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Resumo

Refletir sobre o ato de criagao, e sobre a obra criada por si, amplia a dimensao da prépria criagdo,
valorizando o percurso entre o momento em que a ideia nasce, toma forma e se transforma em
realidade palpavel, em experiéncia. Enriquece também quem se entrega e se junta a essa reflexao,
como fruidor. No universo da média-arte digital, densamente povoado de obra volatil e virtual,
apraz ser coautora de uma instalagdo artistica que ultrapassa a condicdo do digital para a
tridimensionalidade fisica. Ou comega por ela.

Arbor é uma instalacdo artistica constituida por dois elementos fulcrais, uma escultura interativa (1
- Arvore das Letras), que transporta a a¢do do fruidor/utilizador para a virtualidade (2 - Arvore das
Palavras) e dissemina uma imagem com raizes no cadavre-exquis, que dele herda aincerteza de um
resultado coletivo.

Esta investigagdo tem em consideragao duas areas paradigmaticas: a pratica criativa conducente a
instalacdo e a exploracdo do protétipo em diversos contextos. Estas consubstanciam-se num
modelo aplicado que permite formular uma analise a conclusdes sobre as caracteristicasda Arbor
e sobre a abrangéncia dos artefactos de médiaarte digital.

Palavras-chaves: média-arte digital; interatividade; instala¢do; escultura; experiéncia

Abstract

To reflect upon the act of creation, and on the ensuing work, enlarges the dimension of creation
itself, valuing the path between the origin of the idea, until it becomes a tangible reality, through
experience. It also enriches those who collaborate in this reflection as users. In the densely
populated with volatile and virtual work universe of digital media artit is a pleasure to be the co-
author of an art installation that goes beyond the digital, into physical three-dimensionality. Or that
begins with it.

Arbor is an artinstallation composed of two central elements, an interactive sculpture

(1 - Tree of Letters), which transports the action of the user into virtuality (2 - Tree of Words) and
disseminates an image rooted in the cadavre-exquis, inheriting the uncertainty of a collective
outcome.

This research concerns two paradigmatic areas: the creative practice leading to the artinstallation
and the exploration of the prototype in different contexts. These two areas merge in an applied
model enabling the analysis and conclusions concerning Arbor's characteristics and the
comprehensiveness of digital media art artifacts.

Keywords: digital media art; interactivity; installation; sculpture; experience
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I. Introducao

«We have an inbuilt ability to manipulate visualmetaphors in
ways we cannot do with the things and concepts they stand for —
to use them as malleable, conceptual Tetris blocks or modeling clay
that we can more easily squeeze, stack, and reorder. And then —
whammo! — a pattern emerges, and we’ve arrived someplace we
would never have gotten by any other means». DavidByrne?
(2013:xvi)

Ao longo do tempo, o meu trabalho temsido elaborado na crenga de que, ao revermo-nos
nas obras que concebemos, estabelecemos com elas uma relagdo de tal cumplicidade que nos
impele a mostra-las aos outros e com eles partilhar as descobertas proporcionadas por essa
experiéncia. Esta relagdo coma obra e com os outros tende a enriquecer quando cumpre o objetivo
proposto, quando vai para além do que previmos, quando provoca sinestesias, e é reveladora de
sintonia e entrosamento. E ent3o, atingido o pleno, o maior objetivo; a obra deixou de ser uma
resposta a uma necessidade pessoal para ser fruida e quase composta coletivamente. Em
determinados momentos, guiados pela conjuntura, podemos ser impelidos a criar com um
determinado critério a fim de atingir um objetivo especifico ou cumprir um prazo. A necessidade
de criar podera nao ser pessoal, do artista, masuma necessidade externa, igualmente valida. Todos

estes fatores se agregam na aura da obra.

