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Resumo

O resultado final deste trabalho de doutoramento (Tese) apresenta o
formato de trabalho Equivalente utilizado como modo de apresentacao dos
orientandos participantes do grupo de pesquisa "Artemidia e VideoClip".

O Relatdrio Circunstanciado (tese) complementa o Trabalho
Equivalente, uma obra de arte no formato de um cubo de 21 cm.

Deste cubo principal retiram-se dez cubos gradualmente menores até a
medida de 11 cm, projetados e construidos milimetricamente em seus
encaixes.

Os elementos textuais estao distribuidos em capitulos nas seis faces
dos dez cubos, permitindo leitura plurivoca assemelhada a um hiperlink,
podendo ser lidos em qualquer ordem nas dez pranchas geradas pela
“desconstrucao planificada” dos cubos propiciada pela articulagcao das faces.

O encarte, denominado catalogo, contém os elementos pré e pds-
textuais do trabalho académico, ressaltando na forma APENDICE os
protétipos artistico-cientificos (duas exposi¢cdes e duas obras de arte).

As obras artisticas sao resultantes de pesquisas, trabalhos, discussdes
e apresentacgdes ocorridas durante todo o processo de estudos sobre arte
ciéncia e tecnologia.

A redacao artistico-cientifica utilizada reflete a vivéncia do autor (artista-
pesquisador) em ateliés-laboratérios e também na concepcgao e
materializacao, procurando entendimentos e aplicagdes dos bindmios criados
(concepcgao-materializacao e intuitivo-racional) e seus respectivos derivados.

Utiliza-se a ideia chave de que o atelié-laboratério é o lugar da
experimentacao.

P02 - CATALOGO DE EXPOSICAO 4




Abstract

The end result of this doctoral work (thesis) presents the work format
equivalent used as submission of the mentees participating in the research
group "Artmedia and VideoClip".

The Robust report (thesis) complements the work equivalent of a work
of art in the shape of a cube of 21 cm.

This major hub withdraw Ten cubes gradually lower to the extent of 11
cm, designed and built fractionally in their sockets.

The textual elements are divided into chapters on the six faces of the
ten cubes, allowing plurivocal reading likened to a hyperlink and can be read in
any order in the ten planks generated by "deconstruction planned" cubes made
possible by the joint faces.

The booklet, called Catalog, containing the elements pre and post-
textual academic work, highlighting in Appendix form the artistic and scientific
prototypes (two exhibitions and two works of art).

Artistic works are the result of research, studies, discussions and
presentations that took place throughout the process of studies on art science
and technology.

The artistic and scientific writing used reflects the author's experience
(artist-researcher) in workshops, laboratories and also in designing and
delivering, seeking understanding and application of the dichotomies created
(design-materialization and intuitive-rational) and their derivatives.

It uses the key idea that the studio-laboratory is the place of trial.
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APENDICE A - INCUBAGCAO?

Ficha Técnica:

Titulo: INCUBACAO?

Tipo: Instalagcéo artistico-cientifica.

Dimensao: 2m x 2m x 2m (oito metros cubicos).

Local: Galeria do Instituto de Artes.

Evento: Mostra Artistica na JORNADA DE PESQUISA EM ARTE PPG IA/UNESP 2015 -
EDICAO INTERNACIONAL.

Periodo: 15 a 19 setembro 2015.

Descritivo da Proposta: Prototipo CM2303B - Artefato para captura de imagens de objetos
tridimensionais; Instalagdo para exibicdo de artefato; Protétipos virtuais: analises de
movimento e funcionamento.

Figura 1 - Instalacio artistico-cientifica INCUBAGAO?
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APENDICE B - PALIMPSESTO AO CUBO.
Ficha Técnica:

Titulo: PALIMPSESTO AO CUBO.

Tipo: Instalagao artistico-cientifica do Coletivo Artemidia Equivalente.

Dimensao: 2m x 2m x 2m (oito metros cubicos).

Local: Saguéo da Galeria do Instituto de Artes.

Evento: L.O.T.E. 2015.

Periodo: 20 setembro a 13 outubro 2015.

Descritivo da Proposta: Montagem a partir do dia 20/09/2015: Delimitagdo de um CUBO com
Volume de 8 m®, estrutura de andaime metalico de 2x2x2m (podera ser colocado sobre rodas
para maior mobilidade na ilha). O CUBO poderia ser instalado e percorrer qualquer espago da
ilha, promovendo interacdo com os demais artistas e publico.

Figura 2 - Instalagao artistico-cientifica PALIMPSESTO AO CUBO
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APENDICE C - PREGO, NAO NEGO!

Ficha Técnica:

Titulo: PREGO, NAO NEGO!
Tipo: Obra de arte de apropriacéo.
Dimensao: 0,2m x 0,2m x 0,2m.

Local: Oficinas (Mackenzie / A / atelié do orientando)

Evento: -
Periodo: 2015.

Descritivo da Proposta: Apropriacéo artistico cientifica de protétipo didatico.

Figura 3 - Obra de arte PREGO, NAO NEGO !
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APENDICE D - PLANIFICAIXAO.
Ficha Técnica:

Titulo: PLANIFICAIXAO.

Tipo: Obra de arte para Trabalho Equivalente de Doutorado.

Dimensdo: 0,21m x 0,21m x 0,21m.

Local: Instituto de Artes.

Evento: Defesa de Doutorado.

Periodo: 15 margo 2016.

Descritivo da Proposta: A ultima obra artistica € a propria tese, apresentada em formato de
trabalho equivalente. Ela é escrita em dez das onze planificagbes possiveis de um cubo. A
décima primeira planificagdo esta representada neste catalogo.
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Figura 4 - Obra de arte PLANIFICAIXAO
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A Introducéao do presente texto, sob denominagao poética JORNADA DE
PESQUISA, compreende a saga de doutorado com os principais feitos e efeitos
relatados por trés artistas-pesquisadores: o doutorando, o orientador e o
coletivo artistico do Grupo de Pesquisa.

Entende-se por Jornada (neste trabalho) uma saga, um incessante
caminho na procura de respostas aos problemas colocados pelo estudo de arte
durante o doutoramento e os trabalhos resultantes deste.

Um dos trabalhos propostos e roteirizados pelo orientador durante a
jornada de estudos foi a conceituagao, materializacéo e apresentacao de
instalagées artisticas com conteudo artemidiatico.

Estes trabalhos se apresentariam como estudo de caso.

Essas obras deveriam dar énfase aos conceitos analisados e discutidos
em visita a exposicao de Leonardo da Vinci.

Por uma coincidéncia de nomenclaturas, uma das obras deveria ser
aprovada e apresenta na Jornada Internacional de Pesquisa em Artes.

Essa instalacao n&o tinha o intuito de ser exibida isoladamente, mas ela
deveria dentro de seu perimetro conter outras pecas artisticas que envolveram
estudos de arte e estudos de "para a arte".

O relevante nao seria somente a obra apresentada e seus acessorios,
mas a expressao da vivéncia de um artista na concepc¢ao, materializacao e
apresentacao da mesma. Esta obra poderia auxiliar no estudo dos binémios
concepgao-materializagao e intuitivo-racional.

Importante seria também a conscientizacéo do artista e a aplicagdo dos
conceitos discutidos de maneira natural, intrinsecamente ao processo de
construcao desta e de outras obras de arte.
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A caminhada iniciou-se em 201 2 caracterizada pela
documentagéo naturalmente pedida a um processo de estudo de
doutoramento como cOMprovacoes de créditos, provas

de proficiéncia e outros itens obrigatérios a formacgao.
Outro trabalho que pouco se considera, mas que deve ser citado é a

aderéncia a pesquisa do professor orientador, que
gera um volume muito grande de dedicac¢ao aos estudos.

Na sequéncia, esse doutoramento percorreu pelo estudo das

disciplinas do programa de poés-graduacéo, que forneceram importantes
informacgdes sobre a aplicagao de processos e procedimentos em arte.

Muitas acées foram executadas resultando no acimulo de muitos

créditos complementares de maneira natural porque
a pesquisa necessitava dessas agdes. As participagcdes em congressos foram

intensificadas e proporcionaram uma visita a Portugal onde houve a

oportunidade de se conhecer e discutir ainda mais sobre a arte e suas
nuances.

Esse ano ainda se caracterizou pelo inicio da docéncia que

se fazia obrigatoria por exigéncia do professor orientador.

Iniciar a docéncia forneceria a experiéncia necessaria para a formacao
de um doutor, principalmente apds os inicios das orientagcbes de alunos de
maneira constante.
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Seguindo em 201 3 o trabalho de doutoramento ainda necessitava de
disciplinas que foram cursadas. Outros @ventos cientificos
receberam a participacao através de envio de artigos e apresentagoes.

Neste ano ja se consolidava o inicio da carreira

docente cos primeiros alunos ja se interessavam em pedir a

orientacao para trabalhos de conclusao de curso.

No mesmo ano com boas atuacgdes e aplicagao dos conhecimentos
oriundos dos estudos anteriores, 0 numero de pedidos de orientacao de

trabalhos de conclusao aumentaram apresentando a

oportunidade de discutir conceitos de arte e areas correlatas durante as
orientacdes, fazendo com que fosse comprovada a ideia do orientador de que

seria obrigatéria uma vivéncia académica mais intensa.
Também foi verificado um grande aumento no numero de
aulas e disciplinas lecionadas, propiciando também uma

vivéncia laboratorial consideravel e intensa dentro da instituicao
de ensino.

As 6timas atuacdes resultaram em um convite para exercer o cargo de
coordenador de laboratorios para os cursos de arquitetura e

desenho industrial (design). Esse convite foi realizado porque os laboratorios
deveriam trazer um lado mais experimental aos alunos. Essa visao
experimental era oriunda de formagdes anteriores aliadas ao conhecimento
discutido durante os estudos de pés-graduacao.
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No ano de 201 4, o doutoramento se caracterizou por eventos

cientificos (participagdes e apresentagdes), discussées no grupo de
pesquisa, e grande vivéncia em ambientes de criacdo e materializagcao de arte.

