
partido da vontade dos alunos para inventar e
construirt

Teoria da Banda Desenhada

E necessério falar um pouco esta teoria se o0 nosso
trabalho trata sobre sua importdncia e crescimenio
nas escolas.

Em resumo, concluimos que a banda desenhada se
apresenta essencialmente como um texto misto, que
combina elementos verbais, elementos ndo verbals
e outros situados a meio caminho entre os dois.
Trata-se de uma forma de expressdo que foi
influenciada por outras formas de expresséo:

A literatura, no que se refere as téonicas

narrativas;

- A pintura, no que diz respeito ac uso da cor
e grau de realismo na representagéo dos
referentes;

- 0O cinema, no que se refere ao dinamismo

da imagem e ao uso dos planos.

Enconiramos varios autores que tentaram explicar a
especificidade da banda desenhada como forma de
expressdo. Um deles € Pierre Fresnauli-Deruelle,
que, apesar das caracteristicas tedricas dos seus
trabalhos, também se preocupou com aspectos mais
didacticos. Ele descreve a banda desenhada como
apresentando uma gramatica propria,
compreendendo duas dimensdes essenciais: uma
morfologia e uma siniaxe.

O termo Morfologia & usado para designar o©
conjunio de elementos que constituem uma banda
desenhada, isto &, que intervém na sua construgdo.
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Estes podem ser de natureza icénica, € o caso da
imagem e dos elementos a ela associados. Assim
podemos falar de: Plano Geral; Plano de Conjunto;
Plano Médio; Plano Americano; Flano Aproximado e
Grande Plano.

Os elementos morfolégicos da banda desenhada
também podem ser de natureza textual, tal como as
legendas e os cartuchos.

O termo Sintaxe designa os modos de articulagbes
destes diversos elementos e é essencialmente
associado as relagdes imagem/texto.

Ndo se pode esquecer o facio de que a banda
desenhada & um texto que combina dois tipos de
leitura: uma tabular (abrangende o conjunto da
pagina) e uma leitura linear (que permite ©
deciframento de cada vinheta integrada nessa
pagina).

Antoine Roux foi outro autor que veio trazer algo
mais a nossa pesquisa quando sugeriu, entre muitas
outras coisas, que a banda desenhada podia ser
utilizada para desenvolver a expressdo oral e a
expressfo escrita e utiliza-la para o desenvolvimento
de ocertas capacidades como a imaginagdo, a
sintese, a observacfo, a interpretacfo, o espirito
critico, o seniido de humor.

Das leis fisicas elementares é importante referir as
gue mais influenciam a animagdo: forga da
gravidade, resisténcia ao ar, mas também ao calor, o
frio, o vento, a chuva, o peso e o tamanho dos
objectos sdo de presenca atenta. O jogo possivel de
cada personagem oferecendo-lhes resisiéncia ou
modificando o seu comportamento para as poder
levar de vencida é a razdo da necessidade do seu
conhecimento por parte do animador.

Se numa linha direccional se marcam os desenhos e
posteriormente o posicionamento de cada um dos
desenhos intermédios em nidmero € relagdo entre
eles, ja pré-definidos (tendo em conta o espago, o
tempo, a distancia e a velocidade), € na linha de
acgdo que se concretizam as bases do movimento
pretendido. No sentido de tornar a animagio ainda
mais fluida, & também possivel fracar a chamada
linha da continuidade do movimento e que é a
marcagdo da trajectéria em arco apontando ©
movimento dos  acessérios  inerentes  ao
objecto/sujeito em trabalho de animag&o.

A animagdo com camara imagem-a-imagem &
dividida por Engler em animagdo plana, animacéo
em irés dimenstes, desenhos animados e efeilos
especiais. No gue chama animagio plana, inclul a
pintura animada em frente da cdmara, quadro negro
& branco, animagéo de recortes, recortes de cera,
pintura animada, animagao de colagens.

De uma forma geral, a quase totalidade das técnicas
apontadas ainda continuam  aplicaveis, embora
Quase todas tenham como referente o suporte filme
& lhes falte a dinamica que a evolugéo do video e da
Informatica veio trazer a animagéo.
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Conclusio

O professor deve construir o seu préprio
itinerario, até os seus préprios itinerarios, de
abordagem do texto narrative com os seus alunos.

O gue interessa é que cada professor faga render os
conhecimentos que vai adquirindo, quer através das
oporiunidades de formagdo que the vio sendo
oferecidas, quer através da sua interacgio com os
colegas, quer a parlir da sua experiéncia como
orientador de estagio, para reflectir sobre esta
problematica e construir o seu prépric modelo de
abordagem, simultaneamente baseado em
fundamentos tedricos sdlidos e fomentador de
praiicas pedagégicas renovadas.

Espera-se do professor um papel activo na tomada
de decistes relativamente ao trabalho a realizar na
sala de aula, mesmo que o investigador seja
também chamado a dar o seu contributo para a
realizacdo desse ftrabalho sob a forma de
fundamentos cada vez mais sdélidos para a sua
definicao.

Trata-se de aproveitar facilidade de percepgéo e o
imediatismo da linguagem, a riqueza da ilustragéo, a
fantasia, a seducao,...., para o estabelecimento de
pontes de ligacdo enire a educagdo formal e a
“escola paralela”, a dinamizacdo dos professores e
dos alunos, a diversidade de métodos de formagéo,
a capacidade de promover novas atitudes, de
levantar obsticulos as rotinas, ser agente de
mudanga, ... criar maiores habitos e competéncias
de leitura e escrita.

A BD faz ja parte do plano curricular do ensino
béasico nomeadamente da disciplina de Educagéo
Visual e Tecnoldgica apoiada no método de
resolucdo de problemas como forma de percepgéo
do movimento com ou sem apoio de explicagdo ou
dialogo e do tempo (planos sequéncias e ritmos).

Para além do aspecto linguistico (até & facilidade de
exprimir sons), os professores podem uiilizar a
banda desenhada como forma de promover ouiras
leituras gue através da imagem podem ir desde a
reconstituicio histérica dos personagens( como,
referimos anteriormente) e o meio social envolvente
(casas, firajes, cof, Usos, costumes, culturas,
religies,...) que pelo acto do desenho se consegue
mais faciimenie.

Apéndice

Apresentamos em anexo algumas Escelas e Filmes
gue servem de exemplo para a existénecia da
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animacao nas escolas, quer como projectos de aula
(Area - Escola) , guer como entretenimento e ajuda:

“Quinzena da Floresta”

Actividade de caracter Ildico, elaborada pelos
alunos, inserida no dia Mundial da Floresta. Teve
como objectivo incentivar a conservacdo das
florestas e ensinar sobre seu ftratamenio e
conservagio.

» Projeccao do Filme de animagao «A little
man In a big city» para os seguintes anos: 9% 8%
7% 3% e 4% anos do 12 ciclo;

* Projeccdo de um filme sobre «Area
protegida da Serra do Agor» Accio feita pelos
alunos do 11?2 Ano sobre Meio Ambiente , para os
seguintes anos: 79 8%e 92

» Projecc@o do fiime de animacio «Robin
dos Bosques» para o Infantil

Apds a sua visualizagdo, os alunos feriam que
responder a algumas perguntas sobre o tema em
guestio.
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ADN tecnologico

Inés Vila Mona Santiago

Abstract

Ao longo deste arfigo decidi esclarecer, justificar, e
dar um significado vélido e essencial a obra fisica e
palpavel que crigi.

A obra de que falo é uma simples escuftura que, no
entanto, nada tem de aleatdtio: contém e revela um
pouco da nossa identidade genéfica.

Procurei e busquei ideias, objectos, elementos,
transfiguracbes e fransformagfes que me levaram a
criacdo de um ADN tecnoldgico, como simbolo da
recente descoberia do Genoma Humano, aliado ao
progresso, ao avange das hovas lecnologias, aos
novos ritmos citadinos e & nova aldeia giobal que
todos resstruturamos no nosso quotidiano. E, como
ndo poderia deixar de ser, procurei também
relembrar algumas questbes éticas fundamentais.
Um dos meus objectivos foi o de provocar no
receptor um certo receio e choque, aliados a uma
euforia preocupante derivada dos beneficios desta
descoberta.

Inscravi-me no seminario cujo tema era: “O Objecto
de Arte do séc. XX, As raz0es desta escolha foram
varias, desde o fascinio e interesse que nutro por
tudo aquilo que vejo como sendo arte, até & minha
curiosidade constante e vontade de aprender mais
sobre as variadissimas formas deste conceite.

Além de outros, foi-nos proposto estudar um pouco
sobre a arle do séc. XX, para assim criarmos
alguma sensibilidade e termos uma vis8o mais
alargada do que existiu e continua a deslumbrar no
mundo artistico do séc. passado.

Ap6s algumas leituras e novos conhecimentos,
decidi basear e enquadrar o meu trabaho, de
alguma forma, no movimento Pop Art, do qual ja
conhecia algumas obras e autores (com que me
identificava de uma forma ou de outra), como por
exemplo: Roy Lichtenstiein, Andy Warhol, James
Rosenquist e Claes Oldenburg.

A Pop Art foi um movimento artistico que fez a sua
primeira aparicdo na Inglaterra, onde Hamilton e
Paolozzi iniciaram um debate internacional sobre a
Sociedade e cultura contemporineas enquanto
relacionadas com a tecnologia e os mass media.

Nos Estados Unidos da América, a Pop Art foi
desenvelvida afravés dos trabalhos de Warhol,
Lichtenstein, Dine, QOldenburg, Wesselman, Rivers,
Rosenquist...; @ consecutivamente foi-se espalhando
pela Europa. Ihiciou-se a partir de uma reflexdo
acerca do mundo contempordneo, caracterizado
pela abundéncia de produtos de consumo e o
crescimenio massivo da presenca dos media; os
artistas Pop transportaram materiais (imaginarios ou
objectos) desse contexto para a realidade. Mais do
que defender ou criticar esses objectos de consumo,
eles usaram-nos nos seus trabalhos de arte. A Pop
Art estava aberta a todas as formas de comunicagio
e informacdo popuiar no intento de envolver toda a
realidade na sua propria linguagem. Nos Estados
Unidos, onde a maioria do publico € sensivel a
recepgdo da mensagem que pretende transmitir, a
evolugdo auténtica da Pop Art foi mais facil.

Para se compreender totalmente a Pop Ar, justificar
as suas técnicas, enitender os seus conteldos,
€ necessario, em primeirc lugar, ter em conta
que se frata de um movimento associado a
contemporaneidade, caracterizado por um impulso e
por um estilo indissoluvelmente ligados aos ritmos
das cidades modernas. Alheia a limitagdes ou
condicionamentos, a nova arte pretende transferir o
seu campo de acgdo da tela para 0 mundo, devorar
espacos e aconiecimentos até coincidir com eles.
As suas fontes de inspiragdo sio os aspectos
mais excessivos e provocatorios da cultura
coniempordnea: © universo da sociedade de
massas, as imagens que caracterizam a linguagem
comercial e exercermn uma presséo excepcional
sobre os homens. «O que caracteriza a Pop Art ¢,
acima de tudo, a utilizacdo que faz do que é
desprezado», afirma Roy Lichtenstein.

“Ambientes” ou “Assemblages” é o termo atribuido
a outros artistas ligados & Pop Art que fazem uma
selecg@o menos limitada e até alargam a sua obra a
todo o ambiente fisico que os rodeia, incluindo as
pessoas. Geralmente, acham que a superficie plana
da tela é demasiado limitada; para poderem vencer
a distancia entre a imagem e a realidade, infroduzem
muitas vezes nos seus quadros objectos
ridimensionais, ou constroem modelos em tamanho
natural de situacGes reais e de cobjectos comuns,
servindo-se de toda a espécie de materiais. Estes
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“Ambientes”, reiinem os caracteres da pintura,
escultura, colagem e encenagdo teatral.

Mas como poderia eu fazer algo diferente, que me
permitisse dar asas & minha criatividade, que me
deixasse criar um novo conceito, que me levasse a
construir, & pouco e pouco, uma obra (no verdadsiro
sentide da palavra)? Depois pensei, liberdade para
criar & o desejo de qualquer artisia. Entdo, permiti
gque a atista dentro de mim se solitasse e
comegasse 0 sel processo de criagéo.

Com o tema de trabalho |4 escolhido, faltava algo
gue lhe desses conteddo e forma: um objecto, um
elemento, algo visivel e até mesmo palpavel. Mas
para isso era necessario, em primeiro lugar, ter uma
ideia que estruturasse tudo o resto.

Foi entdo gue, no dia 12 de Fevereiro de 2001, se
espalhou pelos guatro cantos do mundo a noticia de
uma descoberta fabulosa, impensavel ha uns anos
atras. Finalmente uma equipa de investigadores
desenvolveu o frabalho de sequenciagéo dos 3,1
mil milhdes de pares dos quatro tipos de nucledtidos
que formam a dupla hélice do ADN - representados
pelas letras A, T, C e G (Adenina, Timina, Citosina e
Guanina). O nlmero de genes individuais julgados
responsdveis pela codificagio de proteinas de um
ser humano nao deve ultrapassar os 30.000 a
40.000 genes. E, concluiram os investigadores, o
impertante ndo sao as “letras” do codigo mas aquilo
que o corpo faz com elas.

Existem varias definicoes de Genoma, mas todas
elas convergem para um mesmo conceito: o livro da
vidal

No ADN — uma molécula muito longa, formada por
duas fitas enroladas em forma de dupla hélice, que
existe no nlicleo de todas as células — estio contidas
quatro moléculas, conhecidas pelas letras A, T, C e
G, as chamadas bases, agrupadas duas a duas. (As
duas fitas ou cadeias gue formam o ADN ligam-se
através destas bases. No entanio, existem restricbes
a essas ligagbes: a Adenina s6 pode ser ligada a
Timina (e vice-versa), por duas pontes de
hidrogénio; e a Citosina s6 pode ser ligada a
Guanina (e vice-versa), por trés ponies de
hidrogénio. Estas moléculas repetem-se ao longo da
molécula de ADN, formando tré&s mil milhdes de
pares de bases.

O gene, um conjunto das quatro letras (A, T, C e G),
da instrugdes a célula para produzir proteinas. Estas
determinam, enire ouiras coisas, a cor dos nossos
olhos, a forma como reagimos a infecgdes ou a
nossa preferéncia por um alimento especifico.
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Sequenciar ¢ Genoma significa identificar a
sequéncia dos trés mil milhdes de pares de bases ao
longo das cadeias do ADN. A sequéncia
apresentada corresponde apenas a noventa por
cento do Genoma humano. E um esbogo menos
preciso, do que o trabalho final a ser apresentado
em 2003, porque & sequéncia dos trés mil milhdes
de pares de hases nao € ainda continua ao longo
das “fitas” do ADN. Sequenciar o Genoma de um
individuo é ter acesso ao seu bilhete de identidade
genético. Ainda assim, os genes ndo ditam o futuro
porgue 0 comportamento do individuo e as situagdes
da sua vida podem conirarlar a sua propensio
genética para determinada doenca. A discriminacdo
pode ser um dos mais graves problemas da
divulgagéo do Genoma humano.

Na medicina, os avancgos da genética permitem falar
ja de farmacogenética. Esta possibilita a producéo
de medicamentos personalizados. Também pode
ser possivel detectar antecipadamente a propenséo
genética para um individuo adquirir determinadas
doencas, como o cancro. A busca de dadores
compativeis pode ser mais rapida e precisa. Pode
determinar-se os riscos e danos da exposigdo as
radiacBes, a quimicos e outros produtos téxicos. E
possivel também reduzir a probabilidade de se
transmitirem hereditariamente mutacdes nos genes.
Em alguns cascs, o conhecimento da constituicdo
genética individual pode ser essencial para o
diagndstico ou prevencdo nhoutros elementos da
familia. A descoberta do Genoma & um grande feiio,
mas & preciso defender e regulamentar os direitos
sobre a informagfo genética.

E perfeitamente visivel a existéncia de uma ligagéo
intima entre o Genoma e o ADN, alias este titimo
permite a existéncia do primeiro. Foi airavés desta
conclus8o que decidi algo fundamental: uma
estrutura que representasse a molécula de "ADN
seria 0 elemento essencial para completar ¢ meu
frabalho de pesquisa. Essa estrutura s6 podia ser,
na minha mente, uma esculiura. Mas ndoc uma
esculiura qualguer. Toda a informagdo tedrica que
recolhi teria de ser reflectida na pratica.

Achei importante interligar a escultura, e mais
propriamente o ADN, com a minha area de estudo:
as novas tecnologias da comunicacdo. Até porgue &
gracas ao progresso tecnolégico gque hoje
conhecemos noventa por cento do Genoma
Humano.

Tendo-me fransformade numa ariista Pop Ar
“encarne” as suas caracteristicas. De imediato me
identifiguel como wuma artista integrada nos
chamados “Ambientes”, de que ja falei, uma vez que
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além de criar uma escultura ampliada, usei
variadissimos materiais. Por outro lado, optei por
utilizar objectos banais, do nosso quotidiano, aos
quais dei um papel fundamental.

Representagao da ligacao dupla entre as
bases Timina (disquete) e Adenina (CD-
Rom), utilizada na escultura.

As duas cadeias ou “fitas” do ADN estdo
representadas por um fio de computador com cerca
de dez metros, e dobrado ao meio. Numa tentativa
de tornar o fio mais rigido e moldavel, entrelacei
clipes grandes a toda a volta, o que também veio
permitir a ligagéo das “bases” as respectivas cadeias
(através de clipes mais pequenos que estas tém nas
extremidades).

Para representar as bases do ADN optei por
instrumentos  directamente ligados &s novas
tecnologias e com os quais lidamos todos os dias: a
Adenina esta representada pelo CD-Rom; a Timina
estd representada pela disquete; a Citosina esta
representada pelo telemével; e a Guanina esia
representada pelo rato.

As bases sao as responsaveis pela ligagao entre as
duas cadeias que formam o ADN, isto porque a cada
base de uma das cadeias encaixa a base respectiva
da outra cadeia. Para representar este encaixe
utilizei sacos de plastico, (ja que os elementos que
escolhi ndo se encaixam). Quanto as pontes de
Hidrogénio, estas estdo representadas por clipes
(dois no caso das ligagées Adenina/Timina e vice-

versa, e trés no caso das ligagdes Citosina /Guanina
e vice-versa.
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Representagao da ligagao tripla entre
as bases Guanina (rato) e Citosina
(telemovel), utilizada na escultura.

Neste ponto do processo a cadeia ja apresentava
forma e coeréncia. Mas algo faltava. Um toque de
Pop Art, alguma excentricidade, mais cor... Entéo,
amarrei tiras de saco de plastico com quadradinhos
de cartolina de cor. De maneira que uma das
cadeias apresenta a cor vermelha e a outra a cor
azul (pelas quais sdo muitas vezes representadas).
Além disso, também colei tiras de cartdo (de um
centimetro e meio de largura e comprimento variavel
consoante o tamanho das “bases”) no saco de
plastico de cada “base”, de forma a representa-las
também pela cor. Para a “Adenina” optei pelo laranja
forte, na “Timina” coloquei um roxo forte, para a
“Citosina” escolhi um azul claro, e finalmente na
“Guanina” utilizei um verde claro.

A estrutura no fim de terminada pesava muito mais
do que o suposto, e uma das partes essenciais da
escultura ainda estava por fazer: enrolar o “ADN" a
volta do seu proprio eixo (invisivel) para que se
parecesse 0 mais possivel com a estrutura helicoidal
que a caracteriza. Um cabide sem bragos foi o
suporte escolhido para este processo.Com o cabide
ja montado, fiz percorrer fio de seda desde cada um
dos bragos até cada um dos pés (depois deste
estarem devidamente sincronizados). No total foram
colocados quatro fios de seda, bem esticados e
presos com arame. Estes permitiram prender e
suster a estrutura a toda a sua volta, mais uma vez
com a ajuda de arame fino e faciimente moldavel.
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O produto final deste estudo
deu origem a uma escultura
intitulada “ADN TECNOLOGICO”

Para completar o “ADN Tecnolégico”, nome que
merecidamente dei a escultura, resolvi produzir um
pequeno filme com imagens, frases e questoes
éticas. (Infelizmente, ndo poderei mostrar quaisquer
imagens do fiime ja que este foi produzido através
de canais e frames do programa Macromedia
Director). Com este filme tentei provocar no receptor
reacgbes mais ou menos opostas, de amor /
odio, esperanca / receio, beneficio / maleficio,
confidencialidade / poder, direito / violagao, entre
outros. Enfim, suscitar sentimentos e, sem duvida,
dar que pensar...

Para ajudar a uma reflexdo profunda, optei por
colocar uma musica que se intitula Distrbnce (After
Sckhausen), pertencente a banda sonora do filme
“Estigma”.

Na minha perspectiva, de artista e criadora, esta
obra envolve trés partes essenciais que se misturam
e cujas fronteiras ja ha muito deixaram de existir, ou
talvez nunca existiram: o Genoma, o ADN e as
Novas Tecnologias; para ndo falar no movimento
Pop Art no qual eu as “obriguei” a enquadrar. A
meu ver € nesta ligacdo entre as partes, quase
invisivel de tdo intima, que o significado mora.

Se nao vejamos, a confidencialidade do Genoma &
uma das grandes questdes éticas que a descoberta
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do mesmo suscita. E certo qué beneficios ha muitos,
mas o Homem sempre mergulhado na sua
insatisfagao ja constitui por si s6 uma ameacga. Do
mesmo modo se pode falar das Novas Tecnologias.
Elas sdo o centro de todos os sonhos futuros da
sociedade; mas a par de grandes esperangas gera
enormes receios. O controlo de dados pessoais &
quase impossivel e surge-nos quase como uma
porta aberta para a violagdo da nossa intimidade.
Tanto na informagao genética como na informagao
pessoal fala-se de poder, de tratamento, de
maravilha; e depois murmura-se a perda de controlo,
a inseguranga, a inexisténcia de privacidade, a
liberdade “roubada” e a aniquilagdo do ser humano.
E, ironia do destino, foi o avango informatico e
tecnoldgico que nos deu o “codigo secreto” para
aceder ao (quase) impossivel caminho da
informagdo genética.

Aqui reside o porqué da minha escolha, o porqué de
juntar elementos a partida tao diferentes (moléculas
e dispositivos electronicos), mas que numa analise
mais cuidada convergem no mesmo sentido desde
que “nasceram’”...

O facto deste trabalho ter como tema o Genoma
Humano ja mostra que me preocupei em abordar um
acontecimento importantissimo para sociedade
contemporanea, da mesma forma gue os artistas da
Pop Art procuravam imitar, sob as suas
perspectivas, icones da sociedade dos anos
sessenta. Procurei tambéem utilizar objectos banais
que fazem parte do nosso dia-a-dia, para assim
eleva-los a um nivel superior, quase intocavel, (uma
vez que aqui representam as bases constituintes do
ADN Humano, aquilo de que somos feitos), assim
como na Pop Art os artistas procuravam exaltar as
coisas mais banais do seu tempo.

Finalmente, deixo as restantes conclusdes (se as
houver) ao critério de quem ler este artigo. Afinal,
como artista, aprendiz e receptora que me sinto, sei
que cada um de nés sente a obra de maneira
diferente, nem que seja porque continuamos a ter o
Direito de Nao Saber (quais as diferengas genéticas
que existem entre nds, humanos e simples
mortais)?!...
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A importancia das identidades culturais

Sandra Baptista

) grande objectivo desta intervencéo foi falar sobre
a Importéneia da criagdo de identidades culturais.
Tendo em linha de conta os motivos pelos quais o
artesanalo assume uma importdncia cada vez maior,
numa epoca onde a globalizagdo marca as regras
parece pertinente analisar o interesse de alguns
publicos por uma maléria quse, aparentemente,
passa tdo longe da global e massificada cuftura.

Pde-se termo a esta dissertagcdo com a
apresentacdo de uma instituicdo portuguesa, CRAT
(Centro Regional de Artes Tradicionais) gue tem
como principal fungdo a promogédo de iniciativas que
se prendam com a defesa de algo que pertence &
nossa culftura: o arfesanato.

A Técnica

A tecnicidade e, tal como a roupa que escolhemos
para vestir, um dos aspectos essenciais que nos
caracteriza e nos insere num determinado grupo de
pessoas da mesma cultura, que partilham dos
mesmos rituais.

Ndo ha experiéncia humana sem técnica, até as
mais simples tarefas séo acompanhadas de uma
tecnicidade que varia de cultura para cultura. O
simples facto de termos que nos deslocar a algum
sitio, implica uma maneira propria de andar que
difere de povo para povo. A capacidade de olhar e
perceber a realidade, varia consoante o grupo social
porgue as fecnicas de olhar sao diferentes. A
maneira como se descasca uma peca de fruta ou
mesmo a forma como ela € comida, tem a ver com
a técnica, embora o acto de comer se destine a
satisfazer um instinto (fome). N&o ha maneira de
satisfazer os nossos instintos naturalmente, ou seja,
sem recurso 4 técnica. Estamos tao imbuldos na
tecnicidade que acabamos por, ou entendé-la como
um acto natural, ou entende-la como exterior a nos
préprios. Mas, sla ndo é mais do que a forma que o
ser humano encontrou para se ajustar ao mundo e
tornar possivel a sua vivéncia.

Na antiguidade, a iécnica era, sobretudo, um
Conjunio de acgdes que iinha em vista a
Manipulagdo de mundo natural. Com o decorrer dos

tempos foi tomando corpo, & medida que as
necessidades provocadas pela modernidade assim
o exigiam. Passou entdo, a ser tambéem um
conjunto de processos organizados em sistemas a
imagem da estruturacéo dos seres vivos. Hoje, a
técnica atinge um nivel de compiexidade muito
semelhante ao do nosso sistema nervoso, exemplo
disso é o que sucede com o mundo cibernético.

A techne grega

“Antiloco, apesar da tua juventude, és caro a Zeus e
a Posidon, e eles ensinaram-te a arte de guiar e
todos 0s seus meios. Assim, ndo ha necessidade
alguma de te instruir: sabes virar bem em torno das
marcas. Mas os teus cavalos sdo mais lentos. Por
iss0 juigo que has-de ter dificuldades. Os outros tém
cavalos mais rapidos; mas, por si mesmos, gles ndo
sabem encontrar mais ideias que tu. Portanto, meu
amigo, pée na tua alma ideias de todas as espécies
para que os prémios te nao escapem. O lenhador
vale mais pela ideia do que pela sua forga ..." (in
Canto X!l da llfada) '

E importante que, neste percurso que se vem
delineando, se refira 0 contributo gue o povo Grego
nos legou, pois pode dizer-se que tinham um
verdadeiro pairiménio no que toca a experiéncias
técnicas, muitas delas de reconhecida importancia
para a Humanidade e que se mantiveram intactas,
pelo menes, até & Revolugdo Industrial.

Descobertas como a do ferro, do bronze ou do
cobre possibilitaram +a construgdo das alfaias
agricolas, que permitiram o cultivo intensivo e,
consequentemente, excedentes de producédo. Dai
aparecer a necessidade de coniabiiizar, armazenar,
distribuir @  comercializar o0s  excedentes.
Comecaram a sedimentar-se as primeiras
proto-cidades, donde surgiu a necessidade de
estratificagdo social, criando categorias
hierarquicamente organizadas. O pensamento e a
observagdo comegam a ter importdncia por
intermédio de experiéncias que lhes permitiam um
major dominio sobre a natureza. Nascem também
as primeira formas de escrita, resultantes da
necessidade de fazer registos e anotagdes.
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A atitude ambivalente perante a técnica

Se, por um lado, pensamos na evolugdo da técnica
como alge de dtil, que nos liberta de inGmeros
problemas, por outro lado, ha uma sensagio de
medo gue nos acompanha, ha sempre o risco da
falha e do descontrolo, ficando sujeitos a varios
tipos de acidentes. Podemos dizer que temos uma
atitude ambivalente perante a técnica, atitude que,
alias, sempre nos acompanhou e cada vez parece
mais nitida, devido ao fosso criado entre 0 mundo
natural & o mundo técnico, confrontados com a
nossa experiéncia, com tendéncia para aumentar a
medida gue a técnica evolui. Cria-se assim, uma
estranha relacdo entre o mundo técnico € o mundo
humano, preconizando este Gitimo uma experiéncia
baseada nas regras antigas, muitas delas com
origem na criacdo das sociedades e que pouco tém
a ver com as experiéncias vividas actualmente.

Um dos efeitos mais notdérios desta tecnicizacfo € a
globalizagdo. As fronteiras geograficas ja néo
delimitam o espago de acglo do individuo, as
identidades culturais tornam-se mais fluidas e dao
origem a outras identidades.

A tecnicidade primitiva ...

ou magica uliliza as palavras para evocar
determinadas accbes. Consiste na confusao entre o
nome e a coisa. Assim, pelo facto de proferirmos
um conceito, ndo quer dizer que a coisa se torne
nesse conceito. E uma tecnicidade feiticeira,
ingénua, ndo reflectida, que se pode comparar aos
comportamentos de uma crianga até aos cinco anos
de idade. Comporta os gestos embriondrios da
tecnicidade. Na verdade, continuamos, ainda que
em minimos pormenores, a repraduzir gesios, que
guardam poiencialidades das técnicas originarias.
Seria interessante fazer uma andlise no sentido de
redescobrir esses gestos, gue s80 as nossas raizes.

A tecnicidade tradicional

Este tipo de tecnicidade j& procura encontrar uma
l6gica baseada na intervengio de dispositivos que
complementem as atitudes, onde a fransmisséo de
informacéo ¢ feita entre geracbes. Assistimos entdo,
ao surgimenio de organizagbes corporativas
caractetizadas por um tipo de saber técnico e
baseadas nas relagdes entre mestre (detentor do
saber) e aprendiz (sujeito a um conjunto de rituais
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de iniciagdo a uma. profissdo) que fem como
pretensdo maxima, ascender ao papel de mestre.