A obra de arteinterativa é dinamica, ainda que, pontualmente, se possa ter a percec¢ado de
algum estatismo. A experiéncia do utilizador, nas suas diversas abordagens a obra, é um fator que
os autores s6 controlam parcialmente, pelo que ha, frequentemente, uma impressiao de
incompletude. O expoente de satisfacdo que estd na origem da criagdo e se mantém ao longo do
processo depende desse fluxo. Na verdade, o prazer da invengdo nao se extingue nesse ato; ele é
maior e mais profundo. Nasce de uma vontade e de uma necessidade de dar e de receber, de
agradar e ser agradado, de intervir e perceber que a intervencao resultou, num retorno que resulta
em pleno quando arelagdo é reciproca. Estesfatores justificam a abordagem que aqui é feita sobre

a instalacdo que serve de base a esta tese.

2 David Byrne (1952) é compositor e misico, mas tem dedicadogrande parte da sua carreira a escrita.



Instalacdo, interacdo, envolvimento, recriacao, ludicidade, aprendizagem, intervencao, sdo
alguns dos substantivos que definem as obras de arte interativas atuais — é neste panorama que
nasce a instalacdo Arbor, concebida e construida como artefacto experimental para o
Doutoramentoem Média-Arte Digital e para a mostra que teve lugar durante o retiro doutoral de
2015 em Vila Nova de Cerveira. Esta obra expGe diversas sinergias, numa alianca entre tecnologia
e arte, e é sobre isso que escrevo, percorrendo o processo dindmico que lhe deu origeme |Ihe deu
forma; os encadeamentos; as vivéncias que, em seu redor ocorreram, meditando posteriormente
sobre todo o percurso e perspetivando o futuro, referenciando autores que, tendo efetuado

percursos semelhantes, validam o meu préprio caminho.

1.1 Contexto e problematica

A instalacdo Arbor é central neste percurso e tema desta tese em que reflito sobre o
conceito, o processo criativo, a construcdo da instalacdo, dos seus diversos componentes, a
exploracdo que ocorreu e a relagdo estabelecida com o publico e com os espacos expositivos,
concluindo com perspetivas futuras. Todos estes temas tém como base a experiéncia pessoal ao
longo desse periodo de trabalho intenso a volta da instalacao.

O tempo diminuto e a diversidade de tarefas provocaram um ritmo fragmentado, o que
dificultou a gestdo regular de tempo e recursos, situagao que fundamenta a cisdo com o plano
inicial que serviu de arranque a esta tese e o abandono do projeto Os cristais de aglicar voam
quando sopras cuja orquestracdao dependia exclusivamente de mim. Devido a esse ritmo,
pontualmente exigente, foi necessario fazer uma escolha. O elevado grau de envolvéncia exigido
pela Arbor, desde a sua concecdo até o trabalho que se concentrava em cada nova
exposicado/intervencdo, conduziu a um momentocharneira que foi decisivo para a mudancga do
foco desta tese. Arbor implica construgdes digitais tematicas, adequadas a especificidade das
situacdes e o ritmo por vezes diario a que cada uma das arvores foi preenchida obrigou a uma
flexibilidade intensa, producdo dedicada e interdisciplinaridade, que puseram em risco qualquer
outra atividade. Esta mudanca de plano obrigou a nova pesquisa, novas ligacées e um trabalho
tedrico redobrado, que é relatado nesta tese em que pretendo fundamentar todo o processo
criativo envolvido na construcdo da instalacdo Arbor, mas também enquadrd-lo e evidenciar os
estudos desenvolvidos nas especificidades na relagdo com os seus publicos. A cocriacao desta

instalacdo pautou-se por critériosdo trabalho colaborativo, ja que todo o processo de construgdo



foi desenvolvido em conjunto e estd justificado no fascinio de ambos os autores pela tecnologia,
pela arte e pela escrita. A motivacdo é um outro aspeto fundamental e que destaco por estar
presente ao longo de todo o processo; o prazer em ver a obra crescer e cumprir, em pequenos

grandes passos, os objetivos que me propus.

I. 2 Objetivos

A instalacdo Arbor é sustentada no referencial tedrico da primeira parte desta tese e na
reflexdo que desenvolvo nas paginas seguintes sobre o processo criativo e sobre a exploracdo

desenvolvida. Sdo estes os objetivos gerais deste percurso:

* Conceber, desenvolver e construir um artefacto de média-arte digital, apresenta-lo a

comunidade e analisar o impactodessa agao.
* Descrever, analisar e refletir sobre todos os momentos do percurso e do processo criativo.