Durante esse ano, foi possivel atender a um grande numero

de orientandos por semestre, houve um aproveitamento para a coleta
de informacdes sobre processos criativos durante as orientagées ao mesmo

tempo que era possivel organizar e perceber nuances de
conhecimento em variados ateliés-laboratorios e
suas interfaces arte, ciéncia e tecnologia.

Essa Vivéncia no lado criativo e de
materializagéo tornaram possivel a observagao da "contaminagao" de
conhecimentos que se completavam no ambito de intuitivo (criacao) e

racional (materializagao).
Ainda foi possivel perceber e contemplar a arte em visita a muitos

museus em Nova Iorq U€ durante um congresso indicado pela pos-

graduacao do Instituto de Artes.

Pareciam mais claros os conceitos e ideias relacionados a arte apoés
esses trabalhos realizados e discutidos juntamente com o orientador e o grupo
de pesquisa.
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Oanode 2015 , também atendeu a eventos cientificos

(participacdes e apresentagdes) e foi marcado pela aplicagao dos conceitos
discutidos em apresentagao de obras artisticas, destacando-se a obra exposta
na Jornada Internacional de Pesquisa na UNESP.

Nesta Jornada de Pesquisa, foi exposta uma instalagéo de oito

metros cubicos que reproduzia um Cubo preenchido por contetidos
artemidiaticos (impressos, modelos, animagodes, projetos, desenhos entre
outros) que estimulou uma discussao no grupo de pesquisa nomeada de

Palimpsesto a0 Cubo originando uma nova série de trabalhos. A
instalacao apresentava um objeto-ideia, mas acabou por se tormar um

objeto-individ UO. Baseado nas "estesias" do criador (doutorando) e
também nos que contemplavam a obra e seus acessorios.

A utilizacao de elementos artemidiaticos diversos, fazia com que a
instalacao se aproximasse conceitualmente do modelo inicial apresentado na
exposicao de Leonardo da Vinci e indicada pelo professor
orientador.

Apo6s a discussao dessa instalacao e seus resultados, foi criada uma

nova obra de arte, um martelo que auxiliou ainda mais na tomada de

consciéncia do processo artistico através da construgcdo de uma obra

através da apropriagcao de objeto didatico agregando a poética posteriormente
Essa tomada de consciéncia fazia com que o trabalho encontrasse a
compreensao dos estudos em arte com o auxilio dos bindmios:

concepcao-materializacao e intuitivo-racional.
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Finalizando no ano de 201 6 pbde-se perceber que as obras

non

principais “Instalacao Artistica”, "Martelo" e "Cubo (Trabalho Equivalente)
procuravam expressar em forma plastica o parte do conteudo estudado e
discutido até o momento durante o doutoramento. Continham conteudo
impresso, pré-textual, pds-textual, textual, video, modelos, animagdes entre
outros. Agregam conhecimentos de bidimensional, tridimensional, real e virtual.
Foi observado durante o processo que n&o era mais necessario a
explicacao textual e comprobatéria dos processos em arte. A arte deveria falar
por si e cada qual deveria tomar seus conhecimentos conforme sua capacidade

naquele momento. O mais importante seria a AC€ItACAO0 deste fato e a

tomada de consciéncia do artista em doutoramento.
Os conhecimentos estavam sempre intrinseco ao processo criativo € de

materializacdo do autor, mas faltava o processo doloroso do desapego.

Péde ser notado que sempre existia um processo de analise artistica e
de discussdes, sobre concepcgao e materializagao e sobre intuitivo e racional, e
gue nao seria necessario discorrer a respeito procurando justificativas em
processos artisticos.

Percebeu-se que a arte se difere por aceitar as contaminagdes de outros
conhecimentos e de ambientes diversos. Pareceu necessario aceitar essa
contaminacgao para que se pudesse realizar a construgcéo do Trabalho

Equivalente (denominado Planificaixao pelo orientador ap6s a redagao)

e seu respectivo Relatério Circunstanciado. A metodologia utilizada foi
inspirada na pratica do grupo de pesquisa Artemidia e VideoClip que engloba a
pedagoégica freinetiana, nos processos de comunicacao e controle da
cibernética, no conceito de serendipidade que pode aliar conhecimentos
anteriores, perseverancga, inteligéncia e senso de observacao.
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Podemos indagar sobre a importancia de um espago que contenha
uma grande rampa de acesso que nao tem a sua utilizagao realizada da
maneira convencional o senso comum poderia imaginar.

Essa observacao pode desassossegar quem costumeiramente
analisa processos e procedimentos pela via projetual e funcional.

Ao se pensar qual seria a utilidade de uma rampa, tecnicamente
poderiamos responder que as rampas tem fungdo de vencer uma altura
determinada (fazer a ligagao de um local ao outro que tenha aclive ou
declive) e também a funcao de substituir uma escada.

Porém, ao estudar arte no Instituo de Artes da UNESP, foi possivel
considerar que uma determinada rampa (de maneira artistica) poderia
auxiliar um artista muito mais do que vencer uma altura qualquer, poderia
ajuda-lo a vencer a altura de seu pensamento.

E possivel imaginar que essa rampa especificamente seria um local
(espaco) que faz as ligacdes de pensamento sem as dificuldades de uma
escada, um atalho para o intuitivo, para as reflexdes.

Embora pareca um exagero ou uma for¢a de expresséo, esse fato
foi aceito e considerado, porque a "Rampa do IA" (assim chamada) nao
pode ser analisada pela aplicagdo de normas convencionais.

Ninguém que esta a fazer ou a pensar arte nesta "Rampa do IA" esta
preocupado se a rampa cumpre ou hao fungdes como, por exemplo, as da
norma NBR 9050 que coloca uma condicao ideal de inclinagao de rampas
de acesso ou se a rampa deve ou nao ficar livre para o transito de pessoas.

A rampa no |A se apresenta para cumprir a fungcao de espacgo
criativo, ou de descanso para 6cio criativo ou de encontro para discussdes
artisticas ou até mesmo de "café para a pratica da arte".
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A analise e entendimento da "Rampa do IA" nao é simples para quem
nao estuda ou vive a arte intensamente praticada no Instituto de Artes.

E dificil discutir este espagco mesmo quando consideradas questées
simples como a inclinacao por exemplo.

Podemos considerar que A "Rampa do IA" nao tem uma "inclinagao
facilmente mensuravel". A principio, seria possivel propor a inclinagao por
uma simples regra de Pitagoras. Mas a inclinagao da rampa do IA
transgride essas teorias. Deve-se entender que a rampa € inclinada
conforme a necessidade artistica deste ou daquele momento criativo.

Ha momentos que a rampa é muito ingreme e ha momentos que o
espaco pode deixar de ser rampa passando a se tornar um plano. Como
perceber essa inclinacao? Somente com o tempo € com o proprio 6cio da
"Rampa do IA".

Durante a pesquisa houve a tentativa de catalogar ideias visuais
sobre a rampa, mas nao foi possivel. Uma catalogacao em arte ja é
consideravelmente complicada, pois as cataloga¢cées consideram diversos
aspectos conforme a necessidade ou as consideragdes a se fazer.

Para pesquisar sobre o espaco, propus trabalhos de arte sobre as
fotografias da rampa ao mesmo tempo que era testado um modelo de
ensino hibrido de técnica de perspectiva com desenhos e aplicagbes sobre
fotografia. Uma espécie de protétipo de vivéncia dentro de atelié controlado.

Foram fornecidas trés fotografias que poderiam ser utilizadas no
trabalho a ser desenvolvido que tinha como proposta principal realizar uma
invaséo no espago com qualquer tema e foi notado que geralmente as
ideias se aproximavam mais de um campo artistico do que técnico.
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Os trabalhos realizados aproximavam-se de Processos de Matte
Painting de artistas de artes visuais para cinema, que utilizam-se das
mesmas técnicas para criacao de composicao entre fotografias e objetos de
cena. Foi procurado o intuito principal de estimular a criatividade do aluno
ao mesmo tempo que se tinha a inten¢ao de passar conceitos de
dimensionamento, escala e perspectiva.

A pesquisa aplicada em atelié-laboratério de instituicdo de ensino fez
com que os participantes estudassem processos de corte, escalonamento,
correcao de cores, retoque entre outros dentro de um unico exercicio. Além
de colocar ao aluno a questao de resolver problemas de iluminagao dentro
de um retoque fotografico. Essas técnicas pareciam minimas para a
materializacado de qualquer processo em arte ou areas correlatas.

Porém foi observado o problema de que apesar de conseguir avaliar
de maneira matematica os processos mais técnicos, o processo de criagao
artistica envolvia muita subjetividade.

Na realidade a avaliagao se distanciava de uma ideia subjetiva e se
aproximava de uma ideia mais objetiva e os trabalhos tendiam ao contrario.

A rampa foi 0 ambiente (espac¢o) dado para que todos seguissem um
padrao de exibicao porque poderiam treinar técnicas de apresentagao de
projetos aliados a conceitos de desenho em uma fotografia e em
perspectiva, mas muitas vezes as criagées partiam para uma conceituacao
mais abstrata e artistica, algo também observado em estagio de docéncia
nas aulas de midia na UNESP.

Entao foi percebido que havia muito mais do que técnicas ou teorias
de aplicacao de processos e procedimentos. Havia também o que
comegamos a chamar de "deitar na rampa".

P04 - RAMPA TESE 3




"Deitar na rampa" procurava com palavras descrever a estesia das
pessoas ao ver uma grande rampa com a possibilidade de deitar, correr,
dormir, pensar, desenhar, rir, chorar entre outras coisas nesta rampa.

A primeira vista nada se considerava além de uma rampa de acesso,
fora de padrées, um acesso sem muitas curiosidades ou interesses para
quem nao se envolvia mais intimamente com o local.