Os instrumentos sédo de caracter bastante elementar
e & necessaria a presenga do homem para a sua
manipulagdo, homem que aqui desempenha ¢ papel
de individuo técnico. O objecio técnico é, por
exceléncia, o objecto artesanal, de logica simples
mas com uma relativa complexidade a nivel técnico
& carrega consigo uma singularidade, que lhe é
atribuida pela marca pessoal do arteséo. Este tipo
de artefactos sd funciona integrado num contexto no
seio de uma comunidade em gue todos partitham
das mesmas experiéncias. No entanto, este saber
86 funciona associado & comunidade do “mundo
vivido®, indissociavel do saber técnico tradicional,
bem ao coniraric da universalidade gue se verifica
nos artefactos da era moderna. O saber tradicional
esta confinado a um espago fisico com barreiras
bem definidas.

A tecnicidade moderna

Caracterizada pela época do “pret-a-porter”, das
mudancas cada vez mais aceleradas, gue provocam
forles embates, nfo $6 no campo econdmico, como
também no campo cultural. A atitude ambivalente
que geralmente temos perante a técnica comeca a
ser mais evidenie, a diferenga que tornava as duas
linhas de pensamento opostas & agora mais notéria.
Quer-se com isto dizer que, se cada vez mais os
objecios iécnicos nos facilitam o dia-a-dia, o risco
gue corremos € também cada vez maior e 0
aparente controlo gque possuimos, torna-se mais
ténue.

QO saber cieniifico apoia-se essencialmente na
observagdo e experimentagac, no sentido de uma
maior racionalizagdo. E um saber que abarca, ndo
apenas uma pequena comunidade rural que se
encontra deniro de um contexto cultural bastante
especifico, para passar a ser um saber comum
agueles que se interessam pela matéria em causa,
nao estando constrangidos pelo espago geografico.
Enquanto que, a formulagdo discursiva no saber
fradicional era essencialmente feita pela oralidade,
agora, o discurso racional metodicamente regulado
por leis e fendmenos, iorna-se mais adequado as

© necessidades.

Os objecios técnicos s&0 concebidos mediante leis
que regulam e fundamentam o seu funcionamento.
0O saber surge dividido, num saber mais cientifico,
gus é do dominio dos engenheiros e num saber
mais mecénico, executado pelos operérios. E a
nitida divisdo de saberes: o conhecimento cientifico
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sabe explicar o funcionamento das coisas e ©
porqué da sua disposic8o (para o primeiro caso) e o
conhecimento mecanico sabe fazer, sabe montar,
sornar os objectos em realidades (no segundo caso).
Os objectos tornam-se cada vez mais autonomos e
estruturalmente semelhantes & forma do ser
humano. A invencao técnica passa a ser o resultado
da intersecgac entre as leis exisientes e a fase de
conhecimento gue ja se constituiu sobre a matéria,
mais qualguer coisa, que consiste numa mais-valia
para o objecto.

Recentemente, pode fazer-se uma distingdo da
tecnicidade moderna em dois tipos: a maguinica
(predominantemente mecénica e fisica, permitindo a
saida de objectos em série e a autonomizagéo da
magquina em relagéo ao homem) e a sistémica (com
a aplicagdo de fécnicas bioldgicas, utilizando os
principios reguladores do modo de funcionamento
dos seres vivos). Na era dos dispositivos
cibernéticos surge uma nova ambivaléncia perante a
técnica. Se por um lado, ha uma rede neural que
conecta varios individuos, independentemente do
espago geografico onde se situam, por outro lado, a
experiéncia humana é substituida por um outro tipo
de experiéncia baseada no novo “modus vivend?,
totalmente diferente do anterior. Consequéncias?
Ainda é muito cedo para se comegarem a sentir,
visto que somos a primeira geracdo a passar por
esta “onda de vivéncias” e ainda nédo houve tempo
para retornos.

A globalizacio

As mudancas que se fazem sentir numa parte do
globo, também sfo sentidas, da mesma forma em
tantos outros sitios o que pode ser um facto
agradavel como um facto extremamente incémodo.
Mas, € o risco que corremos, ndo apenas nds ou 0s
Nossos vizinhos, como também um individuo que
esteja num qualquer lugar do mundo. A
globalizagZo, caracteristica, por exceléncia da
Cultura dos Estados Unidos, que, por forga do seu
poderio polftico-econdmico se alastrou a muitos
Outros paises, como se de uma epidemia se
ratasse, vestindo as principais avenidas das
grandes cidades com semelhantes locais de venda,
Mostrando a mesma linha de ideias, de tal forma
Que, a sensacé@o de estar numa zona comercial de
Nova lorque & muito semelhanie & de estar numa
Zona comercial em Paris, Amsterd&o, Londres ou
Bruxelas.

Vivemos num mundo de mudangas constantes que
perturbam a nossa vida e nos empurram para uma
Ordem global, com resultados ainda desconhecidos,
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dado que nos anos 80 ¢ termo “globalizag8c” era
desconhecido para a maioria das pessoas. Alguns
efeilos j4 se comegam a notar, por exemplo na
perda de soberania dos Estades. O poder &€ uma
forca que acompanha sempre o grupo de criadores
e detentores de dinheiro que, actualmente, passou a
ser dos empresarios e dos grandes (grupos
econdmicos, com grande poder de influéncia na
conjuntura financeira e, consequentemente, politica
de um Estado. Este facto ndo precisa de muitas
explicagdes em sua defesa, basta analisarmos a
estratégia politico-financeira de apoio ao grande
investimenio nacional e esirangeiro, fomentando o
desenvolvimento com base na criacdo de grandes
unidades para producao mundialmente massificada.
Lembremos ainda o que aconieceu em Portugal
com o0 caso da empresa dos queijos Limiano. Nao
surpreende por isso, que haja uma falta de respeito
generalizada em relacdo ao poder politico e que a
palavra nag¢ao, - na linha de pensamento de Anthony
Guiddens -, venha a fazer parte apenas do mundo
da ficcdo. O volume do comércio externo, com
tendéncia a crescer cada vez mais, atingiu uma
importdncia que n&o pode ser ignorada. Os
mercados financeiros movimentam frilides de
détares por dia.

Mas a globalizac8o ndo tem apenas impacto na
economia, afecta outros campos como ¢ social e o
tecnoldgico. A comunicagdo electronica, néo é
apenas um meio de fazernmos passar informagéo
rapidamente, o facic de ela existir mexe,
indiscutivelmente, com o0s nossos padroes de vida.
Todas as mudancas provocadas pela globalizagédo,
que t&m um poder de influéncia muito alargado, nao
s6 na Europa como também nos Estados Unidos da
América, causam desconforto nouiros paises que
se sentem influenciados por esta “americanizagac”,
deitando abaixo culturas que se enquadravam num
contexto muito préprio, onde néo hé lugar para as
tegras da dita globalizagdo, causando profunda
estranheza e mal-estar. Nacionalismos florescem na
sombra das sociedades costmopolitas, em resposta
as tendéncias globalizantes. (...} a globalizagdo nio
é um incidente passageiro nas nossas vidas. E uma
mudanca das préprias circunstincias em que
vivemos. E a nossa maneira de viver actual.”
{Anthony Guiddens)

Mas “para onde é que vai o Mundo?”
diria Edgar Morin

Nos anos 70 tinha-se a nitida sensacéo de que tudo
estava dominado e que se conseguia controlar o
fuiuro, medianie acces tornadas no presente. As
cidades eram construidas sobre fories alicerces
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para um soélido futuro em que colhetiam os frutos
maduros da modernidade. Esta visdo n8o esta de
todo errada, no que concerne & Ultima finha de
pensamento; a questdo estd em perceber que tipo
de frutos se iriam colher, se laranja cheias de sumo
muito doce ou semelhantes a limdes
tremendamente  amargos. Com  efeito, o0s
especialistas perderam de vista que os instrumentos
utilizados para tirar essas peremptdrias conclusdes
sobre o  fuluro, estavam perfeitamente
desenquadrados da realidade; desta forma,
reforgavam ainda mais a cegueira que os homens
tinham, n&c sO relativamente as coisas
imprevisiveis, como também as previsiveis. Os
cientistas dos anos 70 tinham uma concepgio
simplista, acreditavam que tudo sabiam acerca do
passado e do presente, dai conseguindo predizer o
futuro, fundando essa vis&o numa racionalizacao
das coisas levada a extremos.

Mas, a realidade & menos bonita e menos agradavel
gue a teoria. Constatamos que, cada vez mais o0s
acontecimentos fogem ao nesso controle e
verificamos tristemente a nossa impoténcia em dar
solugbes as catdstrofes que nos atormentam.
Comecga a perceber-se que, afinal, a realidade ndo é
tAo simples assim e que a primeira dificuldade na
previsfio do futuro é a dificuldade de conhecer o
presente, Mas nao ficamos por agui em termos de
incertezas relativamente ao gue se poderd passar
no futuro. E verdade que o presente contem
embrides que se poderdo desenvolver e vir a fazer
parte do futuro, mas factores como ihovacgdes e
invengdes técnicas sdo desvios que ocofrem e que
ndo podem ser previstos. Registaram-se grandes
modificagdes de ordem econdmica e cultural ficando
para tras culiuras milenares. Assim, o encadear de
inovagdes/ desvios/ tendéncias/ contratendéncias/
conflitos/ crises/ perturbagdes, passam a fazer patte
do presente e a ditar novas regras de estruturacéo e
organizacdo da sociedade, produzindo voltas e
reviravoltas no sistema. O devir passa a pertencer
improvavel, nada pode ser predito com certezas.
Prever torna-se apartir de agora, numa exploragio
dos varios “turbilhdes que vao dando a costa”. £ um
século de sucessivas crises, que fracturaram a
linearidade, que perturbam o sistema e que
produzem © aumento da eventualidades e
incertezas, que maijs uma vez se manifestam
atraves de um antagonismo baseado, por um lado
no desenvolvimento rapido de desvios em
tendéncias, por outro lado da aceleragdo de
processos  desestruturanies que  provocam
constantes rupiuras nas reguiamentacdes. Mas...* A
crise ndo é o conirario do desenvolvimento, mas sim
a sua propria forma.” (Edgar Morin)
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O fenémeno da moda

A compreensdo do fendmeno da moda ajuda a
perceber muitas posturas tomadas no seio de um
grupo. As constantes mudangas que vém
verificando neste século incentivam as pessoas
entrarem “nesta onda” e a sentir frequentemenie
uma necessidade de mudanca dos artefactos que
habitam o seu mundo. Deste facto, resulta uma
heterogeneidade de interesses e gostos, que déo
origem a formagédo da cada vez maior segmentagéio
do mercado. Esta situacdo cria uma sociedade que
exalta o desperdicio e a rapida rotac@o de produtes,
mas que por oufro lado, se revolta contra esta ideia
e que toma decisdes comporiamentais que a
repudiam, que dic origem a fundamentalismos
(aceitacdo e defesa de um conjunto de principios
fidos por verdades fundamentais e indispensaveis a
uma determinada consciéncia individual ou
colectiva).

Podemos entdo afirmar que a moda & um dos mais
imporianies fenémenos de andlise da sociedads,
reflecte atitudes e variagdo de ideais humanos,
atraves de artefactos escolhidos para fazerem parte
do seu mundoc. E um dos mais importantes
intrumentos de medicéo de padrdes de gosio, para
disciplinas como a psicelogia, sociologia, economia
por ser um elemento caracterizador das
preferéneias pessoais. Georges Simmel partia do
modelo “trickle-down” para explicar e estruturar esse
fendmeno que & a moda. O modelo era composto
por uma pirdmide. No pico situavam-se as classes
dominantes, que detinham ¢ poder econdémico e
nivel de instrugdo mais elevado. Na base
encontravam-se as classes mais baixas. Os estilos
encabegados pelas classes do topo da pirmide,
seguiam ¢ movimento “irickle-down”, chegando as
classes menos abastadas, imitagtes de fraca
gualidade e conseguentemente mais baratos. Os
grupos cimeiros, tinham sempre a preocupagéo de
olhar para os outros, no sentido de saberem se
estavam a ser imitados e em caso afirmativo
procederem & aquisicéio de novos artefactos que os
distinguissem. Este processo entrava assim, num
ciclo continuo que alimentava as indudstrias. Mas,
nos nossos dias, com as sucessivas mudangas de
que a sociedade é alvo, esta organizagdo ja néo é
ajustada aos novos padrdes. Uma das grandes
mudangas sentidas nos paises mais desenvolvidos,
foi o alargamento da classe média alta e o0 aumento
do poder de compra que, consequentemenie,
determinou uma diminuicdo do poder que as
classes mais ricas tinham em termos de imposicéo
de moda. As pesscas comegam a organizar-se ndo
tanto pelo poder econdémico, mas também por
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outros ideais apoiados numa grande carga
simbdlicas, iransportadora de valores éticos, sociais
ou espirituais. Deixamos de ter um sociedade
organizada em forma de piramide para termos
pequenos aglomerados, chefiados por um lider de
opiniao.

Poderemos, no entanto questionar a legitimidade da
insergdo da moda nos sistemas de produgdo
cultural? Pensamos gue faz todo o sentido partirmos
deste posicionamento do sector, ou do sistema j&
que ele joga um papel essencial enquanto “pivot” de
articulagdo da produgdo com O consumo,
protagonizando o importante papel de intermediario
cultural e enderecar essas oferias correctamente
aos compradores potenciais. E facil de concluir que
a moda tem importancia ne processo de criacéo de
artefactos, pois é ela que nos da a indicagdo dos
valores actuais de acordo com um mercado
especifico.

As tendéncias actuais

E, neste momenio, quais séo os valores que as
pessoas mais prezam?

A cada passo, € a medida que as tecnologias vdo
avancando no seu processo evolutive, & medida que
o0 grau de insirugdo das classes médias val
aumentando e o numero de ofertas comeca a ter
alguma importdncia e os produtos de tornem
artefactos cada vez mais “inteligentes®, deparamo-
nos com um consumidor consciente e atento aos
problemas que a Humanidade enfrenta, nos mais
variados niveis. Preocupagfes com o ambiente {na
ptocura de objectos feitos de matérias recicladas),
com o desporto e a vida ao ar livre, a simplicidade, a
ludicidade, o easy-going, o high-tech, o atrevimento
contestatario, a afectividade, a solidez da historia,
séo alguns dos valores que encabegam as quatro
linhas de tendéncias, que povoam as preferéncias
dos consumidores actuais.

Regresso & natureza ... significa para um cada vez
major ndmero de pessoas, o percorrer de um
caminho contrario aquele que seguiam aié agora e
que produziu estragos irreparaveis na natureza:
espécies em vias de extingdo, degradagio de
ecossistemas e criagdo de cidades fantasma,
roubando espaco aos tempos de diversdo. Sente-se
Necessidade de arranjar respostas répidas nho
sentido de reencontrar a calma perdida e tempo
para coabitar com oufros espagos gue ndo 0s
citadinos, A ideia do regresso a natureza da
preferéncia a objectos reciclaveis, de cada vez
Mmaior durabilidade estimulando o uso das
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chamadas “tecnologias limpas” e materiais naturais.
Consquéncia directa deste tipo de valores, é a forte
influéncia que exercem sobre a decis@o de uma
empresa, na opgao por oulro tipo de praticas

Optimismo realista...surge com o hascimento do
novo século, novas esperancas se levantam e
levam as pessoas numa onda de optimismo.
Aposta-se num futuro onde sejam minorados os
problemas dos individuos, com ambientes
apraziveis onde estara implicita a melhoria da
qualidade de vida. O humor ocupara por isso uma
funcdo de destaque, reportando para as nossas
vidas os contos infantis de universos mégicos, que
dardo espaco a espiritualidade. Denota-se uma
preferéneia  por formas simples, minimals,
respeitando a verdadeira funcionalidade do objecto,
de apresentagdo pouco enriquecida do ponto de
vista formal, mas com a qualidade patente. Deixam
para tras o excesso de formalismo e a ma gestéo
dos tempos, em fungBo da criacdo de uma
harmonia enire o trabalho e o prazer.

Perfil tecnoldgico...nasce das ideias trazidas pela
globallzag&o, que traz consigo modificagdes muito
incisivas, gue os drgaos de comunicagdo ajudaram
a obter fazendo-se valer das novas tecnologias. Ha
um gosto exacerbado pelo “high-tech”, devido, em
grande parte, as performances tecnolégicas, a que
a Internet d& rosto. Propde uma uniformizacdo do
gosto e das atitudes para 14 das fronteiras
geograficas e o grupo mais afecto a este tipo de
artefactos séo os adolescentes, que fazem com que
este negdcio tenha grande expressdo econdmica.

ldentidade com verdade... significa para cada vez
maior nimero de pessoas a resposia a afifudes
giobalizantes, na procura valores mais especificos
gue correspondam a sua forma de pensar a vida.
Este ideal levou-os ao encontro de historias com
uma identidade propria e verdadeira, que fossem
diferenciadas de toda a massa de produtos giobais.
Os consumidores que privilegiam o© “su”’, o©
reencontro com as suas ralzes, permanecem firmes
contra os valores estandardirzados e padres
impostos. S3c consumidores curiosos, seduzidos
por objectos que sejam algo mais do que a prépria
fung@o os obriga, que sejam carregados de uma
simbologia especifica, que traduzam uma histéria
diferente daquela que é vivida nas grandes cidades,
grandemente condimentadas de stress e confuséo.
Preferem os ambientes rurais, de paisagens
poéticas que despertam a sensibilidade a cada
passo que damos, a cada esquina que
contornamos. E essa visdo idilica que esta massa
populacional procura. Em resposta, surgem objectos
baseados nas raizes identificadoras de cada povo,
fazendo um forte apelo ao convivio com este tipo de
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culturas que pouco ou nada tém de global. E a luz
desta tendéncia que se explica o interesse pelas as
pecas de forte apelo a raizes etnograficas, onde o
design dd4 uma ajuda, no sentido de actualizar
linguagens que possam estar desenguadradas das
necessidades actuais

Q artesanato

O percurse do artesanato nem sempre foi linear.
Sofreu um grande embate com o aparecimento da
revolugdo industrial, pela consequente serializagéo
dos objectos vendidos a pregos mais baixos. Ja em
fins do séc.XVIll se acreditava que © artesanato
estava condenado ao desaparecimento, face a
revolugdo que se deu ho fabrico dos objectes. Mas
com o virar do séc. XIX, o artesanato ganhou novo
alento perante a confusdo instalada no sector
econdémico da sociedade. Jd na década de 80
assistiu-se ao ressurgimento do artesanato,
representando alguma importancia para o campo
social e econdmico, libertando © homem nas
actividades lidicas. Desde entdo o artesanato tem
vindo a ser conservado e revalorizado, na
salvaguarda de patrimoénios “em vias de exiingfo”.
Verifica-se uma relagdc de proximidade afectiva
com o tiema artefactos iradicionais e por
consequéncia, todo o universo cultural que os
rodeiam, criando em nés uma forte relagdo com a
ruralidade.

A Unido Europeia tem vindo a apoiar todo o tipo de
iniciativas para a promocéo de artefactos artesanais
e para o reforgo das identidades culturais de cada
povo. 830 disso exemplos os projectos: easyoraft
{(projecio do Fundo da Comiss8o Europeia, cujo
principal objective é desenvolver uma plataforma de
comunicacdo electrénico, tendo em conta as
necessidades do sector) e SMART (que fomenta a
mobilidade transnacional de pessoas em formacao
has aries e oficios na UniGo Europeia), com o
objectivo de fomentar o conhecimento e a
divulgacdo da cultura e da historia dos povos
europeus, bem como a consevagdo e preservagao
da herancga no seu significado europeu.

Inteligeniemente, a Comunidade Europeia, hoje
Unigo Europeia, percebeu que esta era a altura
estratégica para incentivar a mais valia de que
dispbe com o artesanato tipico de cada povo. Serd
que & uma tentativa de lideranga econdmica,
aproveltando a predisposicdo das pessoas em
relagéo a estas matérias? Serd um aproveitamenio
estratégico do cansago sentido relativamente a
cultura do desperdicio (“The american way of life”)?
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A nossa Cultura

Por cultura pode-se considerar um conjunto de
comportamentos, de crencas, de instituicbes e de
outros valores morais e matetiais, caracteristicos de
uma sociedade. Hoje em dia, hdo se pode dizer que
a cultura esta confinada a um espacgo geografico,
excepto no que se refere a cultura tradicional que se
encontra imperativamente confinada a um espago
geografico caractetizados por comportamentos,
usos e cosiumes, instrumenios e objectos que
apenas fazem sentido, quando reportados aquela
realidade concreta. No entanto a cuitura tradicional
também deve ser criadora e dindmica. Estes
“pequenos mundos® albergam o artesanato,
constituindo um dos elemenios caracterizadores
transmitidos de geracdo em geragé@o. Adaptar os
varios tipos de artesanaio as exigéncias dos
mercados actuais é o principal objectivo de cada
pafs. Mas o interesse no artesanato, ndo é apenas
de ordem cultural ou mesmo social, ha interesses
econdémicos muito fortes subjacentes a todas estas
iniciativas.

Um dos problemas que a Uni&o Europeia enfrenta,
de ha alguns anos a esta parte, é a taxa de
desemprego, gue aumenta a medida que o
progresso tecnoldgico, segue o seu rumo. A
autonomizago das maquinas, provoca Uum
gonsequente aumento da taxa de desemprego, e
ndo havendo solugdo & vista para fravar os
nUmeros,

Uma vez que, parar o desenvolvimento tecnoldgico
seria um pensamentoc completamente absurdo,
surge entdo a ideia de aproveitar a predisposigao
dos consumidores e promover o artesanato. £ uma
actividade geradora de emprege em que o trabalho
desenvolvido & essencialmente manual ¢ onde a
presenca do homem € imprescindivel. Tendo em
conta a grande diversidade das actividades
artesanais e o0s reduzidos investimentos em
equipamentos tecnologicos, poderemos dizer que
estarmos perante Uma Iniciativa que promete
traduzir-se em acgdes frutiferas, ndc s6 no
desenvolvimento do sector como também na
reducio da taxa de desemprego europeu.

O isolamenio, o conservadorismo relative a um
saber adquirido através de varias gerages
(incluindo a ideia do “segredo de fabrico™), as duras
condicBes de trabalho, a concorréncia oferecida por
paises fterceiros ha imitagdo de artefacios, as
deficientes organizagbes a nivel de gestéo,
distribuicdo e comercializagdo, sdo algumas das
dificuidades com gue este sector se defronta. Torna-
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se imprescindivel saber o que deve ser o artesanato
no presente e no futuro. O gue ndo pode € continuar
a pensar-se que o artesanaio ¢ uma actividade
menor e 0 Sseu desenvolvimento deve ser
acompanhado por uma politica de crescimento
adequada. Deve permanecer, no ariesanato, uma
necessidade viva de evolugdo e mudanca, sem
desvirtualizar as suas raizes. Toda e qualquer
iniciativa deve ser pensada e integrada num
contexio local, inserida no ambito nacional. Deve
estimular-se a mobilizacdo de acgbes com vista &
transformagdo das economias locais, por forma a
torna-las mais sdlidas, através da criagdo de
empresas, ulilizando e valorizando recursos e
potencialidades locais. O artes&o também no deve
permanecer estagnado no seu conto, devendo
aderir constantemente a acgbes de formagdo. O
objectivo € que o artes&io tenha conhecimentos mais
de acordo com as realidades que vivemos,
mantendo-se atentos as sucessivas mudangas.
Melhorando a qualidade da formagéo consegue-se
melhorias na qualidade dos trabalhos apresentados.

O CRAT - Centro Regional de Artes Tradicionais

O CRAT é uma associagéo sem fins lucrativos
criada para a promocdo e investigagdo do
artesanato portugués, abrindo um espago de didlogo
enire o tradicional e moderno. Tem como socios
fundadores a Céamara Municipal do Porio, a
Comisséo de Coordenagéo da Regifio Norte e o
Ministério da Culiura -Delegaggo Regional do Norte.
Os principais objectivos desta instituicdo é a
promogao e divulgacdo de iniciativas que permitam
a valorizagdo do  artesanato  portugués,
desenvolvendo projectos a vérios nivels: estudo e
investigagdo sobre as artes e oficios tradicionais;
criagdo estruturas de apoio ao ariesdo {espago de
comercializacdo de pecas ariesanais, base de
dados facultando informagBes sobre todo o tipo de
oficinas existentes); elaborar exposicdes com o
intulto de promover as oficios tradicionais;
realizacdo de ateliers com o objectivo de formar
pessoas intersssadas pela matéria em causa,
criando e participando em projectos de animacéo
cultural na cidade do Porio.

Para ndo deixar cait em esquecimento nenhuma.

destas iniciativas, 0 CRAT organizou-se em quatro
Sectores fundamentais, cada um responsavel por
uma area especifica. So eles: o Centro de estudos
€ documentago, o gabinete de apoio ao artesdo, as
oficinas e as exposigBes. O centro de estudos e
documentagdio visa recolher e reunir informagéo
Sobre o artesanato poriuguds, incentivando a
Nvestigacdio na drea. E, neste momento, a Unica
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instituicdo que faz invetigaglo, acompanhada de
edicbes sobre o asunto. Exemplo dissc sfo os
catalogos publicados com uma certa regularidade,
ou a edicdo trimestral da revista M&aos voltada
essencialmente para a discuss8o de temas
referentes ao artesanato.

O gabinete de apoio ao arteséo cria condigbes por
forma a facilitar a insergdo dos artesdos num
mercado aliamente concorréncial como o de hoje.
Para isso criou um espagc com o inluito de
comercializar pegas artesanais, sujeitas a uma
selecgo regulada por critérios de qualidade. Quira
iniciativa levada a cabo por este centro, fol a
elaboragdo de uma base de dados onde constasse
todos os dados referentes aos artesdos (localizagao
das oficinas, tipos, caracteristicas sdcio-culturais,
técnicas de produgdec). Para facilitar um rapido
acesso a esta informagao concebeu uma aplicaco
informatica, que brevemenie estard na Internet,
pondo em contacto oficinas e artistas com
potencials interessados nestes servigos.

Quiro sector € dedicado as exposigbes, sendo o
CRAT reconhecido pela qualidade de concepcéo e
produgio das montagens. O rigor cientifico dos
conteldos e a qualidade estéiica patente nas
exposigoes s@o a razdo desse reconhecimento.
Tém como principal objective a divulgacio do
patrimoénio cultural social e ariistico do nosso pafs,
servindo como ponto de partida para algumas
investigagdes sobre o tema. Este tipo de iniciativas
serve fambém como meio de registar actividades ja
extintas ou como espago de didlogo entre o
artesanato tradicional e o contemporéneo, com o
intuito de levar as pessoas & realizacdo de
experiéncias de aproximagdo e apertfeigoamento de
artefactos. Exemplo disso foi a exposicdo
“reinterpretar a matéria", sob a organizacfo da
ESAD (Esccla Superior de Arte e Design), que o
CRAT albergou em suas intalagdes. O principal
objetctivo desta exposic8o a mostra de pegas feitas
por alunos dos cursos de Design ou ja profissionais
deste campo, que em estreita colaboragdo com o
artesfo tivessem criade pegas aproveitando as
técnicas existentes e ajustando-as as necessidades
actuais.

O outro sector, as oficinas, & dedicado &
aprendizagem de técnicas tradicicnais airavés da
realizagae de ateliers dirigidos aos mals
diferenciados plblicos. Sao exemple disso, a
criagdo de ateliers dirigidos a amadores e que
portanto, pouco ou nada sabem sobre o assunio.
Promovem também a formagfo de artes@os ou de
professores e a organizagédo de workshops onde se
juntem artesdos e designers para uma froca de
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saberes, alargando assim o campo de visdo de
ambas as partes.
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Aldeia da Anta - Lazarim
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Exposicao “Reeinterpretar a materia”

Sud - express (candeeiros recarregaveis em
chapa de zinco e vidro) - Rita Filipe
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Zanax (candeeiro sem fios, a gas ou
a azeite) - Rogério Oliveira
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Estudo de um caso de desenvolvimento de uma comunidade

de aprendizagem distribuida baseada na Internet

Carmen Gongalves, Daniel Branco, Elisabete Paiva, Fatima Candeias, Helena Ferreira,

t ucifia Matos, Ricardo Torrado, Sara Petiz, Fernando Ramos

Resumo

Esie artigo descreve a expetiénecia de concepgéo,
criacBdo e gestdo de uma comunidade de
aprendizagem distribuida, realizada no &mbito da
disciplina Semindgrio do 4° ano da Licenciatura em
Novas Tecnologias da Comunicacdo leccionada pelo
Departamenio de Comunicagdo e Arfe (DeCA) da
Universidade de Aveiro, levada a efeito durante o 2¢
semestre do ano lectivo 2000-2001.

O tema agregador desia comunidade foi ‘A
educacdo sexual no Ensino Secundario”. Neste
artigo sdo apresentadas as varias fases da
metodologia adoptada no desenvolvimento da
comunidade e apresentados o0s principais resuflados
© conclusdes desta experiéneia.

Abstract

This paper presents the experience of design, setup
and management of an experimental distributed
fearning community, developed as part of a Seminar
course of the degree on New Communication
Technologies offered by the Depariment of
Communication and Art of the University of
Aveiro.This community's theme is “Sexual education
in Secondary Schools”. In this paper the
methedology of its development is briefly described,
and the main results and conclusions of the
experience are summarized.

1. Introdugéo

O desenvolvimento das tecnologias Internet tem
vindo a permitir a criacio e divulgacio de formas
inovadoras de comunicacdo aocs mais variados
hiveis. Uma das dreas de aplicago de grande
potencial é o suporte a constituigdo e funcionamento
de grupos de pessoas, das mais diversas origens
geograficas, que partilhem interesses comuns,
formandoe  comunidades  distribuidas. Estas
comunidades podem ser constituidas com intimeros
objectivos, nomeadamenie de fomento do
relacionamento interpessoal ou de partilha de
interesses culiurais. Uma das formas que estas
comunidades podem assumir & de comunidades
distribuidas de aprendizagem, que tém como

caracteristica distintiva o facto de os seus membros
pretenderem obter, como resultado da participacdo
na comunidade, a melhoria dos seus conhecimentos
numa dada drea ou tdpico. No decurso do 2°
semestre do ano lectivo 2000-2001, ¢ no dmbito da
disciplina Semindrio da Licenciatura em Novas
Tecnologias da Comunicagdo da Universidade de
Aveiro, fol levade a efeito um exercicio de
desenvolvimento de uma comunidade de
aprendizagem distribulda baseada na Internet, para
a qual foi escolhido o tema “A educag@o sexual no
Ensino Secundario®. O objectivo do trabalho
proposto foi ¢ estudo e o exercicio de aplicacio de
uma metodologia de concepgdo, organizagdo e
gestdo de comunidades distribuidas baseada em
quairo fases complemeniares. A comunidade alvo
do estudo foi exclusivamente direccionada para
professores do Ensino Secundério e tinha como
objectivos criar um grupo constituido por
especialistas e professores que permitisse a
discussdo de temas especificos sobre a educacdo
sexual ne Ensino Secundario, nomeadamente: &
froca de experiéncias entre os professores sobre
boas e mas praticas, a disseminagio de estratégias
e de contelddos para a abordagem do tema nas
aulas e ¢ esclarecimento de davidas de nafureza
técnica e cientifica. A actualidade do tema no
contexto da reorganizagéo dos planos de estudos do
Ensino Secundario em Portugal e a percepgio da
falta de formacéo e esclarecimento dos professores
nesia area, foram as principais razbes que
determinaram a escolha deste tema.