* Identificar alguns caminhos possiveis para a obra criada.
*  Contribuir positivamente para o crescimento de uma comunidade de artistas

polivalentes, fomentar a transdisciplinaridade, valorizando a cocriagao.

1.3. Focos geradores da pesquisa e hipdteses

1) O que acrescenta, num artefacto de média-arte digital, a transversalidade de conhecimentos
de vérios autores? Em que aspetos acontece a mais-valia da cocriacdo?

a) HIPOTESE — Sendo a média-arte digital interdisciplinar, a conce¢do e producido de uma

instalacdo interativa como a Arbor, é valorizada nas suas linguagens fundamentais -

artistica e tecnoldgica, conduzidas pelo conhecimento de diversos autores.

2) Pode ainteracdo, de uma obra interativa, tornar-se um elemento detonador de exploracdes
e abordagens nao previstas pelos autores? Até que ponto perde, o autor, o controlo dessa
exploragao?

a) HIPOTESE — A instalac3o interativa Arbor detona exploracdes ndo previstas, de acordo
com o ambiente em que se insere, a tematica das abordagens, o publico interventor e o
local onde decorre a acdo. Fatorescomo a criatividade e a prdpria condicdo do momento

podem despoletar situa¢des nao calculadas e conduzir a novas experiéncias.



3) Que peso tem, na recegdo pelo publico e no sucesso da instalagdo interativa, a introdugdo de
elementos tradicionais?

a) HIPOTESE —A familiaridade é um aspeto que estimula e facilita a aproximag3doe a relacio

das pessoas com objetos desconhecidos. Quando a obra apela a singularidade das

pessoas e toca nos sentimentos, estabelece-se uma relacdo de proximidade e até afetiva.

Para fundamentar estas hipéteses recorro a autores que abordaram as diferentes
tematicas implicadas e que suportam as reflexdes, tal como a todos os meios de recolha de
informacdo que acumulei ao longo do processo, tanto no ato da criacdo como da testagem,

exploracdo e mostras, registos escritos, fotograficos, video e inquéritos devidamente tratados.

1.4. Definigdo do artefacto central nesta tese — A instalacao Arbor

“Os artefactos de média-arte digital, a semelhancadaarte
digital/computacional, quandoexplorama interatividade e a
expressividadeinformativa e comunicacional no seu maior
potencial, transformam-se ndo raramente emindutores daagao-
intervencdoartistica e cultural. S3o, na sua esséncia mais profunda,
mais do que artefactos para serem apreciados passivamente, mas
objetos naturalmente virtuais, interativos ou imersivos, levando o
utilizador-fruidor em uma viagem de contemplacdoestéticade
natureza polissémica, podendoassumir multiplos contextos de uso
desdea educativa, cientifica, | idica, filosdfica ou mesmoa sagrada,
potenciando experiéncias qualitativas, algumas verdadeiramente
transdisciplinares quandovarios saberes se entrecruzame

complementam para gerar apreensdes de natureza complexa.”
(Marcos, 2014:6)

Por que razdo a instalacdo Arbor é um produto de média-arte digital? Embora na sua
génese esteja uma obra que apenas no conceito aborda a tematica digital, Arbor retoma a forma e
os elementos-chave dessa construcdo escultérica e introduz a computagéo (elementos mecanicos
e eletrdénicos que sdo controlados por computador) e os média comunicacionais. Esta é uma
instalacdo centrada numartefacto (escultura interativa), “Arvore das Letras” (Figura 1), que articula
com um suporte digital, a “Arvore das Palavras” virtual, projetada e, simultaneamente, divulgada

via internet. A média-arte digital é



a arte que utiliza a tecnologia da média digital como processo (meio) e/oucomo produto (resultado
final), onde a tecnologia constitui uma ferramenta ao servigo do engenho criativo (artistico,
cultural, educacional, etc.) ou como um motor para ainovagdo ao nivel da criagdo de novas formas
e discursos estéticos que exploram a expressividade informativa e sensorial dos contetdos
multimédia e a interatividade imanente dos meios computacionais (DMAD, 2018).

