


Bem-Vinde a ArtManhas Digitais

Dos Smartphones, computadores e videogames até os projetores nas salas de cinema. ESses Sao so
alguns exemplos de como 0 século XXI & tomado pelas tecnologias digitals. Elas estdo presentes nas
vidas contemporaneas das mais diferentes maneiras, Seja na hora de trabalhar, de se comunicar, de se
entreter, ou em tantos outros momentos imagingveis. Nesse sentido, estar conectado com esse uni-
verso digital tem Se tornado, cada vez mais, quase uma obrigatoriedade para oS Seres humanas que
querem participar da sociedade, bem como também para os produtores culturais que querem com-
petir por gudiencia, ja que grande parte do pablico demanda, constantemente, inovagdes nas obras
que consome. Parém, dizer tudo isso € 0 mesmo que repetir o 6bvio, nas sabemos. Entdo, trataremos,
nesta E-zing, Sobre um interesse mais especifico, que Se faz presente e pode ser dado por meio de uma
(Uestdo: como as tecnologias digitais estdo associadas as artes?

ESSa € 8 pergunta que motiva a revista. NAo queremos Ser 'estraga prazeres, mas nos propor a re-
Spondé-Ia to completamente Seria coma pedir a um atleta de salto com vara passar pelo bastao sem
ter uma vara, ou Seja, & impossivel. Como essas associaces acontecem das mais variadas formas,
Seria um absurdo propor desvenda-las em sua completude. Mas ndo fique desanimado, caro atleta do
conhecimento, nds vamos dar algumas ferramentas para introduzi-lo neste universo de forma leve e
descontraida, porém recheada de conteddo. 0 textos que voce Ierd apontam e discutem alguns dos
exemplos que julgamos muito relevantes de como essas tecnologias podem ser associadas a difer-
Bntes expressdes artisticas. AS artes SAo tantas, assim como o digital & um universo riquissimo e em
constante expansdo e, depois de ler esta E-zine, Voce estard um pouco mais preparado para lidar com
ele.

A revista ArtManhas Digitais apresenta um conteddo que explora as relagdes entre as tecnologias
digitais e a produgdo de obras artisticas, isto & como essas tecnologias SAo Utilizadas no cinema, nas
nistarias em quadrinhos e nas ilustragoes para criar diferentes efeitos & representar novas ideias. In-
clusive, parte do design desta revista, incluindo algumas ilustracdes, foram feitas a partir de uma In-
teligeneia Artificial (ndo sabe 0 que & uma? Fique tranquilo, vocé descabrird ao longo das leituras).
Tambem & possivel encontrar conteddos Sobre assuntos mais recentes e que ainda confundem as pes-
5088, como as NFTs e o Metaverso. Alem disso, textos opinativos ndo faltam, afinal, nem tudo sdo flores
e ate m&smms avancos tecnnlagluus pudem £ausar novos problemas na vida cotidiana. A partir de

JCESSO 8 informacoes interessantes subre as C




Contexto Historico sobre as

Tecnologias Digitais no Cinema
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A computacdo gréfica, ou CG/ Sigla em ingles para
computer Graphic Imagery, & o termo usado para,
segundo Isabel Harb Manssour da Faculdade de
Informatica, PUCRS, “Uma drea da Ciéncia da
ComputacAo que se dedica ao estudo e desenvalvimento

de tecnicas e algoritmos para a geracao (sintese) de

imagens através do computador”. ESsa técnica aplicada
no cinema surgiu na década de 70, o primeiro filme a
utilizé-1a foi “Westworld" (1973), inspirado em uma foto
de Marte tirada pela NASA Michael Crichton, diretor do
flme, escaneava as cenas, quadro a quadro e as
convertia em informacdes numericas, com a intengdo
de imitar 0 que Seria 0 ponto de vista de um dos radas.
Podemos ver que, desde 0 Seu inicio, as tecnologias
digitais eram utilizadas em uma tentativa de conseguir
representar mais fielmente 8 ideia que estava na cabeca
doideslizador da obra. Na década sequinte, “Tron’ (1982)
Utilizou essa tecnologia, de forma prolongada para a
epoca, por 16 minutos, colocando atores em uma
- corrida onde o cendrio € a&s motos eram

- pompletamente gerados por computador, com 0
Btivo de criar um cenario digital, condizente com as
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Fonte: Westworld (Michael Crichton, 1973)

Na década de 90, ocorreram muitoS 8vancos
tecnologicos na drea, logo em 1991 o filme
“Exterminador do Futuro 2" espantou 0 muncdo com 0
robo de metal 71000, interpretado pelo ator Robert
Patrick, com 0 Seu corpo de metal liquido que pode
mudar de forma fisica, 0 que o faz capaz de atravessar
qualquer espaco, tornando-0 um Vildo irrefredvel.
Alguns anos depois, em 1995, “Toy Story” foi 0 primeiro
longa-metragem animado por computador em 30, uma

revolugdo na animacAo, pois previamente a animagéo
era 20 desennada @ mdo, isso ignificava que os anima-
dores tinham que redesennar quase todo quadro, 0 que
nao foi mais necessario apos a tecnologia da animagao
por computador, apesar de ainda  existirem
animagdes quadro 8 quadro. Para finalizar 8 decads,
‘Matrix" € langado em 1999 e impressions,
tanto pelos conceitos filosoficos apresentados, como
também pelo uso de C6/ e VFX sigla em ingles para
efgitos  visuais, nas  cemas  de  80do,
marcando @ historia do cinema com  Cenas
como 8 Bullet Time

Fonte: Reddit /P/thesmthemaMng

0 CINEMA FOI E E

IMPACTADO PELO US

DAS  TECNOLOGIAS
DIGITAIS.

Na virada do Século, ocorre uma mudanga muito
(ebatida até hoje, surgem as cameras digitais, na
tentativa de substituir as cdmeras de pelicula. AS
maiores vantagens da digital Sdo Sua economia no
orgamento, praticidade, além dela ndo se deteriorar
Com 0 ternpo, porém muitos diretores $30 Contra 0 LS
de tal tecnologia, afirmando que a pelicula tem uma
textura especial na imagem, a8 qual 0 digital tem
dificuldade em imitar. Quentin Tarantino, em uma
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entrevista, disse que “Se sente enganado, quando
percebe que o filme foi filmado ou projetado
em digital’

Em 2009, o filme “Avatar” encantou 0 mundo com &
ambientagdo de Pandora, 0 uso de C6/ para Criar um
mundo fantastico que ressalta aos olhos 0g quem
assiste, além de ter atraido pablico pelo uso dos aculos
3D, ainda recente na £poca, um Oculos que engana o
cérebro 4o crigr uma iluso de profundidade na
imagem, ent&o temos a impressao de que objetos estao
vindo em nossa direcdo. Ademais, nessa decads,
tivemos 0 motion capture, um doS primeiros
personagens a utilizar essa tecnologia foi Jar Jar Binks
em “Star Wars Episadio 1: Ameaga Fantasma’, porém foi
0 Gollum, na trilogia “Senhor dos Anéis”, que chamou &
atencdo do publico para essa ferramenta, devido &

b : \
Fonte: https://blog.castac.org/2019/03/out-of-body-

Wworkspaces-andy-serkis-and-motion-capture-
technologies/

Na década seguinte, &S cdmeras digitais
Ultrapassaram as de pelicula. Em 2012, dos 100 filmes
com maior bilneteria nos Estados Unidos, mais da
Metade j& usava cdmeras digitais, desde entdo, ano apos
ano, essa diferenca continua a crescer. Tambem temos 0
inicio dos Servicos de Streaming, que impactariam
diretamente @ forma de distribuicdo, com @
possibilidade de ver filmes sem ter que sair de casa e ter
um catalogo enorme de oppdes ao Seu dispor. Entao, em
2013, a Netflix produz e lanca a sua primeira Série “House
of Cards”. A partir de 2020, podemos observar como:
exemplo de novas tecnologias utilizadas, os Softwaresde
envelnecimento e rejuvenescimento, 0 que antes era
feito de forma prética, atraves de maquiagem e tomava
tempo no set de filmagem, agora & feito digitalmente. 0

0 filme “0 Irlandas” de Martin Scorsese (2018), €
destaque no uso dessa tecnologia, rejuven
Uma S0 vez, Robert De Nirg, Joe Pesci e Al Pag

Em relagdo 8o futuro, podemos observar algumas
incrivel performance de Andy Serkis. 0 mation capture. tecnologias ja usadas maspouca utilizadas, como o uso
era feito de forma parecida com 8 atual, 0 ator usa uma
roupa COm Sensores, essa roupa permite que o
computador copie 0S movimentos do ator e exporte
para programas de animagdo e modelagem 3D.

do cenario, para criar a ambientado, essa tecnologia &
chamada de 7he lolume e foi utilizado na Série
“Mandalorian’, além da melhoria das cdmeras e
computadores mais potentes.