O espaco inicialmente podia ser visto como um espago comum, mas
ao analisar as fotografias iniciais apos a interferéncia dos que externam "a
rampa", essa imagem (foto) passava a demonstrar novas ideias e o que
sente quem esta na rampa do |A. Para alguém com "veias" técnicas,
tedricas e projetuais com formacao com énfase nos oficios, perceber essa
nuance nao se apresentava facil a principio.

Foram necessarias inumeras tentativas de "deitar na rampa" para se
desprender das dificuldades aplicadas pelo conhecimento técnico e exato
das profissées e conhecimentos anteriores.

Depois de algumas tentativas, metaforicamente comecgou a se "tornar
real". Um "imaginario real", dificil de se entender, mas "em conformidade"
com o que foi buscado desde o inicio nos estudos de arte neste processo
de doutoramento: encontrar o que néo se encontra facilmente, ou seja
aceitar a arte como tal € a arte. Ao voltar varias vezes a rampa, pude
perceber que o local € o mesmo mas "cada cabeca" se expressa e sente a
rampa de maneira diferente a cada passada. Poderia se ter ou nao ter o que
quisesse "neste meio". Alguns mostram a tenséao, outro o0 medo, outros
insegurancga, ao ponto que muitos mostram a alegria da arte e sua "viagem"
criativa.
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Tentar catalogar a arte na rampa ? Poderia até se tentar novamente,
mas ao serem catalogadas perderiam a intencao artistica livre.

Essa intengao n&o pode ser perdida, seria um contra senso, porque
foi necessario muito tempo frequentando a rampa.

Figura 1 - Um conceito para a Rampa do |.A.

Dando uma abordagem para a pesquisa pela Fenomenologia —
Enfase no sujeito, pode-se analisar o que ele pode produzir e como sua
producéao sofre interferéncias do meio (especificamente do ambiente em
que esta inserido), ao tempo em que ele pode interferir no meio.

Chama-se neste trabalho a experiéncia de “experienciar’, testar.
Tomada a analise fenomenologica para evidenciar as vivéncias subjacentes
aquela experiéncia, indicando o movimento intencional da consciéncia.

Porém aparecia um novo problema. Nao se discutia somente o
criativo na rampa. Apesar de em numero reduzido, ainda existiam individuos
gue se preocupavam de maneira mais intensa com a materializacao.

Esse termo seria utilizado em outro ambiente que a principio parecia
se opor a rampa: a oficina. Ele realmente se opunha ? Também nao.
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Como entender que os ambientes ndo mais se opunham e sim se
complementavam ? Onde estaria esse limiar ? Ele realmente existe ?

Complicava-se a reflexao e a inquietagao dos estudos se fazia maior.
Poderia aperfeicoar os processos e procedimentos artisticos na oficina, mas
nao era somente neste ambiente que a preocupacgao com "o fazer" se
instaurava; a rampa também iniciava um processo de "fazer artistico".

Na criacdo do Cubo que se apresenta como o Trabalho Equivalente
desta Tese, 0 momento "rampa" pode ser representado pelo insight criativo
de se utilizar todos os rebatimentos possiveis de um cubo como suporte ao
Relatério Circunstanciado. Este momento de concepgao representava o
intuitivo, a ideia, o insight. o momento em arte de se achar "a coisa".

Porém existia um caminho consideravel em idealizar esse formato de
apresentacao do trabalho e apresenta-lo realmente, existiam outros fatores
a se considerar como o material a se utilizar, a espessura desse material,
como emendar, como fazer as dobras e encaixes, como ndo deixar todas as
pecas se desprenderem entre outros detalhes.

Esses dados ja se apresentavam no momento da concepg¢ao, mas
nao poderiam ser resolvidos "na rampa" por completo sem o estudo
empirico do fazer. Como construir, materializar para se ter a possibilidade
de mostrar a outros a "coisa" construida ?

l | | | | M m
| L
— | | |

o

] N

Figura 2 - Possiveis rebatimentos de um Cubo - Insight.
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A observacéao de vivéncia na rampa e seu entendimento ainda
desassossegavam o espirito artistico de quem costumeiramente analisa
processos e procedimentos pela via projetual e funcional.

Isso porque mesmo ja aceitando a condi¢ao subjetiva e intuitiva
da "Rampa do IA", a inquietacéo sobre a observacao da producao dos
artistas que a frequentavam constantemente mantinha-se presente.

Foi considerada e utilizada a metodologia baseada no fazer, fazer
artistico para tentar negar a "Rampa do IA" através da "Oficina do IA".
Parecia necessario tentar negar uma pela outra.

Foi iniciado um processo de fazer: a ideia de materializar (de
maneira fisica) uma obra de arte que pudesse representar de maneira
plastica um protoétipo com base em um no artefato de nome CM2303B,
que tivesse caracteristicas visuais proximas, e que pudesse dar uma
intencao de funcionalidade dos bragcos e movimentos deste artefato
como se pudesse funcionar de maneira real.

Parecia necessario um nivelamento que propiciasse uma
utilizacéo de equipamentos e ferramentas aos interssados. Manusear
equipamentos sempre pareceu obrigatério para quem faz arte e nédo
somente pensa arte. A maior dificuldade seria construir algo que
parecesse funcional, que estimulasse a curiosidade, mas que na verdade
fosse um protétipo, uma pecga, um objeto. Esse pseudo funcionamento
deveria tinha o objetivo de estimular as pessoas que contemplavam a
obra em uma ideia de funcionamento, de curiosidade e de
guestionamento. Itens procurados em variadas obras plasticas.
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O processo de montagem ainda serviria como exemplo de criagao
de protétipos reais manualmente e deixaria claro as dificuldades de um
labor.

Figura 1 - Protétipo em frente a Oficina do IA

Também auxiliou na observagao sobre a obrigatoriedade de
adaptacdes nos roteiros e projetos de construgao fisicas de elementos
artisticos em detrimento de suas problematicas .

Protétipos e simulacros podem ser uma das maneiras em que a
arte pode apresentar uma obra que desperta uma intencao de
funcionamento, mas que ndo tem uma obrigatoriedade de funcionar.

Conforme indicagdo do professor orientador, o artefato deveria ser
confeccionado sem a tecnologia a qual o orientando poderia fazer uso e
que ja estava acostumado.

P05 - OFICINA ANTITESE 2




Deveria ser utilizada a maneira que poderia ser considerada
“trivial", manual. A principio, existia um desacordo, porque foi levantada
a hipbétese do uso de tecnologia. Sao necessarios estudos volumosos
para se operar a tecnologia, o desafio seria maior a principio, fazer mais
com o minimo. Dessa forma, artefato foi construido com sobras de
materiais ou sucatas e aproveitou-se de uma oficina de uma disciplina
durante o processo de doutoramento. A ideia seria exemplificar que nao
se necessitava de um processo fabril de qualquer espécie para testar os
conhecimentos discutidos aplicados na concepg¢ao de obras artisticas.

Também foi percebido que é interessante ter uma certa habilidade
manual para a execu¢ao da materializagao. Parece mais conveniente
saber fazer para poder fazer ou para poder pedir para alguém fazer.

O intuito era dar valor ao labor e deixar claro que ao mesmo
tempo em que se cria, hovos processos de criagdo surgem e novas
concepgdes sdo necessarias. O que deveria ser feito ? Voltar a rampa ?

Foi percebido que dentro da oficina também se criava.

Isto se apresentou porque produtos artisticos pareciam se
apresentar muitas vezes como projetos preliminares de concepg¢ao
artistica que tinham o intuito de estudar conceitos e funcionalidades
estéticas possiveis.

Neste estagio, criar manualmente gerava maiores discussoes e
conhecimentos em arte e pareceu mais corriqueira essa questao dos
binbmios concepcao-materializacao e intuitivo-racional. Ambos
estavam constantemente em rampa e oficina.
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Pareceu possivel integrar e absorver esse conhecimento de que
os binémios seriam indissociaveis. O intuito da construgao da obra nao
era se apresentar bela (como pensa o senso comum) nem funcionar, ela
deveria mas dar condi¢des de estimulo para entendimento dos binémios,
gerando novas discussdes artisticas ao tempo que se treinava a
habilidade manual concomitantemente.

Essas construgées manuais séo geralmente aplicadas em aulas
de maquetes, modelos e protétipos nas mais variadas areas, porque &
com essa habilidade que se sente confianga de realizarem seus
experimentos.

Outro grande ganho que somente é possivel "no fazer" (durante
uma constru¢do manual ou também com auxilio de tecnologia) € a troca
mutua de informacdes e conhecimentos, porque ao passo que se
materializa um insight, outros envolvidos nos processos se interessam
por ele e testam suas criagcbes no mesmo espacgo, havendo uma troca .

Assim nota-se também um ciclo (técnico e artistico) no qual
guanto mais se desenvolve, passa e estimula a circulagéo de
informagdes, mais essas informagdes se envolvem e se completam e o
ambiente em que se trabalha (trabalho para a arte) propicia uma
quantidade maior nas mais variadas nuances da arte com charme e sem
perder o intuito de resolver realmente processos e procedimentos.

Foi possivel notar que um processo em arte dificiimente termina,
porque a todo o tempo surgem novas ideias para a materializagao de
elementos (como este artefato) e de como monta-los.
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Importante também para quem se forma em processos e
procedimentos artisticos € o acompanhamento desses processos e
procedimentos na maior parte das execug¢des sejam elas mais teoricas
ou mais praticas.

Foi percebido que apesar de se considerar o lado criativo, néo se
pode desprezar o lado oficio. Esse binémio trabalha de maneira
simultédnea, como o intuitivo e racional, como 6cio e negécio.

Também sao apresentadas e defendidas as execugdes, néo
porque nao sdo admitidos comentarios com base somente em uma
teoria ou analise conceitual, mas porque foi considerado importante e
complementar a ideia de materializar, fazer, do popular mao na massa.

Para a construgdo do Cubo que se apresenta no Trabalho
Equivalente desta Tese, foram testados materiais diferentes para a
construcao, sistemas de encaixe, processos de montagem e colagem
para que o Cubo como obra pudesse ser realmente construido.