2. Metodologia e faseamento

Este projecto desenvolveu-se em quatro fase
distintas, cada uma das quais correspondeu a um
ciclo da vida tipica de uma comunidade virtual: fase
preparatoria, fase de constituicio, fase de vida activa
e fase terminal. Esta abordagem metodoldgica
favorece a decomposicdo e a organizagdo das
diferentes tarefas de forma sequencial e
complementar, & potencia a consideracido de todos
os aspectos criticos, aos mais diversos niveis, no
sucesso de uma iniciativa de desenvolvimento de
uma comunidade distribuida.
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2.1. Fase preparatodria

Para dar inicio a execugdo prética da tarefa definida,
foi necessario comecar por definir qual o tema
agregador da comunidade, a respectiva misséo e
identificar o publico-alvo. Por razbes de caracter
logistico, e dada a natureza experimental deste
trabalho, foi decidido que o publico-alvo seria
constituido pelos professores das escolas de ensino
secundario do concelho de Aveiro e de alguns outros
concelhos proximos.

Como modelo de funcionamento foi decidido que a
comunidade teria duas componentes principais: uma
de informagéo, outra de discussdo. A componente
de informacao, sustentada por um sitio web, além de
permitir apresentar e descrever a estrutura e o
funcionamento da comunidade, bem como outros
aspectos relacionados com a vida da comunidade,
deveria servir de suporte a toda a informagdo
disponivel para consulta e disseminagdo. A
componente de discussao deveria ser suportada por
um férum de discussdo (baseado numa lista de
correio electronico) e por uma sala de chat (IRC-
Internet Relay Chaf) para suporte a sessoes
sincronas de discusséo.

Um dos factores criticos no sucesso de uma
comunidade de aprendizagem distribuida é a
lideranga. A existéncia de wuma lideranca
interessada, organizada e cientificamente
competente é fundamental para que a comunidade
seja eficaz, isto é, para que os membros da
comunidade recolham uma mais valia objectiva
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como retorno do esfor¢co despendido na participacao
nas actividades propostas.

Para este efeito foi solicitada a participagdo na
lideranga cientifica da comunidade de duas
especialistas no tema escolhido: a Dr.2 Ana Allen
Gomes, psicéloga e docente do Departamento de
Ciéncias da Educagdo da Universidade de Aveiro, e
a Dr?® Ana Maria Allen Gomes, psicéloga e
colaboradora da consulta de Sexologia nos Hospitais
da Universidade de Coimbra.

Outro aspecto considerado nesta fase preparatéria
foi a definicdo das métricas e procedimentos de
avaliagé@o de resultados. Para este efeito foi decidido
efectuar a monitorizacdo e gravacdo das sessdes de
chat e a monitorizagdo das mensagens trocadas nos
servigos de correio electronico e férum.

No que respeita as tecnologias a utilizar, necessarias
para o suporte do funcionamento da comunidade,
optou-se por utilizar a aplicagao de chat mIRC, tendo
para o efeito sido criado um canal de acesso
condicionado (canal #educagaosexual) no servidor
de IRC da Universidade de Aveiro. Para a
implantagao do férum foi estabelecida uma mailing
list (comunidade.edsexual@ca.ua.pt), baseada no
servidor de correio electrénico do DeCA, no qual foi
também criada uma conta de correio electrénico
(ed.sexual@ca.ua.pt). O sitio web foi alojado no
servidor web do DeCA (www.ca.ua.pt/edsexual),
tendo sido utilizado o Microsoft FrontPage’98 como
ferramenta de desenvolvimento. A figura 1 ilustra a
organizagdo e o tipo de funcionalidades
disponibilizadas no sitio web.

Participar é facil!

s s L&

ects thiun i G

HiaeiE(n dan it 3as g comumdade edsexual@ca ua.pt

“Cominidade de Aprexdizagen: sobre Edupacio Sixpal i
NO Ensing Secundirio
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Figura 1: ecra ilustrativo da organizagao e funcionalidades do
sitio web de suporte ao funcionamento da comunidade.
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Para além da identificacdo dos promotores, das
moderadoras e dos objectivos e contexto da
comunidade, o sitio web continha diversa informagéo
cientifica e técnica directamente acessivel, bem
como ligagbes para outros sitios e recursos com
interesse potencial para 0s membros da
comunidade. O sitio inclufa também a possibilidade
de download dos programas de aplicaggo
necessarios a participacdo em algumas das
actividades da comunidade (casc do programa
mIRG) bem como as instrugdes para a respectiva
instalagdo e utilizag&o.

Nesta fase preparatéria foram, também,
identificadas e preparadas outras formas de
divulgacdo e de promog¢ac da comunidade: cartaz
publicitario, panflelo, contactos pessoais, por
telefone e por correio electrénico.

Atendendo aos condicionalismos temporais dos
promotores, moderadoras e potenciais participantes,
fol decidide que a comunidade iniciaria a fase de
vida activa no dia 14 de Malio 2001 e terminaria no
dia 8 de Junho 2001 tendo, portanto, a duragdo de
gquatro semanas. Foi igualmente decidido que o
funcionamento da comunidade seria baseado na
proposta de um tema para discuss@o em cada uma
das semanas de vida activa da comunidade.

2.2. Fase de constituicio

Nesta fase foram postas em pratica as estratégias
de promogdo definidas na fase preparatdria, que
incluiram a divulgagdo da Iniclativa por todos os
meios  previstos: cartaz  publicitario, correio
electronico, cartas para as escolas-alvo, contactos
directos e telefénicos, activagdo do sitic web, efc.
Em resultado deste esforco manifestaram-se
interessados e disponiveis para pariicipar na
comunidade um grupo de 14 professores. As
caracteristicas reais deste grupo de membros da
comunidade foram tomadas em consideragdo no
ajustamento do modelo de funcionamento da
comunidade, nomeadamente no que respeita &
definicdo final dos temas a abordar. Os temas
escolhidos para as itrés primeiras semanas foram:
recursos existentes para apoiar a educagdo sexual
nas escolas; articulagdo da educag8o sexual com as
matérias leccionadas nas diferentes aisciplinas;
dificuldades tipicas em acgbes de educagdo sexual
no Ensino Secundério. Foi decidido que o tema da
tltima semana seria definido em data posterior, em
fungo dos interesses manifestados pelos
participantes, tendo-se vindo a verificar que nessa
Gitima sess8o se registou um debate aberto sobre
multiplos aspectos da drea temética da comunidade.
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2.3. Fase de vida activa

Tal como havia sido planeado, no dia 14 de Maio de
2001, teve inicio a actividade da comunidade. De
acordo com o anteriormente definido, este inicio foi
determinado pelo envio, por parte das moderadoras,
de uma mensagem de boas-vindas, na qual foram
também resumidos os principais objectivos e as
metodologias de trabalho da comunidade. A
componente sincrona da comunidade materializou-
se num conjunto de sessdes de chat, que se
realizaram as tergas-feiras entre as 12h as 13h.
Cada sessdo de chat foi, tal como previsto,
dinamizada pelas moderadoras que interagiram com
0s participantes, fomeniando a discussio e
esclarecendo diividas. Apds cada sessdo de chat
foram elaborados e disiribuidos pelos membros da
comunidade resumos das principais ideias trocadas
e das conclusdes da sessdo.

Tanto o férum como a caixa de correio electronico
estiveram disponiveis para utilizaggo pelos membros
da comunidade para troca de mensagens durante
fodo o tempo em que a comunidade esteve activa.
Ao longo das quatro semanas foram implementadas
estratégias para motivar regularmenie  os
participantes, nomeadamente o envio de
mensagens, por parie das moderadoras, colocando
guestdes e sugerindo 6picos de discussdo sobre o
tema em andlise em cada semana.

Os resultados destas accbes foram avaliados
semanamente para permitir a readaptagio das
estratégias e das actividades a realizar nas semanas
subsequenies.

2.4. Fase terminal

De acordo com o calendario estabelecido, a
comunidade foi terminada apés a conhclusac da
quarta semana de actividade. Esta accdo foi
concretizada através da difusdo de uma mensagem
de despedida e agradecimento, enviada a todos 0s
participantes no dia 8 de Junho, na qual os
promotores anunciaram a extingéo da comunidade e
a daia de desactivagdo dos recursos de
comunicacgao (sitio web, canal de chat, mailing list e
caixa de correio electronico). Embora inicialmente
estivesse previsto que a data de desactivagéo fosse
fixada para 1 ou 2 semanas apds a data da ultima
sessfio de chat, foi decidido fixa-la para o final da
primeira guinzena Julho a pedido dos professores
participantes e das moderadoras.
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3. Principais resultados e conclusées

O numero limitado de professores que participaram
na comunidade foi compativel com o desejo inicial
dos promotores de constituirem uma comunidade
com um numero reduzido de membros, devido a ser
uma comunidade experimental cuja organizagéo se
ingeria no ambito de um estudo a decorrer numa
disciptina de Semindrio, logo com recursos limitados
(nomeadamente  recursos humanos e de
divulgagéo). No entanto, foi unanime a boa
receptividade da iniciativa por parte do pubico-alvo,
tendo a maioria dos professores e responsaveis de
escolas contactados manifestado o interesse da
constituicdo de uma comunidade com as
caracterfsticas propostas. Uma percentagem muito
significativa manifestou, todavia, indisponibilidade
para colaborar nesta iniciativa especifica, tendo as
principais razes evocadas sido a falta de tempo
nesta época do ano escolar e a incompatibilidade
com o horario proposto para a realizagdo das
sessfes de chat. E interessanie registar que ndo foi
frequente a evocacéo de dificuldades de acesso efou
dominio das tecnologias como razdo para recusa em
participar. Por ouiro lado, foi notério que a eventual
acreditagdo para efeitos de progresséo ha carreira
da participacdo dos professores na comunidade teria
sido um importante factor de aliciamento.

Os resultados oblidos ao nivel da participagéio dos
membros foram relativamente modestos, em
especial no que respeita & participagdo no férum e 3
utilizagdo do cotreio electrdnico para o contacto
directo e individualizado com a equipa de lideranga e
moderagdo. No entanto, a participacdo dos
professores nas sessdes de chat fol bastante
animada, tal como demonstram as 42 paginas que
constituem o© registo escritc das interacgBes
realizadas nas 4 sessdes. O grau de participagéo fol,
aligs, aumentando ao longo do tempo, o que
confirma a opinido de que a desenvoliura dos
participantes melhora com o tempo de participaggo.
Em alguns momentos das sessdes de chat
ocorreram  dificuldades de natureza iécnica,
nomeadamente de acesso & Internet ou de acesso
ao servidor de IRC. Embora tenha sido possivel
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ulirapassar sempre esies incidentes, foi verificada a
vulherabilidade das tecnologias Internet em
aplicagbes sincronas de comunicacéo interpessoal,
o que resulta do facto de serem tecnologias que
funcionam numa logica de partiha de recursos de
comunicagdo, o que pode comprometer seriamente
aplicagoes de tipo tempo real ou aplicagbes que
exijam sincronismo temporal entre o0s participantes
(caso do chat).

Um aspecte francamente positivo foi a constatacdo
de que a metodologia de trabalhe adoptada,
organizada em torno da decomposicdo das tarefas
relativas as quatro fases do desenvolvimento da
comunidade, fol eficaz, tendo permitido concretizar
uma parte muito substancial dos objectivos
inicialmente propostos.
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Impressao do portfolio
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Abstract

Mostra de alguns trabalhos realizados pelos alunos
nas disciplinas do Curso de Design de Comunicagéo.

Texto

No 4° ano do curso de Design de Comunicagéo, os
alunos frequentaram uma disciplina designada por
Tecnicas de Reproducao Grafica.

Os objectivos desta disciplina passaram pelo
conhecimento das varias fases do processo de
impressao.

N&o existindo equipamento suficiente e face a esta
dificuldade, optou-se por recorrer a realizagao deste
trabalho num espaco especifico e bem equipado.
Entrou-se em contacto com uma grafica, a Grafislab,
que pudesse satisfazer o nosso pedido. Prontamente,
e gentilemente ofereceram a impressao do Portfolio,
para além de terem estabelecido uma dinamica muito
positiva nas visitas de estudo que proporcionaram.
O tema Portfolio, langado no ano lectivo de 2000.2001,
surgiu face a necessidade de criar um instrumento,
que futuramante servisse os alunos na sua vida
profissional, uma vez que estéo a finalizar o curso.
Seria também, uma forma de todos assistirem as
diferentes fases do processo de impressao e servir de
estimulo na realizacdo de um trabalho concreto com
orgamentos e requisitos reais.

Assim os alunos depararam-se com uma situagao real
de impressao, desde o numero de cores, 0 tipo de
papel, a distribuicdo dos seus trabalhos no plano, a
tiragem, os formatos, a preparacédo e o envio da
informacé&o em formato digital até ao acabamento.
A ideia deste Portfolio, surgiu também, com o intuito
de serem criadas ferramentas necessarias de registo
de alguns dos trabalhos realizados pelos alunos nas
diferentes disciplinas do curso de Design de
Comunicacao.

Neste sentido, para além da impressao juntou-se um
CD-ROM, com o apoio do Departamento de
Comunicacéo e Arte, onde pudessem ser vistos alguns
dos trabalhos realizados no formato digital.

O Portfolio & o resultado do empenho e a colaboragéo
de todos, que duma forma directa ou indirecta
contribuiram para a sua concretizagao.

Obrigada.

Ass. Convidada
Helena Barbosa
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Interfaces hipertextuais e o potencial de aprendizagem
mediada por novas tecnologias de comunicacao

Marcos Lima

Abstract

This article argues that new technologies of
communication begin to unfold new perspectives of
dealing with massive quaniilies and qualities of
information, thus allowing for different teaching and
learning approaches. More specifically, it discusses
some Innovative features of hypertextual interfaces
for creating and analysing dynamic databases and
how these features may be applied io the learning
process of higher education business administration
students. The PANTEON interface, currently under
development, is described. When fully functional, it
will aflow Portuguese speaking business studenis
around the world to design and diagnose their own
hypertextual case studies, fostering specific
analytical competencies inherent to the new possible
ways fo deal with entrepreneurial problems in a multi-
perspective informational environment.

. INTRODUCAQ

A preocupagao em Inovar techicamenie 0%
processos comunicacionais nas relagdes de ensino-
aprendizagem &, pelo menos, centenaria. No
comego do século XX, eram comuns previsdes de
que os livros tornariam-se obsoletos pela introdugdo
do cinema e do radic e, mais tarde, da televiséo.
McLuhan comenta, por exemplo, que anuncios de
1882 propunham a maguina de escrever como
auxiliar na aprendizagem da leitura, da escrita, da
prondncia e da poniuacdo’. No entanto, em pleno
século XXl ainda s&o poucas as salas de aula que
contam com instrumentos mais sofisticados do que
um retroprojetor como tecnologia de suporte ao
aprendizado.

Apesar da pouca difusdo de meios eletrdnicos em
salas de aula, ha indicios abundantes de que é
necessario incorporar as novas tecnologias de
comunicagdo aos processos educacionais. Assim
como o alfabeto fonético transformou a tradigéo
enciclopédica dos gregos ha mais de dois milénios,
assim como a imprensa revolucionou o
armazenamento e difusdo de conhecimento, assim
também tecnologias como o hipertexio e a Internet
parecem oferecer novos potenciais de ensino e
aprendizagem. Este artigo procura destacar algumas
caracteristicas de interfaces hipertextuais que

podem ser de grande poiencial educativo em um
mundo onde o acesso & informagdo e ao
conhecimento é cada vez mais intermediado por
computadores.

Il. CoMUNICAGAO, TECNOLOGIA E PROCESSOS
EDUCACIONAIS

O papel das tecnologias de comunicagde como
mediadoras de processos educacionais & t8o antigo
guanto a histéria da técnica em si. Muito embora
tenhamos uma tendéncia a encarar como naturais
techologias como a escrita ou a pintura, elas séo de
fato t8o artificiais ou naturais quanto os hipertextos
néo lineares mediados por interfaces
computadotizadas. O fildsofo da técnica Gilbert
Simondon identifica neste fenémenoc uma propenséo
gradual & naturalizagéo de artificios, cuja reciproca
seria uma tendéncia a artificializacdo da natureza". A
este respeito, Pierre Lévy escreve: “Alguem gque
condena a informatica ndo pensaria nunca em
criticar a impressdo e menos ainda a escrita. Isto
perque a impresséo e g escrita (que sdo técnicas!} o
constifuem em demasia para que ele pense em

niv

aponta-las como estrangeiras™.

Um dos mais significativos pontos de inflexdo na
curva de aprendizagem da humanidade foi
certamente a incorporagdo do aliabeto fonético 3
escrita. Segundo Marshall McLuhan, “os nimeros e
as letras fonéticas foram os primeiros meios que
fragmentaram e destribalizaram o homem”."
Contudo, somente a partir da imprensa, ha cerca de
cinco séculos, o potencial de difundir informagdes
em massa seria pienamente explorado. Desde
entdo, a palavra escrita tem se tornado uma
ferramenta de cogniglo mais do gque uma simpies
tecnologia de difusdo de informacgdes. Entre as
principais  conseqliéncias  desta  tecnologia
comunicacional, Thimbleby cita: a) autores
passaram a escrever para muitos, no mais para um
(nico patrono; b) a paginagdo padronizada permitia
citagdes de trechos e recombinacgao de paragrafos
pela mera enunciacdo dos ndmeros de paging; ¢) a
confiabilidade dos diagramas aumentou
consideravelmente; d) os livros j& ndo precisavam
ser lidos em voz alia em uma Unica seqiiéncia; o
leitor individual podia agora ler o livro na ordem que
lhe aprouvesse; &) houve um barateamento
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significativo do custo da informacao; f) a informacao
tornou-se portatil; g) as linguas nacionais ganharam
em uniformidade e eventualmente consolidaram-se
apesar das distncias enire povos de uma mesma
etnia”.

A tecnologia digital surgida a partir da segunda
metade do século XX é considerada a mais nova
revolugdo comunicacional. De acordo com Lévy, a
informatica estaria percorrendo nas Ultimas décadas
a ftrajetorla da escrita nos dltimos trés mil anos:
primeiro era usada para calculos simples, depois
para controles estatisticos e gerenciais, tornando-se
rapidamente uma midia de comunicagdo de
massa’. A oralidade priméria, a escrita e a
informatica seriam trés camadas concomitantes de
processos cada vez mais desenvolvidos de
comunicagdo — cuja sucessdo se da ndo por
substituicBo, mas por sobreposicdo. O que
impressiona neste processo mais recente é a
velocidade com que ocorre. Para varios autores, a
emergénecia do ciberespago ja produziu, em pouco
mais de uma década, um efeito 140 radical sobre a
pragmatica das comunicagdes quanto teve a
invengdo da escrita e da imprensa™. Algumas
caracteristicas da comunicagéo on-line que a tornam
{80 Inovadora s8o: a) a possibilidade de
comunicacao sincrona ou assincrona; b) potencial
de comunicacdo um-para-um, como no telefone, um-
para-muitos, como na televisao ou radio ou muitos-
para-muitos; ¢) ndc linearidade: a possibilidade de
expressar idéias em pequenas quantidades de
informagdes cujo contexic é dado mais pelas
decisBes de navegagdo do usudrio do que pelas
estratégias dissertativas do autor.

A soma destas caracteristicas configura um
potencial para o3 processos de  ensino-
aprendizagem  ainda  pouco  estudado ou
compreendido. Os computadores, que nas décadas
de 70 e 80 eram vistos por muitos como potenciais
substitutos para o professor, tém evoluido cada vez
mais para se tornarem “apenas” mediadores ou
ferramentas de aprendizagem. As interfaces
hipertextuais parecem ser tdo importantes nesse
processo quanto foi o livro para a revolugéo
industrial™,

lil. INTERFACES HIPERTEXTUAIS E APRENDIZAGEM

Até meados da década de 1990, popularizaram-se
interfaces de aprendizagem do tipo Computer Aided
Instruction ou CAl baseadas em multimidia. Tal
abordagem instrucional deixou em  muitos
educadores a impressBo de que o papel do
computador era simplesmente o de tornar mais
visualmente agradavel a apresentagdc de
informacgdes. O termo “multimidia”, portanto, ficou
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associado a pirotecnia digital que pouco ou nada
acrescenta ao processo educativo. Os sistemas CAl
ndo permitiam qualquer autonomia do usuario,
induzindo a uma experiéncia passiva de
aprendizagem™. Discutiremos a seguir como as
interfaces  hipertextuais e as grandes redes
computadorizadas de informagdo podem representar
um avango em relagéo a tal concepgéo.

A particula “hiper” significa sobre, além, super,
excessivo. Baseia-se no pressuposto de que a
organizagdo que o leitor impde a um conjunto de
informagbes pode ser mais significativa do que
aguela imposta pelo autor®. Portanto, a diferenca
fundamental entre multimidia e hipermidia esta no
fato de que o usudrio de hipermidias ou hipertextos
pode escolher quais e quantas informagbes ele
deseja obter a cada momenio da interagdo. Muito
embora interfaces hipermidiaticas on-line fagam uso
de recursos multimidia, este ndo & o seu mais
significante  diferencial  educativo, mas a
possibilidade de acesso sincrono ou assincronc a
uma base dinamica de informagfes de qualquer
ponto e entre quaisquer nimeros de usudrios™. Ndo
estamos mais limitados & capacidade de
armazenagem de um CD-ROM, tendo -em vista o
potencial virtualmente inesgotavel de informactes
disponiveis em sistemas alimentados on-line.

Para aprender e ensinar aitravés de interfaces
hipertextuais em rede, tanio os usudrios quanto os
designers da interface precisam desenvolver
competéncias especificas. Uma das nogdes
fundamentais é a dos critérios a serem utilizados
{heuristica de navegacao) para coneciar fragmenios
aparentemente desconexos de informacdo e
produzir significado™. Interfaces pouco estruturadas
podem deixar o leitor perdido em meio aos muitos
fragmentos de informag@es desconexas™; por outro
lado, o excesso de estruturagdo pode refirar do
ambiente hipertexiual uma das suas caracieristicas
principais: a autonomia do leitor™. Se os estudantes
se perdem em meio ao emaranhado de fragmentos
informacionais, ndo conseguam obter uma visdo de
conjunto, ndo encontram informagdes especificas do
seu interesse e nfo dispdem de mecanismos de
resposta aos seus propésitos de aprendizagem
individuais™. A concepcdo heuristica da interface
deve levar tais questdes em consideragao.

Assim, a efetividade de uma interface hipertexiual
depende da sua navegabilidade, por um lado, e da
capacidade (em termos de conhecimentos
correlatos) do navegador em fazer uso das
informagdes disponiveis, por outro. O fato de o
“axto® no hipertexto incluir outras formas de
representacdo textual (imagens, som, video,
graficos) aumenta © ndmero de competéncias
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necessarias ao seu uso adequado. Ler uma imagem,
por exemplo, ndo & o mesmo que ler um
paragrafo™. Isto tem levado alguns autores a
falarem na necessidade de despertar, desde os
ciclos basicos da educagdo, uma espécie de
“alfabetizacdo para novas interfaces™". Usuérios
menos adaptados & interface talvez nao consigam
enxergar padrbes estruturais nas informagdes,
diagnosticar problemas ou criar estraiégias de
busca. A pratica, no entanto, tende a thes conferir
estas qualidades™, Nesse sentido, recomenda-se
gue © usudrio aprenda a desenvolver a sua
capacidade de interacdo com a inferface; esta, por
sua vez, devera ter sido concebida de modo a dar
suporte a multiplas estratégias de navegagdo™. Da
mesma forma, usudrics mais qualificados de
interfaces  hiperiextuais demandardo  solugdes
igualmente mais sofisticadas, como a possibilidade
de anotar liviemente, gravar percursos, alterar
trechos — numa relagdo verdadeiramente dialdgica
de co-autoria para com o texto original™,

A perspectiva de co-autoria em interfaces
hipertextuais traz um potencial de aprendizagem
ainda maior do que a simples navegacdo de
sistemas concebidos por terceiros™. Além de outros
beneficios pedagégicos associados & autoria
hipermidia, os aprendizes se véem obrigados a
pensar nas relagdes entre varios conceitos, aplicar
caracteristicas dindmicas as paginas baseadas em
bancos de dados e colaborar com colegas na
elaboragdo e desenvolvimento de conceitos™.
Essas competéneias adquiridas na autoria de
hipertexto podem se tornar muito valiosas em um
mundo em que interfaces hipermidia se difundem e
tendem a fornar-se uma tecnologia centraf®™”.

Na secdo final deste artigo, a seguir, discutiremos
brevemente a aplicacdo desses conceitos sobre ©
potencial de aprendizagem  por interfaces
hipertextuais no desenvolvimento do  Projeto
Aplicado de Novas Tecnologias para a Educagio
On-Line — PANTEON, que tem por objetivo
enriquecer o processo de elaboragdo e diagnodstico
de estudos de casos organizacionais por parte de
estudantes de administragdo de empresas.

V. PERSPECTIVAS DE DESENVOLVIMENTO DE UMA
INTERFACE HIPERTEXTUAL PARA A APRENDIZAGEM DE
GESTORES

A interface PANTEON esta sendo desenvolvida pelo
autor no &mbito do Programa de Doutorado da
Faculdade de Comunicagdo, na Universidade
Federal da Bahia, Brasil. Consistira de uma pagina
web bhaseada em bancos de dados. Alunos de
administragéio de lingua portuguesa de todo o
mundo poderdo cadasirar-se para criar seus
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proprios estudos de caso ou diagnosticar estudos
feitos por terceiros. Na opgéo de autoria de estudos
de casos, o aluno devera entrar dados como:
principais  situagdes-problema  do  ambiente
organizacional, quantidade e caracieristicas dos
personagens envolvidos com cada situagio-
problema e, por fim, categorias de andlise segundo
as quais as situacdes-problema serdo apresentadas
na perspectiva de cada personagem. Assim, por
exemplo, na situacdo problema cujo titulo-resumo
seja “concorréncia langa novo produto” podem estar
envolvidos o diretor-presidente, o diretor de
marketing e o assessor de desenvolvimento. As
categorias de analise escolhidas pelo autor podem
consistir simplesmente no modelo de marketing
classico baseado nos 4P’s (composto de produto,
prego, pontos de distribuico e promocgdo). Uma
série de aspectos informais podem estar embutidos
nesta situagdo, tais como conflios de poder,
boicotes de informacéo, fofocas de corredor, etc.

Se o aluno optar por diagnosticar um estudo de caso
elaborado por terceiros, ele seréd levado a uma tela
de pesquisa por palavras-chave. Entre 0s estudos de
caso previamente elaborados, constardo tanio
exemplos criados por professores e pesquisadores
da drea de administrag8o quanto exemplos de casos
ctiados por outros alunos. O grau de complexidade e
autenticidade dos casos variara da mesma forma.
Tanto poderdo ser encontrados casos ficticios sobre
micro-empresas criados por alunos, guanto cendrios
de grandes corporagdes multinacionais, criados a
partir da experiéncia de um time interdisciplinar de
professores. Juntamente com os dados de cada
personagem, o usuario dispord de um espaco de
anotagbes onde ele ©poderda ‘cortar-e-colar”
informagdes pertinentes ao diagndstico, opinides gue
lhe serdo Uteis ou interpretagbes especificas sobre
aguele aspecto da situagcdo problema. Ae final da
“visita de campo virtual’, ¢ usuario podera imprimir
relatorios categorizados de suas anotagdes, seja por
personagens, por niveis hierarquicos, por situacfes
problemas ou por categorias de andlise. A andlise
propriamente dita pode ser feita com base nestes
“relatérios de visita®. Como cada situacdo-problema
envolve varios pontos-de-vista dos personagens
implicados e como cada usuario deve determinar
quais os ctitérios de havegacgio para obter tais
pontos-de-vista, é natural que os diagndsticos
resultantes ndo sejam idénticos. Cada andlise serd o
resultado do “histérico de pontos-de-vista” coletados
por cada usuario. A negociagdo presencial em sala
de aula enire os vérios estudantes que “visitaram” a
mesma organizagdo consiste em um dos aspectos
didaticamente mais enriguecedores desse processo,
uma vez que os envolvidos terdo gue argumentar
com base nas informagdes que coletaram,



44

analisadas a Wz do referencial tedrico adotado pelo
autor do caso.

Deve-se ressaltar o carater potencialmente
interdisciplinar do uso desta fetramenta cognitiva. As
situagdes-problema ndo devem ser consideradas de
forma unilateral por uma Unica abordagem
disciplinar. Um mesmo estudo de caso pode e deve
ser abordado sob diferentes aspectos por
professores de disciplinas t8oc distintas quanto
marketing, financas e psicologia organizacional,
ainda que ndo simultaneamente. Os alunos podem
contar ainda com suportes a andlise, como: &)
planihas eletrbnicas de custos, demonstrativos
financeiros, folhas de pagamento, etc; b) grupos de
discuss@o na Internet sobre estudos de casos
propostos; ¢) suporte presencial e virtual dos
professores, auxiliando na aplicagGo de modelos
tedricos para o desenvolvimento de cenédrios e
diagnédsticos; d) fontes primarias e secundarias de
informacdo buscadas pelos proprios alunos ou
fornecidas pelas instituicdes de ensino onde seréo
implantados os projetos-piloto (ex.: anuario setoriai
de periddicos especializados em  andlises
econdmicas, entrevistas com especialistas, pesquisa
na internet, etc.).