ANALISE  DAS  TECNOLOGIAS
DIGITRIS APLICADAS EM TICO E

TECO: DEFENSORES DA LEI
02

D filme “Tico e Teco: Defensores da Lei” & sobre a vida
dos dois personagens que dao nome ao filme, 30 anos
8p0s 0 cancelamento do programa original de Sucesso
(3 dupla, apos esse tempo, ada um caminhou para um
fiferente na vida. Tico trabalha como vendsdor de
gUROS € vive em um subdrbio, enquanto Teco passou

0P Uma cirurgia plastica “de computacdo grafica”, se
tornou um desenho em 30, e ainda tenta viver de sua

Imagem de sucesso do passado. Até que um membro da
equipe original desaparece e eles acabam $e juntando
para investigar esse mistério, enquanto tentam resolver

03



SUas intrigas pessoais um com 0 outro.

0 flme se destaca pela variedade de estilos de
animacAo presentes no filme, colocando personagens
a0, 20, Stop-Motion & até fantoches interagindo na
Mesma cena. Somado 8 isso temas piadas e referéncias
prestando homenagem ao mundo da animacao, como 0
\Viale da Estranheza, Walt Disney e 8 quantidade enorme
de personagens da cultura pop nesse filme, de “Peter
Pan” 8 “South Park”. Par fazer uso de tantas técnicas de
animacAo e ainda criar veracidade na interagdo entre
elas, além do mundo real, & necessario a utilizagio da
tecnologia disponivel para criar essa interatividade de
forma crivel e facilitar 0 processo.

Comparando ele ao inovador filme “Cilada para Roger
Rabbit", apesar de que filmes anteriores com
personagens animados interagindo com humanos ter
existido, essas interagdes eram em trechos especificos e
com @ cAmera estatica, em comparacdo com Rager
Rabbit que & um longa e com movimento de camers.
Esse filme criou técnicas e fundamentos que foram
reutilizados em “Tico e Teco”.

UMA  DAS  PRIMEIRAS
COISAS A SE NOTAR NO
FILME E A VARIEDADE DE
ESTILOS DE  ANIMACAO
PRESENTES,  COLOCANDO
PERSONAGENS 3D, 2D,
STOP-MOTION  E  ATE
FANTOCHES, TUDO WA
MESIMA CENA

Fonte: htms://uiIlains.fandnm.cum/wiki
Jimmy the_Polar Bear

Umas das dificuldades em fazer esse tipo de filme, no
qual temas personagens animados contracenando com
DESS0as reais, & criar veracidade nas interacoes. 0
famoso animador e dirgtor de animacAo, Richard
Williams, coloca como parte fundamental para dar
credibilidade nessas interacdes, @ linha de contato
visual, que deve se manter continua entre 0S
DEersonagens e os atores. ESse contato visual continuo
Dassa 4 ilusAo para o espectador que hg uma relagéo
Bspacial entre 0 personagem animado e 8 pessoa real. 0
filme Tico e Teco inclui esse conceito como piada no
filme, guando o Tico e Teco vao para o Viale da Estranneza
B conversam com Bob, o Viking, um personagem que
ndo olha nos olhos de nenhum personagem e gera
situacaes comicas.

PEMD T Al ANMATES AuGUsT &7
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Fonte: https:/adamnorwood.com/notes/a-note-
from-famed-animation-director-richard/



Em geral, @ animacdo desempennada 8 mao era feita
em “dois", significando que os animadares desenhavam
8 cada dois quadros, porém, em “Cilada para Roger
Rabbit”, Richard Williams, diretor de animagdo, fez
questdo de ter movimentapdo de camera no filme, algo
que eraimpensavel em filmes dessa temética, devido 8o
laborioso trabalho de recriar 8 perspectiva em cada
quadro, e caso ela ndo Seja reajustada, 0 personagem
ficaria “patinando na tela”, entdo era fundamental que &
animacAo fosse feita em “uns’, ou seja, todo quadro era
desenhado, significando o dobro do trabalho, além do
fato dofilme ser um longa-metragem.

Certos personagens que aparentam ser 20, na
verdade s criados em 30 e & colocado Uma camada no
DErsonagem para aparentar ser 20, processo conhecido
como cel-shading ou toon-Shading, 0 Tico sendo um
personagem de destague no filme que passa por esse
processo. A vantagem de crig-lo em 30 vem 0a
possibilidade de usar @ computacao grafica para simular
espacos 30 e automatizar @ criacAo e reajuste de
perspectiva, alem do praprio computador calcular &
emissdo de Uz e a projecdo de sombra nesse espaco.

Outro problema em colocar personagens digitais em
ambientes reais ¢ a interagdo deles com o ambiente,
temos coma exemplo as sombras. Fazer objetos 20 se
moverem em espaco 30 & chamado de animacao 2.0,
pode ser feita através de programas de computador ou
aplicando perspectiva e sombras. Em caso de
animacdes em 30, 8 sombra emitida sobre 0
personagem & mais Simples de mesclar com o espaco,
pois 8 sombra emitida & difusa, igual uma do mundo real
B pode ser calculada pelo Software. Porém em casos de
animacdes 20 em ambientes reais, temos uma
divergéncia, devido a representagdo de sombras 20 ser
“dura’, ou marcada. Uma forma de incorporar a sombra
3D em personagens 20 & utilizando as duas sombras,
tanto uma marcada, quanto uma difusa, criando uma
SensacAo de interagdo com mundo, enquanto mantéma
BStetica 20.

Fonte: Tico e Tecg. Defensores da Le
(Akiva Sshaffer 2022)

Em Tico e Teco, quando 0s desenhos estao interagindo
com objetos reais, na maioria das vezes, & utilizado C6/
pang criar esses objetos, por softwares de modelagem
30, 0 que torna mais facil 8 interago com 0S
personagens animados, pois basta anima-los junto com
0S personagens na pas-producdo. 0 processo de 6l
facilita muito Se compararmos com Roger Rabbit em
Que muitos 0S efeitos eram praticos e usavam
animatronicos, como podemos Ver na cena em que
Rabbit quebra s pratos em sua cabeca, nesse momento
foi utilizado um brago robd para quenrar os pratos.

(YouTube)

Dessa forma, podemos perceber como a tecnologia
possibilitou uma maior naturalidade na interago entre
0 mundo real e 0s desennos, como vemos na foto abaixo,
onde Tico e Teco comem uma pizza que parece real.
Além disso, & notdvel como 8 tecnologia facilitou
algumas partes do processo, ue antes eram penosas.

Fante; Tico @ Teco: Defensores da Lei
(Akiva Sshaffer 2022)
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AS ENGINES DE JOGOS NO

MERCADO CINEMATOGRAFICO
03

|n‘|nia|meme, as chamadas Game Enginestinnam como
objetivo possibilitar a criacdo de jogos que pudessem
Ser executados em computadores, tendo todos oS Seus
aspectos visuais processados em tempo real, oU Sej,
Sem a4 necessidade de passar por Um processo
demorado de renderizaco para obter o resultado final
animado. No entanto, devido ao limite computacional de
Bp0oCas passadas, assim como, limitagdes dos praprios
programas, 8 implementacdo da renderizacdo em
tempo real de cenas complexas compativeis com 3
qualidade visual desejada para obras audiovisusis
acabavam porimpedir o uso desses motores graficos de
serem utilizados para tais fins com resultados
satisfatanios.