O resultado final apresentado pelo Cubo foi resultado de inUmeras
tentativas empiricas de se "construir a coisa" apds a concepgao.

A busca da materializagao "da coisa" (insight) colocava em jogo o
gue poderia se apresentar como o "contrario da coisa". Isso porque
dependendo do passo que se materializava, a concepg¢ao também era
alterada. Era o lado racional interferindo no lado intuitivo.

"Fazer para construir" foi a maneira mais apropriada para se obter
um resultado material e proporcionou detalhes que nao seriam
facilmente observados no momento de criacao de insights.
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Apo6s o "construir da coisa" foi percebido que sem
guestionamentos de certo ou errado, fornece ainda mais conhecimento
para quem procura "o fazer" como fazer artistico. O trabalho se
materializava ap6s a invencao dos processos e procedimentos do fazer.

Figura 2 -APIanificagées e detalhes possiveis apos a materializacao.

Para Pareyson (1993), processos e procedimentos estao
relacionados a inventividade e a norma, criagao e rigor. Sugere que 0s
artistas inventam a obra e o modo (procedimento) de se fazer a obra. O
processo faz parte da obra assim como defendo.

Dessa forma pareceram realmente indissociaveis processos e
procedimentos para a materializacao de arte e os insights oriundos de
qualquer fonte (inclusive a "Rampa do IA"). Pareceu também mais
conveniente testar a materialidade e seus processos para se discutir com
maiores referéncias sobre processos de materializagao artistica.

P05 - OFICINA ANTITESE 6




Apresentar novos conhecimentos para solugao de problemas
em processos e procedimentos ja admitidos por uma academia que
acredita em determinados paradigmas sempre pareceu algo
complicado e com caminhos cheio de obstaculos.

Parece unanime o pensamento artistico no que tange a
aceitacao dos processos criativos oriundos da criacao (representados
neste trabalho pela rampa). Criar € sempre permitido. A "arte pela arte".

Porém, ao se tentar justificar uma arte oriunda de processos e
procedimentos com maior énfase no fazer, geralmente a resisténcia é
maior. As restricdes podem ser colocadas pela falta de vivéncia em
processos de oficina.

Foi notado que por mais que fossem justificados novos
processos e procedimentos para a materializagao de artes em geral,
uma espécie de resisténcia sempre foi imposta para a justificativa de
muitos trabalhos. Principalmente se estes processos de materializacao
recorressem a tecnologia como prototipagem, modelagem via software
entre outros. O mais curioso com os trabalhos nao aceitos por uma
comunidade "conceitual" geralmente é a falta de justificativas para uma
nao aceitacao. Neste trabalho, ndo se tem a pretensao de discutir o
que é ou hao arte.

Porém, durante esse processo de doutoramento, foi notado que
embora houvesse um esforco de um artista doutorando procurando
aceitar os bindbmios concepc¢ao-materializacao e intuitivo-racional,
quando o quesito era validar um trabalho com énfase no fazer, a
comunidade cientifica mais proxima também rejeitava.
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Durante esse doutoramento foram discutidos processos e
procedimentos para a execuc¢ao de obras artisticas com énfase no
fazer mas sempre respeitando a originalidade dos insights criativos.

De maneira simbdlica, seria a oficina aliando-se a rampa. Mas
porque € que alguém de oficina deve se esforcar para entender a
rampa e alguém de rampa ndo se esfor¢a para entender a oficina ?

Parece complicado, mas € de facil entendimento. Todos estdo
"no mesmo barco". E uma questdo de afinidade. Cada qual se coloca
no lado mais confortavel e mais agradavel a si.

Entado o que fazer ? Como para convencer a todos que séo
conhecimentos associados?

Foi proposta uma obra, que nasceria do contrario do
convencional: Oficina, depois rampa. Fazer e depois entender.

Foi executada uma obra tridimensional com o auxilio de
tecnologia e posterior acabamento manual.

Para ser bem incisivo, um martelo. Nao pareceu ter um
equipamento melhor para se representar uma oficina.

Foi primordial uma apresentacao no padrao que melhor fosse
exigido e com a melhor qualidade possivel para a ocasido. O fato de
ser bem executado atenderia o que consideravamos "coisas de oficina".

Dessa maneira, algumas discussdes e trabalhos deveriam
tender mais ao lado produtivo do que criativos porque ao fazer
poderiamos promover uma discussao de processos e procedimentos
aplicados as obras.
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Ideias de como construir, o porque de construir, 0 que
representar. Que interferéncia teriamos de "coisas de rampa"?

"Estesias" do observador, seriam um segundo passo.

Nestes momento por interferéncia do orientador em sala de
discussao, e em discussdes em grupos de pesquisa, ao final, escutei a
frase: " - Ninguém tera essa visdo e ninguém esta a fim de trabalhar
para isso. Para colocar esses conceitos em quem nao quer aceitar, sé
pregando (como prega um religioso ou um professor) ou s6 batendo
com um martelo. Mas um martelo artistico."

A intencao da informacao foi assimilada e aceita como um
desafio proposto. Foi uma brincadeira, mas percebida com a sutileza
peculiar a arte.

Deveria o martelo ter a graga da arte, a brincadeira da arte e
assim seria possivel se notar o processo inverso (no que pensa o
senso comum) de criagdo. Seria entendido que de maneira metaférica
podia-se martelar novas ideias de conhecimento, a utilizacao de
tecnologia para a materializagao, processos hibridos de construgao e
um toque especial de inversao de valores.

O martelo é oriundo de um trabalho de materializacao de
diversas pecas de madeira resultantes de intervengdes em cubos como
remocao e adicdo de materiais. Neste trabalho foram utilizadas
técnicas de modelagem manual, via software, routers, equipamentos de
oficina entre outras.

O martelo surgia antes de sua poética artistica e por isso pouco
entendido a principio.
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Sempre parece complicado apresentar processos considerados
inversos.

Porque ao ponto que este trabalho de doutoramento procurava
aceitar a questdo "Rampa do IA" com testes de vivéncia na rampa,
momentos de 6cio na rampa, processos de criatividade entre outras
coisas para entender o "intuitivo", o "viajar", o "criar" artistico, eta
encontrada demasiada resisténcia na aceitagdo do publico nessa
questao do fazer.

Figura 1 - O Martelo - "PREGO NAO NEGO"

Muitas outras frases marcam a memoaria de quem pesquisa com
énfase no fazer como por exemplo "qualquer macaco faz".

Porém, poderia ser respondido de maneira metaférica que
essas frases nunca foram ditas por macacos.
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Considerando os fatos, propus a obra, criada com avang¢ados
métodos de materializacdo e também com a brincadeira peculiar a arte.
Foram apresentados desenhos, concepts, projetos técnicos, projetos
artisticos de uma peca. Ela foi construida e ganhou poética. A partir
desse momento o orientador propds nhomear a obra como "PREGO,
NAO NEGO!"

Os que nao percebiam inicialmente essa poética,
provavelmente ainda ndo tinham a condicao de percebé-la.

Anda em tom de brincadeira, mais uma inversdo: madeira
pregando em aco. E como as coisas se apresentam em arte algumas
vezes, invertidas.

Em arte, o invertido também deveria ser aceito. Porque nao
sabemos o lado da inversdo, como n&o sabemos, por exemplo, o lado
de cima de um planeta. O entendimento deve surgir da vivéncia e
repertorio de cada individuo.

Pude observar na criacao desta nova obra os conhecimentos,
teorias e conceitos oriundos de rampa" e "oficina", criacao e suor,
intuicdo e labor e também acreditar que nenhuma das partes podem
ser ignoradas.

Foi percebido que podemos ter processos de concepgao-
materializacao e intuitivo-racional ou materializacio-concepcéao e
racional-intuitivo ou qualquer outro modelo de combinacgdes. A arte
também pode ser descoberta a qualquer momento.

O grande ganho foi poder aceitar e tomar consciéncia dessas
diferenciacdes que na verdade sido complementacdes.
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Nao existe uma regra linear para pesquisa e a criagdo
artistica. O mais importante é a obra final que sera contemplada por
toda a sociedade.

Depois de resolvidos, a exemplo dos resultados da pesquisa
cientifica, também sdo devolvidos a sociedade; mas ndo em
forma de solugdes verbalizadas ou em dados numéricos, mas
sim contidos nas obras de arte. (ZAMBONI, 2001, p. 52)

Esse andar de rampa-oficina, oficina-rampa que pdde ser
realizado de maneira real ou virtual, resultou no Trabalho Equivalente
Cubo apresentado. Esse ir e vir contaminou o trabalho pelas
igualdades e diferencas destes espacgos de vivéncia e suas
peculiaridades.

Figura 2 - Trabalho Equivalente
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O problema central desta tese de doutoramento baseia-se na
inquietacdo provocada pelo estudo da relacdo em arte dos bindmios
concepcao-materializacao e intuitivo-racional.

"Toda e qualquer pesquisa s6 existe em fungéo da existéncia de um
problema, pois a principal fungdo da pesquisa € dar respostas a
problemas identificados como tal." (ZAMBONI, 2001, p. 49)

A pesquisa se inicia através da observacao de dois espacos de
experimentacao (que procuram simbolizar outros locais semelhantes) que
pareciam inicialmente se opor.

O primeiro seria uma oficina que parecia materializar ideias mas
que era vista como espaco nao criativo.

O segundo espacgo uma rampa de acesso, utilizada como espaco
de reflexao e écio criativo que no inicio das observacdes sugeria um
acumulo e conhecimento, porém sem organizacao.

O problema se estendeu a medida que foi observado que essa
definicao poderia ser mais complexa quando verificado que existem
artistas que também se organizavam materialmente na rampa e que
criavam na oficina.Ou ainda, conhecimentos dos espagos por vezes se
complementavam.

Para a definicdo deste problema em arte, foram adotados
inicialmente os dois espacos citados (rampa e oficina) como simbolos.