A afirmacgdode Lopes (2010:36) vem ao encontro da formulagdo aqui implicada, realgando
a interatividade, “a work of art is interactive just in case it prescribes that the actions of its users

help generate its display ”.

Figura 1 - Disciplinas que intervém no artefacto central "Arvore das Letras"

I.5. Identificacdo do problema

We do notlearn from experience, we learn from reflecting on experience

John Dewey?(1932)*

Neste trabalho acontece tocarmos a temdtica da metodologia em trés momentos, em
ambitos distintos. Esta primeira abordagemtem como ponto central a tese e o modo de trabalho

implicado na sua redac¢do. A segunda abordagem justifica-se na revisdo da literatura e estd

3 John Dewey (1859-1952), filésofo, € uma referéncia no campo da pedagogia, defendendo o
instrumentalismo (para muitos o pragmatismo). Para Dewey, as ideias sé sdo importantes se servirem paraa
resolucdo de problemas reais. Destaco aqui a sua obra Art as Experience, coletanea de palestras sobre
estética, arquitetura, escultura, pintura, musica e literatura.

“Dewey, J.[1932] apudBeard & Wilson (2013:28) Experiential Learning: A Best Practice Handbook for
Educators and Trainers,2nd ed. London and Philadelphia: Kogan Page, 2013. Existem duvidas na fidelizagdo
desta afirmagdo como éreferido em

https://www.academia.edu/17358587/A Spurious_John_Dewey Quotation_on_Reflection [21-10-2018].



relacionada com a concecdo e criacdoda propria obra de arte interativa; a terceira esta relacionada
com o método de trabalhoimplicado na validacdo da obra.

De acordo com Scrivener (2000), a capacidade reflexiva conduz a profissionais capazes de
melhor entender e ensinar outros a ser igualmente reflexivos. E por isso fundamental uma
meditacdo sobre si prdprio, sobre os problemas inerentes a concecao, validacdo e aplicacdo das
suas proprias criacdes (artefactos), fundamentando cada uma das fases.

Esta tese é, assim, uma reflexdo sobre todo o desenvolvimento do trabalho pratico, ndo
apenas sobre o ponto de chegada, mas sobre cada uma das fases concetivas, construtivas, e pds
apresentacdoacomunidade. Pretendo aprofundar o autoconhecimento enquanto artista e autora,
mas, igualmente, fazé-loao longo do proéprio processo de registo escrito que é o corpo desta tese.
A conjugacdo original e inovadora da vasta e diversificada matéria-prima, reunida a volta desta
instalagao, visa contribuir paraa sua divulgacdao no espetro da investigacao em média-arte digital,
funcionando como um elemento importante para o conhecimento cientifico. Por outro lado,
saliento a aplicacdodainstalacdo em diversos contextos, configurando um esquema de exploragdo
de artefactosinterativos com o qual pretendo revelar o seu papel, enquanto elemento motivador
e construtivo, no desenvolvimento de atividades ou projetos especificos, ndo se limitando a simples
utilizacdoe interacao.

O artefacto Arbor é central nesta tese em que reflito sobre o processo criativo, os sentidos
do artefacto, a exploragdo, a relagdo com os publicos, a relagdo com os espacos expositivos, as
perspetivas. Todos estes temas tém como pano de fundo a experiéncia vivida ao longo de quase

dois anos de trabalhointenso a volta da instalacao.