Ja na atualidade, & possivel notar uma mudanca nesse
cenario, 0 qual agora existem £ngines, como Unreal
Engine, CryEngine e Unity, que, devido aos 8vangos
tecnologicos atuais, agora podem entregar resultados
(e qualidade suficientes para que sua implementacdo
seja possivel na industria cinematogréfica. Dois itens
principais que impediam tal implementagdo S&o 8
iluminacao e qualidade de objeto - sendo esse segundo
fator relacionado ao ndmero de poligonos que forma um
objeto digitalmente, contexto no qual um maior nmero
de poligonos representa uma maior acuidade na forma
fisica do objeto em questdo - e, ainda assim, tanto
fluminacdo quanto qualidede de objeto SAo fatores
interdependentes  parg  atingir  um  resultado
fotorrealista, ja que um objeto com forma muito precisa
mas iluminacAo ruim ndo parece ser fiel 8 realidade,
8ssim coma, um objeto com formato pouco preciso e
com boa iluminacdo também ndo atinge algo
considerado fotorrealista.

=

Fonte: https i deviantart com/iamgolden/art/
Female-Head-Bases-Low-Mid-n-High-Poly-277295217

B

Conforme programas & computadores avancaram,
esses fatores, que S&o primordiais para & obtengdo de
resultados mais fieis 8 realidade, foram sendo refinados
80 ponto de, atualmente, ser possivel renderizar cenas
com iluminagdo fisicamente precisas & modelos 30
altamente detalhados em tempo real, por meio de
otimizac0es no software & melhora no poder de
processamento dos computadores, como j dito.

Tais avangos permitem, entdo, que essas engines
possam ser utilizadas em diversos aspectos do mercado
audiovisual, como a Televisao, Cinema (animacdes e/ou
pfeitos visuais) e animatics. Dentro do contexto
televisivo na a possibilidade de criar cenarios digitais, 08
quais serdo compostos no produto final e transmitidos
80 Vivo, podendo ser renderizados em tempo real,
durante & captacdo da imagem, e permitindo maior
versatilidade na captura de imagens. Um exemplo disso
seriam 0 cendrios futuristas de alguns programas
BSportivos, 0 quais, geralmente, 0 chAo e alguns pontos
BM qUe 0S apresentadores entram em contato SA reais,
mas 0 restante & composto de fundos verdes, oS quais
S0 removidos & insere-Se, por meio desses programas
de renderizacdo em tempo real, 0 cenario
complementar.

Ja no contexto cinematografico existem 2 escopos de
USo: animacdes como produto final e efeitos visuais. AS
animag0es Seguem 0 mesmo conceito tradicional,
porém, 8 diferenca & a possibilidade de testar possiveis
cendrios com alta qualidade e em tempo real antes de
Ser reglizada 8 renderizagdo final, que consome muito
tempo e esforgo de refinamento para os artistas. Assim,
a0 inves de realizar diversos processos de renderizagdo
de baixa qualidade para testarem se tal cena funciona,
agora 0s artistas podem testar em tempo real se tais
Bstilos artisticos, roupas, cabelo ete. Funcionam dentro
do contexto desejado com uma Gtima qualidade e sem
perder tempo de renderizacdo e nem sacrificar a
qualidade de visualizagao para otimizar o tempo.
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Ainda no contexto cinematografico, hd tambem o
aspecto dos efeitos visuais, Sendo esses as gravacdes de
£enas com fundos verdes ou 0 Uso de Sets nos quais
£sses fundos verdes s&o substituidos por painéis de led,
que exibem o cendrio digital.

Fonte: https./www.cbrcom/mandalorian-
transforming-filmmaking/

Nas gravagdes com fundo verde hé a possibilidade de
remove-los na pas-producao e inserir o cenario digital ja
renderizado na composigdo, no entanto, esse
procedimento impossibilita que, durante as gravagdes, 0
diretor possa analisar como certo angulo ficard com o
efeito final. Alem disso, hd tambem a versatilidade quase
nula do metodo tradicional da insergdo dos efeitos
ViSuais, j que & preciso que tais efeitos e cenas sejam
renderizados e inseridos apenas depois - caso haja
algum erro, toda a cena deve ser alterada, renderizada
novamente e testada mais uma vez. Dessa forma, fazer o
USo desses motores graficos em tais circunstancias
permite que um dirgtor possa visualizar ja no set como
Seria, aproximadamente, 0 resultado final da cena, assim
como, erros de (QravacAo & seriam notados
Instantaneamente, ja que o cenario 30 provisario estaria
visivel no momento d3 gravacAo & Nndo seria mais
Necessario imaginar como 0 resultado final seria.

Por fim, 08 animatics tem avanco em produtividade e
qualidade a partir do fato de que por conta dessa
possibilidade da visualizacdo em tempo real, ao testa-lo,
serig  possivel alterar instantaneamente  algum
elemento da cena para cornigir oS defeitos e, tudo isso,
sendo feito em altissima gualidade.

Exemplo de Animatic, Black Panther (Coogler. 2018)

Portanto, percebe-se que & implementaco dessas
novas ferramentas dentro do universo audiovisual traz
diversos beneficios, 03 quais partem desde a otimizacéo
dotempo de producdo até a qualidade dos pré-produtos
visuais, 0S quais servem de referencial artistico para os
crigdores do conteddo em questdo, tornando &s
produgdes mais baratas e com menor consumo de
tempo nos processos de Efeitos Visuais, que S&o famosos
por tomarem muito da cota de tempo de produgéo
durante o concebimento de um filme.

ENTREVISTA: ~ USO  DAS
TECNOLOGIAS  DIGITAIS ~ NA

PRODUCAO DE FILIMES E SERIES
04

A Sequir. vocé acompanharg uma entrevista com
Gabriel Kenji Missono. Gabriel tem 20 anos, & discente no
curso de Imagem e Som da Universidade Federal de Sao
Carlos, campus S&o Carlos, e pode compartilhar Suas
experiencias e opinides em relagdo oS USOS das
tecnologias  digitais no processo de realizaco
audiovisual, com foco nos efeitos visuais digitais
plaborados durante @ pas-producAo das obras. E
importante destacar que a8 pos-producdo engloba
tarefas como a edicdo de video e dudio e a insergdo de
efeitos digitais.

> Ha quanto tempo vocé tem contato e trabalha com
programas digitais de edicdo de video? Quais Sao 0S
programas que mais domina?

"0 meu contato com programas de edigdo de video
comegou por volta de 2016 e 2017 porém, foisa em 2018
que eu comecei, de fato, 4 trabalhar na drea de edipdo
como freglancer 0s programas que mais domino Sgo o
Premiere* e o After Efiects™, ambos da empresa
Adobe."
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Mas os filmes de super-herais, na maioria das vezes, jé
néo pretendem retratara realidade, 0 que abre espagoa
UM USo maior e, 85 \iezes, ate carioato dos efeitos Visuais
Nesses 0asos, por exemplo, isso ndo compromete as
propostas aas obras,

Alem disso, falar em limites dos uses dos efeitos visuais
néo caberia, por exemplo, quando 0 8ssunto & animagéo.
Existem desenhos animados, como 0S da Pixar que Séo
todos feitos  partir desses efeitos, desde 8 modelagem
30 dos personagens & concepedo dos cenarios e
espagos.”

> Qual programa para a realizacdo de efeitos visuais
vocé indica @ um iniciante na area? Por qua?

"fuindico 0 programa After Effects, da Adobe. £le € pago,
mas indico porque ha uma grande quantidade de
conteldo onling e gratuito sobre como usg-lo. 0 usuério
pode aprender muitas coisas a partir dos tutoriais 6 das
aulss disponiveis na internet. Alem disso, 6Sse programa
6 versatil e permite 80 usuério explorar diversas facetas
aos efeitos visuais, Eu destaco tambem a integracao que
0 programa da Adobe tem com outros Softwares de
efeitos visuais. Assim, quando 0 usugrio estiver mais
familiarizado, ele pode trabalhar ndo apenas com o After
Effects, mas aproveitar em outros programas, s
Criapdes feitas nele.”