V. CONSIDERAGOES FINAIS

A proposta da interface Panteon & demonstrar o
potencial de aprendizagem inerente ao uso das
novas iecnologias de comunicagdo, ndo como
substitutas dos professores em sala de aula, mas
como amplificadoras da capacidade de pensar de
forma critica e criativa. Mais do gue exercitar a
coleta de informagdes em contextos organizacionais
concretos, 0s estudantes que se dispuserem a criar
estudos de casos com o auxilio da interface estardo
exercitando a sua capacidade de apresentar
muitiplos pontos de vista do mesmo problema. Mais
do que solucionar problemas supersimplificados, os
estudantes que se dispuserem a diagnosticar casos
criados por terceiros estardo exercitando a sua
capacidade de formular hipdteses e fazer
associacdes entre causas e efeitos, tendo o desafio
de negociar sua percepgdo acerca dos problemas
organizacionais apresentados com colegas cujo
percurso de leitura hipertextual podera ter levado a
conclusdes opostas ou pelo Menos
complementares. Se de fato o teste da interface em
salas de aula demonstrar que estas competéncias
sdo estimuladas, e que s&@o inerentes a arquitetura
hipertextual das informacdes utilizadas para a
criagdo e diagndstico de estudos de casos, entdo
estara demonsfrado o seu potencnal enquanio
ferramenta de aprendizagem.
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O processo de aprendizagem é eminentemente um
processo comunicacional. E preciso refletir como as

novas tecnologias de comunicagio podem
enriquecé-lo. Interfaces hipertextuais como o
Panteon podem marcar o infcio de novas

possibilidades de relagdo entre aprendizes e a forma
como constroem conhecimento a partir de
informagbes e dados sobre o seus objelos de
estudo.

Notas:
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século XX. A crescente presenga da imprensa escrita, do
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Kommers, Pist e Jonassen, David e Mayes, J. Terry (op. cil),
151. Ver também Whalley, Peter. Models of hypertext
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Liszt em Portugal

Nancy Lee Harper

Abstract

Quando o grande pianista hungaro, Ferenc Liszt
"(1811-1886) empreendeu em 1839 a sua tournée
europeia, foi convidado a visiiar a familia real em
Portugal. Foi alnda encorajado pelo Principe Félix
Lichnowsky (1814-1848) da Poldnia, e chegou a
Lisboa em Janeiro de 1845. A sua estadia no reino
lusiada demorou seis semanas. Na capital realizou
varios recitais a solo e concerfos com arlisias
poriugueses. No entanto, existe uma discrepéncia
nos relatos destas actuacées, em que se disputa a
realizacdo de onze ou de doze espectdculos. O
objectivo deste artigo é de discutir a hipdtese de que,
decorre desta discrepancia, Liszt chegou a focar no
norte do pafs, em Braga, onde, até hoje, esid a
circular esta informacéo.

Uma sithueta alta e magra, o olhar penefrante, a
melena penteada para tras, caindo sobre 0s ombros,
as mao enormes e esguias...Era esfa a figura de
Ferenc, ou Franz, Liszl, o pianista de origem
hingara que assombrou a Europa roméntica com os
seus prodigiosos desempenhos pianisticos e as
peripécias de mil aventuras gafantes. Uma auio-
estima ifimitada — “as passagens cromdticas em
oftavas, diatonicamente repartidas pelas duas maos,
S840 minha propriedade” — e um lalento virtuosistico
Unico nao explicam, por si 86, porque razdo Franz
Liszt electrizava multidbes e era disputado pelos
saldes mais em voga. (Liszt em Lisboa, 8)

Como se sabe, Poriugal, no século XIX, tinha ja
passado o auge da sua gldria durante a corte de
Jodo V (1707-1750}, entdo possivelmente a melhor
da Europa. A riqueza das Descobettas, a importacdo
de ouro e j6ias do Brasil, da Africa e dos seus outros
territorios e a predisposicao para a musica da corte
joanina pds Portugal no limiar da inveja do mundo
ocidental.

No entanto, o Portugal que Franz Liszt encontrou era
outro. Passando por um dos periodos mais criticos
da sua historia, Portugal, na primeira metade do
século XIX, estava culiuralmente e politicamente a
beira da ruina. A perda do Império, as varias
insurreices, a Guerra Civil em 1828, o
encerramento do Teatro de S. Carlos (aberto em

1793) de 1808 a 1815, o exilio do grande
compositor, Domingos Bomtempo (1775-1842) —
tudo isso havia criado um ambiente empobrecido e
afastado do centro da cultura europeia.

Porque veio Liszt a Portugal?

Uma das razdes para a vinda portuguesa de Liszt a
Portugal devem-se as influéncias politicas e
espirituais do Principe Félix von Lichnowsky da
Polonia, © sobrinho do celebre patrono de
Beethoven. A correspondéncia entre Lichnowsky e
Liszt revela-nos que eles se conheceram em 1841
Politicamente, Lichnowsky conhecia bem aquele
ambiente, em Portugal, em 1842. Espiriiuaimente, a
admiragdo de Liszt por Beethoven nao finha limites.
Liszt confiava em Lichnowsky. A cutra razdo foi para
receber a honrada Ordem Militar de Cristo da Rainha
D. Maria (mais uma caixa de rapé de ouro e
diamantes). A sua nomeacdo foi no dia 11 de
Outubro de 1844.

T&o popular foi esta figura - ndo s6 no palco, mas ha
vida quotidiana - que a curiosidade de “quem era
Franz Liszt?” resultou ha condecoragdoc e num
convite para ser sécio honordric da Academia
Filarménica. A Rainha D. Maria Il e o Rei D.
Fernando, e a nata da sociedade portuguesa,
trataram Liszt como um deus. Liszt retribuiu e foi
generoso para todos. A “Lisziomania® ndo deixou de
circular em Portugal.

O vapor inglés, o “Montrose”, levou Liszt de
Espanha, por Gibraltar, a Lisboa, onde desembarcou
no Cais do Sodré. Chegou, no dia 15 de Janeiro de
1845, acompanhado por Louis Boisselot (o filho mais
velho do fabricante de piano de Marseilies) e o
barftono-secretario Ciabatta. Liszt hospedou-se no
“Hotel de France”, na Praga dos Remolares. Apesar
do cansaco da viagem, Liszt passou a sua primeira
noite em Lisboa no Teatro S&o Carlos para ouvir a
dpera Lucrezia Borgia de Donizetti, com a soprano
Rossi-Cassia, onde, segundo o Didrio do Governo
(17 de Jangeiro de 1845), a sua presenca excifou, da
parte dos que o reconheceram, o interesse que
inspira a imensidade do seu talento. {op. cit., 56)

O harpista do Teairo S. Carlos, Caetano Fontana,
ajudou Liszt na organizagio dos seus concerios.
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Liszt comegou a tocar para o publico lisboeta no dia
23 de Janeiro em 8. Carlos, seguindo-se sete
concertos no mesmo Tealro, nos dias 25 e 30 de
Janeiro e 06, 08, 15, 17 e 22 de Fevereiro. No dia
26 de Janeiro realizou um recital privade para o
casal real. No dia seguinte deu um recital privado na
Residéncia do Primeiro-Ministro Costa Cabral, na
Calgcada da Estrela. No dia 12 de Fevereiro tocou
num recital publico de beneficéncia a favor do Asilo
da Infancia Desvalida na Escola Primaria do Largo
do Carmo. Tocou para ¢ professor de piano dos
filhos reais, Manuel Inocéncio Libertdo dos Santos
(1805-1887), que |he ofereceu uma Fantasia sobre
temas de uma Polka e um Galop.

Entre o repertério tocado em Portugal encontram-se
obras prdprias, principalmente fantasias sobre temas
de dpera, obras de Weber e Chopin. Grande énfase
foi dada obviamente a obras ligadas a 6pera, dada a
participacéo da orquestra do Teatro S. Carlos, e o
facto de ai ter acompanhado varios cantores. (Ver
figura 3.)

Varios autores atribuem doze concertos a Liszt (Alan
Walker, Serge Gui e Ernst Burger), Gut e Burger
mencionham, no dia 04 de Fevereiro, sem local, um
concerto de beneficéneia a favor da Mendicidade.
Nem o Didrio de Governo, nem A Revolugdo de

Setembro, incluiram este concerto nos seus
anuncios. S80 documentados apenas onze
concertos. No entanto, o Didric de Governo

menciona os Bailes de mascaras para 2, 3 e 4 de
Fevereiro, no anlncio do 32 concerto publico de
Liszt. Batalha Reis menciona um terceiro concerto
privado para o Visconde de Cartaxo, D. Luis
Teixeira dé Sampaio (1788-1865), sem data, em
que Liszt tocou polkas e valsas. (Batalha Reis: 27)

Quando cheguei a Portugal e comecei a leccionar
na Univetsidade do Minho em Braga, em 1992, um
dos meus colegas universitarios informou-me que
Liszt tocou em Braga e mostrou-me a casa onde foi
acolhido. (Ver figura 1) Figuei surpreendida e
fascinada com a ideia. Cada vez que passava
aguela casa, visionava a cara de Liszt olhando pela
janela. Comecei a investigar o assunto, lendo os
artigos de Stevenson, Searle, Sitwell, Walker e
outros. Mo encontrei nada. Sabendo que muitos
vezes um “raio de verdade” se enconira nos
rumores, continuel a minha investigagdo nos
arquivos em Braga e no Porto, semn sucesso.

Perguntei-me: Como e gquando foi possivel para
liszt deslocar-se a Braga? Sera que veio a Braga
entre os seus concertos de Lisboa? Sera que entrou
pelo norte, de Espanha, numa outra viagem?
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Entre as diversas possibilidades s@io provaveis as
seguintes: 1) E possivel que Liszt tenha entrado em
Portugal pelo norte do pals, no entanto, a
documentacdo universal ndo revela este facto e ndo
sustenta a hipétese de uma segunda visita a
Portugal." A estadia em 1845 foi a Unica durante a
carreira de Liszt, chegou pelo sul? 2) As possiveis
datas para a deslocagdo de Liszt a Braga s&o: a)
antes do tocar o seu primeiro concerto ptblico (7
dias disponiveis — de 16 de Janeiro até 22 de
Janeiro, inclusive), que é pouco provavel e pouco
correcta; ou b) se ndo tocou o concerto no dia 04 de
Fevereirg, tinha 6 dias exclusive entre 30 de Janeiro
e 06 para a viagem. Serd que tocou o concerto do
04 de Fevereiro em Braga?®

Outras perguntas surgem: Porgué Braga e nao, por
exemplo, Porto, um centro maior, mais importante e
mais perto de Lisboa? Sera que a importdncia de
Braga como um centro religioso e poderoso atraiu
Liszt? A religiosidade profunda de Liszt era
confirmada, mas nao tdo evidente como nos seus
ditimos anos. Para além tudo isso, a acessibilidade
de um bom piano para um pianista como Liszt era
outro problema a resolver.*

Serd que tudo isso é apenas uma hisioria bonita,
cuja origem vem da propria “Lisztomania”?

Na Biblioteca Publica de Braga, que foi fundada em
1841 pela Rainha Maria !, encontramos A Memdria
de Braga, que, no ano 1845, ndo regista nada sobre

' Liszt estava em Pau, na fronteira de Franga e Espanha, em
Outubro de 1844, mas o numero de concerios documentados
ndo lhe permitiu viajar para longe.

2 Liszt regressou & Espanha, por Gibraltar, no dia 25 de
Fevereiro no vapor “Pacha”.

® Dadas as condigles dos transpories e das comunicaghes na
primeira metade do séc. XIX, a viagem Lisboa-Braga-Lisboa num
espaco de Uma semana, ou menas, tinha que ser feita por mar e
ndo por terra, chegando ao porto de Viana do Castelo cu do
Porto e continuando por tefra.

“ Como se sabe, em 1809, s6 12 pianos existiam em Lisboa. No
entanio, houve um acréscimo em 1821 pelo que o nlmero
atingiu acerca de 500 pianos. {Brito, 148) Liszt chegou com o
seu piano, da marca Boisselot, n? 2022, Parz fer um bom piano
para oS seus cencertos, atiscou o incémoda de viagem (o piano
viajou como bagagem) e 0§ custos elevados. Por cedéncia de
Liszt, a Rainha adquiriu aquele piano e ofereceu-o ac professor
dos seus filhos. Hoje estd instalado no Museu Nacicnal de
Musica em Lisboa. Segundo o dltime alunc de Liszi, José
Vianna da Motta (1868-1948), o pianc de Liszt foi o primeiro
plano de cauda em Lisboa. Assim, deve ser o Unico fora do tipo
“Cristofori”, por exemplo os construido por Manuel Antunes, tipo
gue se v& no desenho do conceric de beneficio de Liszt no
Quartel do Carmo {(Ver Liszt em Lisboa, figura 6).
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a vinda de Liszt.’® N3o obstante, menciona algo
interessante no seu registo de 23 de Fevereiro: Fez
gosto o arcebispo de anunciar ac publico da cidade
por meio do seus sinos a felicidade do parfo da
Rainha para ser o primeiro e Unico regozijo s depois
do féstimo dos sinos é gue mandou enunciar ac
cabido o seu posto para que outra fanto o
significassem e teve lugar semelhante jubilo ao
fempo da missa coral. Assim, a possibilidade da
visita bracarense de Liszt & pouco provavel
Salientamos que a Rainha estava evidentemente
gravida quando Liszt recebeu a Ordem Militar do
Cristo no final de Janeiro.

No entanto, no dia 07 de Fevereiro, no jomal da
Capital do Norte, O Cosmopolila, anuncia C Rei dos
pianistas. O ‘Periodico dos Pobres’, que se anda em
arranjos para ouvirmos nesta cidade o distinto
pianista Liszt, que tanto tem admirado em Lisboa.?
No dia 26 de Fevereiro a reportagem no O
Cosmopolita revela: Diz o ‘Periodico dos Pobres’,
gue Mr. Liszt tenciona vir no proximo vapor para dar
no Theatro quatro concertos de piano.7 Mas ha
verificacdo dos passageiros no vapor Vesuvio, que
veio de Lisboa no dia 27 de Fevereiro e regressou
do P%rto no dia 04 de Margo, n&o consta 0 nome de
Liszt.

Se Liszt nunca tocou em Braga, qual e a importéncia
da casa bracarense referida acima?

Encontramos a resposta no Didrio de Lisboa cem
anos apos a vinda a Portugal de Liszt: A propdsito da
nota gue publicamos, ha dias recordando ao facto de
o grande Liszt ter tocado, hd um século em Lishoa,
num baile de mascaras, em casa de Costa Cabral,
escrevemos ‘Um investigador que nos informa que o
piano de que se servir o grande génio existe ainda,
encontrando-se actualmente na casa Avelar, em
Braga, residéncia de uma neta do famoso estadista,
que foi depois conde e marqués de Tomar.”

Nesta noticia satisfazemos as nossas perguntas:
Liszt nunca tocou em Braga, mas a data do 129
concerto de Liszt tinha que ser duranie o veneziano
Carnaval em Lisboa {como & anunclado nos jornais
para os dias 2,3,4 de Fevereiro), onde Liszt voliou a
iocar em casa de Costa Cabral. Assim, a data de 04

5 Agradeco a Dra. Helena Laranjsiro da BPB pela grande ajuda
fornecida na minha pesquisa.

& Batalha Reis, p. 76. Algumas reportagens mencionam outras
visitas de Liszt, nomeadaemine no Natal de 1844 & em Fevereiro
de 1845, N&o t&m substancia. Vd. Batalha Reis, op. cit,, p.161-
162.

? Ibid.

8 Op. cit, p. 76-77.

¥ Didrio de Lisboa, 15 de Fevereiro de 1945.
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de Fevereiro é possivelmente vélida. O piano — alias,
0 “piannino” — hoje reside na Casa Avelar em Braga
(1509), casa que se situa a beira de ruinas
romanas.'”® (ver figura 2). Segundo Dr. Vasco
Vasconcelos este piano foi o primeiro piano vettical
em Portugal. Aquele piano ndo corresponde aos
pianos nas figuras 6 e 43 no livro Liszt em Lisboa,
que sdo respectivamente do tipo “Cristofori”
(Antunes?) e do Boisselot.

Assim, resolvemos a questio do possivel concerto
bracarense de Liszt. No entanto, a polémica das
datas dos concertos ainda é patente nos factos:
a) ndo se verifica a data exacta do segundo concerio
em casa de Costa Cabral (sabemos que o primeiro
teve lugar no dia 27 de Janeiro e que o segundo teve
lugar durante “um baile de mascaras”,
provavelmente no Carnaval e possivelmente ho dia
04 de Fevereiro) e b) ndo se verifica a data do
concerto do Visconde do Cartaxe. Tudo isse hos
apresenta a possibilidade de que Liszt tocou em
treze concertos em Lisboa. Segundo A MMustracdo
{(Revista de Portugal e do Brazil, 32 Anno, vol. lll, N@
1, p. 7, Paris, 05 de Janeiro de 1886), Liszt deu
apenas treze concertos em Lisboa. (Batalha Reis,
102} Este facto disputa Batalha Reis porgue ele n&o
documentou o segundo concerto em casa de Costa
Cabral. Assim, a “Lisztomania” continua e pode
servir-nos de tema para um artigo no futuro.

© Gostarla expressar a minha imensa gratiddo a familia da
Casa Avelar — Vasco Francisco Jacome de Sousa Pereira de
Vasconcelos e Maria de Assungdo Cardoso Jécome de
Vasconcelos e a filha deles, Maria Assungao Vasconcelos - para
facilitar as fotografias € algumas informagdes tiradas no dia 29 de
Junho de 2001 e apresentadas aqui. O piannino & da marca
Roller Blanat et fils, 26 Rue Ranteville, Paris. Tem a extensio
seis e meio oitavas, de DO a lad4, com as teclas naturais de
marfim e acidentais de ébano, e possui um pedal “onale’, E da
madsira néo identificada, com alguma ornamentagéc exterior, e
candelabros em ambos lados para dar iluminagdo ac executante.
O nlmero de registo ndo se encontra por motivo do piano ser
fechado com chave ndo Iocalizada. As medidas e outras
caracteristicas sdo desconhecidas. O piannino veio pela heranga
dos pais, através da avé materna do Dr. Vasconcelos.
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Figura 2- O “piannino” Roller Blanat que tocou Liszt em casa
de Costa Cabral em 1845 e o seu dono acutal Dr. Vasco
Vasconcelos.

49



50

Figura 3. Concertos por Liszt em Lisboa em 1845

23 de Janeiro - (Quinta-feira) 1° concerto publico, no Teatro
San Carlos. Programa: acompanhando cantores Tamberlick (aria
de Maria Padilla de Donizetti de 1841) e Ciabatti; Convite a
Dangca de Weber; obras proprias: Reminiscences de Norma
(Bellini); Abertura de William Tell, uma melodia hingara e Grand
Galop chromatique.

25 de Janeiro — (Sabado) 2° concerto publico, no Teatro San
Carlos. Programa: obras proprias: Reminiscences de Lucia,
Réminiscences de Robert le Diable, La danza tarantella
napolitana (sobre Rossini), Polonaise sobre | Puritani, Fantaisie
sur des molifs favoris de l'opéra ‘La Sonnambula’; Mazurka de
Chopin

26 de Janeiro - (Domingo) Recital privado para os Reis D.
Maria 1l (1819-1853) e D. Fernando Il de Saxe-Coburgo, no
Palécio de Ajuda em Bélem. Liszt a Ordem Militar de Cristo. Em
contrapartida, Liszt ofereceu a Rainha sua obra Fantasia sobre a
marche funebre de D. Sebastian de Donizetli, (a ¢pera de
Donizetti era para estrear no S. Carlos). Ao Rei, Liszt apresentou
sua obra Marche hungarishe heroique, op. 53, de c. 1840 (Peste).
27 de Janeiro — (Segunda-feira) Recital privado de beneficia com
os cantores Rossi-Caccia, Albertini, Enrico Tamberlick (1820-
1889) e Cibatti, na Residéncia do Primeiro-Ministro Costa Cabral,
na Calgada da Estrela.

30 de Janeiro — (Quinta-feira) 3° concerto publico, no Teatro
San Carlos, tocando Concertstiick de Weber e acompanhando
Rossi-Caccia.

06 de Fevereiro - (Quinta-feira) 4° concerto publico, no Teatro
San Carlos, tocando Reminiscences de Robert le Diable.
Convidam-se 0s especladores a apresentar temas sobre os quais
Liszt improvisard. (no Didrio de Governo, 02 de Fevereiro de
1845, op. cit., 85). Segundo A Revolugao de Setembro, os temas
solicitados devem ser “originais” (“cantados ou escritos”). Entre
0s seis temas, Liszt escolhi Hymno de D. Pedro (himno nacional
de 1827-1910. :

08 de Fevereiro - (Sabado) Concerto plblico de beneficéncia a
favor da Mendicidade, (S.Carlos), tocando Abertura de William
Tell e Galop chromalique. Apds o pagamento dos gastos do
concerto, Liszt doou de seu bolso algum dinheiro para pouco
restou.

12 de Fevereiro — (Quarta-feira) Recital publico de beneficéncia
a favor do Asilo da Infancia Desvalida, na Escola Priméria do
Largo do Carmo.

15 de Fevereiro — (Sabado) Concerto publico em beneficio do
tenor Enrico Tamberlik, no Teatro San Carlos Opera, tocando a
Fantasie dur des molifs favoris de I'opéra “LA Sonnambula”. Liszt
acompanhou a soprano Giovanna Rossi-Caccia e o tenor Enrico
Tamberlick. Entre o repertério executado eram excertos de
Emani de Verdi. Liszt actuou com o pianista portugués, Joao
Guilherme Daddi (1813-1887),'' numa obra prépria para dois
pianos sobre temas de Norma de Bellini.

m : :

Quarenta ¢ um anos mais tarde. quando Liszt estava em Londres.
encontrou 0 Embaixador de Portugal, Jaime Batalha Reis. Perguntou-lhe
se Daddi ainda viveu. A resposta foi afirmativa. Daddi foi muito grato
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17 de Fevereiro - (Segunda-feira) Concerto publico
extraordinario, no Teatro San Carlos.

22 de Fevereiro — (Sabado) — Concerto publico em beneficio do
soprano Giovanna Rossi-Caccia, na sequéncia da épera Lucia di
Lammermoor of Donizetti, no Teatro San Carlos Opera. Liszt
tocou duas pecas.

? 04 de Fevereiro — Casa de Costa Cabral, num baile de
mascaras, no piannino hoje localizado em Casa Avelar em Braga;
concerto documentado no Didrio de Lisboa, 15-11-1945.

? data desconhecida — Casa do Visconde do Cartaxo, onde
Liszt tocou algumas valsas e polkas para os dangarinos; audigao
documentada em Batalha Reis, p. 27.
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O "design management"” em portugués

Jodo Branco

O conceito de gestdo do design nao estd
suficientemente estabilizado enquanio ferramenita
empresarial, porque corresponde a préticas
diversificadas e a figurinos diferentes consoante os
pafses, os secfores de actividade e os tecidos
empresariais. Costumam  apreseniar-se  como
exemplos bem sucedidos das praticas do "design
management”, empresas como a Sony, a Olivett, a
Alessi, a Vitra e oufras dos sectores da moda e do
mobilidrio, em que o design dominou, pelo menos
durante algum fempo, a actividade destas
organizacbes. Mas, serdo esles 0s paradigmas a
segquir? Serdo as metodologias encontradas por
estas empresas aplicdveis a todas as realidades,
com resultados idénticos? Constifuirdo estas
empresas a melhor traducdo do que &, deve ser, a
gestdo do design? Qual o enlendimenfo que a
realidade porfuguesa empresarial e institucional dd a
este conceito e a esta pratica? Quais os efeitos
muftiplicadores dos quadros de complexidade
injectados, cada vez que uma empresa, um gestor,
um designer, ou um observador se refere ao "design
management”, a gesido do design ?

Ao entendermos o design como uma actividade' de
resolugdo de problemas, técnica, de incorporagdo do
estético, de significado, nos produtos/servicos, nas
imagens e nos ambilentes, de cardcter sistémico e
de coorchenagéio;2 concluiremos que devera ter um
posicionamento, uma estrutura e um nivel de
intervencéo empresariais que tém de ser discutidos,
que devem ser reflectidos.

Mas o design & também, o resuflade desia
actividade. E uma ideia, um projecto realizado, um
objecto, uma imagem, um ambiente®.

A concepcio expressa do que € o desigh permite-
nos avancar para uma outra, a de ‘“design
management,' enguanic processo informado- e
racional de escolha e afectagdo de recursos do
design para alcancar os objectivos de uma empresa,

' Utilizagdo do conceito expresso per Mozota, B.B., Design et

Managemeni, Editions de L'Organization, Paris, 1990.
2 Entenda-se, como um integrador interdisciplinar, no sentido
de Mozota, B. B., obra referida na nota anterior.
®  Walsh, V., Roy, R, 1 Bruce, M., Petter, S., Winning by
Design, Product
Competitiveness, Londres, Blackwell Publishers, 1982,

Technology, design and International

ou de uma organizagdo. Trata-se de uma matéria
hova, com uma  conceptualizagdo  pouco
sedimentada e que serve discursos e praticas
empresariais muito diversas. Ha mesmo quem
defenda que fazer design no seio de uma empresa,
ou organizagdo, & gerir'. Logo, falar em gestéio de
design & redundante e perigoso, sobretudo, se por
detras desta afirmacfio estd a tentaglo, ou o
desconhecimento, que podem levar a normalizagdes
da criagdo®. Torna-se, portanto, importante estudar,
reflectir sobre alguns modelos paradigmaticos,
referenciais, para avangarmos uma possivel
declinaglo do que esta por defras da definicdo
proposta, anteriormente.

Este conceite engloba, como dissémos, varias
realidades, nomeadamente e na sua expressao mais
perfeita,” o que chamaremos de design global, ou
seja, a gestao optimizada e coerente numa empresa
de todas as prestagBes dos diversos dominios de
intervencdo possivels do  design, {produto,
ambientes e de comunicacdo), suportada, ou
alicergcada num composto funcional que integre
todas as areas necessarias ao cumprimento dos
objectivos & metas empresariais. Este conceito
enguadra também, o exercicio desta actividade pela
utilizaglo de uma metodologia preferencial, a gestdo
projectual interdisciplina’ no que concerne a
investigaglo e desenvolvimento dos produtos, que o
mesmo ¢ dizer, dos resultados da actividade.

4

Heap, J., The Managemenl of Innovation & Design,

Londres, Cassell Educational Limited, 1988.
5 Chantsloup, C. C., Design La Stratégie du Profit et du Plaisir,
Paris, Dunod, 1993.

8  ver os Regulamentcs dos Prémios de Design da Unidc
Europeia.

7 Embora a nogio de projecto de design esteja a ser discutida
vivamnente por muitas escolas e autores, reconhece-se a sua
necessidade para a resolugdo dos problemas colocados no
ambito desia disciplina. Parece-nos gue o desenvolvimento
operacional e especulativo do conceitc de gestdo do design ird
abrir novos horizontes ao projecto enquanto método para a
andlise, sintese e resolugdc dos problemas, de uma forma

sustentada e parcialmente sistematizavel.
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Outros autores, partindo de uma perspectiva mais
“visualista" do "design managememt",8 (ou que pode
ser tomada neste sentido), consideram-no como o
processo de gestdo coerente dos sistemas de
formas visuais empresariais, de forma a afingir os
objectivos: organizacionais. Esta proposta de
definigdo merece-nos uma atengdo muito especial
porque parte da existéncia de um sistema de formas
empresariais que sdo o imediatamente visivel numa
organizagdo. E isto porque a percepgdo que o
piblico tem das empresas fazse, de faclo,
visualmente, através dos produtos, dos grafismos
em documentos, anuncios, eic.,, e dos ambientes
fisicos e comerciais, em suma, através do sistema
de imagens das formas empresariais. E quer esta
actividade seja exercida de modo consciente no
quadro da gestdo do design, quer seja levada a cabo
de modo artesanal, - o design silencioso™,
permanecem as formas, as percep¢des dos diversos
publicos que aferem os desempenhos e a eficacia
das empresas por este espectro multi-imagem. E
claro que a gestdo do design pode forhecer
argumenios importantes 4 empresa, num primeiro
momento, pela coerénecia deste espectro. Mas,
convem recordar que o design como discipling,
como técnica, é instrumento de valor acrescentado’
{inovagao, diferenciacdo, consisténcia, gqualidade,
estética, funcionalidade, significado, sentido e
conseguentemente, preco de prémio) dos produtos,
dos ambientes e das imagens.

Estas afirmagdes colocam, ao que nos parece, uma
questdo importante. E que partindo destes
entendimentos, hoje, os problemas de design
smpresarial parecem remeter para a necessidade da
gestao sustentada desta disciplina. Quer dizer que a
optica parcelar de abordagem destas questbes
comega a ter pouco senlido. Parece s6 ser possivel
rentabilizar estratégias empresariais de design, se o
entendermos como uma perspectiva global
informadora de toda a actividade empresarial e néo
apenas como a melhor solugdo pontual para um
produto, para uma peca grafica de comunicagdo, ou
para um ambiente'®,

Ha pois, vérios nivels de gestdo, ou da intervengdo
do design nas empresas e, instituigbes que importa
reter: -

- a prestacdo especifica do dominio de actividade
do design, v.g., a concepcdo de um novo produto, (a
encomenda de um projecto determinado),

4

® Ver Brigitte Borja de Mozota, obra citada na nota 1.

8 Angela Dumas e Peter Gorb da London Business School.
™ Ver neste sentido, entre outras publicagbes importantes, ¢
regulamenio dos "European Community Design Prize”, edigbes

de 1992 e de 1994.

£
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- a criagéo coerente de um siandard de design, o
"design-mix" que aponta para uma prestagdo
integrada de todos os dominios do design,

- a gestdo projectual interdisciplinar, sistémica,
integrada, coordenadora,

- a gestdo dos processos de inovagio e da
qualidads,

- a contribuigio estruturante para a estratégia da
empresa,

- a estrutura organizativa que enquadra a funcgdo
design,

- 0 reporie hierarquico da actividade design,

- o relacionamenio da gesido de linha com o
design,

- a valoragao funcional dada pela empresa a
gctividade e o0 posicionamento dos seus
protagonistas, '

- a ulilizacdo de instrumentos que permitem os
resultados das intervencdes design e do seu impacto
nas ofertas empresariais.