I.6. Metodologia de Investigacao

A abordagem a desenvolver numa tese em média-arte digital poderd ser de duas naturezas:
a criacdo, ou a proposta de resolugdo de um problema especifico (Scrivener>, 2000). O primeiro
caminho pode conduzir a concecdo de artefactos cujos desafios podem passar pela criatividade e
originalidade, imaginacaoe inovacao, e ter a intencionalidade de intervir na cultura, na sociedade,
na politica ou na educagdo; ja a segunda vertente pode usar essas mesmas caracteristicas, mascom

um objetivo preciso, para a resolucdo de um problema. No presente caso, foi criada uma obra de

5> Stephen Scrivener tem sido professor einvestigador na area das artes visuais einformatica, em
particularsobreteoriae praticada pesquisaemartes.



média-arte digital decordo com o primeiro critério de Scrivener e é desenvolvida uma reflexdao
escrita sobre ela; apliquei uma metodologia de trabalho que permitiu congregar e organizar todos
os fatores que intervieram na concretizacdo da ideia e que resultaram de balangos, ajustes,
reformulacdes, abandonos e por vezes recomecos, tendo todas as fases sido importantes e
decisivas.

“The artifact’s message, narrative and end-shape design is pivotal as also its technological
implementation and final deployment within an exhibition space” (Marcos® etal., 2009).

No ato da criagdo do artefacto reside uma ideia, uma mensagem que o artista pretende
transmitirao mundo. Descobrir qual o artefactoadequado para transmitir a mensagem e construi-
lo é o desafio e o maior estimulo para o autor. Os ciclos de reflexdao sdo garante de maturacdo e
tém como consequéncia a obtengdo de resultado equilibrados e, em teoria, esteticamente bem

resolvidos.

De acordo com Marcos (2012) o processo de contemplacdo e de revisita a ideia seminal
do artista, baseia-se no conhecimento (theoria), pratica (praxis) e materializacao (poiesis) - os trés
tipos de pensamento - e transforma-se num processo de experimentacdo estética. E relevante
também a experimentacdo de novas aplicacGes e materiais que, por sua vez, conduzem a novas
experiéncias estéticas. A questdo estética é, em grande numero de casos, fundamental para
resolver os aspetos da funcionalidade e usabilidade da obra, particularmente para a sua aceitacdo
pelos destinatarios, embora este possa ser um aspeto de elevada subjetividade. “Reparaste no que
aquele senhor disse enquanto olhava para o artefactoa procura do sinal? Temos de alterar aquilo”
— esta frase, que ouvi na presenca da Arbor e a seu respeito, revela a importancia da observacao,
da reflexdo e da flexibilidade exigida ao autor neste processo e representa os diversos momentos
de reformulagdo que aconteceramao longo do caminho.

A harmonia dos elementos visuais presentes no artefactofoi uma das preocupacdes que
se manteve ao longo do caminho; tinha, no entanto, consciéncia da subjetividade desta questao.
Routio (2007) defende que, quando os ciclos de reflexdo ndo sdo assegurados, é possivel que o belo
que se procura numa obra de arte possa resvalar para o mau gosto ou para kitsch. Mas serdo esses
momentos de reflexdo suficientes? O esquema de Herbert W. Franke (Figura 2) apresentado por

Routio (idem), reflete essas preocupacdes e pde a ténica no feedback obtido; o autor destaca os

6 Adérito Marcos é professor catedratico de nomeagdo definitiva da Universidade Aberta, no
Departamento de Ciéncias e Tecnol ogia desde 2013, Diretor do Doutoramento em Média-Arte Digital
desde 2012 até 2017 e Diretor do Doutoramentoem Tecnologia e Ciéncia Webdesde 2015.



percursos do autor da obra e o do publico. Efetivamente, ao longo de todo o percurso, tanto de
pesquisa, de conceg¢ao e construgao, como de redagdo, a questdao do retorno obtido teve um peso
considerdvel que, no caso em estudo, se refletiu nas op¢des devidamente analisadas e decisGes
tomadas, indo para além do que é sugerido aqui como referéncia: ndo a procura do “belo”, mas

|H

perseguir um determinado “equilibrio visual” que se foi formando de acordo com os critérios

pessoais e o desenvolvimento da prépria obra.