A revista ArtManhas Digitais agradece a disponibilidade de Gabriel Kenji Missono e

agradece também as contribuipdes por ele dadas através desta entrevista.

AS HISTORIAS ENT QUADRINHOS E AS INTELIGENCIAS ARTIFICIAIS
05

AS 143 Ja geraram resultados interessantes no campo dos quaarinho

ilustragdes de uma histaria experimental publicada no Twitter a0 resgate do
estilo de um quadrinista oriental falecido.

As tecnologias digitais estao, recentemente, associadas 8 diferentes expressdes artisticas. Dos efeitos visuais nos
filmes de acdo s historias em quadrinhos. Esse segundo exemplo € o interesse das discusses que Se Sequirdo,
principalmente porque ndo sdo comuns abordagens que associam as HOS &S tecnologias digitais, pelo menos ndo da
Maneira como esses dois universos podem ser relacionados. Nesse sentido, & pertinente observar e discutir como,
por exemplo, tecnologias tais quais as inteligéncias artificiais S3o incorporadas a feitura dos famasos gidis.

Por mais que Se possa pensar que as histarias em quadrinhos dispensam apresentagdes, & preciso, para darmos
inicio, compreende-las, mesmo que breve e superficialmente. A HUS Sd0 expresses artisticas bastante
reconhecidas por apresentarem, na maioria das vezes, textos e imagens em conjunto. De fat
caracteristica marcante, Sendo Necessario, no entanto, considerar a possibilidade d
8 presenca dos textos verbais.

(ual outra caracteristica poderia, entao, definir mais assertivamente as:
sequencialidade e simultaneidade trabalhadas em conjunto. AS imagens e
HQs, S80 organizadas em Sequencias, a partir das quais Se faz a Ieitu
entanto, se faz também presente uma dimensao de Simultanei
geral dos varios uuadms que compgem uma uﬂgma mesmo

35 g Viargas (2015, p. 192) “diferente
que nossa leitura parta




alhar mais explicitamente a sequencialidade, enquanto
Mesmo tBmpo & uma caracteristica inerente a essa forma

constantemente Sob nosso olhar.” Um quadrink
um outro, a Simultaneidade, mas a presenca das
dearte.

Aorigem das HOs remonta a tempos distantes. Nao & um absurdo pensar que as pinturas rupestres, por exemplo,
podem ser consideradas como uma especie de embrido do gue viriam & ser oS quadrinhos. A dita arte
“pré-historica” era, por vezes, feita para retratar ventos como s cagas, ilustradas nas paredes das cavernas com
registros dotados, em algum nivel, de certa sequencialidade e simultaneidade, mesmo que incipientes. Bem a frente
no tempo, j& na decada de 1890, foi publicada o que muitos consideram, ocidentalmente falando, & primeira historia
em guadrinhos moderna, “The Yellow Kid", do estadunidense Riehard Felton Outcault. Esse piongirismo & discutivel,
porque ja no final da década de 1860, no Brasil, havia sido publicada *As Aventuras de Nho-Quim™ ou “Impressoes de
uma Viagem & Corte”, doitalo-brasileiro ngelo Agostini.

As Awenturas de “Nha-Quim',
o

THE YELLO‘»’ KID AND HIS NEW PHOHOGRM’H

A Parce, s Camedy and o Tragedy, All In One. Showing How, In Every Cise. Musde

H]nte htms//naﬂqmm com. nmaga yelluw kld/ ._ Fonte: Wikipedia

Mas, afinal, e 8 tecnologia digital? Bem, se antes um desenhista precisava, por exemplo, de papeis, canetas, pinceis,
tintas e outros tantos equipamentos para ilustrar uma historia em quadrinhos, as tecnologias digitais passaram a
possibilitar o uso de ferramentas como computadores nos quais oS desennos sao feitos dirgtamente no monitor,
Sem a necessidade daquela Serie de outros objetos. No entanto, & um equivoco dizer, por exemplo, que essas
tecnologias digitais vieram substituir 0 pincel, a caneta, 0 papel e 0s 0utros aparatos. Em uma ou outra obra, para um
0U outro ilustrador, € até possivel que Sim, mas & preciso ponderar & pensar nas tecnologias digitais como
ferramentas complementares e ndo homogeneamente substitutivas. Um ilustrador pode preferir usar um monitor,
por exemplo, para fazer apenas parte do processo, Um outro ilustrador pode preferie desenhar integralmente de
forma digital, ja um terceiro pode preferir ndo incorporar nenhuma dessas tecnologias em Seu processo. Assim
como de artista para artista, a proposta estética de uma historia pade definir 85 maneiras pelas quais 0 autor ou oS
autores vao (e em que niveis) ou ndo incorporar o digital nos processos de realizagdo.

Esse & um dos exemplos da incorporagéo do digital
NS processos de realizagdo das HAS, mas ndo € o (nico
Nem mesmo 0 que pretendemos dar destaque. Uma
outra forma de tecnologia @, por vezes, empregada na
concepcAo de obras quadrinisticas. as chamadas
inteligéncias artificiais. Apesar de no serem usadas em
grande escala (pelo menos ainda), mas sim com um

a4y B Carater aparentemente mais experimental, as IAS -
Fonte: YouTube Puma B Nanumm como também SAo conhecidas - j& geraram resultados
Interessantes no campo dos quadrinhos: das ilustracoes
de uma histdria experimental publicada no Twitter ao resgate do estilo de um quadrinista oriental falecido.

Mas antes de nos atermos a esses exemplos, 0 qUe Seria uma inteligencia artificial? 0 objetivo ndo & dissecar o
assunto nem abordar as nuances do tema, porém e importa £oneeito, mesmo que minimamente. AS IAS
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D3das essas conceituacdes, & possivel imaginar como umalA pode serincorporada 80 processo de realizagao das
histarias em quadrinhos. As ilustragdes, por exemplo, S30 costumeiramente feitas por um desenhista e, por mais que
ele incorpore tecnologias 80 processo - Como 0S monitores -, a0 Sua capacidade de raciocinio e habilidades
tecnicas que tornam possiveis a realizaco dos desenhos. No entanto, e Se esses mesmos desenhos de uma histaria
em quadrinhas (ou parte deles) fossem gerados a partir de uma inteligéncia artificial?

Em dezembro de 2021, Ursula \iernon - ilustradora e escritora - publicou, em Seu perfil no Twitter. nove paginas de
uma historia em quadrinhos realizada com o auxilio de um aplicativo que gera imagens a partir de uma inteligéncia
artificial. 0 funcionamento se da da sequinte forma: 0 usudrio coloca as palavras-chave desejadas e o programa
retorna imagens - geradas por ele - que, em algum nivel, tenham a ver com as palavras. 0 resultados ndo Sao
Precisos e as imagens tendem @ abstracdo, porém
alguns elementos contidos nelas remetem 8os desejos
=i manifestados durante a pesquisa. Nesse sentido, a
| 8UL0ra gerou algumas imagens para compor 0 planos

" -'r‘ de fundo das ilustractes vistas em sua historia

= experimental. Ela tratou as ilustracdes obtidas por meio
da IA, modificando-as quando necessario, acrescentou
personagens desennados por sie construiu uma historia
escrita para criar sentidos e uma narrativa, ja que, por
exemplo, havia uma dimensdo surreal atrelada aos
desenhos. Todas as paginas foram feitas utilizando ndo so
a IA, mas também outros aplicativos digitais. Vemos,
Nesse £aso, como as tecnologias contemporaneas Sao
empregadas como meio pelo qual 0 autor pode gerar
: | == | SUa obra. Mescla-se, assim, o digital com a crigtividade

Fonte: Twitter @UrsulaV Subjetiva e quem o utiiza, gerando  resultados

interessantes e peculiares.