A gestdo do design fornece uma linha coerente e
integradora de cada uma por si e de todas as
possibilidades de intervencéo nestes dominios.

Mas, mesmo depois desta caracterizacio fica por
reflectir uma questdo importante para a discusséo e
aprendizagem destas matérias  quais as tipologias
&, ou 08 modelos das empresas de sucesso que se
reclamam do "design management"? O que tém elas
em comum ? Como e porque s&o diferentes e quais
as razbes destas diferengas ?

Mais algumas caracteristicas e outros tantos factores
e sucesso costumam ser apontados como praticas
comuns a estas empresas:

- a exploragdo intencional das dimensdes mais
importantes do design na criagdo de produtos,
imagens e ambientes, - pratica estruturante das
culturas empresariais,

- contribuicio das areas funcionais de design e ndo
design para a gestao projectuat interdisciplinar,

- a compressao coniinua dos prazos de
investigagdo e desenvolvimenic dos projectos de
design,

- 0 enriguecimento dos estudos e andlises de
mercado pela uiilizag@o de novas formas de previséo
(pré-visdo), misturando © pensameanio marketing
com a criatividade de design, v. g., anlise de

" Omitimos conscientemente perspectivas mais ampias de

intervencdo para o design, como sejam algumas propostas de
autores italiancs que véio no sentide dos metaprojectos, (interface
dos ambientes e dos objectos com os individuos, a deslocacio
da importancia projectual para ¢ eixo "esoférice” da cognigdo dos
objectos), por pensarmos gue € premaiuro langar no tl'nlﬁdo
quadro das experiéncias da gestiic do design portuguesa,

factores que dificuliem a operacionalidade do conc‘giio.
n
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tendéncias, prospectiva esiralégica, a investigacéo
visual, " os stora-check *, ete.*?

- a visdo design de algumas variaveis do "marketing
mix", como sejam 0 produto-servico, as lojas
conceito, etc.

- a utilizagdo de instrumentos que petmitem o©s
resuitados das intervenctes design e do seu impacto
nas ofertas empresariais.

A nivel internacional, a andlise de casos pode
revelar-se Util pela diversidade de quadros que
apresenta e pelas experiéncias ja adguiridas e em
curso. Ndo como uma listagem de modelos a copiar,
mas enquanto desenvolvimento mais avancgado do
que a Portugal falta percorrer, com iodos 0s erros e
experimentagdd inevitaveis de um processo como
este. Por outro lado, a riqueza e a variedade das
praticas de "design management" de Paises téo
diferentes com a Inglaterra, a Suica, a Alemanha, a
ltalia, a Holanda, o Jap&o e os E. U. A., e dos
tecidos empresariais respectivos, fornecem uma
paleta de solugbes que s&o um excelente ponto de
partida e de reflexdo. E que, fala-se em gestdo do
design em peguenas e médias empresas, em
muttinacionais, em organizagbes que dominam as
tecnociéncias e naquelas que tem uma producédo
com fortes tradigbes artesanais.® Desta
caracterizagdo resulta que defendemos a
necessidade de pensar a gestdao do design em
portugués, em quadros de aciuagao que tém
determinadas particularidades, vulnerabilidades e
pontos fortes a ter em conta. Partimos para este
trabalho tendo como referéncia o Relatdric da
Monitor Company™ que actualizou e deu coeréncia
as andlises parciais que ac longo do tempo se foram
efectuando sobre a inddsiria e o restante tecido
empresarial portugués.

Proporiamos pois, cruzar perguntas sobre os
modelos internacionais edricos e praticos, sobre os
desenvolvimentos nacionais actuais e futuros da
gestdo do design.

2 . Onde situar correctamente a funcéo design
ao nivel da organizagéo da empresa, ao nivel das
estruturas da tomada de decisdo? '

Onde estdo situadas na estrutura organizativa da
empresa as diferentes responsabilidades de design,
desde a de tépo, a de coordenacdo, & direcgio dos

"2 Kicherer, 8., A Comparalive view to international design

management experiences and reflections of an outside observer,
" Design Management *, 1993.

" Ver ob. citada nota anterior.

* Documento que viria a ser conhecido como Relatério Parter
que hoje, parece ter sido abandonado, mau grado a exceléncia

do seus diagnésticos e sugestdes para a acgo.
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departamentos e dos proprios designers? Quais sdo
os direitos, os deveres, os limites desta fungéo, a
quem estd subordinada? Como interagem as
diversas fungbes empresariais, nomeadamente as
de design com as ndo design? Quem s&o 0S
gestores de linha que t&ém responsabilidades nestas
matérias?

E que guanto melhor posicionada estiver a funcéo
design na estrutura, mais facilmente a empresa
rentabilizara este tipo de intervengdes. E isto &
verdade para o caso de design residente, ou em
regime de consultoria.

Mas, no nosso caso, mais do que uma presenca
formal nos organigramas empresariais, quase
inexistente por razdes dhvias e que estdo a mudar
muito lentamente, interessa a valora¢do que a
empresa faz da fungio, o reconhecimento da sua
existéncia, das suas poiencialidades e do "apport”
metodoidgico num contexto interdisciplinar. Parece-
nos que em Portugal, o futuro passard por uma
arrumacdo do design dentro das empresas, numa
relagdo direcla e personalizada com as
administracdes. A fungido design, porque na
dependencia "especial”’ da gestio de top, devera ser
exercida num misto de aconselhamento e acgéo que
tera como primeira tarefa ajudar a identificacdo de
problemas e das oportunidades de negdcio’.
Enguanto o empresario nfo se der conta de que se
verificam inOmeros problemas que poderdo ser
resolvidos pelo desigh e ndo tiver a consciencia de
que a sua solugho e um correcto enguadramento,
trardo 4 empresa valor acrescentado, diminuicao de
custos, ‘"emagrecimenio" - de processos, ndo
adoptara esta metodologia de trabalho de uma forma
coerente e continuada. Costuma considerar-se que
as empresas tém um problema de design, quando
as solucdes para ele desembocam em questoes
visuais'®. Embora ndo compartilhemos, em absoluto,
desta caracterizagdo, ela pode ser importante para
uma despistagem simples das dreas e momentos de
intervencéo destas disciplinas. Esta préatica poderia
ser adoptada como uma regra base de analise e
terapeutica que 0 empenhamento das empresas

¥ Rgconhece-se que um posicionamento correcto da fungio

design nas empresas contribui para uma maior eficacia e para
urna mais perieita ligagfo 4s dreas ndo design. Mas, a realidade
demonstra que a maioria das PMEs nacionais utiliza uma
estrutura organizacional "promiscua" e centralizada das distintas
dreas funcionais que, na maior parte das vezes, ndo fem
auionomia do que poderiamos chamar, o nlcleo agregado de
gestac. Neste sentido, Branco, J., Design ¢ PMEs Portuguesas,

Cademos de Design n?15/16.

'® Ver obra citada na nota 5.



54

nestes processos fende a situar, em momento
posterior, da forma mais adequada.

Falamos também que o design pode ajudar a
descobrir e a precisar as oportunidades de negdcio,
momento importante da definicio das estratégias
empresariais. Embora esta pratica nédo se verifique
amilde entre nds, pensamos que os designers e o
seu saber estdo especialmente bem posicionados
para ajudar nesta tarefa. Torna-se necesséario dar
oportunidades e ftreinar estes profissionais em
fungtes que podem trazer para as organizagbes
resultados muitc compensadores.

N&o nos parece que, por milagre, passaremos a
ser um pais de Pmes "design oriented". Teremos
de tentar dessacralizar o design enquanto conceito
e lorna-lo alicerce estruturante e instrumento
operacional ac alcance das nossas empresas.
Teremos também de afinar os discursos para um
didlogo efectivo. Se é verdade que os empresarios
desconhecem na sua grande maioria  as
virfualidades do design e o consideram "coisa de
artistas”, ndo & menos verdade que os designers
saiem das escolas com a ideia de que ndo ha
espaco no mercado para ¢ "mau goste’, que todas
as empresas deveriam ser a Qlivetti, a Alessi, a B. &
0., ou a AEG. Os observadores e investigadores néo
" podem, permanentemente, dar a derrota aos
empresarios nesta contenda que é essencialmente
cultural e educacional. A auséncia de reportérios e
polaridades de accio e pensamento comuns aos
designers e empresarios nfdo é vantagem de
ninguém, dado que é liquido gue o design, engquanto
funcdo, so se justifica no seio das empresas e das
instituigées. Portanto, temos de aprender, de nos
educar na nogdo de que o design nada tem de
transcendente, de erudito, que nao deve ser
praticado em circuito-fechado elitista. O design &,
antes de mais, uma disciplina de trabalho
empresarial e institucional. Desenvolver-se-a entre
nés nestes moldes, quanto melhor for a relagéo
enfre 0 empresario e o designer, airavés de
uma aprendizagem reciproca de processos e
realidades forgosamente complementares, por um
entendimento directo, personalizado e aberto.

2 - Qual o tipo de integragdc do design na
estratégia das empresas?

Qual a contribuicBo do design enguanto guia
importante da imagem e do comportamento
empresariais? Qual o papel do design na gestdo
estratégia, tactica e operacional? Tem o design o
poder necessario para cumprir as suas tarefas e 0
suporte adequado das fungdes ndo design ?
Também no que se refere a importdncia do
design para a construcdo e desenvolvimento de
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estraiégias'’ as questdes apresentam-se diversas,
consoante as empresas e as respectivas culturas:
desde as empresas orientadas para e pelo design,
as que o entendem como instrumento essencial para
a competitividade, consciente, central, ou como
integrador estratégico das actividades negociais.
Sabemos gue o0 panorama nacional nao é este e gque
para a maioria dos empresarios o design & ainda um
conceito distante e s6 interessante para as
organizagbes na medida em que resolva problemas
conjunturais. Pensamos que sera importante a
continuacado das varias acgles de sensibilizagdo ao -
design, em curso, sobretudo pela mosira de
empresas portuguesas de sucesso Que passaram,
primeira, da subcontratagéo aos produtos proprios e
de seguida, ou simultaneamente, adoptaram o
design global, conseguindo um composto importante
de valor acrescentado para os produtos e servigos, A
grande maioria das empresas portuguesas nao fez
ainda a t8o necessdria "revolucdo marketing" %o que,
além de dificultar a opgao pelo design como auxiliar
estratégico, ndo permite a utilizagao de outros meios
importantes como sejam os estudos & as analises
dos mercados, a avaliagdo e o conhecimento dos
concorrentes, dos clientes, dos fornecedores, dos
distribuidores, do tratamenio da comunicagio e dos
postos de venda. Tudo isto para dizer que grande
parte dos objeclivos, predutos, condigbes de
comercializacdo e comunicagBo das empresas
nacionais, ou sdo tragados pelo cliente / distribuidor
internacional, ou aferidos por um mercado interno
pouco exigente e sofisticado no gue concerne a
produtos e a servicos. E verdade que as coisas
estdo a mudar e que por forca da globalizagéo da
informagdo e da oferta, em breve, os padroes
portugueses estardo proximos de outras sociedades
com mais tradicAoc e poder de compra. Pensamos
gue esta evolugdo podera ser contemporanea da
melhoria dos produtos e servicos oferecidos pelas
empresas portuguesas se estas se aperceberem,
detectarem estes problemas em i{empo Gtil
Sabemos que esta mudanga de alitude dependera
em boa parte dos estimulos e dos resultados
gue comegarem a aparecer. Parece-nos que as

T O design ndo aparece ainda, na maioria das empresas

nacionais como uma area de contribuicd0 importante para as
escolhas do pertefdlio de actividades, das linhas de produtos, dos
segmentos de publico, etc. N&o integra, portanto, 0 nimero das
vozes empresariais pensadoras das estratégias de longo e médio
prazo, mesmo nas organizagdes tidas como mais competitivas.

B As tendéncias internacionais do "design management"
mostram ja, uma aproximagdo funcional do marketing e do
design em Aareas disciplinares imporiantes. Neste sentido ver,
Branco, J., Design e Markeling, Cadernos de Design, N®

Especial, 1992.
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instifuigbes responsaveis tem um papel importante
na ajuda e nos prémios a concedsr aos esforgos das
empresas, quer se dirijam ao mercado nacional,
quer ao internacional. Inserem-se neste quadro
alguns dos instrumentos de expressdo do POE, ao
propér projectos integrados com multiplas valéncias
a que as empresas concorrerdo na mesma
candidatura quer ao investimento produtivo, quer ao
investimento  em factores  complexos de
competitividade. Apostando mais na empresa que
nos projectos no quadro referido, pretendem-se
transformacbes de sentido estruturante que
possibilitem as empresas consolidar ferramentas de
gestao que lhes permitam actuar correctamente nos
mercados. Sabendo-se igualmenie, que um dos
subprogramas do novo POE é o das Missbes de
Qualidade e Design Industrial L parece vislumbrar-
se um cenario favoravel ao investimento empresarial
no design. Embora nos pareca que este esforgo
deva ser assumido pelas empresas, acreditamos
que as Instituicdes estatais do sector devem apoiar
de modo sustentado as tentalivas sétias e
consequentes no ambito da gestdo do design, ndo
56 no campo do design indusirial como & dito no
POE, envolvendo as disciplinas marketing e
produgdo-qualidade para que se alinjam os
objectivos tragados da maior competitividade.
Atendendo ac quadro referido pensamos que a meta
actual para as empresas portuguesas nesta matéria,
sera a procura e a experimentagdo do modo como
trazer 0s objeclivos de design, gradualmente, para o
tjuadro de preccupactes estratégicas e fazé-lo sentir
por toda a rede de trabalho da organizago, em
direcg&o ao mercado. Podemos partir da vantagem
que & dispor de muita informacéo sobre os irajectos,
as dificuldades, os efrros de quem j4 comegou ha
muito tempo e tentar aproximagdes cautelosas mas
firmes a realidades e processos que caibam nos
quadros da nossa vasta rede de complexidades™

A intervencBo do design para a definicdo dos
principais niveis de estratégias empresariais é um
assunto complexo, que depende das organizactes e
dos mercados. E possivel, no entanto, iracar
algumas sugestdes de posicionamento estrutural
para esia actividade, apontando vantagens e
desvantagens de rmuitas das solugbes ja
experimentadas, mesmo junto do nossc tecido
empresarial.

¥ plane Operacional de Economia

20 Ver a distingdo dada 4 empresa Sorefame e ¢ potencial do
seu significade, quando da realizagic dos Prémios Europeus de
Design, em Dublin, 1994.
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32 - Como efectuar a gestdo interdisciplinar e
coordenada dos projecios?

Dado que a maioria das nossas Pmes tém uma
estrutura centralizada, familiar, com uma gestéo
pouco sofisticada parece que o modelo a seguir
terd de de ser diferente da refuncionalizagéo
das estruturas existentes em outras grandes
organizacbes e realidades, como sejam as que
resultam em grupos de projectos, de campedes, de
circulos de gualidade, eic, para a gestdo do design.
A grande maioria das fungbes empresariais estéo
reunidas em muito poucas pessoas ou, mesmo
numa s6, que tem caréncias de formagdo para a
direccdo das empresas nas novas condigdes dos
mercados nacional e internacional. Estamos longe
das estruturas matriciais, da gestio participativa, do
estimulo ao informalismo, dos sistemas de portas
abertas. Temos sim, um empresario-gestor que &
normaimente o fundador, ou descendente do
fundador e que assegura as decisbes em quase
todas as matérias. Na sua grande maioria
desconhecem © design, tal como o0 marketing e a
gestdo da produgBc  enquanto  ferramentas
essencials de competitividade e, naturalmente, os
organigramas refleciem esta siluacdo. A estratégia
na maior parte dos casos é a de ‘reboque" a nota de
encomenda do cliente, ndo parecendo interessante a
alternativa dos produtos préprios pela mudanga
radical que esta opgdo parece pressupdr. NEo se
afigura, igualmente-rentavel para os empresarios, ‘a

contratagao de consultores, ou especialistas em
fungoes néo tradicionais. e "dispensaveis” pelas
empresas, de devido 2 sua dimensdo, ou ao fipo de
produios e ser\ngos E embora se possa pensar gque
estes dados sefdo muito dificiimente modificados,
arriscamos a pensar que as estruiuras empresariais
existentes podem favorecer o aparecimento de
projectos empresariais no &mbito da gestdo do
design. E isto porque as esiruturas referidas e
valoradas negativamente a luz das empresas
exemplos de gestdo, podem configurar pontos fortes
desde que bem aproveitados e pensados por todos
0s intervenientes dos processos: empresarios,
designers, marksters, engenheiros de produto, valor,
ou qualidade. E que esta quase auséncia de
estruturas pode permitir a evolugdo de pardmetros
de gestdo de design, de acordo cotm os problemas
postos por cada caso empresarial, de que
destacaremos:

# E necessdrio chamar a atengio para o factor de risco

inerente & "revolugio design” para as PMEs nacionals se,
préviamente, ndo forem estudados os mercados, os canais de
distribuicao, em suma, se ndo se verificar urn acornpanhamento
marketing de suporte a todas estas decisdes.
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- a centralizagéo das actividades de design e
marketing huma pessoa, o director / gestor, ou num
pequeno nicleo de pessoas responsaveis {Opo que
pederdo ser além daquele, o director de marksting e
o engenheiro chefe de produto,

- auséncia delberada de uma estrutura fixa
de designers para as empresas que dela,
manifestamente ndo necessitarem,

- recurso & contratacio de designers, ou agéncias/
ateliers de design e marketing externcs com reporte
nos termos ja enunciados e que situem a sua
actividade no quadro da gestio do design. Deverdo
actuar também, como consultores de estratégia e
filosofia empresariais,

- facilidade da integracdo das estratégias de design
e marketing na estratégia global, (e nalguns casos a
fusdo, ja que é possivel definir um nicleo de
empresas nacionais que deverdo ser "design e
marketing oriented "),

- gesido projectual interdisciplinar, sempre que
adequada, num quadro informal, aberto e
personalizado, aberto & experimentagio ponderada
pelos mercados e iendencias de desiino. Realce
para as novas metodologias de estudo e
investigagdo de mercados e tendencias Ja
referidas,”

¥ Metodologlas do "Trends Lab”, organizagdo proxima da
"Domus Academy" e Branco, J., Trendologias do Consumo
Cadernos de Design, n®9/10, C. P.D., 1994,

COMUNICARTE, VoL. 1, N 1 DEZEMBRO 2001

- utilizagéo de metodologias projectuais por parte da

intervenc@io design como garantia da correcta
interpretacdo  das  variaveis, pardmetros e
constrangimentos dos problemas a resolver,
potenciando pedagogias de fertilizac@o cruzada ao
nivel da gestao e das areas que nfo sdo de design.
Exploracdo das possibilidades de demonsiragdo dos
resultados a obter pela adopgdo de instrumentos
metodoldgicos e processuais como as analises de
valor, a concepgio pelo cusio, as pesquisas
ergondmicas, a anadlise de coeréncia dos portefolios
e linhas, a adequacdo dos valores simbolicos e
estéticos ao consumo de destino, elc.

Como nota final gueriamos acentuar o caracter de
proposta de reflexfio que este artigo pretende ter,
pela intencdo de discutir a problematica da gestfo
do design & luz da realidade poriuguesa.
Acreditamos que o design e o marketing serdo dois
dos instrumentos mais eficazes para aumentar a
competitividade das empresas  portuguesas,
independentemente dos mercados de destino das
nossas ofertas. A importancia deste assunto merece
de todos os intervenientes, actuais e potenciais, uma
reflexdo situada e a discussdo com objectivos
operacionais de curto prazo gue n&o deixardo, pela
sua natureza, de constituir sugestdes para praticas
estruturantes de um tecido empresarial que
apresenta boas condicbes para se trabalhar em
profundidade.
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O tempo e o ritmo, sujeitos de uma definicdo: Integrais I e Il

Rosério Santana

O fempo e o ritmo sdo dois elementos
importantissimos no ambifo da composicdo musical.
Podendo influenciar de forma decisiva a percepcdo
de uma obra musical, o fempo foi utilizado por
diversos compositores na definicdo de formas e ha
criacdo de texiuras de complexidades extremas.

Ritmicamente, verificamos igualmente que cerlos
composifores tentam inovar na utifizacdo de figuras
gue, movimenio e repouso, ctiam o principio da
esirutura a que chamamos ritmo, a articulacdo de
dois contrarios, arsis e thesis.

Ritmo e tempo sdo, assim, ulilizados na definigdo de
estruturas formais e femporais.

Ao longo da Historia da Musica verificamos que as
formas musicais, os sistemas de composicio e a
forma como o©os compositores trabalham  os
diferentes parametros do som, se vao alterando para
que se oblenham estruturas/formas/obras que
reflictam o melhor possivel as situactes s6cio-
econdmicas e culturais que se vivem no momento.
N&o sera de estranhar, porianto, que nos finais do
séc.XIX e durante todo o séc.XX, diferentes
sistemas organizacionais aparegam para colmatar a
falta de um modeloc que permita, & semelhanca do
sistema tonal, organizar ndo sé a forma mas, e
também, a estrutura harmoénica e melddica das
obras.

Quando nos finais do séc.XIX se assiste a
dissolugéo da tonalidade, os compositores comegam
a procurar novas formas de organizacdo do material
{melddico e harménico) de modo a conseguirem dar
forma &s suas obras. Assisie-se assim, a um
florescer de sistemas de composigdo que ndo séo
mais do que a tentativa exasperada de conseguir
algo que Ihes permita ter a seguranga proporcionada
pelo antigo sistema tonal.

Compositores como Schoenberg, Stravinsky, Bartok,
Debussy ou Messiaen tentam, cada um a sua
maneira, organizar o material e dar forma as suas
obras. No entanto, todos estes compositores
trabalham essencialmente as alturas na suas
vertentes melodica e harmonica :

Schoenberg tentando estabelecer uma ordem
através da escriia dodecafénica e serial.

- Stravinsky uiilizando a sobreposicdo de
diferentes modos e escalas chegando assim &
politcnalidade e polimodalidade presente em
algumas das suas obras.

Bartdk pelo uso de modos e escalas com
organizagdes muito proprias.

Debussy fazendo uso das escalas &xira-
europeias (pentaténica e hexafona).

Messiaen criando os modos de transposicdes
limitadas que |lhe permitiam novas formas de
organizagio da melodia e da harmonia.

E certo que todas estas tentativas de organizar o
material musical confribuiram para a inovagéo da
escrita musical mas, nos outros dominios como
sejam o ritmo, o tempo e o timbre, ainda muito havia
a fazer.

No caso particutar do tempo, estamos perante um
elemento cuja andlise pde inexoravelmente vérias
dificuldades. Em primeiro lugar, ndo nos podemos
abstrair do tempo, observéd-lo. Ele afecta-nos
incessavelmente. Nos estamos no tempo e nédo
podemos sair dele. Em segundo lugar, nés ndo o
podemos apanhar/sentir pois ele goverma o nosso
pensamento ao mesmo tempo que nds mesmos. Em
terceiro fugar, ele ndo & uma matéria que pode ser
apreendida por um dos nossos cinco sentidos. O
ternpo ndo € apreendido como um fendmeno mesmo
se 0 homem tetmn consciéncia do tempo que passa. A
mem©éria permite-nos apreender a sua passagem,
portanio, sentir a durac@o. No entanto, a memdria
ndo € capaz, sozinha, de fazer dele uma matéria
palpavel.

O tempo é a mudancga constante airavés da qual o
presente se torna passado. No mesmo sentido, é
uma espécie de trama mdvel que pbe em
movimento 0s eventos sempre em face de um
presente. Resultam assim expressdes como ©
passar do tempo ou a marcha do tempo.

A utilizacdo do termo tempo como periodo que vai
de um evenio anierior a outro evento posterior é
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frequente em musica’. O tempo pode definir-se
também, como o meio indefinido {por analogia com
0 espaco) onde se desenrolam os eventos.

Uma definigdo precisa do tempo é dificil de efectuar.
O passado ndo existe mais, o futuro aindando é, e o
presenie (ele mesma) acaba no instante mesmo
onde ele comega. O presente estd sempre presente.
No entanto, o passado e o futuro sé sdo sentidos
pelo pensamento, ou seja pela lembranga, pela
espera, que nfo estio & nossa disposicao.

Aristételes tinha ja pensade sobre isto. Ele concebia
o tempo como o estude do movimenio na
perspectiva de um antes e de um depois. Ele
sublinhava gque o tempo presente é o Unico
verdadeiro. No entanto, ele confronta-c com a
mobilidade do agora “um instante &, num seniido, o
mesmo, nouiro sentido nédo; enquanto ele varia de
um momento a outro, ele & diferente; quanio ao seu
tema, ele € o mesmo™. Ele concluia, no fim, que o
tempo era eterno e que nds nao podiamos falar de

um comego.

O tempo ndo pode ser dissociado do pensamento
que apreende, nem do homem, pois desde que o
homem & esquecido o tempo deixa de ser algo em si
mesmo.

Para Kant, o tempo é mesmo um a priori do
pensamenic conceptual. Para ele, ndo existe
experiéncia possivel sem o tempo. Bergson tinha a
ideia que a nossa inteligéncia tem uma falsa
representac¢éo da natureza real do tempo. A tese de
Bergson substitui (inconscientemente) a duragéo por
um esquema matematico simplista de um tempo a
uma dimens&o, homogéneo, continuo e constituido
de instantes que se sucedem. Bergson esquece a
verdadeira naiureza da duragdo que leva a
progressdo e & criagdo de novas formas, a uma
invencdo continua. A duragdo, sendo sempre
renovada, exclui a repeticgo.

Em filosofia, a ideja de duragdo ou de sucesséo é
um dado essencial da consciéncia. Os estados de
consciéncia sdo eventos sucessivos. O presente é
uno, indivisivel. A ideia do tempo ndo tem sentido a
nao ser em conjunto com a ideia de um antes e de
um depois, 0 que introduz a nogéo de sucessédo. Por
outro lado, a durag8o ndo é percepcional a ndo ser
guando estd repleta de estados de consciéncia. A

T Henrl Bergson fol o filésofo que contribuiu de forma vigorosa
para libertar este sentido no estado puro e a opd-lo ao tempo
espacializado de Kani. Ele chamou-lhe duragéo.

2 Klein, Etienne, Le femps, Paris, Flammarion, Dominos, 1885,
p. 76.
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medida subjectiva do tempe € muito variavel. Ela
depende da nossa actividade, do nosso estade de
espirito.

Diferenca e repeticdo descrevem {rés modos
temporais que sfo formas de viver o tempo. Cada
“tempe”, presente, passado e future, t8m a sua vez.
O presente é necessariamente finito, limitade. Nao
deixa de se renovar a cada instante e quer através
dissa continuar, presetvar-se. O presente nao
esgota a nossa experiéncia. A sucessdo, ela
mesma, ndo & somente o presente gue dura mas o
presente que passa e gue passa para gue outro
presenie se manifeste. O presente sucede ao
passado. O futuro ndo se constata, afirma-se. Tudo
o gue existe esta no futuro, define-se no futuro.

A pariir de Bergseon, € possivel darmo-nes conta da
passagem do presente tendo em conta a relagéo de
sucessdo. A sucess8o dos presentes tem por
condicao um aumento censtante das dimensoes.
Um novo presente Implica sempre uma nova
dimensdo relativamente aquela que ele substitui. A
imagem de um tempo linear (sobre o qual se vém
sobrepor 0s presentes) substitui-se a idela de um
tempo gue progride pelo aumento do ndmero das
suas dimensbes. Cada presenie actualiza uma
dimensao temporal. O tempo é mudanga pura. As
suas dimensdes ndo se parecem nada. A
actualidade de um rejeita o cutro no passado.

A série ordenada dos instantes temporais pode ter
uma estrutura matematica. Se considerarmos a
continuidade no senfido matematico podemos
atribuir a todos os instantes do tempo um valor
numérico; a diferenca entre os valores numéricos
sendo a medida do intervalo entre dois instantes.
Para assegurar a continuidade do tempo, os
instantes devem formar uma série compacta. Para
medir o tempo & preciso dispor de um instrumenio
portador de um movimente ou de uma frequéncia
uniforme; um relogio.

Todo o evento fisico tem uma duracdo. E portanto
possivel, determinar sobre esta duragdo posicOes
temporais e posicoes espaciais. A analogia estrutural
do espaco e do tempo impde-se nomeadamente no
estudo do movimento. Para situar um evento no
tempo & preciso definir um instante de origem, e
uma unidade de medida rigorosamente constante na
qual nos possamos apoiar como ponto de referéncia
em todas as circunstdncias. No entanto, a fisica
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procura eliminar o tempo pois este & varidvel,
instavel e efémero®.

A fisica procura sempre relagBes sem mudanga, O
tempo provoca os fisicos. O tempoe evoca as nogtes
de passagem, de sucessfo, de duracdc e de
irreversibilidade. Os fisicos perguntam-se sobretudo
se a passagem do tempo pods ou ndo mudar de
direccdo. Athur Eddington {1882-1944), fisico inglés,
da pela primeira vez a imagem de um tempo em
flecha. A flecha simboliza a passagem irreversivel do
tempo, a sua fuga inexoravel do passado para o
futuro, o sentido tnico.

Gallleu considerava o tempo como a medida do
movimento. Esta idefa apoiava-se sobre os primeires
reldégios mecénicos que apareceram no Ocidente no
final do séc.Xlll. Eles materializavam o tempo pela
sucessdo das engrenagens de- rodas ou as
oscilagbes pendulares dividindo-as em unidades
cada vez mais pequenas. Um conceito idealizado, o
tempo Newtoniano pde em evidéncia na sua
definicao as ressonéncias platénicas. Este tempo, no
caso ideal de um movimento sem oscilagdes, ndo é
em forma de flecha. Ele ndo cria nem destrdi. Ele s6
baie o compasso. Este iempo, neufro, reduz o
passado e o futuro ao instante presente. Einstein
pensava dque a. distingdo entre passado, presente e
futuro era uma ilusdo. Para Einstein o tempo nfo era
mais do que aquilo que ndés medimos com os Nossos
reldgios e o espago aquilo que nés medimos com as
nossas reguas. Se nos mudamos de referencial no
espago/iempo, 0 espago transforma-se, ele também,
parcialmente em tempo. Misturar estas duas
dimensbes pde problemas pois nés sabemos que o
tempo passa e o espago ndo. No entanto, a filosofia
permite a sua unificacdo pela relatividade das duas
expressoes, espaco e tempo.