Figura 2- Creative Process, Herbert W. Franke (2007)
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Fonte: Normative Theory of Beauty, http://www?2.uiah.fi/projects/metodi/155.htm#birkhoff

A metodologia a/r/teology (Irwin, 2004: 903) recomenda que o artista deve revisitar o seu
processo criativoem continuo e em diferentes abordagens, segundo diferentes pontos de vista, do
artista-investigador-professor  (artist-researcher-teacher), reconstruindo a  partir de
experimentacdes, abordagens e vivéncias que de outro modo lhe seriam vedadas. E dessa
metissage, desse “aventurar”, que nascem novas linguagens e so através desses trés olhares é
possivel criar, comparando (Irwin, 2004). Na senda desta metodologia, uma parte consideravel
desta tese é escrita na primeira pessoa por se tratar de um relato pessoal redigido pelo sujeito da
experiéncia.

"Devido a nossa singularidade essencial no mundo, somos seres de soliddo, no sentido radical: o
gue é experimentado por uma pessoa ndo pode ser transferido ipsis verbis a outra pessoa, as
experiénciasndo podem ser partilhadas na totalidade. No entanto, algo é transferido de uma
esfera da vida para outra, ndo a experiéncia tal como foi vivida, mas o significado dela. [...] Na
experiénciavivida, asimpressoes dos fendmenos e da mente encontram-se e, nesta consciéncia, a
esséncia dosfendmenos percebidos podeserrevelada." (Veiga, 2017:211).

A terceira pessoa é usada quando sdo descritas contribui¢cdes partilhadas com o co-autor

da instalagdo.



A grafia em a/r/tography, reflete a ligacdo estreita entre a arte e a escrita e apresentaa
triade artista/pesquisador/professor, entidades que estdo na base da criacdo deste termo. Esta
terminologia apresenta a simbiose perfeita que existe também na instalagdo Arbor. Efetivamente,
a perfeita integracdo dos elementos tecnolégicos que determinam a interatividade exige um
processo que passa por momentos de testagem e reformulagdo que resultam dessas visGes e que
podem redundar em abandono de certos caminhos que pareciam solucGes eficazes. A tecnologia
possui um potencial ilimitado e na sua articulagdo com a obra de arte pode conduzir a alteracdode
todo o planeamento da obra, inclusive o conceito — o esquema apresentado na Figura 3 (Marcos,
2017: 136) reflete este processo e destaca, tal como Franke (Figura 2) a importancia do

fruidor/utilizador neste fluxo de a¢&es.

Figura 3- Ociclo de criagdo em arte digital (computacional) (Marcos, 2017: 136)
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Fonte: http://www.rlec.pt/index.php/rlec/article/view/182/145

Equacionada a necessidade e estabelecida a metodologia de abordagem, o projeto é
desenvolvido num circuito que passa pelos diversos ciclos de reflexdao, com ligeiros pontos de
paragem para andlise que conduzirad a reformulagdes, tantas quantas as necessarias, rumo a uma
ideia final que forgosamente se quedara como a melhor solugdo encontrada (a este assunto voltarei
adiante, quando detalhar o processo constutivo da Arbor). No presente caso, a tese deve suportar

e espelhar todo este processo.


http://www.rlec.pt/index.php/rlec/article/view/182/145
http://www.rlec.pt/index.php/rlec/article/view/182/145
http://www.rlec.pt/index.php/rlec/article/view/182/145

I.7. Estrutura da Tese

O presente trabalho é constituido por grandes partes — a sistematizagdo do estudo e a
apresentacdo/descricdo da instalacdo. Nelas pretendo cumprir os objetivos a que me propus e
responder as perguntas de partida que espelham a génese dos problemas que se me colocaram

guando iniciei este processo.

A primeira parte, da fundamentacaotedrica, inclui dois capitulos. Nela sdo abordados os
temas que suportam todo o trabalho experimental de criagdoda instalacao:

1. acontextualizagdo e perguntas de partida,

2. arevisdo daliteratura e estado da arte.