Alem desse, podemos encontrar outros exemplos do uso das inteligéncias artificiais associadas & produgdo de
historias em quadrinhos. Em 2020, um projeto atrelado & multinacional de tecnologia Kioxia uniu uma equipe para
Pecriar, atraves do uso de 1As, 0 estilo de escrita e desenho do mangaka japonés 0samu Tezuka. 0 autor de obras
como ‘AstroBoy" faleceu em 1989, porém oS diversos materiais deixados por ele foram usados para que duas
inteligéncias artificiais “aprendessem” e, posteriormente, replicassem, em algum nivel, 0 Seu jeito de escrever e de
desenhar, respectivamente. Entdo, uma dessas IAS foi “ensinada” 8 criar historias como Tezuka costumava fazer,
enquanto a outra foi “ensinada” a criar personagens aos moldes do autor. Superficialmente falando, as 0bras de
Tezuka (tanto oS textos quanto os desenhos) foram disponibilizados as IAS para que elas as analisassem e, entao,
fossem capazes de gerar resultados originais, porém semelhantes as fontes. Para compor  historia final, um
textos, entre 0s diversos resultados possiveis, foi selecionado pelos envolvidos e reunido 8
artificialmente geradas e, posteriormente, manipuladas e tratadas por um artista
manog (termo oriental para histarias em guadrinhos)
criado 8 partir da tecnologia digital, foi publicado na
revista semanal japonesa Morning.

Com iss0, podemos notar como as IAS podem ser
Empregadas de diferentes formas no processo de
Pealizacdo de um gibi. £ essas tambem ndo sdo as Unicas
iras. H&, por exemplo, inteligéneias antificiais
(DBRIMENtais atuantes no processo de colorizacao das
HOS; no entanto, ndo cabe, aqui, aprofundar as
observactes sobre elas. 0S dois exemplos mais
detalnados j& sdo suficientes para, inclusive, levantar
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reflexdes sobre as tecnologias digitais associadas 8 realizapdo artistic. Baseando-se em algumas colocapdes de
Loch (2021), observadas no texto a obra de arte na era da inteligéncia artificial, podemas Separar s dois exemplos
em categorias distintas em relagdo 80 Uso das IAS. Antes disso, no entanto, Vejamos 0 que comenta a autona: ao
tratar do uso das inteligéncias artificiais no processo de realizagdo de pinturas, Loch evidencia duas categorias: 8
primeira & aquela na qual o uso da ferramenta digital “contribui para uma ordem estetica, critica e simbolica, onde
0 8rtista percebe as tecnologias vigentes de Seu tempo e as usa com critérios relevantes para suas produgdes
artisticas” (LOCH, 2021, p. 77), ja &S obras de arte da segunda categoria Se apresentam como tal por terem
“caractenisticas semelhantes 0 gue conhecemos institucionalmente como arte, mas é mais um manifesto dos
alcances da tecnologia” (bid.). Loch ainda acrescenta:

Na condicdo de uma obra de arte produzida com o auxilio e 1A, 0 espectador tende a oihar
Mais para 0 processo do que para 8 obra em i, invertendo os moldes tradicionais da arte tg
agors, deixando 0 resultado estético chamar mais atencao pela forma como foi feito do que
10" SU8S 04racteristioas visuais e poéticas por 8i so. (LOGH, 201.p. 77)

Nesse sentido, guando observamos 0s exemplos, pademos notar o reflexo de algumas dessas questoes Ievantadas
pela autora. Ao trazer s £asos, 8 atencAo concentrou-se mais nos processos de realizagdo do que, de fato, nas obras
sm . E possivel perceberisso com os dois casos colocados em discussan; porém, Se forgarmos um pouco, podemos
Pensar 0 Seguinte: 0 primeiro exemplo apresentado parece estar mais associado a primeira categoria colocada por
Loch, na medida em que, na ocasido, 8 inteligéncia artificial compas parte do processo de realizaco da H,
mesclando-Se de maneira marcada com a criatividade da prapria autora. Ja 0 segundo exemplo, na medida em que
teve as IAs utilizadas para recuperar caracteristicas das obras de um autor falecido, parece Ser. em maior grau, mais
um manifesto dos alcances da tecnologia em comparacao a0 primeira, estanda - N3o unicamente, mas de maneira
mais visivel - alinhado & segunda categoria descrita por Loch.

Desse modo, e possivel observar como S0 variadas as possibilidades de incorporacdo das tecnologias digitais no
processo de realizacdo artistica, mais especificamente, nas historias em quadrinhos. Nota-se, tambem, as diferentes
questdes e reflexdes suscitadas nesse contexto. £ interessants, entdo, pensar cada vez mais Sobrg 0 assunto, que,
longe de ser aqui esgotado, reflete um cendrio bastante contemporaneo das artes, das tecnologias digitais e,
principalmente, da confluéneia entre esses dois campas.

n Bntre as artes e £ assim com jogos eletronicos nos dias
ILUSTRAEAU DIGITAL E AS NFTS atuais. Nos GItimos anos, UM Novo personagem entrou
06 N0 CeNArio artistico causando grande comogao e

gerando discussaes fervorosas entre as pessoas ligadas
8 arte e a tecnologia, 0 NFTS. ESSas Ietrinhas juntas

A tecnologia € 8 arte estdo historicamente ligadas
uma 8 outra, 0 desenvolvimento de tecnologias digitais &
Mais um capitulo dessa historia que traz & tona velhos
questionamentos em torno do que & considerado arte 8
0.que ndo &. Sempre que surge uma possivel nova forma
e expressao artistica, esta & posta @ prova e
inicialmente negada enquanto arte, foi 8ssim com o
cinema que lutou arduamente para garantir Seu lugar

formam a abreviagdo de Non-Fungible Tokens ou em
portugués tokens ndo fungiveis, 0 que significa que séo
‘Dens” (nicos. 0S NFTs o ativos digitais que podem
representar objetos do mundo real, como pinturas
(CONTI; SCHMIDT, 2022). Esses ativos estao inseridos na
tecnologia de blockehain, com suas transagdes sendo
feitas atraves de criptomoedas e asseguradas por Smart
contracts (sistemas de contratos imutdveis em que

12



amDas as partes decidem as regras que serdo aplicadas
sem intervencoes de terceiros). Ao comprar um NFT, 0
individuo compra 8 obra original, possuindo oS dados
(Ue comprovam que este & detentor do ativo original,
mas ndo dos dirgitos autorais e de licenciamento que
PErmanecem com 0 artista, 8 Ndo Ser que 0 contrato
tenha clausulas especificas que abordem essa questao.
Ademais, por mais que as ilustrapdes digitais
comercializadas sejam 0 exemplo mais recorrente de
NFTS, 8St8S ndo Sa0 as (nicas. Um AFTpode ser qualquer
informacAo possivel de ser transmitida de forma digital
atraves da estrutura de blockehain, podendo ser um
Video, itens dentro de um jogo ou até mesmo um tweet

(CONTI; SCHMIDT, 2022). Ou Seja, 0 termo NFTem Sindo 3

necessariamente diz respeito 8 uma obra de arte, mas
sim & uma estrutura transacional de ativos digitais,
podendo eles serem obras de arte ou ndo (LYUBCHENKD,
2022). 0 ponto importante dos NFTS € justamente ssa
|0gica digital 8 qual esta inserida e as grandes quantias
manetarias envolvendo suas transagdes.

Para exemplificar 8 questao vale a pena citar 0 caso do

artista  digital norte  americano  Beeple (Mike .

Winkelmann). No geral, 8s artes digitais do artista, que
VAo desde simples ilustracdes digitais 8 modelagens 3D
animadas, mesclam tecnologia e ficgdo cientifica com
as questoes socio-politicas de Seu pais e do mundo. Foi a
venda de sua colagem digital intitulada “Everydays: The
First 5000 days” que Ine rendeu o reconhecimento
global. A obra conta com 5000 imagens feitas pelo artista
diariamente desde primeiro de maio de 2007, sendo
vendida pelo artista, atraves da casa de [eildes Christie's,
pelo valor de 693 milhdes de dolares em 2021
(LYUBCHENKD, 2022). Essas grandes quantidades
MOonetarias € 0 aspecto inovador 30 0S motivadores
para tamanha euforia envolvendo s NFTS, porém, pelo
MEeNos no Que tange 0 interesse econdmico, essa
animacao tem diminuido. NFTscomo oS do Bored Ape
Yacht Club, comprados por valores de 520 mil dolares
estdo sendo vendidos por menos da metade desse valor.
Outro exemplo interessante & o NFT do primeiro tweet
do fundador do Twitter Jack Dorsey, inicialmente
comprado por 2.9 milhdes de dolares, porém seu dono,
a0 tentar revendé-lo posteriormente em um leildo,
CONSequil lances maximos de 280 dolares (VERMA,
2022).