Desde a antiguidade, que os filésofos fazem
referéncia a esta relagdo do tempo e do espago.
Plotin, Hegel e Bergson inspiraram-se nas suas
douttinas. Desla forma de pensar nasceu também a
teoria de Newton, segundo a gual o tempo absoluto
passa uniformemente sem ligacGes a nada do
exterior. Daqui resulia uma teoria matematica.
Passado, presente e futuro podem também ser tidos
em conta no conjunto, pois & o presente que faz
viver o passado e o future. De faclo, esta concepcao
faz lembrar Santo Agostinho. Este fildsofo atribui ao
presente de consciéncia um papel muito importante.

3 Einstein afirma mesmo que o tempo ndo pertence & fisica, O
tempo enquanto irreversivel é ilusiio e, por consequéncia, nio
pode ser cbjectivo de estudo da ciéncia. Bergson afirma que o
tempo ndo pode ser objecto da ciéncia porgue o tempo é

demasiado complexo para ela (ciéncia).
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Para ele & na alma que o tempo passa, pois o
objecto da espera torna-se aquele da atencdo e
depois o objecto da memdria. O tempo & sindnimo
de simultaneidade, de sucess@c e de duracfo pois
assume diferentes significados segundo as
expressdes utilizadas. Da simultaneidade nasce a
ideia da unidimensionalidade; da sucessédo a ideia
de uma direcgdo e da duracdo, a ideia de uma
continuidade do tempo.

A simultaneidade é a negacfo da sucessio e, por
consequéncia, a ordem temporai pode reduzir-se a
uma sucessdo unilinear. Esta pode ser medida; a
experiéneia do movimento permite-nos atribuir a
uma posicdo espacial, uma posicdo temporal. Daf
resulia uma estrutura para o tempo fisico e uma
dimenséo euclidiana do espago. O cardcter
unidimensional do tempo, distingue-o do espago
portador de trés dimensbes. A este cardcter vem
juntar-se o da mensuralidade. A ciéncia privilegia
esta concepcao do tempo. Se nds ndo pomos em
movimento as relacfes de sucessic e de
simultaneidade, elementos que uma vez
estabelecidos continuam sempre os mesmos, o
tempo serd o meio imdvel onde se efectuam todas
as mudancas.

Esta forma de pensar inspira a teoria de Kant. A sua
concepegdo eleva-se acima da oposicdo das nogdes
estdtica e dindmica do tempo. Este ndo € somente a
ordem dos eventos sucessivos mas também, devido
a simultaneidade, a ordemn dos eventos coexistentes.
A coexisténcia dos eventos define o instante. E a
conjungdo da sucessio e da simultaneidade que da
a anisotropia do tempo®.

O tempo domina indubitavelmente nas artes, Toda a
obra de arte tenta despertar no espectador
sentimenios diversos segundo a intencdo do artista.
Nos temos obras de arte imoveis que nos déo uma
visfo teoricamente instantdnea, as moveis que
necessitam de uma descodificacio diacrdnica e,-por
fim, as obras de arte que necessitam de ser
rectiadas periodicamente e que se desenrolam no
tempo ou no espaco visual®.

© homem experimenta, na musica, dois géneros de
temporalidade; a presenga englobante ou a fuga, a
perda irreversivel. O tempo, tal qual ele passa para a
consciéncia, n&o pede jamais ser nem uma escala
mével, nem uma sintese imodvel, nem uma
persisténcia do igual.

* A anisatropia mostra que a relagiio de sucess3o & assimétrica
e fransitiva.

® Estas obras sugerem a existéneia de varios géneros de
temporatidade.
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O tempo tem um papel importaniissimo na
concepcdo e na interpretacdo de uma obra musical.
Ele fixa a duracio absoluta da unidade de tempo e,
por consequéncia, as relacdes de valor
estabelecidas pelo ritmo nao se modificam. No
entanto, podem existir mudangas radicais dos
valores no interior da obra, de forma subita {(se a
duracdo da unidade de tempo muda sem prepara¢éo
antecipada) ou de forma progressiva (utilizando um
accelerando ou um rifenuto para chegar a um
tempo mais réapido ou mais lento que o tempo
inicial). Por sua vez, o rubato da-nos um tempo que
ndo & absolutamente rigido. O interprete pode
efectuar flutuacdes minimas do tempo de onde
resultam aceleragoes ou desaceleragdes quase
imperceptiveis mas que acentuam a expresséo
musical.

O tempo também pode ndo ser fixado pelo
compositor. O interprete fixa o tempo que mais the
convém. A obra musical difere das obras picturais ou
literarias pela sua concepcéo abstracta e a sua
incarnacdo no tempo. Somente as pegas de teatro
necessitam de dois iempos para serem realizadas, 0
tempo da criagéo e o iempo da interpretagdo que
devera ser o mais correcto possivel. O escritor e 0
autor encentram-se nas palavras, o compositor e os
interpretes nos sons. Uns e outros dao vida a um
ritmo inserindo-o0 no tempo segundo leis complexas
que regem o movimento.

Definir ritmo ndo é facil : os enunciados sdo
contraditérios & mostram bem como é dificil libertar
esia nocho das nocgdes de compasso, fraseado,
isocronismo, periodicidade, etc.

O ritmo & a organizagdo, no tempo, do desenrolar
dos sons. Até ao século passado, as definiches de
ritmo  apoiavam-se na nocdo de periodicidade
isocrona dos tempos de apoio o que levava a
confundir ritmo e compasso {medida). Da mesma
forma, as definicbes de ritmo excluiam o ritmo
fundado sobre as pericdicidades ndo is6cronas
destes mesmos ponios de apoio e as formulas
titmicas com periodicidade regular mas que
possuem uma organizacdo com tempos desiguais.

O ritmo pode definir-se como o caracter periddico de
um movimento ou de um procedimento. Distingue-se
do compasso (medida) porque este divide e
reorganiza (reagrupa) o tempo em duragdes iguais.
O ritmo é constituldo por uma sucessao de duragbes
que ndo s&o necessariamente iguais, e das quais ele
rege as proporgbes e os agrupamentos, Distribui
também os acentos e governa a relagio
somy/siléncio.
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A oscilagBo entre simetria e assimetria & uma
caracteristica do rittmo. A assimetria pode estar
presente na divisdo do tempo ou nos compassos
{medidas) que tém duas unidades desiguais (uma
bindria e outra fermaria) como pode estar nas
mudancas frequenies de compassc ou nas
variagdes subitas de tempo. As divisGes do ritmo
coincidem ou ndo com o compasso. Enquanto o
compasso é formado por uma sucessdo reguiar de
tempos fortes e de tempos fracos o ritmo obedece a
outras leis. A divisdo regular do compasso &
guebrada pelo emprego de sincopas, de
contratempos, de figuras irregulares, de polirritmias
com a sobreposicdo de valores diferentes e de
periodos ritmicos de comprimento desigual.

O ritmo € o motor de toda a actividade e a esséncia
de todo © movimento, a articulacBo de dois
contrarios, o movimento e © repouso. Estes podem
ser definidos como arsis (movimento) e thesis
{repouso). Esta relagdo leva ao movimento, a
cadéncia, dado que o ritmo ndo é jamais construido
através da utilizagdo de unidades de valor e de
tempo definidos por uma unidade de compasso, mas
atraves da articulagéo de dois contrarios. O ritmo,
resulia assim, da sucessfo das duragbes a que
chamamos breve e longa. Através da sua articulagio
obtemos diferentes -elemenios a que chamamos
pés-meétricos. Estes pes sio compostos por
diferentes combinacfes da breve e da longa. Cads
estrutura riimica € determinada por dois elementos
rigorosamente complementares € que se opdem um
ao outro ao longo do seu trajecto através do tempo.

O ritmo pode designar também o cardcter do
conjunto de um movimento, o estilo de uma ohra de
arte, 0 desenho de um pensamento (a sua curva)B.

O pensamento pode dividir uma sucessdo continua
em diferentes grupos (binarios, ternarios ou outros).
A nocado de ritmo & essenciaimente subjectiva. O
titmo & a alma da duragfo. Aparece loge que as
duracées se diferenciam. A percepgdo das duragdes
esta ligada aos timbres e as alturas. No caso das

5 Estas definigbes eram consideradas como vagas e imprecisas
por numerosos pensaderes nomeadamente, Brunschwieg,
Couturat, Dauriac, Delbos, Laberthouniére, Lacheln, Meyerson,
Winter, Pécaut e Menté. Eies pensavam que esle termo devia ser
reservado aguilo que apresenta uma pericdicidade regular ou
uma forma articulada andloga aquela do periodo da oratdria ou
da frase musical. Boisse defendia que o caracter periddico de um
movimento naec se encontra jamais no movimento mas no espirito

(pensamento}.
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percussdes secas, o ritmo define-se em fungéo do
espagamento mais ou menos grande dos eventos e
nago pela suva duraglo. NEo esguecamos a
acentuagdo, muito importante para o ritmo.

QObras de grande intensidade, Integrais {1986} e
[(1986) de Jofo Pedro Oliveira, propSem-nos um
percurso onde timbres, dindmicas, texturas, ritmos e
tempos se cruzam por forma a nos proporcionar a
fruicdo de diferentes jogos de tempo e de timbre.

Sendo duas obras para instrumento solo, somos
muitas vezes levados a questionarmo-nos sobre a
ferma como estes instrumentos nos poderdo levar a
percepcdo de diferentes cores/timbres. Nestas
pecgas, encontramos varias indicactes referentes a
forma de ataque do som assim como diversas
indicagBes agdgicas que alteram a percepgdo do
tempo musical. Este, esta assinalado de forma
rigorosa através de indicagdes meironémicas cujo
valor altera significativamente a percepcio dos
diferentes timbres & ritmos.

Tempo e ritmo sdo dois elementos importantissimos
na concepcdo de uma obra musical. O tempo,
consegue, através das caracteristicas que possui,
alterar significativamente a percepcdo da obra
musical.

Integrais! propbe-nos algo de diferente na utilizagéo
do tempo musical. Jodo Pedro Oliveira utiliza o
tempo por forma a consequir caracterizar de- forma
mais eficaz os diferentes gestos musicais. Esta obra
propde-nes um percurso baseado na alternancia de
diferentes formas de ataque, na maior parie das
vezes, podemos mesmo dizer, a cada compasso.
Desta alternancia emerge uma enorme rigueza de
timbres. O compositor cria diferentes planos através
desta alternéncia/sobreposicio das diferentes
formas de ataque, conseguindo, depois de
estabelecer uma forma de didlogo entre dois
intervenientes, o confronto enfre duas realidades
distintas pela sobreposicio de duas formas de
atague em nada cooperantes do ponto de vista de
resultado sonoro’,

Desde o primeiro compasso que esta obra revela a
forma como estd construida. A estruiura inicial dos
intervalos de 42A e 2%m sdo de extrema importancia
na elaboragdo da obra. Todos os intervalos que
compdem esta pega resultam de percurso de /& para

7 De notar ainda o cuidado na escolha dos intervalos e nos
espelhos criados pela inverséio dos intervalos. Sendo uma pega
serial, e resultade da elaboragdo de uma matriz, outro tipo de

estrutura n&o seria de esperar.
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mib (intervalo de 5°D/4*A) através da utilizagdo dos
intervalos de 52D, cromatismo ascendente.

A diagonalidade impera. Depois de criar um eixo, 0
compositor trabalha-o originando duas
movimeniagbes opostas, uma ascendente, outra
descendente, resultando dai o alargamento do
ambito das linhas melédicas e a definigdo dos
diferentes registos instrumeniais. O compositor
trabalha, igualmente, uma mesma ideia pela
repeticdo de um elemenio na forma variada.
Utilizando diferentes formas de ataque, a
supressaofiroca de algumas das aliuras presentes
nas diferentes configuragtes ritmicas utilizadas e a
insercdo de siléncios, o compositor aliera a sua
percepgio.

Além deste processo, 0 compositor altera o tempo
metrondmico criando novos gestos. A mudanga do
tempo leva a uma nova percepgdo dos valores de
tempo. Esies alleram-se, e no conjunto temos a
ideia de ouvirmos valores de tempo, duragdes mais
curias. A oscilagdo constante do tempo aliada as
diferentes formas de ataque e dinamicas diversas,
levam-nos & percepgdo de elementos riimicos mais
curtos que a realidade nos oferece. Estes
momentos, tém como funcdo definir diferentes
formas de trabalhar o material musical de base &
elaboracéo desta obra. Esta, encontra-se construida
com base em diferentes gestos, que, aliados a
diferentes indicacoes metrondmicas, levam &
definicao de diferentes texturas®.

Integrais! pega na dimensdo vertical da musica, ou
seja, a harmonia, e trabalha-a por forma a conseguir
diferentes fexturas e timbres, alternando a dimenséo
horizontal e vertical®.

O compositor evolui pela interpolacéo de elementos
melddicos nos elementos harménicos. Os eixos de
construglo das linhas melddicas evoluem sempre
em sentidos opostos criando uma aberturaffecho
sobre 0 mesmo pdlo. Verticalmente, quer se trate de
duas, trés ou quatro vozes, os elementos sao
retirados da linha melédica anterior'™.

Gestos precisos e interpolagdes conscientes levam-
nes a novas texturas onde a riqueza das técnicas de
composicdo utilizadas levam a que a parca
guantidade de material ndo se torne um obstéaculo &
obtengdo de texturas de enorme riqueza. As

® Por vezes, o compositor aglutina/sintetiza os eiementos

trabalhados anteriormente por forma a evoluir noutras direcgdes.
® De notar, que apesar da constante variacio, os elementos
harmonicos sio refirados das sequéncias melddicas anteriores.

% A harmenia contém a melodia e vice-versa.



62

dindmicas e os timbres utilizados s&o renovados a
exaustdo pela constante inovaglo das formas de
atague empregues.

As texturas repetem-se e renovam-se, na repeticdo
e na diferenga dos materiais/técnicas de composicio
utilizados. O compositor elabora, através da criacéo
de dois niveis diferentes, elementos de enorme
riqgueza iimbrica, interpolados por elemenios que
permitem o alargamento da linha melédica ndo sé
pela utiizagdc de elementos harménicos, mas
também melddicos, e gue levam ao regresso de toda
a panoplia de materiais e técnicas utilizadas nesta
obra. O compositor aglomera no seu final, todos os
recursos que  anteriormente  tinham  sido
apresentados de forma sequencial, assumindo aqui
um papel importantissimo na criagdo de conflitos
néo so ritmicos como dindmicos e temporais.

Imtegraisil mostra-nos outra forma de trabalhar o
material musical: alturas, duragées, intensidades e
timbres. Como o clarinete ndo proporciona uma
grande variedade de timbres, o compositor socorre-
se de outros elementos para criar variedade".

Esta obra, trabalha o tempo de forma diferente de
Integraisl. S&o infroduzidas algumas indicagdes
agdgicas que provecam oscilacdes mais ou menos
violentas do tempo musical. Somos da opinido que
esta obra inova em relagdc a Infegrais/ pela
utilizagdo de ritmos que provocam eles mesmos
aceleracdes ou desaceleractes do tempo.

Integraisli comp®e-se de trés partes gque resultam
de trés gestos diferentes identificdveis pelas texturas
que os suportam.

Na primeira parte o compositor frabalha o tempo
musical. Os valores das figuras ritmicas s&o
relativamente longos e os timbres oscilam entre o
ordindrio e o flatterzung. A partir dai, notamos que se
iniensifica © ndmero de eventos pela reducdo dos
valores das figuras ritmicas. Surgem as quidlieras de
cinco, seis e sete figuras, com diferentes
combinatorias  da semicolcheia e, portanto,
diferentes percepgdes de uma mesma configuragdo
ritmica.

G compositor introduz uma nova forma de
organizacdo das alturas onde se vislumbra a
utilizagio das proporgdes da série de Fibonacci, que
rege as diferentes repeticbes. Deste jogo ritmico

" De notar as constantes condugdes melddicas que

ornamentam as alturas das diferentes linhas melodicas

construidas, elas também, com base numa matriz.
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resuliam dois niveis timbricos interpolados por
figuras cujas alturas estdo organizadas pela mairiz
original da pec¢a, & que renovam a cada momenio a
audicdo das configuragdes de base. Mais tarde o
compositor recapitula os elementos da primeira
parte, que conduzem ao final da obra.

Nesta pega, um novo elemento estd presente: a
acelerago e desaceleragdo ritmicas que conduzem
a alteragBes na percepcio do tempo. Estas
estruturas estdo organizadas com base na série de
Fibonacc!'. As repeticBes das notas de suporte ao
{rilo efectuam-se a espacos cada vez mals pequenos
{ou maiores), e essa sequéncia obedece a série
referida anteriormente, ou seja, 1,2,3,5,8. Verifica-se
uma Unica alteracéo a este propdsito no ¢.104 onde
o compositor utiliza a sequéncia 5,4,3,2,1.

Concluimos apds a andlise destas duas obras, que
os timbres em Jodo Pedro Oliveira séo efémeros e
resultam da constante articulagdo entre diferentes
formas de ataque e incessantes apelos & percepgio
de um tempo metrondmico mutante. O ouvinte é,
assim, preso numa vaga constante de cores e
timbres cuja temporalidade, efémera, nos prende na
invariavel mudanca das sensacgdes, das perdas
irreversivels da identidade do som.
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Para uma politica do design industrial

J. P. Martins Barata

1 - O DESIGN INDUSTRIAL

Comega felizmente a entender-se, em muitos meios
relevantes, o significado de DESIGN Industrial, na
sua acepcao correcta. Sem entrar em rigorismos e
erudices infieis dir-se & gue a nogdo de Design
implica, para qualquer artefacto, a concepcgéo
correcta tendo em vista a sua uiilizagdo,
considerando a sua producdc e ciclo de vida,
comportando uma coeréncia com os valores
culturais e estéticos em gue se enguadra. Nao é
portanto uma valéncia suplementar aplicada a um
dado artefacto no sentido de o pdr “a moda” ou
“fazé-lo bonito”, independentemente do seu
significado, solu¢Bes técnicas, custos e modos de
producéo.

Nac deve ser assim também o Design Industrial
associado a uma certa ideia de “estilismo industrial®
- Uma operacao de cosmetica feita sobre o artefacto
{écnicamente produzido sem aquelas preocupacdes
enunciadas (e por vezes alé resultado de soluctes
antiquadas, erradas ou em fim de ciclo de vida,
sendo entdo apenas um modo de “refrescar” a
imagem superficial do produto, artefacto ou
senvico...)

Ndo & também o Design de produto um conceito
dependente da escala ou finalidade do arefacto:
desde um clip de prendsr papel até as mais
complexas realizacbes da astronautica, ¢ Design
industrial estd presente, sendo Jbvio que os
aspectos sensoriais, estéticos e de apélo comercial
se fazem sentir mais intensamente nos objectos do
enquadramentc guotidiano — o mobiliario, o
automével, o vestuario, as aparelhagens
domésticas... Mas de maneira nenhuma é nestes
dominios que se esgota o conceito de Design
Industrial; bem pelo contrario, o alastramento de
uma ideia que conduz o Design da sua natureza de
atributo e principio a substantivo, materializando-o
na produgédo de objectos chamados “de Design”,
com lojas, colecgdes e publicagbes em que
perpassa um cerio espirito vagamente snob, elitista,
e frequentemente frivolo, ndo ajuda & percepcio
mais rica e fecunda do que se abriga por tréas desta
palavra.

Dir-se ia que basta entender o Desigh como a
aplicacdo da inteligéncia e do bom senso & produgéo
de tudo o que fazemos para consiruir o nosso
enquadramento de vida, para nao serem precisas

mais definicdes académicas de “Design” (e ha-as
interminaveis!). E & no bom senso, finalmente, que
fudo se joga.

© bom senso, imediatamente, aponta para a simples
e incontrovertivel afirmacgéo de gue nfo pode haver
Design Industrial, sem IndUstria, nem pode haver
uma politica para o Design Industrial que néo esteja
condicionada por uma politica para a Industria.

Il - A SITUACAQ

Na drea manufactureira do tecido industrial
portugués, apesar da sua heterogeneidade, podem
reconhecer-se algumas limitacdes correntes:

- uma dimensgo pequena e uma estrutura
assimétrica, fruto de uma industrializagéo tardia e
fortemente condicionada por factores histéricos,
tanto secuiares atribuiveis a uma vocacgdo
nacional acentuadamente comercial, como mais
recentes, atribuiveis & existéncia de um mercado
“cativo” e pouco concorrencial constituido pelo
espaco colonial portugués e a um surto industrial
devido & integracdo na zona EFTA, traduzido pela
instalag@o de unidades explorande as vantagens
de diferengas de custo de m&o de obra.
uma crénica descapitalizagéo.
uma dificuldade de penetracdo autdnoma nos
mercados externos, atribuivel em parte ao facto
de dque vérios sectores, mesmo os mais
dindmicos, trabalham em regime de sub-
contratagcdo e dependem assim das politicas
empresariais alheias, e em parte a alguma
incapacidade de fuga a rotina e busca de
inovagdo, potenciadas pela debilidade financeira.
deficiéncias e insuficientes  competéncias
técnicas da mao de obra, a fodos os niveis, e
frequente desactualizaglo quanio & gestdo e
estratégica empresarial.

Casos de excepgdo existem, sem ddvida, e notaveis.
Demonsfram apenas que em Portugal se pode
produzir tdc bem como em qualquer outro pais; mas
confundir uma ou duas dizias de empresas
@xcepcionais e uns centos de produtos excelentes
com a existénecia de um verdadeiro tecido industrial
gcom algum significado a nivel europeu &, no minimo,
urna visao provinciana e fantasiosa. E perigosa.

No entanto existem também factores positivos:
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- & renovacdo geracionhal, o estimulo provocado
pela percepcdo das ameagas bem reais da
concorréncia e, sem dlvida, as acgdes de
sensibilizago e formacao através do PEDIP té&m
dado a um numero crescente de empresarios
uma consciéncia mais aguda das questbes
estratégicas da gestdo

- algumas empresas com &xitos a nivel nacional e
internacional comegam a ser tomadas como
exemplos a seguir, ou pelc menos despertam
outras para a necessidade de se petfilarem para
novos desafios, ainda que a maiorfa obtenha
aquele éxito mais no dominio comercial do que
no da produgéo industrial.

- Algumas empresas estdo a prospectar e deienir
nichos de mercado e de especializaglio, ou a
explorar racionalmente os ja existente, com
resultados assinalaveis

Em linhas gerais, este é o enguadramento interno
em que uma politica do Design industrial tera de se
desenvolver.

Mas ha que considerar 0 enquadramento externo, e
o conjunto de condicionamentos, limitacdes,
possibilidades e incertezas que comporta. Um certo
nimero de factos e evolugbes tem incidéncia
evidenie sobre o que acontecer ao Design industtial
portugués, e constitui um pano de funde para a
criagdo de alternativas estratégicas:

- a Moeda Unica: o Euro estd a ter consequéncias
ainda controvertidas, mas que se irdo reflectir
sobre as politicas empresariais de pregos, e
portanto das condicdes de producée, e o Design
ressentir-se 4. De que maneira, ndo é facil
prever — pode ser favordvel para uns produtos e
sectores e desfavoravel para outros — mas
dificilmente serd indcuo ou neutro.

- a Telematica: as redes, veiculando informacgio
comercial e técnica a escala global, estdo |4 a
ter efeitos na “deslocalizagdo” das actividades
economicas, e vao té-los muito maiores num
futuro préximo. E o tipo de actividades a que se
associa a maior parte do Design industrial €
pouco  constrangida  por  determinactes
geograficas.

- a Bancarizagdo das economias : o capital
financeiro tende a afastar-se da “economia real’,
tornando cada vez mais o acesso ao capital de
risco industrial, e isso incide fortemente sobre as
PMEs a favor dos grandes conglomerados
industriais internacionalizados.
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- A emergénecia da chamada “Nova Economia”,
cuja pujanca evidente estda a ser aceite
acriticamente como Unica via de
desenvolvimento, sem que se possam ainda
avaliar as consequéncia gerais de uma
economia largamente virtual sobre a economia
“real”.

Estas condigdes configuram uma perspectiva de
incerteza, e & perante esta incerteza que @&
necessario preparar estratégias.

Estratégias ndo sdo enumeragéo de objectivos e
directa afectacdo de recursos com vista a
determinados fins. Estratégias implicam a busca de
alternativas, a sua avaliagdo recursiva e iterativa
num processo confinuado, exercendo-se contra um
adversario dotado também de capacidade
esirategica.

C mercado, o ambiente social e politico internacional
nédo se comportam como se fossem um  dnico
“adversario  inteligente” sdo, eles mesmos, o
resultado de incontaveis esiratégias em acgéo, e
com tempos caracteristicos diversos. Tém, assim,
se tomados em globo, um caracter que 0s aproxima
da complexidade da Naiureza — as estratégias a
usar assemelham-se muito mais ao gue se chama
“estratégias de jogo contra © incerto ou contra a
Natureza” do que as esiralégias empresariais ou
militares contra um “adversario inteligenie”.

Uma estratégia consiste em definir em cada
momento as melhores acgbes possiveis nesse
momento, tendo em conia as que ainda restam
comc possiveis para iomar no horizonte
previsivel. As decisbes optimais, em cada
momento, serdo aguelas gue deixem em abertc um
leque de opgdes dentro do qual se encentrem as que
forem ainda optimais, isto €, as que conduzam com
menos custos aos objectivos fixados. Esie percurso
pode ser sinuoso e cheio de imprevistos, mas isso é
proprio da nogao de “estratégia” — é uma luta contra
a ignorancia da vontade e dos recursos do
adversario, das condicdes em que 0 processo se
desenrola causadas pela propria dindmica das
estratégias envolvidas, das surpresas da invengao e
da inovagho tecnolbgica, e da evoluchdo da
capacidade propria de actuagio.

Uma estratégia para o Design industrial portugués
passara pelo estabelecimento de hipoteses de
evolugdo do enquadramento relevante, cada vez
mais vagas & medida em gue se afasta o horizonte
temporal, mas ho qual se inserem os objectivos da
estratégia.
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lli - ESBOCO DE BASES PARA UMA
ESTRATEGIA

Entendendo-se que o estabelecimento de qualguer
estratégia passa pela definicdo dos objectivos a
atingir, propdem-se os seguintes:

- Conseguir que o0s produtos manufacturados
portugueses incorporem um correcto Design

- Conseguir gue os produtos manufacturados
portugueses sejam competitivos nos nichos de
mercado que estiverem ao seu alcance

- Conseguir que o Design portugués se insira na
cadeia de valor acrescentando dos produtos
“universais”

Porqué estes objectivos, como proposta?

O primeiro é 6bvio, basico, tdo dbvio e tdo basico
gue nem vale a pena comenta-lo, mas & na base
deste pressupesio que o segundo objectivo pode
tomar sentido: colocar o0s nossos predutos
manufacturados em mercados altamente
concorrenciais sd podera ser feito com uma clara
deteccdo dos “nichos de mercado™ possiveis, e
nesses, mostrar capacidade — capacidade essa que
se cria & demonstra no mercado intermno. Agui, é
mesmo & qualificacdo “convencional” dos Designers,
a sua capacidade de se fazer aceitar pelo tecido
empresarial, e até de empreender a propria
organizacdo como produfores gue esta em causa —
e ndo ha ai grande intervencdo do poder publico.
S&o eles 08 que devem definir e actuar a sua parte
na estratégia, & promover a sua qualificacdo.

J& quanto ao terceiro objective aqui proposto sdo
necessarias algumas justificagoes:

Um olhar néo distraido sobre a crescenie integracéo
industrial incidindo sobre os produtos que, podendo
ser feitos em gualquer parte do Mundo podem
igualmente ser consumidos ou usados em qualgquer
pais (e aqui designados arbitrariamente por
“produtos universais”) mostra que a sua concepgio,
projecto, fabrico, montagem, embalagem, e
distribuicdo estdo hoje t&4o completamente
deslocalizados como o capital, os centros de deciséo
e 0 marketing que os suportam. Mas é também
evidenie que as partes “pobres” deste processo irdo
sempre caber aos paises ou tecidos industriais que
ndo tém capacidade para se inserir nas suas faces
“nobres® e que s&o vulnerdveis as fluluacdes da
decis@o sempre em busca de melhores condigbes
de mao de obra. Por “melhores” entende-se
evidentemente que as que o séo do ponto de vista
da gestéo dos complexos empresariais — ndo é aqui
todavia, o lugar para considerar os aspectos injustos
da desigualdade geografica e social, e dos seus
efeitos em termos do desenvolvimento ¢ da
dignidade humana, denuncia-los s lutar conira eles —
assinalam-se simplesmente como um dado € uma
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evidéncia. Mas essa evidéncia comporta oufra, que é
a da extrema volatiidade dos investimenios que
buscam as mais convenientes condigOes para as
fases finais do processo. Nao o sabemos bem em
Poriugal? Sera preciso explicar?...

Serd preciso explicar que cada vez mais €
necessdria uma politica, executando-se por meio de
uma estratégia?

E entdio nesta perspectiva que se avanca a ideia de
gue uma politica para 0 Design Industrial portugués
poderia basear-se sobre dois eixos principais:

Um primeiro dirigido as actividades e nichos de
exceléncia possiveis, através dos quais o Pals possa
oferecer internamente e externamente producdes
proprias, isto é, accbes viradas para o lado do
consumo; outro, dirigido a aumentar a presenca da
técnica e do Design portugués nas grandes cadeias
de valor acrescentando cuja presenca enire nds
tende a manifestar-se tanto pelos predutos que nos
sdo praticamente impostos pelo mercado como pela
nossa eventual participacdo na parte “pobre” do ciclo
produlivo — isto &, o eixo apontado ao lado da
producéo.

Expriminde a ideia de outro modo, poderia dizer-se
gue se Tata de consclidar a base vidvel,
relativamente estavel, do que pode salvar-se da
nossa indlstria manufactureira, por um lado; por
outro lado, subir de nivel na integragéo tecnologica
e decisional nos complexos que dominam de facto o
mundo econdmico.