A segunda parte, ensaio experimental, € composta por trés capitulos, que decorrem e se

desenvolveram concomitantemente com a criacdo dainstalacao Arbor:

1. descricdo da instalacdo, do conceito, da metodologia construtiva da instalagdo, com
ilustracdo de todos os passos documentados em fotografias recolhidas nos varios

momentos;

2. relatodo trabalho de campo, das explorag¢des e balangos, igualmente ilustrado;

3. validacdoda instalacdo através da observagao e recolha de opinides sobre a Arbor;

Na derradeira parte desta tese tecereialgumas consideragdes finais sobre todo o trabalho

desenvolvido e anoto perspetivas futuras, tanto em termos das funcionalidades disponiveis em

Arbor como da exploragao da instalagao.
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1. Contextualizagdo e revisdo tedrica

1.1. Estado da Arte

Ao longo da producgdo artistica do homem, foi referida por alguns artistas, pontualmente
e quase de modo visiondrio, a replicagao de ideias através de suportes incomuns; esta aposta estava
de acordo com o desenvolvimento tecnoldgico, ambiental, social, econédmico, entre muitos outros.
Ainda longe do advento do digital, William Morris” (1877) salientava a importancia do “fazer’ e a
relevancia da divulgacdo em grande escala daquilo que era feito, de modo a atingir o maior nimero
de pessoas, incluindo, em particular as criangas. Encontramos também esta hipdtese em 1895,
aproximando-se ja de uma visdo holistica da representacdo na obra de arte —na verdade, a insercao
de elementos hipermédia proporciona a obra uma aproximacdo a “obra de arte total”
(“Gesamtkunswerk”), conceito teorizado por Richard Wagner?8 (1895) e hoje recorrente no contexto

da Média-Arte Digital:

“The Artwork of the future (...) transplants the playerinto a dramatic space, of his visual and oral
faculties; making her forget the confines of reality; to live and breathe in the drama which seems

to the player as life itself, and in the work where seems the wide expanse of a whole world”®.

Som, luz, imagem e texto confluem segundo estruturasorganizadasem rede, de tal modo
gue se complementam e simultaneamente se emancipam. Para Wagner, o mote era proposto pela
obra musical, mas os suportes de expansdo poderiam ser todos os disponiveis e adequados a
amplificacdo da mensagem. Se as produc¢les artisticas atuais sdo disseminadas através da
integracdode linguagens dispares gracasa ubiquidade dos meios, acontece igualmente a inclusdao
de diversos média na mesma obra, na construcao de obras compostas, instalagdes, numa mixagem
claramente manifesta de teor transdisciplinar. Na escultura essa parceria é declaradamente
frequente, tomando diversas configuragbes que vao da pequena obra isolada a constelagbes

artisticas unificadas e as instalagdes que extravasama propria escultura.

7 William Morris viveu em plena Revolucdo Industrial e dedicou grande partedasuaagdoativistana
defesa do trabalho manuale dos artesdos, contrariandoo crescente poder damaquina. Fundou o
movimento Arts &Crafts e dinamizou o movimento dos Pré-rafaelitas.

8 Richard Wagner, um dos mais conceituados compositores, maestro e escritor alemao do século XIX.
® The Art-Work of the Future, By Richard Wagner, Translated by William Ashton Ellis.
http://users.skynet.be/johndeere/wlpdf/wlpr0062.pdf [19-10-2018].
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Em 2007, Ken Johnson, critico de arte, escrevia, num artigodo New York Times:

“Certainly, there is no primary style right now setting visual or conceptual limits. About the only
thing sculpture cannottolerate, atleastintheory, is being restricted to two dimensions. This makes
sculpture a zone of enormous creative freedom”1°.

Embora se vivesse ja, na altura, e profundamente, o momento tecnoldgico que veio
modificar as concec¢es artisticas, o autor estava convicto de que efetivamente, a escultura deveria
seguir sempre a via tridimensional, paradigma que se alterou rapidamente com os hologramas, a
realidade virtual e os “ambientes hibridos” referidos por Santaella'! (Santaella, 2003) — hologramas
e RV sugerem uma profundidade e uma dimensdao que nao existe; elas pressupdem a deslocacdo
do observador no espa¢o (0 mesmo espaco da escultura). Diversos modos de simular o espago
estdao em expansao desde os anos 90, como, por exemplo, os sistemas de Escultura Assistida por
Computador, que permitem ao escultor construir ou modelar virtualmente os seus projetos,

visualiza-los e converté-los em obras acabadas, independentemente da sua substancia.