US NFTs surgem como uma nova possibilidade de
comercializagdo e troca de obras artisticas que jé
existiam antes, como fotografias e ilustragdes digitas,
dando um maior retorno financeiro a Seus criadores,

UMa Vez que estes mantem seus dirgitas autorais e de
licenciamento, além de garantirem uma porcentagem
dos ganhos em possiveis revendas futuras das obras.
Como j4 dito acima, um AFTem Si ndo necessariamente
£Uma obra de arte, uma vez que sua definigdo esta mais
ligada 8 maneira cOMO BSSES 8tivos Se estruturam nas
novas relagdes digitais, porém estd diretamente ligado a
velnas e novas formas artisticas, & como Se 8 discussao
em torno do valor de uma obra de arte ou do que &
considerado arte tenha Se transportado para o
ambiente digital, sem que haja uma resolucdo final que
resolva tais impasses.

\Meat Head, Beeple.
Fonte:nttps:/wwwartstation.com/artwork/W2D3ACN
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REALIDADE VIRTUAL,
METAVERSO E ARTE
07

0 advento de novas tecnologias
ligadas a0 munao digital faz com que
novas — possibilidades — criativas
ligadas & arte surjam, como 6 0 0aso
08 realicace virtual e do Metaverso.

[] que € o Metaverso? Apesar da ideia de metaverso
estar presente em obras de ficgdo cientifica da década
de 1980, como o livro de William Gibson intitulado
“Neuromancer” (1984), foi somente na década de 1990
que o0 termo de fato Surgiu atraves do ramance “Snow
Crash” (1992) do escritor Neal Stephenson. O autor

Pensando em uma perspectiva mais artistica, oS
metaversos possinilitam novas perspectivas no ramo da
arquitetura. Esses espagos virtuais ndo sofrem as
limitacdes fisicas dos espacos reais, 0 que possibilita
novas formas de expressdo arquitetonica. 0
Decentraland Architects & um estdio de design e
arquitetura que disponibiliza Servicos que visam gjudar
03 USudrios do metaverso [ecentraland 8
desenvolverem Suas propriedades virtuais. J& o
Bscritorio de arquitetura Zaha Hadid Architects projetou
Uma cidade cyber urbana no metaverso 7he Liberland
Metaverse, no qual oS usurios podem comprar lotes
Bm uma zona urbana ja desenvolvida, além de possuir
regides “vazias' nas quais os praprios Usudrios poderdo
desenvolver 0 plangjamento urbano (STOUHI, 2022).
Ainda envolvendo 8 arquitetura, j& existem galerias e
MUSeus de arte virtuais, como € 0 caso do Art Basel
Miamiem que a Zaha Hadid Architectscriou uma galeria
de arte virtual que explora & experiéncia imersiva do
USUArio relacionada a arquitetura.

define que 0 Metaverso & uma ampliagdo do espaco real s

dentro do mundo virtual da internet, no qual oS
individuos interagem, criando e modificando esse
espaco 3D de maneira conjunta, 0 que j8 indica 8
presenca da arte nesse processo de interagdo
(SCHLEMMER: BACKES, 2008). No contexto atual, jd
existem diversos metaversos, (como o Jecentraland. o
The Sandbox, 0 Chromig entre outros), 8m Que 08
Usuarios interagem e fazem trocas por meio de
criptomoedas (£thersum, Bitcoin) que estdo inseridas
na tecnologia de bHlockehains, que S&o bancos de dados
Interligados mundiaimente que guardam oS registros
das trocas entre 0S USuArios. Essas redes Sdo
descentralizadas, ou Seja, ndo existe uma entidade que
as controla, mas Sim 0S proprios USU&rios SAo
responsaves por geri-las coletivamente. Além disso, 0
dados armazenados nessas redes sdo imutaveis, o que
garante a seguranca das transagdies entre o usuarios. £
INteressante pontuar que esses metaversos funcionam
BM uma estrutura DAD (Decentralized Autonomous
Organization), na qual todos oS usudrios de forma
Igualitaria participam, atraves de votagoes, na tomada
de decisdes em relacAo 80 gerenciamento da
organizagdo, 0 que fortalece a ideia de construgdo
coletiva desses espacos.

Fonte:nttps:/www.archdaily.com.br/br/979018/zaha-
hadid-architects-projsta-cidade-ciber-urbana-
N0-Metaverso.

Existem diversas novas possibilidades envolvendo 3
realidade virtual, dentre elas & interessante pontuar as
exXperigncias de imersdo que utilizam oS 6culos de
reglidade virtual. 0 cineasta mexicano Algjandro
Gonzalez Ifgrritu escreveu e dirigiu um curta metragem
intitulado “Carne y Arena” (2017) que mescla uma
experiéncia de instalacAo interativa com 4 utilizagdo de
goulos de realidade virtual visando reproduzir 8
realidade de refugiados e imigrantes Que buscam
atravessar a fronteira entre Mexico e Estados Unidos. No
curta imersivo de Ifiarritu, 0 participante passa por
algumas Salas nas quais tem experiencias com espagos
reais (em determinada sala 8 temperatura & a mesma
enfrentada no deserto) e com espacos virtuais (em uma
Sala 0 visitante usa os oculos de realidade virtual para
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“assistir” a0 curta) (FFW. 2017). Outro exemplo de
eXperiéncia artistica imersiva que Se utiliza da realidade
virtual & 0 curta-metragem de animacdo brasileiro A
Linha" (2019), dirigido por Ricardo Laganaro. 0 curta
conta, de forma interativa, a historia de amor entre oS
personagens Pedro e Rosa, tomando como cenarios
lugares da cidade de S8o Paulo ambientados na decada
(e 1940. A obra venceu 0 prémio de melhor experiencia
interativa no Festival de Veneza em 2019 e 0 Emmy de
inovagdo em programacdo interativa em 2020
(AMENDOLA, 2019).

Personagem Pedro do curta A Linha (2019) 8

Alejandro G. IRarritu

CARNEYARENA

(Virtually present, Physically invisible)

Poster de Carne Y Arena (2017)

Plataformas  digitais e  seus
impactos na criagdo e no consumo

de produtos audiovisuais
08

Serﬁu abordados 0s impactos das novas plataformas
digitais, dando destaque na forma de criar e consumir
arte, tanto nos Streamings quanto nas redes sociais. AS

plataformas analisadas S0 Se tornaram possiveis devido

8 evolucdo da internet, 0 aumento na velocidade & no
namero de pessoas acessando. ESse constante aumento
gerou possiilidades de novas formas de criagdo e de
monetizagdo desse conteddo.

Em relago 8 criacAo de conteddo em redes sociais,
um dos impactos acontece no formato em que o
conteddo € entregue. Visto que a maior parte dele &
consumido no celular, & gerada uma demanda por
videos na vertical, que, até a popularizacdo das redes
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sociais, era raramente usado, e atuaimente faz parte da
linguagem audiovisual.

N internet, a forma mais eficiente de ganhar dinheiro,
sendo uma plataforma, € atraves de propagandas, ou
anancios, quanto mais pessoas estiverem usando o
aplicativo diariamente e por mais tempo, maior valor a
empresa pode cobrar pelos andncios. Entdo, 0 objetivo
das redes socigis & ganhar pessoas que usem o
aplicativo, gastem horas dentro dele e volte 8 usé-lo no
dia sequinte.

Visto que esses aplicativos disputam @ atencdo dos
Usuarios, 0 escritor Michael H. Goldhaber em seu artigo
‘Attention Shoppers!afirma que vivemos em uma
Economia da Atencdo, nas palavras dele, em traducdo
livre, “Por definicdo, a economia & o estudo de como uma
sociedade Usa Seus recursos escassos. E 8 informacao
NA0 @ escassa - especialmente na Internet, onde ndo
apenas abundante, mas transbordante. EStamos nos
afogando  em informacCes, mas  aumentando
constantemente nossa producdo delas. Assim, surge
Uma pergunta-chave: o que mais que flui pela internet,
(ue Seja escasso e desejavel? Ninguem colocaria nada
na Internet sem a esperanca de ser visto. Portanto
economia natural da internet € @ atencdo - ndo a
informacan”.