Quando citados, devemos compreender que a visdo deste trabalho
tem o intuito de abranger os locais semelhantes.
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Entende-se por locais semelhantes, os locais que os usuarios
dentro de sua prépria necessidade buscam para sistematizar suas ideias
criativas e materializar seus insights laboratérios de experimentacéo por
exemplo). Procura-se aplicar uma generalizagao.

Esses locais também tem a intencao de fazer aplicacdes de
técnicas e tecnologias (desenhos, modelos, maquinarios, protétipos, entre
outros) e conceitos de arte. Observar a utilizagcao de espacos fornece
informacdes sobre ensaios e tentativas laboratoriais de se conceber e
materializar arte nas interfaces arte, ciéncia e tecnologia.

Conforme a necessidade na busca do entendimento das nuances
das artes, é possivel aplicacdes destas nuances e a observacao de como
os individuos se relacionam com a intuicao e a racionalidade.

Buscando analisar o problema e indagacdes dos conceitos de arte,
foi proposta pelo orientador a conceituacio, materializacao e apresentacao
de uma instalacao artistica, uma obra com contelido artemidiatico, com
énfase nos conceitos analisados e adquiridos e com base na exposicao de
Leonardo da Vinci.

Criar e materializar uma obra ajudariam na saga da busca de
conhecimento e no entendimento dos bindmios apresentados.

Essa obra deveria apresentada para uma comunidade artistica
(envolvida com estudos em arte) e ser aprovada por ela. Estudar esses
bindmios pressupde questionamentos diversos e dificeis de serem
totalmente relacionados com palavras, dado percebido somente apés o
processo artistico vivenciado.
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A identificacdo do problema de uma pesquisa esta também
sujeita aos valores contidos nos paradigmas adotados, e o problema
deve ser buscado nesse universo, sem ferir nenhuma norma.
(ZAMBONI, 2001, p. 50)

A tentativa de execucado e apresentacao deste modelo (exposicio
artemidiatica) péde estimular o entendimento e as nuances dos
conhecimentos aplicados nos ambientes representados por rampa e
oficina. Seria possivel discutir o que poderia ser criacdo dentro um espaco
de experimentacao ou de outro espaco de experimentacdo. Ou ainda
estimular a discussao sobre uma complementaridade dos locais.

Apos o estudo de caso realizado,foi percebido que em arte o
problema pode nido se apresentar no inicio do trabalho (como ocorre em
outras areas), ele pode ser identificado apenas no final.

A dificuldade de se entender problema em arte € que este problema
também nao é facilmente exposto com palavras, porque como observado
ele se apresentava apés a execucgao do trabalho, ou seja apés a
passagem pela materializacdo em atelié-laboratério onde novos problemas
eram apresentados e avaliados pela comunidade e novos surgiam.

Dentro desse quadro, os problemas em arte sdo também mais
dificeis de serem formulados verbalmente, mas, no entanto, a
pesquisa acaba por exigir a identificacdo do problema. (ZAMBONI,
2001, p. 50)

P07 - PROBLEMA 3




Dessa forma, foi percebido que concepc¢ao e materializacao,
intuitivo e racional seriam bindmios indissociaveis.

O que a priori se apresentava como duas "tribos" diferentes na
realidade eram uma unica, que se complementavam a medida que
necessario.

Foi notado que individuos que tinham um maior aprec¢o pela oficina,
passavam maior parte do tempo neste local, mas por que nao estariam
concebendo novos insights criativos durante seu processo de criacao ?

Também acontecia com os individuos que se utilizavam da rampa
de acesso para a criagao de seus insights criativos. Embora sem a
organizagao inerente as oficinas, muitas vezes também apresentavam
ideias conceptivas e racionais organizadas.

Cada ser procura seu espacgo de conforto para a criacdo, mas
acaba ora ou outra se aventurando no espago oposto para que consiga por
completo materializar suas ideias e revelar seus resultados.

Um dos grandes fatores que pode assegurar o sucesso ou nido de
uma pesquisa esta exatamente na escolha do problema a ser
pesquisado e estudado. O que é importante? O que é revelado pela
comunidade em que se atua? O que é viavel de ser estudado dentro
dessas regras? Enfim, sdo muitas as indagacbes que um
pesquisador deve fazer ao iniciar uma pesquisa nova. (ZAMBONI,
2001, p. 50)
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Se maioria dos artistas se opde a rampa ou oficina parece inviavel
formular regras e problemas de maneira simples e diretas como ocorrem
em areas mais exatas. Em arte, até mesmo a identificacido de um
problema parece outro problema.

Por isso a inquietacdo parece sem fim. E complicado exigir que
uma arte contemple os dois locais se estes locais se distanciassem ao
invés de se aproximarem.

Por isso explicar que devemos aceitar e saber apreciar e aplicar os
processos de oficina em detrimento a esséncia da arte, ou seja aos
insights criativos (sem que esses sofram prejuizo) € a intencao deste
trabalho de doutoramento.

Os processos e procedimentos sdo essenciais e devem ser
executados, mas o0 entendimento dessas etapas e de onde sao
alimentadas é que deixam uma pesquisa em arte mais complexa.

Nao somente o fazer, mas os porqués do fazer, ja que resolver
problemas nao é taxativo pois problema € um paradigma da arte. Como
dito problemas podem surgir, no comec¢o, ho meio e no final de uma arte
ou processo artistico.

Além disso sao aceitos conhecimentos oriundos de serendipidade.

Os problemas resolvidos pela pesquisa em arte, diferentemente dos
resolvidos pela atividade da ciéncia, sdo de dificil identificacdo, dado
que, muitas vezes, devem ser descobertas ou mesmo criados pelo
artista pesquisador. (ZAMBONI, 2001, p. 50-51)

P07 - PROBLEMA 5




O trabalho equivalente do Cubo apresentado
nesta tese, procura exemplificar a vivéncia no dois
espacos e a aplicacao dos processos e procedimentos
artisticos com muito labor e luta.

A apresentacao artistica procura um zelo e
capricho (como sugere 0 senso comum) € como
poderiam sugerir os antigos ateliés dos artistas que
primavam por arte (e seu lado conceptivo) , mas sem
se esquecer dos caprichos na execucao.

Um erro observado € que excesso de capricho
muitas vezes também pode se contrapor a uma ideia
ou pesquisa em arte quando esta é observada sem se
entender as regras a que esta submetido um trabalho.

O processo de trabalho € a parte em que o
pesquisador desenvolve seu produto final oriundo de
pesquisa, onde 'processo’ diz respeito a “uma série de
acdes sistematicas visando um certo resultado”
(ZAMBONI, 2001, p.67) e 'trabalho' € a
“operacionalizacdo material das ideias anteriormente
acumuladas pela observacao” (idem, p.67).

E a fase em que o pesquisador procura chegar
ao produto final a partir das ideias iniciais, das
expectativas e das interpretacdes das observacdes.
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Livros, revistas, sites, dissertacdes e teses lidas
compuseram um conhecimento tedrico que aliado a pratica em
oficina resultaram no trabalho apresentado.

A definicdo do objeto de uma pesquisa esta
intimamente ligada a um quadro teérico. Todo artista ou
cientista ao trabalhar em um paradigma, seja ele qual
for, procura criar e responder um problema
criativamente elaborado dentro de um referencial
tedrico. (ZAMBONI, 2001, p. 52)

Deve ficar exposto que um trabalho experimental muitas
vezes nao apresenta uma teoria formalizada, mas todo o texto
lido e discutido agrega um valor nos trabalhos finais em artes e
areas correlatas.

Muitas vezes a leitura inclusive de um proprio texto
escrito em outra época pode gerar novas discussdes e revisdes
de conhecimentos que podem modificar um pensamento
cientifico.

P08 - REFERENCIAL TEORICO 1




Quando o artista trabalha em determinado paradigma,
esta sujeito a conjuntos de /eis, normas ou teorias mais
ou menos formalizadas, sendo que o grau de
consciéncia dessa teoria, ou conjunto de teoria em que
se enquadra seu trabalho, é fundamental para a
pesquisa em artes. (ZAMBONI, 2001, p. 49)

O texto do trabalho apresenta um entendimento de um
pesquisador que toma consciéncia durante o processo de
doutoramento sobre o problema de aceitacdo dos dois espacgos
laboratoriais (rampa e oficina).

Essa consciéncia se deu por leituras teoricas e pela
pratica durante as discussdes no grupo de pesquisa "Artemidia
& VideoClip" e nas orientagdes do professor orientador deste
trabalho.

A consciéncia foi se elevando conforme o andamento do
doutoramento e a vivéncia nos processos de estudo.

P08 - REFERENCIAL TEORICO 2




Por isso que essa pesquisa apresentou pequenos
equivocos em sua qualificacdo e alterados na tese final. Era a
forma de orientar do professor orientador que prezou por
aguardar a tomada de consciéncia do orientando até o
momento em que encontrou a aceitacdo dos espacgos por si so,
na pratica mesmo que com sofrimento e dor promovido pela
aceitacdo de novos paradigmas.

Toda e qualquer atividade artistica se realiza em um
contexto teorico e histérico, no qual a definicdo do
objeto e a identificagdo do problema da pesquisa tem
de ser inserido, e sera tanto mais elaborada a
pesquisa, quanto maior for o grau de consciéncia deste
fato pelo pesquisador. (ZAMBONI, 2001, p. 52)

Uma das alteracbes foi a aceitacdo de que nao se
deveria tentar provar pela via da formalizagao todo o estudo em
arte, fato ocorrido durante a qualificagcdo. Apds a tomada de
consciéncia artistica, foi notado que nao seria necessario
apresentar textualmente todas as experiéncias. O ideal seria
montar as obras e o trabalho equivalente que complementa esse
relato, deixando que falassem por si.

P08 - REFERENCIAL TEORICO 3




O processo realizado, escrito, reescrito parecia tender
para um lado material muito maior antes da percepcao da
consciéncia criativa e da aceitacdo de que ndo ha em arte
criativo sem racional e racional sem criativo, ndo ha rampa sem
oficina e oficina sem rampa.