Se em relacio ap primeiro eixo ou direcgho se
devemn reconhecer os esforgos meritdrios do
organismo publico que zela pelo comércio externo,
jutando muito embora com limitagBes, ndo se vém
accdes concertadas na segunda direcgdo, em
termos de politica - a ndo ser que se ache que se
cumprem e esgotem na negociacio de cerias
percentagens de incotporagdo de componentes
nacionais nas produgbes das multinacionais que
temporariamente, aqui se instalam enguanto thes
vale a pena...

E no entanto...

No entanto vemos que na area cientifica se
comegam a afirmar capacidades de uma presenca
internacional, naturalmente modestas mas ja
perfeitamente significativas, e em variados dominios.
Ent&o onde estio ¢ Design Industrial, o Engineering
Design, a Engenharia simulténea, a criatividade,
engenho e iniciativa nacionais a nivel de médias e
altas tecnologias? Quem as ensina? Quem as
apoia? Quem as promove?

Uma caricatura corrente, maldosa e derrotista,
insinua gque o nosso futuro econdmico como Pais
serd o de ser apenas um sitio de férias oferecendo
sol e praias a turistas aos quais se venderdo
gueijadas e galos de Barcelos. Numa caricatura
igualmente dir-se ia que o futuro do nosso design
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seria entdo o de sermos os fornecedores de
candieirinhos e mobilias de estilo (“estilo design”,
talvezl...) para a Europa... O “mal-estar” que essa
simples ideia mesmo em caricatura, imediatamente
induz, mostra gue as coisas ndo deverdo ser assim.
Que nao terdo de ser assim. Que ndo poderdo ser
assim.

Pense-sel

As telecomunicac8es, 0 aerospacial, as industrias de
cohtelidos e de software, os meios de transporte, a
edigdo, o complexo multimédia sdo hoje os lugares
da criatividade em expans&o, com caracter de
“produtos universais”. N&o é preciso ser nenhum
visionario para perceber que paises e tecidos
indusiriais que figuem de fora desse mundo
efervescente — em que cada vez mais o Design é
central — estardo condenados a marginalidade. E
parece que funciona ai uma espécie de lei de
Gresham perversa — guem se contenta com as
baixas tecnologias, ou ndo tem meios de aceder a
ouiros niveis, val caindo em niveis cada vez mais
degradados, ou vegeta na mediocridade. A ma
moeda expulsa a boa moeda, mas a inércia da
criatividade, do engenho e da iniciativa também
afastam o progresso tecnolégico e econdmico.

E por isso que o segundo eixo mencionado como
desejavel para uma politica do Design Industrial é
aqui proposto como essencial, senfio se quiser ter
da nossa actividade manufactureira a ideia paroquial
e algo provinciana que o seu éxito estara em que ela
se afirme orgulhosamente propondo ao mundo as
maravilhas do “made in Portugal”.

Talvez o Mundo nfo esteja virado para dar muita
atencfio a isso.

Talvez o Mundo responda continuando a invadir
Portugal com produtos “made anywhere”, para os
quais nao contribuimos em nada, a ndo ser
pagando-os...

E ficando o Pals a viver das remessas dos
emigrantes, da localizagdo dos porlos, e da
exportacéo de madeiras e de algum minério, vivendo
na euforia dos ceniros comerciais e da miragem do
“casing” financeiro e agora na excitacdo carregada
de incertiezas da “Nova Economia”...

Convém também examinar a ideia generosa mas
pouco demonstrada de que Portugal poderia
exportar servigos de Design dado gue ha enfre nds
aptos profissionais — sendo entdo essa uma forma
de internacionalizacdo — invocando-se cera
penetracdo que a Arquitectura e as Artes j& vao
tendo no exterior. Essa visdo ndo é inteiramente
fidvel no que respeita ac Design Industrial: ndo se
trata de transpor para um meio mais vasto que o
nosso a obra “de autor” desembocando num
produto ou objecto. Haverd que contar com uma
imensa concorréncia € um dominio dos sistemas
técnicos de producdo e difusdo que nao existem a
partir do nosso meio, e € duvidoso que mais do que

67

algumas “estrelas” o possam fazer, & mesmo assim
apoiadas por uma opinido critica que tem de ser
muito manipulada.

Ter-se & entre nés a nogdo da imensa conjugacio
de capital de risco, de estudo de oportunidades
comerciais, de especialistas e laboratérios, de
detencéo de sinergias de processos técnicos, de
rapidez de decisbes encadeadas, de solucdo de
problemas juridicos, de alteracdes de programa e
funcionalidade, de negociacdo com fisiras de
comercializagdo de tlestes de recepgio pelos
mercados de disponibilidade até para ¢ abandono ou
eliminacdo dos projectos gue se envolve na criagéo
e lancamento de um predutc que ndo seja
meramente “local” ?

NZo é oferta a um Mundo expectante e aberic ao
génio portugués no Design, como parece deduzir-se
de uma cetta visao bastanie provinciana e
peguenina, aguilo que deve ser a base de uma
politica. O que importa isso sim! E conseguir que o
Design poriugués se infiltre e graduaimente abarque
inteiras partes de fieiras tecnologicas, e nessas,
ganhe credibilidade suficiente para intervir na sua
concepcdo e na producdo e trazé-las para o Pais.
Mas isso exige um esforco continuado e apoiado de
"lobbying”, financiamentos, formacgéo, humildade,
inventiva e risco. Essa “sub-contratacdo do proprio
Design s6 pode ser feita no &mbito de uma politica,
e ndo de um desejo episddico, sonhando e
verbalizado de que o Mundo esteja & espera do
Design e dos Designers portugueses.

Entendendo-se entdo que o estabelecimento de
qualquer estratégia passa pela definicio dos
objectivos a atingir e que aqui, por hipttese, sdo os
gue foram mencionados, e considerando que 0s
outros objectivos tais como a sensibilizacdo dos
criatives, & melhoria das capacidades empresariais
da gestdo da funcdc Design, a canalizacdo e
direcgao dos recursos destinados a apoiar o Design
nas empresas, a formacéo e informacgdo do publico
consumidor através dos varios meios disponiveis,
efc. S8o objectivos intermédios e instrumentais e
ndo fins em si mesmos, & para obtengio dagueles
objectivos fundamentais que se devem delinear as
estratégias suportes de uma politica.

Para esbocar uma esiratégia nestes termos poderdo
tornar-se  arbitrariamente  alguns marcos  ou
referenciais de situacdes mais ou menos plausiveis
de naturezas diversas, mas que se entendam como
tendo ou podendo vir a ier incidéncia sobre o
desenrolar do processo. Para tornar manejavel este
conjunio podem fixar-se dois ou trés “horizontes”
temporais, por exemplo, 3 anos, 6 anos e 10 anos, e
estes horizontes vAo-se deslocando, ano apds ano,
como frente de onda.

Cada item deste conjunto ndo configura um cenério,
como no velho “método dos cenarios™ € uma
componente de vdrias situagbes complexas,
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alternativas e interdependentes, que podem vir a
verificar-se em “cendrios” inteiramente diferentes.

A interdependéncia entre estas situagbes é de ftal
modo combinatéria e complexa que ndc pode ser
estabelecida em modos casuais e deterministas —
como foi a miragem das técnicas de planeamento
dos anos 60 e que ainda hoje subsistem na esfera
das técnicas de planeamento “oficial’, que prolifera
ao nivel das DirecgBes Gerais e até no ensino,
permaneniemente assente na “ciéncia normal” e na
nogao de gue “é assim que as coisas se fazem”...

A abordagem da complexidade faz-se hoje sob
varios &ngulos tendentes a simplificar a
complexidade e nao a elimina-la
deterministicamente. C erro e a incerieza tendem a
deixar ser vistos como uma consequéncia incémoda
da natural imperfeicio do Mundo, que perturba e
suja o rigor das teorias, e assim como factores
operativos da abordagem a complexidade, E isso
{raduz-se modernamente pelo uso das ldgicas da
incerteza e da difusdo, pelo aumento da componente
probabilistica e possibilistica da explicagdo e depois,
evidentemente, na elaboragdo de estratégias. As
técnicas e as praticas da estratégia moderna no
estado da arte sdo, evidentemente muito diferentes
das abordagens convencionais praticadas pelas
entidades oficiais e firmas “da especialidade”, que
ndo podem afastar-se da seguranga da chamada
“ciéncia standard”, e fazem os possiveis “planos
estrategicos” dentro daquilo que sabem e podem
fazer, geralmente fazem-no bem e ganham
honestamente os seus honordrics. La vem os
pitorescos “pontos fortes e pontos fracos” {fortes,
fracos? quanto? Porqué? durante quanto tempo?...).
La vem o “diagnostico” e as “medidas a tomar”, que
sdo entdo chamadas a “estratégia” perante a “lista
de objectivos”...

Nada ha de mal nisso, e até & necessario para os
fins administrativos do costume nomeadamenie para
as candidatura e certos subsidios.

Quem tenha estado envolvido em accdes deste tipo
de “estratégias”, em varios sectores, nao deixa de se
maravilhar com a mindcia e existéncia com que
periédicamente & avaliado o cumprimento das
“medidas”, e o profundo alheamento acerca dos
seus efectivos resultados...

Mas & claro que isso pouco tem a ver com os reais
problemas de estratégia. %

O ensaio tentativo que aqui se propde assenta sobre
a atribuicdo de valores de plausibilidade &
intensidade ou relevancia das interacgdes enire
situagdes e factores que constituem o campo
estratégico, e valores de convicgao (*bellef”) quanto
2 importéncia e verosimilhanca dessas situacoes.
Istc &, uma estrategia é determinada pela
percepcdo subjecliva de um certo nimero de
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realidades, baseada no vasto nimero de indicadores
gue s80 acessiveis ao senso comum — uns factuais
e qualificados, outros difusos e intuidos. Todas as
accohes estratégicas, militares, politicas,
econdmicas, se baseiam verdadeiramente em
percepctes sobre um dado conjunto de
realidades fluidas, e nao sobre quaiquer légica
inerente a essas realidades, ou aos dados
(realidades de segundo grau) recolhidos pelos
aparelhos estatisticos.

Assim, qualquer estratégia depende da capacidade
de decidir a cada momento sobre a percepgido
subjectiva da realidade, e n&o sobre qualquer
“receita” ou método. Se ndo fosse assim, nada
destinguiria Napolefio, Ho-Chi-Min ou Georges
Soros de um aluno agplicado de uma escola de
gestdo, de um jovem MBA alimeniado pelas
banalidades dos “gurus” do momento, ou de um
oficial novinho acabado de sair da academia militar,
ou de um funciondrio cumpridor num servigo de
planeamento. E isso significa também que a
estratégia depende, a cada momento, de quem tem
o poder e o dever de decidir, e ndo de qualquer
planc deterministicamente fixado, a ser aprovado e
cumpride  “funcionariamente”... As estratégias
possiveis serdo sempre tantas quanto os
intervenientes efectivos encarregados de as
actuar, em cada momento; a adesdo as accgdes
esiratégicas pelos seus agenties sera sempre a
verdadeira validacdo das estratégias, e ndo
gualquer critério exterior. A pritica mesmo
informal é a de que os agentes da acgdo acordem
sobre a percepgdo dos valores de plausibilidade no
momento, que devem assim ser intersubjectivos ja
gue “objectivos” & coisa que nunca poderéo ser.

E, no fundo, o que faz qualquer grupo, clan ou
horda, tanto como um governo ou conselho de
administracéo, instintiva e realmente, ainda que
talvez sem a consciéncia de o estar a fazer. Mas
estes Ultimos evidentemente, nunca o admitiram...

Considere-se enido um conjunto, tdo vasto quanto
for entendido, de situacdes que tenham incidéncia
sobre o percurso do Design Industrial. Ha condigdes
nacionais tais como o nivel e capacidades de
produgdo de cada sector manufactureiro, a sua
estrutura de capital, a m&o de obra qualificada que o
serve, 0s mercados internos e externos para que
aponta.

Ha condigbes externas, internacionais, tais como a
conceniracdo dos grandes grupos internacionais
dominando a produgdc e a comercializagio, ¢ a
emergéncia de uma economia baseada sobretudo
no tratamento e circulagdo da informacdo, num
equilibrio instavel entre uma produtividade que
cresce pouce  nos sectores  fradicionais
manufactureiros e cresce avassaladoramente nos
seclores virtuais e financeiros; o acentuar da
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clivagem entre o mundo super desenvolvido e um
mundo em estagnagio ou retrocesso sccial e
econémico entre os quais Portugal flutua ac sabor
de pressbes que ndo controla e para as guais a
politica nacional parece nfo poder ser mais do que
remedial e oportunista. Que estas condi¢Bes irdo
definir a médio e mesmo a curto prazo o campo de
viabilidade de um Design Industrial entre noés, parece
coisa evidente, mas ndo se vé grande reflexfo em
torno dissol

Atribuam-se a cada uma destas condigdes valores
de “plausibilidade”, isto €, variando entre zero,
correspondendo 4 convicgdo de que ndo existem em
grau que tenha influéncia, até um, correspondendo &
convicgdo da sua influénciz em grau totalmente
determinante.

Perante estas condiges de pattida, considerem-se
entio as acgdes que, substancialmente, se dirigem
ao primeiro dos objectivos fixados - “Conseguir que
0s produtos manufacturados portugueses
incorporem um correcto design”. tomem-se, por
exemplo, a formacéo profissional dos Designers, a
sua aceltagio pelas empresas, e a aceitagdo dos
produtes pelo plblico, as que se dirigem a
“Conseguir que os produtos manufaciurados
portugueses sejam competitivos nos nichos de
mercado que estiverem ao seu alcance™ por
exemplo pela valorizacBo da sua especificidade, a
qualidade, o preco, os apoios a difuso e promocgao;
e as que se destinam a "Conseguir que o Design
poriugués se insira na cadeia de valores
acrescentando dos produtos universais™  por
exemplo, através do  desenvolvimento de
capacidades tecnoldgicas, apoic financeiro a
investigacdo e prototipagem o apoio & inovacdo e
registo de patentes, o apoio politico através de
“lobbying” e negociagdes de subcontratagio.
Atribuam-se aos conjuntos de acgdes dentro das
propostas valores de plausibilidade — lembrando
que a “plausibilidade” se refere ac “conjunto —
poténcia” e ndo aos elementos do conjunto, isto &,
na pratica, tomem-se os agrupamentos de accbes
possiveis, e a esses, atribuam-se valores de
plausibilidade. Insiste-se em lembrar que os valores
de “plausibilidade” “conviccdo” e “possibilidade”,
sobre as quais se constroem as estratégias séo
“doxasticos” isto &, s&o atribuidos e ndo deduzidos
ex-post como é o caso dos valores de
“orobabilidade”, que s8c apostos a elementos
singulares de um conjunto. Significa issc que
gualquer observadoer ou avaliador pode proper oS
seus, com igual justificagdo?

Aplicando entdo a operagdo (max, mim) a cada
conjunto de situagdes e a cada conjunto de acgdes,
Ter-se-4 um vector das plausibilidades finais em
cada um dos horizontes fixados (3 anos, 5 anos, 10
anos...), evidentemente cada vez mais fluidos e
incertos. Mas distinguir-se 8o al “caminhos criticos
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de maior plausibilidade”, que apontam para a jusieza
ou ineficidéncia de uma estratégia.

O caracter altamente combinatério de um processo
como este é diminuido com a judiciosa eliminagdo
de conjuntos manifestamente absurdos (p. ex%: os
paises do terceiro mundo passam a dominar as altas
tecnologias, as telecomunicacbes deixam de
funcionar e acaba a internei, a Europa dedica-se a
pastoricia... etc.) ou mesmo ouiros ndo tdo absurdos
mas manifestamente pouco interessantes e
provéaveis. Por outro lado existe no mercado
software” para lidar com a algebra de conjuntos
difusos, ao alcance de qualguer computador de
secretaria.

Em rigor, entdo, o desejavel seria que varios
observadores fizessem o0 mesmo  exercicio
periddicamente repetido, e introduzindo os valores
“doxasticos” que a experiéncia, a evolugdo dos
acontecimentos e a confrontagdo dos valores
obtidos for determinando. Procurando depois os
conjuntos resultantes para os quais os valores de
“consonancia” fossem mals elevados, Ter-se ia a
delineagéio de uma estratégia com caracteristicas de
optimalidade da qual s6 se poderiam exirair sub-
politicas com igualmente plausivel optimalidade e
formando um processo continuamente formando e
ajustande ao longo do tempo. Poderia dizer-se que
haveria entdo uma base razoavel para conduzir uma
politica de Desigh Industrial que nao seria
deterministicamente deduzida mas ndo estaria
dependente de uma vontade ou de um a—priori
voluniarista, traduzido pela simples implementacédo
de pregramas com caracier “palistico” ou acgdes
fechadas.

IV — UMA POLITICA PARA QUE?

Mas é realmente necessaria uma politica expiicita
para © Design? Bastara o natural jogo de
concorréncia para conduzir o processo de
desenvolvimento? Ha quem pense que basta, e deve
respeitar-se essa opinido ainda que ndo se concorde
com ela.

Para essa pessoas, assim, bastara que as firmas de
Design consigam sacar boas ehcomendas se,
apoiem nas estruturas multinacicnais seguido af as
tendéncias, e convencer as empresas ( que farfo
entdo a chamada “gestdo do Design”...); os jovens
saidos das escolas perseguirdoc os seus potenciais
golpes de génio e a exaltante gléria da publicagéo
em qualquer revista ou da edicac de uma pequena
série (e um ou outro, guem sabe? Ganhara até certa
notoriedade episddica, por entre uma multiddo de
frustrados e invejosos...) E se fiver que ser assim,
sera assim. O mercado, segundo se afirma @&
axiomaticamente infalivel e excelsamente justo. As
empresas mais aptas sobreviverfio, com ou sem
Design (e até eventualmente, melhor sem Design,
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mas com outros e cohhecidos argumentos de
competitividade!), as outras ndo.

Qs ditames da *méo invisivel” sdo para muitos,
inevitaveis e justos entfo, gue esses os aceitem
iotalmente e sem restricOes — mesmo que ©
inexoravel veredito do mercado venha a ditar que
mais valha a pena deixar estiolar, por invidvel,
qualguer vitalidade e individualidade do nosso tecido
manufactureiro, e abandona-lo a parda condicéo de
reserva de méo de obra barafa...

No entanto, alguns paises ndo tém esta visdo.

Seria injusto acusar de intervencionismo socializante
e estatizante paises como os EUA, o Japdo, Taiwan,
a Coreia do Sul. Porém os esforgos colossais que
estes paises tém feito no que respeita as suas
politicas de Design estdo a dar os seus frutos.

Uma reunido recente entre os organismos nacionais
de Design e as principais Direcgdes Gerais da UE
mostrou claramente gue a Europa comunitaria ndo
tem uma politica coerente de Design, e também por
isso esta a perder terreno didriamente em relagao as
economias dos Estados Unidos e do Jap8o, em
termos de criatividade e inovagdo. A ideia de que a
inovagdo, o engenho, a surpresa, a beleza, a
eficacia nascem na Europa — e 0s oufros seguem! —
j& ndo é justa.

Os Europeus vivem ainda embalados na conviccao
de que o estilo e a “raca” italianos, a inventiva
britAnica, o bom-senso germanico, etc. ainda esiéo
na ponta do progresso.

Nao estdo.

Ja foi tempo.

Hoje, o nimero de novos processos e produtos
inovadores e as pressdes sobre o estilo e o sentido
de gosto vem j& maioritariamente dos Estados
Unidos e da Asia. Mas aqui mais do que noutros
campos, o “véu monetaric” e a internacionalizagéo
escondem as realidades: se cada vez menos se
consegue determinar a corigem das decisdes e o
fugar da execucao fabril dos produtos “ universais”, é
facil atribuir-ines uma proveniéncia arbitraria, e
conveniente — mas provavelmente ilusdria.

Porém sob variadas formas institucionais, com
variadissimos modos de funcionamento e
financiamento, nagqueles paises que estio realmente
no comando do processo, a coisa publica criou e
incentivou organicas de investigacao, de difusfo, de
financiamento a experimentagédo e protdtipagem,
deteccio de tendéncias, de lobbying, de apoio &
insercdo nos mercados de articulagao com o
sistema bancério — isto & assumir uma politica do
Design Industrial. Gradualmente, e & medida que o
tecido empresarial foi tomado a consciéncia dagquilo
que & a fungdo Design na sua plenitude, foi
assumido os custos e a condugio das orgénicas
que prosseguem esses fins. Grandes complexos
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industriais, de escala igual ou superior & nossa
propria  economia nacional, ou associagdes
industriais e sectoriais estdo a assumir agora
também esse papel, e essa tendéncia revela-se
também ja na Europa. Mas é sé depois de uma
completa internalizagdo e assuncio pelo tecido
empresarial dos valores e necessidade do
Design que auténomamente e voluntariamente
aquele tecido suporia aquelas orgénicas. Anies,
houve anos e anos de esforgos plblicos,
pedagdgicos, nacionais, estratégicos baseados
huma visdo polftica, entendendo-os comc um
servigo puablico, uma funcéo do estado, com os
seus custos piblicos nacionais. E quando as
pessoas e as empresas nao percebem, ndo actuam,
h&o tem meios nem incentivos, ndo tem orientacdes,
que precisam do apoio publico. Ndo & depois,
guando o processo ja estd em marcha. Nem & j&
justificada ou até 0til a visdo propria dos anos 60
segundo a qual o organismo publico de apoio ao
Design Industrial {0 Centro Portugués de Design), tal
como foi criado, seria uma espécie de gabinete de
Design prestando servicos & inddstria, com um
sentido algo paternalista e remedial.

A Inddsiria e o Design nao precisam disso;
precisam é de uma politica.

Mas se por uma politica, os responsaveis politicos
entendem o©0s consabidos lugares comuns e
generalidades que sBo proferidos “pré-forma”
naquelas reunides ritualizadas a que tantas vezes se
fem que assisti, ou nuns texios igualmenie
carregados de chavdes “politicamente correctos” (“o
Design & factor essencial da competitividade, etc..”)
mas que deixam um sentimento de desconfianca
acerca da real convicgdo com que séo anunciados,
nac ha que ter grande esperan¢a numa mudanga de
atitudes.

Por trés destas linhas estéo alguns anos de esforgos
para tentar fazer entender as instancias relevantes a
necessidade de uma efectiva e continuada politica
do Design indusirial, e de uma orgénica capaz de a
executar. Sem se ter obiido qualquer eco, ou
reaccdo, terd entdo de entender-se que uma politica
de Design industrial ndo é aparentemenie
considerada necessdria nem prioritaria perante
outros desafios bem conhecidos e entendidos como
mais importantes, ou que a enhunciagic de alguns
principios e um certo ndmero de accdes avulsas e
limitadas no tempo, acessdriamente anexadas a
acghes mais convencionais de apoio ao tecido
empresarial através de fundos comunitarios séo
suficientes como acgéo politica neste campo.

E possivel que sejam; deve admitir-se que sim.

E uma opgéo.

QOu talvez apenas uma ineviiabilidade propria das
nossas condigdes e da cultura do nosso servigo
publico.
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Com algum distanciamenio agora, resta a
curiosidade de ver se a “mao invisivel “ e a simples
aiitude “empresarial” e burocratica em relagdo ao
servico publico serdo mais eficazes que uma
estratégia, esiabelecida no cumprimenio de uma
politica, concretizando uma visgo.
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Mas como observa sagazmente Fernando [lharco
huma das suas cronicas,” as histdrias agora
comecam pelo fim. Quando se percebe o que
queriam dizet, ja é tarde.”



72

COMUNICARTE, VoL, 1, N2 1 DEZEMBRC 2001

Prototipagem de um ambiente distribuido de apoio a reabilitacdo de
criancas portadoras de trissomia 21

Ricardo Gongalves, Ricardo Marques, Ana Margarida Almeida,
Alvaro Sousa, Fernando Ramos, Nelson Rocha

Abstract

O protétipo descritc no presehte ariige surge no
ambito de uma investigacdo a decotrer em torno do
estudo de um ambiente de colaboracdo em rede de
apoio a reabilitagdo de criangas com Trissomia 21
(ANCORA).

O objective principal do desenvolvimento deste
protdtipo é a implementagao e teste de um ambiente
de comunicagdo em rede que permita que diferentes
sujeitos, distribuldos geograficamente, partithem de
um ambiente visual sincrono, sobre o qual decorrem
actividades propostas pelos terapeutas com visla ao
desenvolvimento cognitivo e a participagdo e
integragdo social das criancas.

Neste artfigo, faz-se uma sinfese das funcionalidades
do protdtipo desenvolvido, bem como das solugGes
tecnoldgicas utilizadas para a implementacdo do
mesmo.

1. Introducao

Os actuais desenvolvimentos ao nivel das
tecnologias da informagdo e comunicagdo t&m
revelado um enorme potencial no que respeita ao
incremento dos processos de acesso e participagio.
Assim e partindo das caracteristicas interactivas,
manipulativas e ubiquas das tecnologias da
comunicagéo iniciou-se a investigagéo que enquadra
o prototipo que aqui se descreve. O objective global
desta experiéneia é, pois, o desenvolvimento de uma
ferramenta de colaboracdo e aprendizagem on-line
gue permita perceber de que forma as criancgas
portadoras de Trissomia 21 podem ter acesso a esta
e usufruir de momentos de aprendizagem e
participagdo, independentemente da sua localizagao
geografica.

Para tal, o protétipo do ANCORA fornece um white
board partilhado, baseado numa plataforma TCF/IP,
gue tem como base um ambiente visual sincrono de
construcdo de cenarios, que posteriormente geram
uma narrativa. Sobre esta assentam as actividades
sugeridas pelos terapeutas que tém como finalidade
o desenvolvimento e  apetfeigpamento  de
competéncias tipicamente trabalhadas na
reabilitagdo em Trissomia 21 (como a categorizacéo,

s

sequencializag8o e ouiras). O objectivo é permitir

que as criangas, embora afastadas dos terapeutas,
tenham acesso as mesmas actividades e ac mesmo
acompanhamento que tanio precisam para o seu
desenvolvimento e que de outra forma ndo obteriam.

2. Fundamentos e modelo conceptual

O modelo conceptual do ANCORA fundamenta-se,
maicritariamente, nas especificidades do publico-
alvo a que se destina. Efectuou-se, assim, um
levantamento das principais caracteristicas deste
grupo especifico de sujeitos.

Genericamente, os sujeitos com Trissomia 21
apreseniam performances visuais superiores as
auditivas, beneficiando de momentos de intervencéo
ao hivel da meméria e da recordacéo que privilegiem
o meio visual. Igualmente, s8o, em muitos casos,
socials e cooperativos, ainda que auténomos,
gostando de aprender por eles préprios e sem uma
muilo préxima mediagdo humana. Esta dltima
caracterisiica relaciona-se com o facto dos
trissdmicos beneficiarem, fundamentalmente, de
processos de comunicacfo distal, ou seja, mediados
por ferramentas e artefactos (gque possam ser
manipulados livremente) e ndc proximal (baseados
em mediacdo eminentemente humana) [1]. Esta
ideia reforgou o modelo aqui apresentado de
desenvolvimento de uma ferramenta de mediagdo
tecnolégica. de apoio a reabilitacdo de criancas
poriadoras de Trissomia 21.

Por outro lado, os sujeitos com Trissomia 21 sfo
muitas vezes descritos como  socialmente
comunicativos e com forles competéncias de jogo
imaginario [2]. E neste sentido, que se defende que
a intervencdo precoce ao nivel das competéncias da
comunicagfo e do jogo pode ter resultados positivos
ao nivel da linguagem e da sociabilidade. De facto,
esies individuos apresentam grandes défices ao
nivel da linguagem devido as ja referidas
incapacidades auditivas assim como a problemas
nos processos de cognigdo sequencial e simultanea
(especificamente no que respeita ao entendimento
cronologico, & sintese de evenios sucessivos, a
memodria auditiva sequencial e a construggio de
conhecimento recentemente adquirido} [1].

Qra, no sentido de trabalhar este déiice ao nivel da
coghicBo sequencial (nomeadamente no que
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respeita ao entendimento cronoldgico e a construgdo
de conhecimento recentemente adquirido) o modelo
conceptual do ANCORA explora as potencialidades
da utilizagéo dos discursos narrativos enquanto
plataformas de estruturagiio de contexios e
enquadramento de aprendizagens. De acordo com
as InvestigacBes de Schank [3], a consirugéo
narrativa favorece nao apenas a contextualizacdo,
generalizagdo e consolidagdo dos saberes, mas
também os processos de participacio e integragdo:
o modelo adoptado &, assim, baseado em esquemas
nasrativos que permitem que as criangas participem
nas actividades curriculares através da manipulagéo
de objectos, personagens, accdes e cenarios que
representam, eles préprios, as entidades base
constituintes das aciividades. E esta construgio
modular que permite o encaixe de actividades que
surgem, assim, de forma situada relativamenie ao
grupo de criangas que se encontra on-line. Desta
forma, as actividades séo construidas de uma forma
dindmica e colaborativa sempre adaptada e
contextualizada & interaccao de cada crianca.

Do ponto de vista formal, o modelo conceptual
baseia-se no paradigma consirutivista e pds
construtivista (de Piaget e Vygotisky) que sugere que
o desenvolvimento social ocorte em paralelo com o
desenvolvimento cognitivo num processo no qual o
didlogo e a inter-relagdo assumem especial
importancia na construcdo do conhecimenio e nos
processos educacionais [4].

A abordagem do modelo parte ainda dos
pressupostos formais das teorias da cogniggo
situada de Clancey [a4 gue sublinha a importéncia
dos fenémenos de aprendizagem enquanto
processos situados, embebidos em contextos
especificos e ecologicamente mediadoes através de
ferramentas e artefactos [5].

3. Implementagdo do protétipo

3.1. Caracterizacdo geral

O protétipo desenvolvido tem por caracteristica base
um ambiente distribuido {em rede) que permite o
acesso de utilizadores geograficamente dispersos. A
figura seguinte ilustra a forma como a aplicacéo foi
concebida para funcionar numa base TCP/IP.
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i = CClient
Utllizadares

indiferenciadas

-

e

= S

CCiient

[ e
CClient CClient

Celient - Interface da crianga
Telient - interface do lerapeuta

Figura 1 — Arquitectura distribuida do sistema ANCORA.