Sendo assim, 8S redes sociais necessitam de
produtores de conteddo que postem constantemente, 0
(Ue, N0 caso de conteddo artistico, cria uma pressao no
artista para atender essa demanda, forgando-0 a focar
em quantidade e ndo qualidade e, caso ndo seja
atendida, 0 algoritmo ndo recomenda mais Seu
conteddo, 0 que diminui 0 Seu alcance g, portanto, Sua
renda.

NO cas0 dos Servicos de Streaming, essa busca por
retencao de publico 6 vista atraves de séries com muitas
temporadas, remakes de series consagradas, roteiros
com ganchos no final do episodio e constantes
lancamentos de novos conteddos originais, tudo isso
Visa 4 fidelidade e o retorno do pablico ao Servigo em
(uestdo. A consequéncia dessa necessidade por
conteldo constante € vista dirgtamente nos efeitos
especiais dos filmes e séries da Marvel, onde os artistas
de efeitos visuals queixaram-se, recentemente, da falta
de tempo para criar 0S efeitos, acarretando uma
diminuicAo na qualidade.

ESses aplicativos tambem tem seus lados positivas,
como a possibilidade de expor seu trabalho de graga ou
ensinar oUtras Pessoas, como no caso da inddstria
audiovisual, onde podemos ver muitas pessoas que

estudam somente pela internet e S&o profissionais
altamente capacitados. Também existem, dentro dessas
redes sociais, ferramentas de doag0es para os criadores
de conteddo, 0 que permite oS autores ndo dependerem
somente do algoritmo ou das propagandas. Mais
recentemente, 0 proprio NFT @ visto como uma
possibilidade de auxiliar o artista, visto que alguns deles
incluem  royalties, uma porcentagem que 0 criador
original recebe em cada revenda da sua obra, geraimente
porvolta de 5.3 10%.

Assim sendo, &S novas plataformas digitais impactam 8
criacao de produtos audiovisuais, tanto na popularizagdo
de formatos pouco usados quanto na criagdo da Economia
da AtengAo, impactando a criacdo da arte em relagdo &
quantidade que deve ser produzida e 8 pressao que impde
nos criadores. 03 beneficios, por sua vez, geram uma
relaco mais proxima do criador com seu pablico e 8 facil
exposicao de seu trabalho.

0 ACESSO A TECNOLOGIA

DIGITAL
09

Esses dias eu estava navegando pela Internet, quando
me deparei com um video de uma cobra voadona.
Naturalmente, eu Sei que cobras nao podem voar, e que
aquilo ndo passava de um mero salto de uma arvore ate
a outra, mas ver aquio foi surpreendente.
Analogamente, encontra-se dessa forma 0 estado da
desigualdade da tecnologia digital no  Bragil,
principalmente quando a relacionamas com o problema
da falta de acesso  Arte e 8 Cultura, 0 que escancara a
disparidade gritante entre 0 diversos estratos
socioeconomicos do povo nacional. NOS podemos até
dar saltos longos que todos pensam Ser 0 inicio de um
VOO, COMO novos langamentos €  tendéncias
tecnologicas que prometem democratizar e popularizar
0 USO das tecnologias 8os mais pobres. Mas, no fim,
sempre esbarramos em mais alguma barreirg. A
comparacao pode soar um tanto ridicula — eu tambem
percedi — mas perde toda a graca quando analisamos
nossa realidade, pois, diferente de mim, nem todos t&m
8cesso & Internet.

AS £ausas SA0 muitas, tornando necessaria Uma
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analise mais geral, envolvendo desde motivagdes
historicas e regionais até interesses individuais. A
Situacdo economica do pais, que, obviamente, impacta
na Situacao financeira das familias, também se tornou
Um agravante dessa problemtica, pois, sem dinheiro, 0
a0esso 8 Arte e 8 Cultura fica cada vez mais restrito aos
mais favorecidos.

Porém, antes de tocar nesse ponto, faz-se necessario
discriminar qual & a "Cultura” pela qual irei me referir,
Uma vez que existem diversas definicdes e conceitos
(iss0 gera ate briga). Para se adequar & investigagdo
feita & possibilitar uma analise mais precisa, torna-se
primordial entender 8 Cultura de uma forma mais
funcional ou material, na qual ela & compreendida por
produtos culturais, como, por exemplo, DVOS de filmes
0U 8essdes de cinema. Talvez essa ndo seja a definigdo
mais precisa de todas, mas € aquela que possibilita
entender como anda 0 cesso das Pessoas 8 esses
produtos mencionados, comparando oS diferentes
estratos sociais ou as regides em seu desenvalvimento
histarico dispar.

Como Se nota, & notaria a relevancia desta discussao
Visto que 0 acesso a Cultura no Brasil sempre foi um
ponto de separagdo entre grupos mais e menos
endinheirados € consequentemente  elitizados.
Consumir Cultura & um direito que deveria ser de todas,
B 0 0bjetivo deve ser o pleno acesso a esta, por todos 0s
Seres Numanas.

Ademais, 0 papel da Cultura transcende os interesses
individuais, gerando efeitos benéficos, inclusive, na
Economia.

“lanto & produpdo quanto 0 consumo e Dens @
SBrvigos artistico-culturais Séo usualmente vistos como
geradores de efitos diretos e indiretos sobre 8
Sociedade. Enquanto 0S efeitos diretos referem-se 8
(eragdo te emprego e renda e 4 atrapdo de firmas e
trabalhadores para as localidades, o0s efeitos indiretos
Bstdo assooigdos a0s produtos Intangiveis dessas
atividades ligados & identidace comunitéria e a0
incentivo a criatividade” (DINIZ 2009),

N0Ssa investigacdo Sequird um caminho do micro até
0 MAcra, ou Seja, das questdes individuais até as mais
gerais. Nesse sentido, & possivel dizer que 8 realidade
£om que cada pessoa & canstruida impacta muito em
Seu padrdo de consumo. Ja & bastante claro para oS
estudiosos dessa drea que 08 interesses das pessoas nao
Nascem com ela e, por conta disso, s vezes 0 ambiente

a sua volta & uma barreira muito grande. Assim como
criancas japonesas comem bracolis desde cedo, como
cultura local, e nds brasileiros (80 menos eu),
aprendemos a prestigiar esse delicioso vegetal somente
na vida adulta. Com isso, 0 gosto pela Arte, que também
faz muito bem & Satide, & construido socialmente.

Alem de um  movimento e Satisfacdo  de
1ecessicades  basicas, 0 consumo [de produtos
culturais] pode Ser pensado como uma interagdo
determinada por uma ordem de significados e posipdes
saciais, 80 mesmo tempo em que influencia essa ordem
Assim, 0 ato de consumir iz algo Sobre guem consome:
sobre Sua posicdo social o lugar 8 que pertence ou 0s
vinculos que é capsz de estabelecer” (Douglas &
[sherwood. 2004 apud DINIZ. 2009).

Percebe-se que, com isso, quem voce 6 — localidade,
classe social, idade, escolarizacdo e etc — influencia
MUito no produto artistico-cultural que Vocé Vvai
consuMIr, 0 que, consequentemente, tambem influencia
BM COMO VOCE Serd visto na sociedade, impactando no
808sS0 8 CErtos grupos e lugares. Isso vai desde a forma
COMO VOCE Se Veste ate as masicas que VOCE uve U 0
livros que I8 Tudo isso impacta nas oportunidades que
cada um terd em sua vida. A Cultura abre portas, mas
primeiro as portas devem ser abertas para a Cultura.