Mais do que aplicar todo o referencial teérico, aceitar as
diferentes nuances das discussdes artisticas foi o passo final
para a compreensao dos sentimentos e conhecimentos em arte.

Nao se pretende dizer com isso que para o artista atuar
como pesquisador, necessite antes de comecar
qualquer trabalho, efetuar a formalizagdo expressa de
tudo que leu, estudou e pensou, porque o importante é
a conscientizagdo do processo, mais do que a sua
formalizagcdo. (ZAMBONI, 2001, p. 52)

O importante para um pesquisador € a sua tomada de
consciéncia, a aceitacdo dos diferentes caminhos
(principalmente em arte) e o acumulo de seus conhecimentos.
Embora respeitado, formalizar e/ou verbalizar e comprovar
algo néao é o principal item de uma pesquisa em arte.

P08 - REFERENCIAL TEORICO 4




Em ciéncia, € norma consensual a formalizagdo
expressamente verbalizada das questdes teéricas com
relacdo ao objeto de pesquisa, dado que a propria
academia €& mais organizada e possui normas ja
consagradas de conduta em pesquisa, levando em
conta o enquadramento da pesquisa em contexto mais
amplo, da acumulacdo de conhecimento ante o
paradigma adotado. (ZAMBONI, 2001, p. 52-53)

Diferente de outras areas, em arte as referéncias servem
de acumulo de conhecimento e mesmo que citadas, ndo sao
consideradas duplicatas, porque quando esse conhecimento
assume um papel de obra de arte, ela se torna Unica e ndo se
reconhece uma duplicagao.

P08 - REFERENCIAL TEORICO 5




Em arte, deve-se considerar a ndo existéncia da
duplicacéo de pesquisas, e desde que a pesquisa
assuma o carater de obra de arte, torna-se impossivel
esta duplicagdo. (ZAMBONI, 2001, p. 53)

Também devem ser aceitos conhecimentos oriundos de
serendipidade (acidentalmente), e de conhecimentos anteriores,
cada arte e seu conceito é diferente porque cada artista tem se
préprio repertério.

Figura 1 - Alea Jacta Est
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Para se atender a expectativa da construgéo do Trabalho
Equivalente Cubo apresentado neste doutoramento, seria necessario
sentir e vivenciar as "estesias" de quem constréi e apresenta uma obra
para uma comunidade. Para tal, foi proposto pelo professor orientador a
exposicao de uma instalagdo conforme roteiro. Além disso, a instalagdo
iria agregar trabalhos dentro dela mesma.

S6 é possivel lancar hipéteses quando se tem em mente o
desejo de se trabalhar com algum método em que se
pressuponha a nogéo de ordem, seja ela qual for. O acaso,
o fazer para ver o que vai dar prescinde de hipéteses, tanto
em ciéncia quanto em arte. (ZAMBONI, 2001, p. 53)

Foi proposto que ela agregasse em seu perimetro um protétipo
de artefato construido em madeira, metal, plastico e papel, com intuito
de representar artisticamente um possivel acessério para captura de
imagens de objetos tridimensionais.

Como o intuito do artefato era ser uma peca artistica, ela ndo
tinha a intencao de funcionar (embora pudesse) porque n&o era a
intencao de se apresentar um produto e como exposto, demonstracdes
de funcionamento ndo s&o exigéncias em arte. Deveria ser aceito o fato
de que em arte, pode parecer mas nao ser.

P9 - EXPECTATIVAS 1




Como teriamos a expectativa de pedidos dos que
contemplariam a obra (artefato) dentro da instalagdo para olharem um
possivel funcionamento, seria justificado também uma apresentacao
mais voltada a esse funcionamento dos movimentos do artefato do que
a sua beleza estética. Como resolver o problema de néo interferir na
instalacdo "Cubo", ndo interferir no artefato e colocar mais um contetdo
artemidiatico no espaco da instalacéo?

Para uma possivel solucéo, foi sugerida a apresentacao de um
video que tivesse a animacgéo do objeto artefato para se verificar a
hip6tese de um possivel "funcionamento”. Esse funcionamento atendia
outras expectativas: verificar o movimento e as agcdes sem interferir
materialmente na obra. Para tal foram discutidos métodos de
apresentacao e criacdo de animacdes e videos e seus possiveis usos.

Em cima do objeto de pesquisa daquele momento (aquele
artefato especificamente) seria colocado a prova para testar hipéteses.

Somente a medida que o objeto da pesquisa & definido e
inserido num referencial tedrico, € que se pode langar
hipéteses. (ZAMBONI, 2001, p. 53)

Muitas imagens foram criadas e organizadas para o resultado
da animacéao e posteriormente do video (parte da instalacéo
atemidiatica) - materializagéo dos insights criativos do doutorando.

P9 - EXPECTATIVAS 2




Desenhos, animacdes e videos s&o maneiras criativas de se
expressar resultados de projetos e/ou obras, porque embora possam ou
nao ter mesmas caracteristicas visuais, tem-se a opc¢éo de testar
possiveis funcionalidades. Um processo de "virtualizacdo" também pode
servir para demonstrar antecipadamente como pode se comportar algo
isoladamente ou em seus ambientes. Pode-se testar hipoteses artisticas
e simular acontecimentos.

Essa pré-visualizacido da arte exposta facilita a execucao
posterior e pode dar a sensag¢do de como seria possivel criar protétipos
reais e instalacdo em seus ambientes.

Em ciéncia, o conceito de hipotese € amplamente utilizado, e
faz parte obrigatéria de qualquer roteiro de projeto. Em artes,
existe também a hipétese na sua esséncia, mas com algumas
diferenciacdes; na realidade, em artes existe mais uma
expectativa de ocorréncia do que hipdétese como é entendida
em sentido cientifico lato. (ZAMBONI, 2001, p. 53).

Dessa maneira foi percebido que a utilizacdo da tecnologia para
apresentacao e/ou materializagao de arte parecia eficaz. O video
(desenvolvimento da aplicagc&o da virtualizagcéo) do artefato pode
exemplificar a aplicagdo projetual (roteiro) além da consideragdo dos
videos "experimentais" (comuns no universo artistico).

P9 - EXPECTATIVAS 3




Esse modelo de virtualizagdo foi utilizado na concepgao do
Trabalho Equivalente. Foram modelados os cubos e seus estudos de
encaixe e montagem para posterior usinagem e corte. Dessa maneira
atendia a expectativa de tipo e quantidade de materiais.

O conhecimento pode se estender para se ter uma nogéo do
que realmente pode ou nao funcionar, de dimensionamento, de viséo e
nocao espacial.

Deixando claro que esta sendo expressado a ideia de um
funcionamento visual, estético e ndo com a funcéo de produto .

A expectativa de mostrar que trabalhar com computagao grafica
para colocar em pratica conhecimentos de desenho, perspectiva,
iluminagao e texturizacdo apresentou-se valido porque simulou na
pratica a teoria do desenho e perspectiva com o intuito de estimular os
que contemplam a obra a perceber como funciona o mundo
representacdo na parte grafica.

tridimensional e sua

L

Figura 1 - Concepg¢ao-Materilizagao
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Tudo pode auxiliar a arte e sua exposi¢éo, o intuito néo é
colocar a exposi¢do acima do conceito artistico, foram maneiras
adotadas "in loco" e naquele momento especifico para solucionar
problemas em arte e discutir novas hipoteses.

A hipotese, em qualquer pesquisa no campo artistico, ndo
tem o mesmo grau de vinculagio a teoria que na pesquisa
cientifica, denotando a conscientizagcdo do pesquisador em
face do processo de investigagdo em vias de se realizar.
(ZAMBONI, 2001, p. 53-54)

A expectativa de exibir uma maneira diferenciada para a
realizacéo das ilustragdes finais que foi o auxilio da ferramenta
computacional, que na arte n&o é proibida, foi uma maneira bem
acabada e zelosa de se demonstrar um funcionamento.

Foi percebido que é possivel criar objetos a partir de desenhos
e materializa-los virtualmente para depois construi-lo materialmente e/ou
a partir de objetos reais prever uma virtualizagao para facilitar
animacoes e testes e posteriormente construir fisicamente. Ou ainda
fazer o processo inverso.

P9 - EXPECTATIVAS 5




Nenhuma aplicagao pareceu destruir o processo artistico de
organizacéo artistica dos insights iniciais, pelo contrario, ajudou no
entendimento e na organizagéo de todo um processo artistico além de
facilitar o entendimento dos que contemplam a obra. Atendia a
expectativa de se utilizar recursos de video e animagdes para
apresentacao de testes de estética e/ou funcionalidade. Também
facilitava a mudanca e alteracao de obras artisticas de maneira prévia a
sua execuc¢ao, facilitando a utilizagéo de materiais corretos que possam
representar o pensamento criativo do autor.

Esses recursos utilizados no momento da necessidade
demonstram uma visdo mais empirica do processo.

Tentar formular hipéteses e construir relatos para explicar
acontecimentos em arte nestes casos pareceu um erro, pois aproximava
as justificativas para a construcao de produtos e objetos ou utensilios.
Na arte, nem sempre é tao clara a concep¢ao e materializagéo de obras,
explicar ndo necessariamente deve fazer parte do relato, o que se deve
verificar € como foi resolvido a problematica e como essa arte interage
com o espectador.

O artista puramente intuitivo tera muito mais dificuldades de
formular uma hipétese do que o artista pesquisador, dado
que ele ndo possui claramente um objetivo e um problema a
ser resolvido. (ZAMBONI, 2001, p. 54
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Apesar de admitir o que os artistas chamam de arte pela arte,
habitualmente os trabalhos desenvolvidos durante este doutoramento
tiveram a crenga de que nao adianta ter somente uma pesquisa em arte,
mas sim dar a essa pesquisa uma materializagdo de acordo com um
projeto e/ou roteiro inicial com zelo e capricho (como sugere 0 senso
comum).