Face & nalureza do prototipo importa distinguir varios

niveis de utilizadores. Assim:

° as criangas dispéem de um ambiente
simples e intuitivo que apresenta o minimo de
complexidade possivel e que tenta aproveitar ao
maximo o espago para 0s cenarios e actividades.

. os terapeutas dispdem de um ambiente
mais complexc mas com muito mais
funcionalidades ja que estes tém a funcéo de
monitorizar e supervisionar fodas as actividades
realizadas pelas criangas. Para além disso
dispbem de todas as fungbes necessarias para
guardar e imprimir dados relativos as sessdes em
que participam para uma posterior avaliagdo do
trabalhe realizado.

. os pais (ou pessoas
temadtica) tém a possibilidade de consultar
informacdo  variada  sobre 0 projecto,
nomeadamente os objectivos do mesmo, detalhes
relativos aos momentos de avaliagio e resultados,
assim como exemplos da utilizagdo do ambiente.

. o gestor tem ao seu dispor ferramentas gue
lhe permitem verificar todo o sistema,
nomeadamente a actualizagdo das bases de
dados (validag8o de novos logins de terapeuias e
criangas), a consulla e reparagiio de erros no
sistema e a verificagdo de perdas de ligagdo ao
setrvidor.

interessadas na

Para além dos ambienies das criangas (Cclient) e
dos terapeutas (Tclient), existe ainda um médulo
fundamental que é designado por Servidor que
suporta ioda a base de gestdo das sessdes:
validacdo de logins, comunicacdo enire criancas e
terapeutas, ctiag8o e lancamento das actividades,
entre muitas outras.
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3.2. Principais funcionalidades

Com base na conceptualizagio formal airas descrita,
identificam-se as seguintes caracteristicas
funcionais:

« colaboragdo em ambiente distribuido (em
rede): assegurar processos de comunicagédo
colaboragBo enitre  diversos  utilizadores
independentemenie do local onde estes se
encontrerm;

¢ interaccdo em ambiente grafico: interface
simples e intuitivo que possibilte a
manipulagdo directa de objectos assim como a
integracao de imagens, sons e animagoes;

e acesso a bases de dados: possibilidade de
uillizar e alterar dinamicamente bases de
dados para logins, imagens e sons, bem como
importar objectos destas bases de dados para
os cenarios a construir;

¢ registo de utilizadores: possibilidade de
limitar e controlar os acessos ao sistema, bem
como de efectuar uma monitorizagdo das
interaccoes;

» partilha de white-board / construcao dos
cenarios: manipulagdo directa (drag and drop)
das entidades que constituem as bases de
dados (objectos, personagens, acgbes) e
visualizagdo partiihada das mesmas por parte
de criangas e terapeutas on-fineg;

» devolucido de sequéncia temporal:
possibilidade de, em fungBo da ordem pela
qual foi efectuado o drag and drop das
entidades, develver uma narrativa, ou seja, um
pequeno tiexio no qual a sequéncia dos
acontecimenios corresponde a das entidades
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e encaixe das actividades: possibilidade de,
em funcfo das entidades presentes (quer no
cendrio guer na narrativa) despoletar
actividades de reabilitacdo contextualizadas
relativamente as interacgbes efectuadas pelo
grupo de criangas on-line;

» devolucdo automatica de  dados:
possibilidade de  recolher  informagdo
relevante, por parte dos terapeutas on-fing;

» transmissdo de voz: possibilidade de
fransmissa@o de voz em tempo real de forma a
assegurar comunicacéo  sincrona  enire
terapeutas e criancas on-ling;

s tiransmissio de texto: possibilidade de
transmissdo de texto em tempo real (numa
base de comunicacbes ponto a ponio) de
forma a assegurar partilha de opinides entre o
terapeuta on-line e o acompanhante (adulio)
da crianga on-line,

3.3.Tecnologias de apoio

Face & multiplicidade de fungdes (acima descritas)
necessdrias para a implementacdo do ANCORA e,
devido a inexisténeia de uma Unica ferramenta que
possibiliiasse a implementagiio completa das
mesmas, opiou-se por recorrer a um conjuntc de
solugbes tecnologicas.

A tabela seguinte ilustra as potencialidades de cada
uma das solucdes tecnoldgicas escolhidas e a
adequacao das mesmas as funcionalidades que se
pretendiam implementar no protdtipo do ANCORA.

ne cenario;
| Tecnologia | | Potencialidades e adequacao as fungdes pretendidas |
Macromedia - funcionalidade e facilidade de implementag&o;
Director - facil integragéo de imagens, sons e animagbes;
Shockwave - possibilidade de expanséo das fungbes disponiveis através da integragéo de Xiras,
Studio como descrito abaixo;
- possibilidade de funcionamento em rede através do Multiuser Xira, descrito abaixo;
- possibilidade de controlo de programas externos atraves de ActiveX [6] [7];
- possui uma linguagem de programacfo proprietaria de alto nivel: Lingo [8]
Xiras - aplicagBes que podem ser incluidos no Macromedia D irector, com a finalidade de
estender as suas capacidades.
MultiUser - Xtra que permite a comunicacg&o em rede entre diferentes aplicagtes Shockwave
assegurando a partilha desias por parte de diferentes utilizadores;
- baseado em tecnologia TCP/IP permitindo a froca de mensagens [9].
Microsoft - criagdo simples de bases de dados.
Access
DataGrip - Xtra que tem comeo finalidade integrar bases de dades do Microsoft Access em
Macromedia Director;
e facilidade de leitura e escrita em bases de dadoes [10].
Microsoft - possibilita a transmissio de voz peer-to-peer sobre IP;
NetMeeting - funciona em tempo real;
- temn a possibilidade de evoluir de voz em tempo real para video em tempo real [11].
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3.4. Médulos principais

As funcionalidades referidas no ponto 3.2 podem ser
sistematizadas em 6 grandes mddulos principais. De
notar que nenhum dos médulos existe isoladamente,
jA que é da integragdo de todos os médulos que
resulta o funcionamento do proidtipo.

Criag&o de
cendrios
. i -
GI?Stado de Devolugdo da
utllizadores r narrativa
\A A/
ANCORA
Y.
Comr_olo cie A/ 4 \A Encaixe de
comunicagbes 4 actividades
Acesso a dados

Figura 2 - Médulos principais do protétipo.

o Gestdo de utlilizadores: este médulo é
responsavel por gerir a entrada dos utilizadores no
sistetma, validar os logihs e palavras-chave
inseridas ou, em alternativa, fazer o regisio de
novos utilizaderes. Este modulo assegura ainda a
escolha da sesséo em que um novo utilizador val
ser colocado, estabelecendo a sua representagdo
grafica ha mesma.

N Controlo de ¢comunicagdes: ¢ mddulo das
comunicactes trata de todas as fungbes relativas
a froca de informagéo enire os intervenientes no
sistema. E nesite mddulo gue se estabelece a
ligagdo com o Multiuser Server e com o movie
Director assim como o processamenio de todos
os diferentes tipos de mensagens que podem ser
recebidas por qualquer um dos utilizadores.

. Acesso a dados: este mddulo apresenta
todas as funcdes necessarias para a leitura e
escrita has bases de dados utilizadas, quer para
guardar os registos dos utilizadores registados no
sistema, quer para guardar as imagens e sons que
vao ser utilizadas (como entidades nos cenarios e
actividades).

o Criagéo de cenarios: o modulo de criagéo
de cendarios permite aos utilizadores a partilha de
um white board para o qual podem arrastar
objectos e construir um cenario. Este maédulo cria
fodos os objectos em run-time, e controla toda a
sua movimentagdo no cenario base (drag and
drop).

. Devolugédo da narrativa: apds a construcéo
do cenario é criada uma narrativa a partir deste. A
narrativa é criada segundo a ordem pela qual
foram colocadas as entidades no cendrio. Cada
entidade tem associada a si diferentes etiquetas
de texio pré-definidas que séo utilizadas conforme
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o contexto do cendrio. Existe ainda uma lista de
elementos de ligagdo que permitem a associagdo
entre as etiquetas das diversas entidades, por
forma a produzir um texto coerente.

. Encaixe de actividades: este mddulo
concenira em si 12 actividades diferentes {(como
somar nameros, ordenar acontecimentos,
identificar letras e palavras, etc.) que s8o sempre
devolvidas em fungdo das entidades arrastadas
para o cendrio pelo grupo de criancas gque se
encontra on-line. Este mddulo controla ainda a
devolugdo de informacdes relativas a cada
actividade, como o numero de efros gue cada
crianga comete, o nimero de sucessos, e o tempo
que demotou a realizar a actividade respectiva.
Esies pardmetros, em conjunio com os devolvidos
na construgio de cenarios permitem ao terapeuta
regljzar uma avaliagdo da sessdo.

4. Interface

O processo de design de interfaces para um
ambiente com as caracterfsticas do ANCCRA é
condicionado pelas caracteristicas inerentes as
especificidades do seu publico-alvo. Assim, e no
sentido de assegurar um nivel adequadco de
ergonomia cognitiva, tiveram-se em consideragéo,
maioritariamente, as capacidades de discriminacéo
visual, atenco e meméria das criangcas portadoras
de Trissomia 21.

Procedeu-se, assim, a uma organizacdo do
ambiente grafico de forma a esie ser o mais
minimalista, mas organizado, possivel. Para tal,
recorre-se ao menor nlmero de elementos possiveis
por forma a evitar processos de dispersdo e
confuséo visual. A preocupacéo fulcral relaciona-se,
pois, com o0 assegurar de um maximo de
funcionalidade dos espacos visuais no seniido de
poienciar o maximo de eficacia dos processos de
interaccdo. Desta forma, tenta-se fugir de um arranjo
grafico demasiadamente emotive para que =&
emogdo e o protagonismo sejam propriedade
apenas das criangas. Tenta-se, pois, fomentar a
motivacdo dos sujeitos para a interacgdo com ©
sistema, desvalorizando, para tal, © caracter
interventivo e condicionador do mesmo.

4.1. Niveis de representacéo

A abordagem grafica do ANCORA divide-se em trés
niveis de representaco com diferenies graus de
abstraccdo. Partindo-se do abstracto para o
“realista” pretende-se, & medida que a aplicacdio se
vai tornando mais préxima da interacgdo com a
crianga, levar a identificac8o do objecto pelo objecio
numa linguagem visual atractiva e familiar, préxima
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da ilustracao da banda desenhada ou do livro
infanto-juvenil. Do objecto distante, frio e racional
passa-se a um objecto proximo, quente e emocional.
Assim, define-se um primeiro nivel em que se
identificam os utilizadores a partir de smiles iguais
em que a Unica variagao distintiva & proporcionada
pela cor dos mesmos. As criangas nao se encontram
assim identificadas pelas suas caracteristicas e
personalidades diferentes mas antes por smiles,
iguais e universais, em que a unica possibilidade de
distingao e “pessoalizagao” € dada pela escolha da
cor (seleccionada a partir de um pequeno leque de
opcoes). De igual forma, o terapeuta e identificado
por icones semelhantes (smile apenas distintos face
a presenga de um lago no pescogo ou na cabeca
consoante o sexo do terapeuta). Este nivel de
representacao (dos utilizadores on-line) é confinado
a um espago limitado (barra superior), sendo que
apenas varia a tonalidade da cor de fundo utilizada
na area das criancas on-line ou dos terapeutas.

Figura 3 — Nivel 1 de representacao grafica (utilizadores on-iine).

Num segundo nivel de representacao (o dos botoes)
recorre-se a uma mescla entre o nivel acima
descrito (de abstracgdo maxima) e o Ultimo (de
“realismo” maximo). Este segundo nivel representa
as ferramentas disponiveis (abrir arquivos, criar novo
cenario, ver narrativa, etc.) que surgem, assim,
dentro de circunferéncias, tal como os smiles de
identificacdo dos utilizadores on-line, ainda que,
neste caso, a representagdo grafica das mesmas
seja mais uma imagem do conceito associado, ou
seja, da fungcdo. O grafismo é aqui baseado em
ilustragbes e animagdes das funcgdes permitindo,
desta forma, uma identificacdo mais imediata dos
botdes (ainda que se mantenha a coeréncia da
forma — circulo) que funcionam, assim, como sinais
identificadores de uma fungao e ndo como objectos
em si.

B (2 (NN MDA @S By @ i
Pearvd20@® O
Figura 4 — Nivel 2 de representagao grafica (icones/botes).

O terceiro e Ultimo nivel (de “realismo” maximo)
surge a partir da activagdo dos botoes acima
descritos (nomeadamente do abrir arquivos).
Abandonam-se as circunferéncias passando a
aparecer apenas desenhos soltos e isolados em que
cada um vale por si mesmo, sem nada a limita-los,
para que as criangas os possam arrastar para o
cenario. Entende-se que a auséncia da
circunferéncia e a forma de representagcao provoca
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uma maior proximidade com o utilizador ja que este
pode identificar os objectos como seus.

UapPalicce
@ ® N TR oM
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Figura 5 — Nivel 3 de representagdo grafica (desenhos/entidades
disponiveis).

4.2. Interface Crianca

Considerando as areas definidas no ecra, efectuou-
se uma analogia com o espaco escolar. Na area
superior surge uma barra constituida por duas
partes: uma area dedicada aos terapeutas (distinta
de todas as outras pela cor de fundo laranja) e uma
area dedicada as criangas (cor de fundo amarelo
torrado). A esquerda surge a zona das
ferramentas/botdes (cor de fundo salm&o). Todo o
espago restante & destinado a construcdo de
cenarios, visualizagdo das narrativas e resolucao
das actividades propostas.

Hﬂ@@\baﬁﬁon ®e e
l@i@fﬁ ”Gf&u%m ': @
e =T |
prdeeedC|
COruSIBes | .
CEEL = | &

Figura 6 — Interface Crianca
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4.3. Interface Terapeuta

O interface terapeuta segue a mesma filosofia do
interface crianca ainda que tenha por tons base nao
os laranja/amarelos mas antes os azuis. Por outro
lado, e face a multiplicidade de fungdes necessarias
(que asseguram a monitorizagao das interacgoes
das criangcas) foi necessario proceder a uma
reorganizacao das areas funcionais do ecra.

pazsz\odad

Figura 7 — Reorganizagao das areas funcionais no interface
terapeuta.

Foi ainda necesséario conceber trés ecrds que
permitam a visualizacdo de dados e introducao de
comentarios no que respeita ao detalhe do
desempenho das criancas, ao detalhe das
actividades e ao detalhe das sessoes.

[ansriio Gameema | meces. da somia oo larapeuia | aeequagho con s [lpovemadacrienca |

Figura 8 — Exemplo de ecra de monitorizacao do interface
lerapeuta.

5. Conclusoes e Perspectivas de Futuro

O desenvolvimento e implementagao do protétipo do
ANCORA revelou-se fundamental quer para a
validagao de muito dos pressupostos formais
conceptualizados quer para o teste de diferentes
solugoes tecnologicas. Por outro lado, permitiu o
arranque da fase de avaliagdo e teste global (a
decorrer em colaboragdao com duas instituicbes de
apoio a criancas portadoras de Trissomia 21) de
importancia fundamental para a investigacdo que
enquadra este projecto. Ainda no contexto da
avaliagdo, o desenvolvimento deste protdtipo
proporcionou diferentes momentos de avaliagao

77

formativa, como ensaios de interaccao com as
criangas, avaliagbes e inspecgbes do interface
grafico e da eficacia global das principais fungdes do
sistema.

Por outro lado, esta experiéncia de trabalho veio
salientar a importancia do trabalho inter-disciplinar
no desenvolvimento de projectos desta natureza:

num processo de influencia mutua entre
especificidades do  publico-alvo, pressupostos
formais do modelo, solugdes tecnologicas

disponiveis e concepgao grafica dos interfaces,
todos e cada um assumem papéis particulares mas
comuns a um proposito global.

Numa perspectiva de continuidade e trabalho futuro,
partilhamos o desejo de continuar a investigar
metodologias e tecnologias de ambientes
distribuidos para publicos especificos, acreditando
gue solugdes como o ANCORA possam assumir-se
como ferramentas preferencias para o apoio a
comunicacgdo, integragdo e participacao social de
todos.
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Retrospectiva

David Goncalves Mota

INTRODUGAD

A reflexdo sobre lemas relacionados com a arfe
fizeram-me vaguear por vérios icones alé que chegei
a Daniel Lee e Paul Kaiser. Dei o nome de
“refrospectiva” ao projecto, uma vez que faco uma
breve divulgacdo das tematicas do autores e depois
passo para a reflexao de temas antigos para mim,
que me fizeram voltar anos no tempo.

Neste Semindrio pretendo elaborar um site que
demonstre de alguma forma o génio criativo de dois
artistas: Daniel Lee e Paul Kaiser. Estes defendem
ideias que vou reflectir e dar a minha opinido acerca.
No entanto vou recorrer mais a Daniel Lee, uma vez
gue me baseio neste para recriar a minha propria
‘origin”. No final do site elaborc um video que
conjuga todas as reflexdes gue tenho vindo a fazer
acerca de minha origem e do que herdei da minha
familia.

ARTE :

Como definir ?

Um monstro intelectual que nos oprime ou uma fonte
alternativa para beber a realidade?

E por falar em realidade; como definir também esta
palavra? Serd a realidade arte ou sera a arte
realidade de alguns?

Encontramos em instituicdes pessoas apelidadas de
loucas... serd a loucura uma outra forma de ver a
realidade 7 Se assim € entfo qual & diferenca entre
a loucura e arte ? Se j4 existiam formas de
demonstrar que a arte pode copiar o real, porgue
néo substitui-lo ? Filmes mediaticos como o Matrix
{1999) ou até mesmo o Existenz (1999) falam desta
problematica.

O Ser real VS o Ser Feliz; sera que a realidade pode
ser mais dolorosa que a loucura? Em muitos casos
acredito que sim. Sendo vejamos o gue acontece a
pessoas presenciam uma tragédia e a partir desse
momento criam realidades paralelas e acabam por
assim viver o resto da vida.

A origem € uma série

O fosso entre a arte e a realidade esbate-se cada
vez mais, por isso aparecem novas correntes que
nos transportam para uma mescla. Vejamos ¢ caso
de Daniel Lee. Sera louco ? Quem transforma uma
imagem de um ser humano com cabega de dragdo,
podera ser louco 7 N&o. Apenas porgue consegue
explicar porqué.

No caso deste, encontra na arte digital formas de
desvendar o mais intimo dos seus sentimentos. O
assunto associado a esta forma de arte passa pela
banalizagdo do ser humano, limitando-c & sua forma
animal. Encontra também formas de nos mostrar
gue como animai que & tem tendéncias irracionais
como o medo, o sono, a raiva que através dos
tempos aprendeu a camuflar, mas que estdo
presentes no nosso dia-a-dia.

Na arte de Daniel Lee vejo uma satira a sociedade
que se encanta com todo o tipo de banalidades
pseudo-intelectuais quando o que fala é apenas o
ser irracional. A integragio dos signos do zodiaco
chinés revelam-nos que ja a sabedoria popular
atrbufa aos seres humanos tragos da
“personalidade animal”. A forca fisica é atribuida ao
ledo, a velocidade & chila, a camuflagem ao
camaleéo, a lealdade ao cdo, a falsidade a cobra.

As incriveis imagens de Daniel Lee derivam da
filtragem de mitologias Budistas em que espiritos de
animais  ftransformam © comportamenio e
nomenclatura fisica do ser humanc. O zodiaco
chinés esta representado por modelos que
realmente hasceram no ano do animal que
representam. Para além do choque imediato de
horror e pasmo existe também o sentimento de
aproximagdo com o animal que é representado; uma
vez que este apresenta forma humana.

Origin

recente de imagens
manipuladas de 3 fotos que descreve a evolugéo
humana baseada na imaginag&o de Daniel Lee. Este
sugere que haviam dez estagios na evolugao
humana, dos peixes deu forma (como o Coelacanth)

eventualmente a transformagéo aos répteis, aos
macacos e finalmente aos seres humanos.
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A sua motivagéo residia na aproximagdo do novo
milénic. O novo milénio (ano de 2000) sugere-ihe o
comego de tudo. O seu conceito comegou apds o
tempo que passou em Nova York; num apartamento
onde teve a oportunidade de criar um auto-retrato
para uma edicdo especial de uma revista de
tecnologia em 1997. Fez uma sequéncia de quatro
retratos gque mostram © nosso passadc como
macacos e o nosso futuro em perspeciiva. Para
mais, afirma gque todos os mamiferos, répteis e
peixes nos estéo relacionados desde o inicio.

Os retrajos do chingés Daniel Lee, s&c uma
expresséo cientifica imaginativa e, como confessa,
retirando algumas ideias da teoria da evolugdo das
espécies de Charles Darwin.

Quando paramos para pensar naguilc que temos
como animal, encontramos sempre forma de nos
esquivar-mos a esse pensamento. Porqué ? Porque
é um pensamento redutor. Desde mildos que nos
ensinaram a fazer o oposto, Tomar banho varias
vezes por dia, o uso de esséncias perfumadas que
escondem 038 hossos odores socialmente menos
correctos. O ideal de “espécimen” humano
modificou-se e a custa dessas exigéncias da
sociedade, pde em perigo a propria forma fisica. A
melhor maneira de exemplificar é centrarmo-nos nas
tribos de florestas quase virgens. O seu ideal de
beleza feminina sfo as mulheres obesas, por uma
razéo que, no minimo, acho légica: uma mulher
“rechochudinha” tem mais hipéteses de dar a luz um
filho saudavel. A continuagio da espécie € intrinseca
ac proprio ideal de beleza dessas tribos. Como a
sociedade “evoluiu”, definimos a propria beleza
como anti-fisica ou até insana; ainda a poucos anos
houve a moda do ook “junckie” (drogado).

A arte digital convida-nos a reflectir sobre o que é
arte e o que nio €, jA Duchamps banalizava tanto a
arte que utilizava objectos do guotidiano rubricados
como arte. Trazia o banal para dentro da arte; mas
se assim &, como dar crédito a definico da arte
comoe meio de ver a realidade de forma alternativa ?
Voltamos & mesma guestao: o real vs arie .

Partilho da ideia de Schelling no ponto em que “A
guesifio da realidade nfoc deve permanecer na
oposicdo entre a natureza e a inteligéncia, mas na
identidade do absoluto. Essa identidade absoluta
enconira-se radicada na origem comum da natureza
e da inteligéncia: a razdo.”

O Homem busca essa identidade mas acaba
sempre por fracassar. N&o ha descricde que iguale,
em dificuidade 4 descricao de si mesmo. E porque
estamos presentes em nds mesmos e Somos
retalhos de um contexto tdo informe e diverso, que
cada pedago e cada momento faz o seu papel. H&
tanta diferenga dentro de nés mesmos quanto, enire

COMUNICARTE, VOL. 1, N? 1 DEZEMBRO 2001

nds e os outros. Quer o0 homem se julgue assim,
quer de oufra maneira, & ele mesmo um ser
multiforme, ndo um s6 mas, mas muitos de cada
vez, sem jamais se poder compreender.

O que é o Ghosicaching ?

E um processo de danga virtual por Paul Kaiser e Bill
T Jones.

Gosteatching encontra o seu lugar na arte pela
intersecgdo de danga, desenho, e composigdo
infografica. O trabalho tornou-se possivel devido aos
avangos na tecnologia de captagdo de movimento,
uma techologia que grava a posigdo de sensores
colocados em ponios esiratédicos do corpo em
movimento. Qs resultantes ficheiros de dados
reflectem a posicBo e a rotagdo do corpo em
movimento, sem mostrar a massa ou musculatura
do artista. :

As fases capturadas tornam-se os blocos para a
construco da composigdo virtual. Como dados, as
fases podem ser editadas, re-coreografadas e
colocadas num palco virtual para uma perfortmance
num espaco tridimensional. Aqui, o corpo do artista
Bill T. Jones é multiplicado por muitos artistas que
actuam como pinturas tridimensionais. O seus
corpos s@o um emaranhado de linhas que foram
100% desenhadas em computador.

Paul Kaiser e Bill T. Jones avangam com uma
coreografia  deslumbrante em que o ser é
transportado para dentro do digital e ai se
transforma para ser cada vez menos uma forma
mas sim uma dindmica, um conjunto de movimentos
do efémero (corpo) em que apenas se vé a dindmica
do movimento. Ficam desenhados num espago
tridimensional como se escrevesse numa arddsia.

Interpreio este cendrio como aquilo gue deixamos
neste mundo, rabiscos daquilo que fizemos em
varias dimensges de espago e tempo.

E a vida de cada um de nés que se “rabisca” a cada
gesto que fazemos; é a tal “Linguagem Silenciosa” .
Os emaranhados de riscos lembram-me a prépria
complexidade da vida e até quando estas linhas se
eshatem e se cruzam me trazem reminiscéncias.
Desenhar é a arte mais antiga do mundo, as pinturas
rupesires sempre nos mostraram como o tempo é
inalterado nagqueles risces. Curiosamente ou néo
Paul Kaiser trouxe um pouco da arte rupestre para a
sua obra. Os tiscos feitos no vazio fazem lembrar os
de giz numa ardosia preta; era pois com materiais
similares que o0s chamados primitivos nos
mostravam o seu quotidiano.
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A vida de guem se pensa importante encontra
alguns aspectos semelhantes aos daqueles gue se
limitavam & escrever, ha milhares de anos, com o
que quer gue fosse contra uma pedra.

A fluidez que a tecnologia da aos movimentos,
relembra-nos gue mesmo guerendo mostrar um
mundo de magia e de inexisténcia do Eu, ele
permanecerd sempre ndo como algo fisico mas
como a esséneia do préprio movimento. A
intervengao de varios personagens nas coreografias
de Paul Kaiser e Bill T. Jones realgam o cardcter
afectivo das relagBes interpessoais. Mais
interessante ainda & podermos ver hos tragos
esctitos no vazio um movimento passado que, tal
£OMo na nossa propria mente, se maniém por algum
tempo e depois se vai esbatendo para desaparecer
dando espaco para novos movimentos. E assim a
Vida. Tragos deixados que se vdo esbatendo para
dar lugar a outros fragos. E um movimento continuo
que vejo como uma passagem de testemunho de
uma geracéo para outra.

A questio do ovo estrelado

JA& uma escritora, que muito prezo, dizia nas
“Crénicas da Vaca Fria” da revisia "Publica” que as
pesscas deviam ofhar melhor para o5 ovos
estrefados. E a forma como olhamos a vida gue nos
identifica. Podemos ser loucos se damos muita
importéncia a um ovo estrelado, mas é certo que a
beleza de tudo advém da nossa capacidade de Ver.
A sensibilidade ou, como muitos dizem, a paciéncia
de ofhar para os pequenos pormenores da vida
preenche-nos mais que os feitos “herdicos” dos que
{&m uma Saga para cumptir.

Quando vou a minha casa encontro uma aldeia
quase apdtica, calma que gosto cada vez mais.
Quantas vezes passei por |4 e ndo ouvia o som da
agua a correr no riacho que passa a 100 metros ?
Tal como agora consigo ouvit o riacho, também
consigo ver que vida € um ciclo demasiadamente
rapido, demasiadamente uniforme. O que fica séo as
experiéncias gue passamos para os outros, sejam
eles familiares ou ndo.

Video Retrospectiva

Gosto da abordagem de Daniel Lee, no entanto, ndo
é esta em que me inscreve. Considero o video que
elaborei como uma cadinho de ideias dos dois
autores que abordel, acrescentando singelamente
aquilo que acredito ser @ minha origem,
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Gosto de pensar gue o Homem, muito para além de
ser um ser irracional com a capacidade de pensar, é
um ser pensanie com reminiscéncias irracionais. O
poder de pensar que nos caracteriza &
verdadeiramente a Origem do ser Humano. No
trabatho de video gque exponho, considero as
relagdes e experiéneias interpessoais como a
verdadeira origem do ser humano. Dou-lhe também
uma abordagem familiar por ser nesta gue
encontramos mais facilmente os tragos fisicos e
psicolégicos herdados de geragdo em geracdo.
Todos o0s personagens tém uma relacdo de
parentesco proxima indo beber aos conhecimentos
de cada qual; por essa razio todos s8o um e um s&o
todos.

A metamorfose de senhora idosa para uma
adolescente significa a passagem de conhecimento
de avds para netos embora muitas vezes o mais
novos ndo o admitam (dal a primeira adolescente
dizer “[eu soula camuflagem do que fui” ). O senhor
de meia idade “recorda as imagens”;, aguelas
imagens que tem das estorias dos sgus pais.
“Renasge a cada vez que sorrio”; todos nds nos
identificamos com © sortiso de um familiar, por este
se parecer muilo com o de alguém que
provavelmente ndo se encontra neste mundo, mas
que por momentios parece renascer por meio de um
SCtTise.

Finalmente “"encontro-me no inicio”; dito pelo
patriarca da familia sighifica o fim de um ciclo que
estd j4 a recomecar precisamente pela continuidade
da geracdo, representado pelo simbolo da fertilidade
que é a mulher.

CoNcLUsAo

Para finalizar gostaria de observar que este
Seminario foi mais do que a elaboragfdo de uma
pagina de Internet com um video & mistura.

Foi um correr pela minha mente & procura de
respostas gue, pela falia, me intrigam ha muito
tempo. Descobri que a arte digital pode transmitir
uma imagem poderosa, quase real, daquilo que
temos em mente. Considero também que Daniel Lee
¢ um mesire na arte de demonstrar uma ideia,
mesme gue muitos ndo concordem com ela. Eu néo
discordo totalmente, mas estou demasiadamente
imerso no mundo social para acreditar que a quase
totalidade dos nossos impuisos sdo herdados de
animais. Prefiro pensar que herdamos dos nossos
familiares os genes e a educagio que nos é dada.
No entanto, ainda ndo consegui descobrir a resposta
para o fridngulo: “Arte vs Realidade, Realidade vs
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Loucura, Loucura vs Arte” e “Qual o valor da atte, se BIBLIOGRAFIA
a arte & fruto de uma cultura?”
Livros:
AGRADECIMENTOS Shelling, Frederich Von, Obras escolhidas, Nova Cultural 1991
Internet;

ati mama
www.danielee.com
www.iiverbed.com
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