Por conta disso, ndo podemos cansar de repetir 0
quanto vale a educaco para cada ser humano. Nao
basta ler um livro, precisamas ter a capacidade de
compreende-lo. Nao basta ter dinheiro, pois precisamos
{er 3 capacidade de saber utilizé-lo de maneira
enriguecedora. A escols, & 8 educagdo no geral,
possuem um carater libertador, como Paulo Freirg j
dizia, € 0 ensino deve ultrapassar a Simples transmissao
de idgias e construir pensamento critico, pois “(..) para
(Ue 0 acesso [a cultura] realmente seja universalizado,
& requerido um esforgo de reducéo das desigualdades
gstruturais da sociedade brasileira, visando 4 igualdade
de oportunidades de investir na aquisicAo e na
descoberta do praprio gosto/prefergéncia” (DINIZ, 2009).

Se 0 ambiente onde voce vive & importante, pode-se
dizer que & regido onde esse lugar estd possui
semelhante relevancia. Segqundo uma pesquisa da, j
citada, Sibelle Cornélio Diniz, consome-Se muita menas
Cultura em regides rurais do que em regioes urbanas e
as “varidveis geograficas parecem influenciar mais 0
CONSUMO Que 8S caracteristicas individuais dos
consumidores, 0 que marca & importancia das questoes
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historico-culturais e de oferta entre 0S que mais
consomem"” (DINIZ, 2009).

Nessa conjectura, & possivel perceber uma
contradicdo interna do ambiente urbano, onde a
desigualdade de renda & escancarada, impedindo que
muitos dos habitantes dessas localidades tenham o
MEsmA acesso que maoradares de outros bairros ou até
de outras ruas. Diniz, atenta a esse problema, indica que
8 pobreza restringe 0 8CesSo dessas Pessoas, quase
sSempre, 8penas @ comunicagdo de massa, como 3
televisdo, radio e etc. Midias que possuem Seu valor, mas
que respondem & interesses diversos que vao alem do
artistico e do educativo, como a propaganda ideolagica
(UE Se asSocia a0S interesses praprios das familias que
detém determinado meio de comunicacdo. 0 ideal & que
0.00NsUMO e bens culturais Seja sempre uma escolna.

‘s resultados indicam que 0  coOnSUMO
artistico-cultural é desigualmente distribuico entre 8
populacdo, sendo determinado principslmente pela
educagdo e pela renda do consumidor ESsas Sao
varigvers indicadoras e estratos Sociais mais elevados
08 populacdo, 0S quals apresentam maiores
possibilidades de exposicdo prévia 8 esses bens, por
préticas individuais ebu familiares; por esse motivo, S6o
05 8stratos com maior 806ss0 8 bens artistico-culturais
e cujo consumo 6 mais diversificado” (DINIZ. 2009),

Uma 0ltima questao relevante nesta investigagdo € o
£as0 da tecnologia, 0 que envalve celular, computador,
Internet e etc. Muito € falado sobre como houve uma
grande democratizacao do acesso a esses recursos, 0
que de fato aconteceu, e como todo mundo hoje em dig
tem um celular. Isso, sem davidas, & uma verdade, visto
que 0 Dbarateamento dessas tecnologias  foi
extremamente importante para que cada vez mais
brasileiros tivessem 8cesso, mas nossa Situacao esta
longe de serideal.

Segundo aados do IBGE de 2019,
173% dos lares brasileiros nao
possuem acesso a internet e
(esses, 26,2% é por conta do
prego que ainda se mastra
inacessivel(..).

1SS0 porgue estamos falando do basico para se ter
8cesso ao universo digital. A universalizacAo do acesso 8
Internet & um objetivo que precisa ser atingido o guanto
antes, pois, conforme 0 tempo passa, cada vez mais o
mundo digital se mistura com 0 real, & ndo podemos
permitir que 0 avanco tecnologico Se transforme em
uma barreira de exclusdo social.

'(..) odiebate gerado em torno das politicas em prol da
demacratizacdo da cultura e da incluséo digital, cujos
gsforgos devem considerar além de politicds para
facilitacéo do acesso a bens culturais & 4s TICS
[tecnologias da informagdo e comunicacdo) daqueles
excluidos economicaments, 05 aSpectos relacionados as
desigualdades histaricas brasileiras” (ALMEIDA; LIMA
GATTO, 2019).

Porfim, mesma que nosso voo de cobra sempre tenha
sido curto, & importante perceber que nas avangamos
muito. De safto em salto estamos chegando em algum
lugar e fica a esperanca de que algum dia, além de fumar,
a cobra Brasil crie 8sas € voe tambem.

CARTAS DO LEITOR

Comentarios de terceiros acerca dos textos
apresetnados na £-Zine

> Daniel Lourengo, 20 anos - Computacao/UFSCar:.

AAchei interessante 0 ezine. Néo conhecia o termo
‘ezing", e reglmente é um jeito legal de aboraar esses
temas e publica-los pra galera aa faculdade. Incrivel o
texto do Tico e Teco kkkkkk como eu Sou a8
COMpUtacdo, eu ja me 8coStumei um pouco 8 mexer
£0m @ renderizacdo, 0 processo de rendering & bem
interessante mesma, como eu ja conhecia do assunto,
entendi com bastante facilidade, mas acredito que o
texto foi escrito de uma maneira bem Simples, pra
qualguer leigo entender No caso, euja tinha mexido com
rendering, editando videos pra uns amiges meus, que
qostavam ae gravar as coisas de um mochiléo que eles
fizeram, pra postar no YouTube, Instagram, Status do
Whatsapp, etc. Interessante saber desses aspectos mais
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tecnicos por trés do rendering e das animagoes pra
cinema. Foi 0 que mais me chamou 8 atencdo. Muito
bom o 6zine em geral tambem"

> Leonardo Kanashiro, 22 anos -
Civil/UFSCar

Engenharia

"Curti 0 textos e, principalmente, o design dele. 0 design
tem uma "vibe" meio minimalista que eu achei bem
"massa". Talvez seja um pouco densa  leitura, néo pela
BSCrita em Si mas por ter muitos textas, por (sso el li 8
e-ing em dois digs diferentes, pra dar uma “respirada”,
1M8s 8Cho qLie (SSo Varia e pessoa pra pessoa, ja que el
Ndo curto muito ler mesmo hahahaha. Mas estd muito
bom mesmo 0 conteddo, bem informativo e facil de
entender:”

> Ana Jilia, 22 anos - Quimica/UFSCar.

"Gostel da ezine. Quando eu Ii o tema, achei que Seria
‘Droxante" e bem chato de ler tantos textos sobre
tecnologia, mas até que ficou muito legal de
acompanhar. Todos 0S textos, Sem excepdo, 6stdo
muitissimo bem escritos e & gostaso de ler néo séo
exageracamente complexos na escrits, além de serem
bastante informativos, eu aprendi muuuito com 0S
tutoriais & as explicagdes sobre como funcionam alguns
Drocessos de pas-producdo dos filmes. A parte de
"humanas" no ‘comecinho’, trazendo uma Visgo mais
Socioecondmica acerca da democratizagdo do acesso
405 meios de difuséo aa tecnologia digital, foi 8 cereja do
bolo, pra uma coisa completar a outrs, tanto 4 parte
tecnica das tecnologias digitais quanto & perspectiva
sociolagica. Mal posso esperar pelo Segundo ezine de
Voees."

> \linicius Nelly, 24 anos - Engenharia Fisica/CAASD

"Gostaria de chamar & atencdo sobre texto da revista
que ala sobre o abismo que ainda existe no acesso &
cultura € 4 tecnologia digital principaimente no que
tange & Internet, na relapéo entre grupos mais pobres e
OUtros mais favorecidos, e coma Isso ainda impacta na
formapéo filosofica e até de entretenimento também
(as pessoas, no sentido de como elas enxergam 0
mundo e consomem 0S produtos midigticos por

também. £ realmente muito necessario ter esse texto
inicial apontando essas nuances, ate pra ndo ficar um
diseurso muito lusrio, como Se fosse um falso paraiso
que o digital trouxe pra todos. De fato, tudo o que & falado
ae positivo sobre 0 uso das tecnologias digitais ao longo
(g revista 6 valido e principslments, & tambem
importante  enaltecer 4S coisas boas & Vastas
possibilidades que o mundo digital trouxe para 8
dscensao de novas formas de se pensar e produzirarte”
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