A maneira de ver e perceber o objeto esta relacionada
ao paradigma que o individuo se propde a vivenciar. O
processo de percepcdo e comunicagdo do cientista &
diferente do artista; a diferenga ndo esta, obviamente, no
fato de ambos possuirem individualidades caracteristicas
de cada ser humano, mas sim nos diferentes paradigmas
que instruem o olhar do artista e do cientista.
(ZAMBONI, 2001, p. 54)

A partir de elementos artemidiaticos estudados, a instalacéo do
cubo se materializou e apresentou durante sua exibigcdo conteudos
impressos, modelos, animagdes, projetos, desenhos entre outros.

Dessa maneira a instalacéo se aproximava conceitualmente do
modelo inicial apresentado na exposi¢do de Leonardo da Vinci e indicada
pelo professor orientador.

P10 - OBSERVACAO 1




A instalacdo gerou um conhecimento discutido no grupo de
pesquisa que nomeou o conjunto dessa obra de Palimpsesto ao Cubo.

Palimpsesto era o nome dado ao manuscrito em pergaminho
que, apos ser raspado e polido, era novamente aproveitado para a
escrita de outros textos (pratica usual na Idade Média).

Palimpsesto (do Grego palin, “para tras”, e psen, “esfregar
suavemente”). Mesmo sem perceber inicialmente, essa técnica de
representacéo Palimpsesto, se adaptada para os dias atuais, podia
descrever boa parte do método utilizado nas materializagdes dos
trabalhos apresentados até o momento.

Isso porque geralmente a arte se iniciava de insights
representados inicialmente por cubos e esses cubos iam sendo
"raspados" até conseguir chegar em um trabalho mais bem acabado.

Por vezes ainda foi verificado um o processo inverso, ou seja,
em um cubo vazio (oco) era inserido material.

Nos paradigmas da ciéncia, a percepgdo e a
representacdo da realidade seguem normas muito mais
limitadas de atuagéo do que nos paradigmas artisticos,
que induzem e forcam a observagdo de maneira muito
mais complexa e profunda. (ZAMBONI, 2001, p. 55)
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Essa forma de trabalho foi considerada uma nova maneira de
trabalhar sugerindo mais um novo paradigma nos pensamentos do
doutorando e no grupo de pesquisa "Artemidia e VideoClip".

A instalagéo do Cubo iniciou um conhecimento que foi
rapidamente associado a essa técnica de Palimpsesto pelo professor
orientador. Essa associacao e as discussdes sobre a exibicdo dessa
instalagdo gerou um conhecimento discutido no grupo de pesquisa que
nomeou o conjunto dessa obra de Palimpsesto ao Cubo.

Essa ideia se deu porque o cubo poderia ser reaproveitado em
outros locais com outros objetos se relacionando com a instalagdo Cubo
com a ideia da obra passar a ser coletiva e influente. Artistas
passaram a se apropriar da obra criando uma nova percepgao dos
objetos.

A ciéncia representa a realidade, descrevendo somente
algumas de suas caracteristicas (quimicas, fisicas, etc.),
restringindo dessa forma o conjunto geral de possibilidades
de percepgdo de um objeto na sua totalidade. Seus
paradigmas e suas leis ndo permitem que se saia fora do
contexto do exato e do preciso, regulados pelo
racionalismo que sé se comunica pela linguagem légica e
racional. (ZAMBONI, 2001, p. 55)

P10 - OBSERVACAO 3




Durante a apresentagédo do Cubo na Jornada de Pesquisa, itens
relacionados ao Palimpsesto eram notados como por exemplo a
"raspagem" dos desenhos presos as arestas do Cubo (realizada pelo
professor orientador) dando lugar a desenhos que utilizavam como novo
suporte outros cubos planificados. Esses cubos planificados eram
oriundos de aula de Midia na UNESP (troca de conhecimento).

Seguindo essa ideia, foi a sugerido a troca (raspagem/remocéo)
do objeto preso no Artefato que estava dentro da instalagédo do Cubo.
Passariamos de um martelo (um palimpsesto de remocéo), para outro
cubo (um palimpsesto de adicdo e remocéo).

Foi observado também que "Raspando e polindo" poderia se
chegar a nova concepc¢éo da instalagédo durante o processo de sua
propria criagdo e montagem. Ja nesta fase pdde ser percebida a agéo de
outros artistas na criacdo e materializacéo da instalacéo.

Metaforicamente existia durante a montagem da instalagéo a
"rampa" (representada pela concepgao) e a "oficina" (representada pela
materializagdo in loco).

Notou-se que o conhecimento discutido durante o processo
Palimpsesto adicionados a novas leituras e percep¢ao das nuances da
arte, colocavam os bindmios como indissociaveis, ja que para se
expressar por completo dentro da instalagdo deveria ser considerado o
"lado rampa" e o "lado oficina". Quem n&o conseguia parecia fora das
conformidades na ocasido.
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S6 é possivel se fazer uma unica leitura de um objeto
analisado pela ciéncia, ou pelo menos uma por
paradigma cientifico. Se existem duas leituras e duas
verdades, segundo a légica cientifica, uma deve estar
errada e, neste caso, cabe as academias julgarem a
questédo. (ZAMBONI, 2001, p. 55)

Admitir intervencdes alheias na obra durante a exposicéo foi um
ganho até entdo n&o percebido. A obra inicial seguia o roteiro inicial, mas
outros artistas ganharam permisséo de interferir na mesma. Essa
intervencéo estimulou novos principios criativos nas duas partes.

A alteracdo do projeto proporcionou uma viséo de coletivo no
contexto do grupo de pesquisa. Foi percebido que o projeto pbéde ter
perdido em algum ponto estético, mas poeticamente obteve um grande
ganho. Novas discussdes eram estimuladas e novos trabalhos surgiam.

Os cubos planificados eram oriundos de conceitos da aula de
Midia na UNESP. A obra estudada, roteirizada, executada e alterada
resultou em novas obras apresentadas dentro de um cubo maior, que
representava o coletivo Paplimsesto durante o LOTE (UNESP). Também
foi notado que apesar dos fascinios e encantos dos momentos de projeto
€ execugao, nunca se pode desprezar a arte e o seu lado divertido e de
abstracéo. A diversao também auxilia nos momentos criativos da arte.
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Foi possivel tirar partes proveitosas de conceitos de arte e aliar
alegria e técnicas de representacéo de arte a0 momento de criagéo e
desenvolvimento dos insights criativos em todas as participacdes de
congressos, jornadas e outros.

Mas, apesar de toda precisdo e exatidao
pretendida pelos cientistas, a realidade fez
com que eles passassem a trabalhar cada
vez mais dentro de parametros de alta
abstracdo, dado que eles ndo trabalham a

realidade, mas recriam-na, observam-na e

a enquadram em modelos aproximativos da
realidade. (ZAMBONI, 2001, p. 55-56).

Notou-se que momentos divertidos como desenhar cubos podia
colaborar de maneira interessante para entendé-los e para saber como
representa-los além da forma técnica por suas épuras (forma ja
conhecida). Assim, para se pensar em cubos, representar cubos
divertidamente parecia ser o insight inicial, percebia-se volumes, o
bidimensional, o tridimensional, composi¢do, dinamismo, valorizacdo das
cores, do claro-escuro, do vazio e do cheio, do adicionar e remover.
Esses conceitos apresentam-se no Trabalho Equivalente desta Tese.
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Zamboni em seu livro A Pesquisa em Arte (2006, p.58 - 71),
estabelece algumas etapas para a realizagédo de um projeto. Estas
etapas listadas como comuns em projetos de pesquisa de arte séo:

0O ~NOOOThA WN -

. Definicdo do objeto a ser estudado;

. Identificagdo de um problema;

. Inser¢édo da questao dentro de um quadro teoérico;
. Levantamento de hipéteses;

. Observagao;

. Processo de trabalho;

. Interpretacédo

. Resultados e conclusdes.

Zamboni destaca que essas etapas podem n&o seguir
linearmente, podem se sobrepor ou até mesmo variar de projeto para
projeto. Percebe-se o uso do termo projeto. Ndo é depreciativo, pelo
contrario, é algo que auxilia.

Uma vez de posse das informagbes retiradas da

observacdo, o artista estara pronto a realizar o processo

de trabalho. Na realidade, as etapas ndo se sucedem

sempre de modo linear, e variam de trabalho para trabalho.
(ZAMBONI, 2001, p. 56)
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De um modo geral, ha etapas que normalmente ocorrem e
elas se iniciam com a definicdo do objeto a ser estudado, o que o
autor chama de ‘fase preliminar’, onde se escolhe o0 que sera
pesquisado.

Também envolve a identificagdo de um problema, o
levantamento das referéncias tedricas e hipoteses, algo comum para
outras areas do conhecimento diferentes da arte.

O arista que pretende fazer uma instalagao,
possivelmente primeiro coletara todo o material, ou pelo
menos a maior parte dele — o que poderiamos identificar
mais como observagdo -, para depois comegar a
montagem, o que se aproximaria mais do processo de
producéo em si. (ZAMBONI, 2001, p. 56)

Durante a identificagdo de um problema, o pesquisador
deve decidir qual sera o problema para o qual ele ira propor uma
solugido. Nessa parte, existe certa dificuldade, pois os problemas na
arte normalmente possuem um grau de complexidade muito maior
que os problemas de senso comum, exigem uma subjetividade
maior. Os problemas de arte exigem muito mais da intuicéo do
pesquisador e do olhar atento a detalhes.
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Por isso, muitas vezes é necessario ser criativos na hora de
delimitar um problema, pois ele pode ser tanto descoberto quanto
criado, e, como diz Moles (1981, p.97 apud ZAMBONI, 2006), “a
criatividade é a aptidao de criar ao mesmo tempo o problema e a sua
solugdo [...]". E a determinag&o do problema tem grande peso para o
sucesso ou fracasso de uma pesquisa.

Foi observado e adotado que ap6s a definicdo do objeto a
ser estudado e do problema a ser resolvido, a préxima etapa esta
ligada ao estudo de referéncias tedricas, que sdo o contexto em que
o objeto de estudo esta inserido. E o levantamento de dados e
conhecimento sobre o conjunto de normas ou regras desse contexto.

Ainda é considerado nessa pesquisa conhecimentos
oriundos de serendipindade, que nos dias de hoje, é considerado
como uma forma especial de criatividade, ou uma das muitas
técnicas de desenvolvimento do potencial criativo de uma pessoa
adulta, que alia perseveranga, inteligéncia e senso de observacgéo.

Em seguida, acontece o levantamento de hipéteses,
chamado também de “expectativas” e € a parte em que o
pesquisador desperta seus anseios com relagdo ao produto final que
sera desenvolvido e este pode n&o ter um grande grau de vinculagao
a pesquisa teodrica, pois na arte, algumas vezes é melhor que se
demonstre os processos e procedimentos do que a exata relagéo
entre a teoria e a investigacao.
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Portanto processo de trabalho é uma fase da pesquisa na
qual, por meio de agles sistematicas, procura-se chegar a
materializagdo de uma obra embasada pelas ideias e
interpretagdes da observagéo. (ZAMBONI, 2001, p. 56)

Para Zamboni, a arte depende mais do processo de
trabalho que das teorias que fundamentam a obra.

Neste processo de doutoramento embora justificados
processos de trabalho, sempre deve ser salientado que nunca foram
menosprezados. Sempre pareceu necessario frisar que o ideal é
trabalhar "a rampa" e "a oficina" de maneira intrinseca.

Zamboni quando se refere a parte pratica diz a respeito dos
métodos de observacdo e sobre como € importante observar as
situagdes para coletar informacgdes a partir de vivéncias, o que para
esse trabalho foi tratado como serendipidade. Pode ser considerado
que o processo de trabalho € a parte em que o pesquisador
desenvolve seu produto final, onde ‘processo’ diz respeito a “uma
série de agbes sistematicas visando um certo resultado” (ZAMBONI,
2006,p.67) e ‘trabalho’ é a “operacionalizagao material das ideias
anteriormente acumuladas pela observacédo’. E a fase em que o
pesquisador procura chegar ao produto final a partir das ideias
iniciais, das expectativas e das interpretacdes das observagdes.
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Por fim, ‘resultados e interpretacdes’ é o item de concluséo
do projeto, onde parte dela n&o pode ser verbalizada pois € a obra
final em si, que deve contemplar a forma que o pesquisador achou
para resolver a obra.

O processo de trabalho, principalmente em arte, ndo é algo
linear, € um processo de idas e vindas, de intuicdo e de
racionalidade que se interpéem no caminho da reconstrugao
representativa de ma realidade. E uma etapa eminentemente
criativa, e que da forma material e organizada a uma série de
ideias e fatos coletados de uma determinanda realidade.
Embora ndo seja 0 momento mais caracteristico, é o
momento mais importante do desenvolvimento de uma
epsquisa em artes, proque é extamente quando se
materializam as idéias. (ZAMBONI, 2001, p. 57)

Zamboni sugere que o produto final da pesquisa em arte
difere do produto final entregue pela pesquisa em ciéncia ou
tecnologica, pois ndo chega as pessoas em forma de solugédo
puramente, mas como uma solugéo inserida em sua obra final.
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Neste trabalho, pdde-se perceber a maioria das etapas de
Zamboni em muitos detalhes artisticos, mas algumas vezes, as
etapas ndo séo tao facilimente percebidas, € a falta de linearidade.

Porém , esse ndo "linear"'ndo impede a apresentacao e/ou
a contemplagdo da arte. Em arte, ainda foi percebido que as etapas
se sobrepde, se contaminam e podem se repetir por completo.

Figura 1 - Montagem P01

Isso se da porque em arte as situagdes sdo diferentes, sdo
mais subjetivas e as vezes agregam conhecimentos que ndo podem
ser descritos. Todas essas diferencas e possibilidades acontecem
por estarmos falando de pesquisa e obras artisticas que tem suas
particularidades como explicita Zamboni na pag. 58 (tabela).
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O resultado final deste trabalho de doutoramento
(Tese) apresenta o formato de trabalho Equivalente utilizado
como modo de apresentacéo dos orientandos participantes
do grupo de pesquisa "Artemidia e VideoClip".

Contém um Relatério Circunstanciado e um Trabalho
Equivalente. O Relatério Circunstanciado é apresentado em
um arquivo eletrénico com os dados do trabalho e um
catalogo das referidas obras apresentadas. Essas obras séo
resultantes de trabalhos, discussdes e apresentacdes
ocorridas durante todo o processo. Os conhecimentos
agregados intrinsecos s&o oriundos de disciplinas,
orientagdes, apresentagdes em congressos, estagios e
exercicio de docéncia.

O Trabalho Equivalente é apresentado nas 11 (onze)
planificacdes (rebatimentos) possiveis de um cubo
resultantes de insights criativos e ajustados de maneira
posterior ap6s tentativas de materializagéo.

Para a materializacédo foram utilizadas técnicas
hibridas manuais e tecnolégicas e diversos espacos de
ateliés-laboratérios com base no repertério do doutorando.
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Os conceitos tedricos também sofreram influéncia da
adequacéo a pesquisa do professor orientador.

Também contemplam conhecimentos anteriores de
formacdes pregressas do orientando.

O Cubo (trabalho equivalente) foi construido com o
zelo proposto por uma "oficina" de materializagdo mantendo
as a criagao e respeitando os insights criativos.

Todo o trabalho se baseou na inquietagdo de um
processo de aceitacdo e entendimento dos dois bindmios
criativo-racional e conceituagao-materializacéo.

O doutorando, durante o doutoramento, sua vivéncia
académica com aulas, orientagdes e disciplinas ministradas,
aliadas a um posterior trabalho como coordenador também
forneceu informagdes sobre ensaios e tentativas
laboratoriais de se conceber e materializar arte nas
interfaces arte, ciéncia e tecnologia.

Durante o trabalho procurou-se deixar claro que as
obras de arte ndo devem vir acompanhadas de explicacdes
demasiadas. Elas devem ser entendidas por si, de acordo
com o repertério de cada um.
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As obras “Instalacéo Artistica”, "Martelo" e "Cubo"
(Trabalho Equivalente) procuraram expressar em forma
plastica o parte do conteudo estudado e discutido até o
momento durante o doutoramento.

Outros conteudos associados sdo elementos
impressos e diagramados, pré-textual, pés-textual, textual,
video, modelos, animagdes entre outros.

Agregam conhecimentos de bidimensional,
tridimensional, real e virtual, entre outros de maneira
intrinseca ao processo.

O trabalho Equivalente Cubo ainda procurou
apresentar a percepgéo de volumes, de bidimensional
(planificagdes), o tridimensional (montagem), rebatimento,
vazio e cheio, adicionar e remover épuras entre outros
aspectos conceituais € também processos e procedimentos
para a materializacéo.

O doutoramento procurou deixou claro também
que nao ha processo de arte sem o lado criativo. E
também que se necessita dar o valor necessario ao
labor.
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Foi salientado ainda que embora cada individuo
procure seu espaco de conforto para a criagdo, acaba ora ou
outra se aventurando no espago oposto para que consiga
por completo materializar suas ideias e revelar seus
resultados.

O processo conseguiu sugerir como se apresentam
indissociaveis os bindmios intuitivo-racional e
concepgao-materializagao. E que cada individuo procura
esse limiar em arte conforme achar necessario .

Sugere que uma obra de arte s6 se apresenta
completa se puder apresentar partes dos "dois mundos".

Notou-se que é essencial aceitar e saber apreciar e
aplicar os processos de oficina em detrimento a esséncia da
arte, ou seja aos insights criativos para que esses sofram
prejuizo.

Também nio se pode desprezar 0s processos e
procedimentos bem executados de um oficio ou labor.

"Rampa" e "oficina" se apresentaram como
modelos possiveis para o estudo de criativo-racional e
conceituagao-materializagao.
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Os bindmios também podem seguir em ordem inversa
e se apresentar nos dois modelos de espaco.

Na arte nao é obrigatorio a apresentacéo de modelos
de processos, ou seja, do detalhamento dos processos
executivos da obra (passo a passo). Pode estar apresentada
por uma sequencia de buscas e resultados. Uma obra é
interessante ou n&o por si.Testar e experienciar faz parte da
vida de um artista ndo sendo necessarias explicagdes.

Percebeu-se que problema é um paradigma da arte e
sempre existira. Nao é facil determinar problemas em arte
como em outras areas, pois estes podem surgir, no comego,
no meio e no final de uma arte ou processo artistico.

Pensamos e construimos "coisas" independente de
modelos de espaco, mas devemos entender os paradigmas
de cada espaco para melhor usufruir de suas possibilidade.

Cada local tem suas peculiaridades inerentes, mas os
locais sdo contaminados pelos seus opostos possibilitando
as analises por tese, antitese e sintese. Negar qualquer
processo ou procedimento em arte ou a ordem desses
processos pode gerar equivocos.
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N&o se deve coibir ou negar os conhecimentos
oriundos de outras fontes de conhecimento, principalmente
do repertorio individual de cada artista.

A arte pode ser concebida por intuicdo-materializacao
e também pelo inverso materializagao-intuicdo. Nao existe
um processo linear na arte, pois a qualquer tempo os
binémios podem se inverter em qualquer espaco ou tempo.

O mais relevante seria a aceitacdo dos fatos expostos
sobre a natureza da arte e a tomada de consciéncia do
artista em doutoramento.

Os conhecimentos estavam sempre intrinseco ao seu
processo criativo e de materializacéo e o doutorando
conseguiu se expressar ap6s um processo doloroso do
desapego.Fez-se necessario um processo de doutoramento
para a aceitacio deste modelo de criagcdo para um
doutorando que tinha uma formagao muito balizada em
processos de "oficina". A aceitagcdo da rampa ocorreu em
detrimento aos trabalhos e processos criativos estimulados
pelo professor orientador.
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