E ainda no ecrd que acontece grande parte das obras digitais, seja como elemento de
visualizagdo seja como de interagao, mas verifica-se um crescente desenvolvimento de artefactos
tridimensionais interativos nos quais, frequentemente, intervém a robdtica e a computacdo. A
conjugacao deste vasto espectro artistico com a eletrdnica representa uma das expressdes mais
avangadas da criagdo artistica atual. Esta fatia consideravel de obras transdisciplinares com cariz
tridimensional, seja como projecdao ou como criacao de espaco e modelacgao, resultam, na maior
parte das vezes ndo em esculturas, mas em instalagGes, obras compostas por mais que um corpo,
organizadas num contexto especifico. Destaco a obra pioneira Interactive Plant Growing de Christa
Sommerer e Laurent Mignonneau, instalacdo interativa de 199312 (Figura 4) que, tendo nascido
numa época de grande expansdo das tecnologias imbuidas do espirito artistico, alerta para
preocupacdes ambientais e relacionadas com a vida. Os autores interligaram a arte, a biologia e a
botanica — intervencdes transdisciplinares sdo, agora mais que nunca, possiveis e estdo em

expansao.

10 ARTREVIEW; Is Sculpture Too Free for Its Own Good?
https://www.nytimes.com/2004/05/07/arts/artreview-is-sculpture-too-free-for-its-own-good.html?fta=y
[21-11-2018].

11 Santaella (1944) éinvestigadora e divulgadora da semidtica e do pensamento de Charles Peirce no
Brasil.

12 permanent collection of the ZKM Media Museum, Karlsruhe

13


http://query.nytimes.com/gst/fullpage.html?res=9E00E3DC163CF934A35756C0A9629C8B63&fta=y
http://query.nytimes.com/gst/fullpage.html?res=9E00E3DC163CF934A35756C0A9629C8B63&fta=y

Figura 4 - (1993) Interactive PlantGrowing

"Interactive Plant Growing"
¢)93, Sommerer & Mignonneau

Fonte: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES /FrameSet.html

A pesquisa sobre obras de arte interativas baseadas na escultura resulta em indmeros
resultados, por isso, e dada a abrangéncia de dreas e exemplos, particularizo esta pesquisa aos
artefactos que possuem interfaces tangiveis, com uma estrutura acentuada, formalmente
semelhantes a uma arvore, contendo formas esféricas, elementos luminicos e a presenca da letra
e da palavra como elementos constituintes, sejam eles construtores de sentido ou meramente
estéticos, ou outros, recaindo o foco sobre as que incorporam componentes semelhantes aos da

Arbor.

Figura 5-(2016) Unnumbered Sparks

Fonte: http://www.unnumberedsparks.com
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Em 2016, Janet Echelman e Aaron Koblin expdem uma onda interativa, volatil, em
Vancouver, Canada. Unnumbered Sparks cobre uma vasta drea exterior e é visivel de varios pontos
da cidade. O material, numa mixagem entre os fios tradicionais de linha e feixes de fibra, permite
gue a peca adquira varias configuracdes e os visitantes podem pintar feixes de luz sobre a malha

gue a compde atravésda lanterna do seu smartphone.

Figura 6 - (2017) As We Are

Fonte: https://www.matthewmohr.com/as-we-are

Tal como a obra anterior, As We Arel3 (2017), da autoria de Mathew Mohr, resulta do
trabalho em equipa, formada por profissionais de diversas dreas. Trata-se de uma escultura
tridimensional interativa com pouco mais de 4 metros de altura, cuja face principal é composta por
painéis de ecras LED que projetam as caras das pessoas que se disponibilizam para participar. Na
parte de trads da escultura estd colocada uma zona equipada com vinte e nove camaras que
fotografam simultaneamente. Essas fotos sdo combinadas através da fotogrametrial* e a imagem
final é projetada na face principal da obra. O autor pretendia suscitar o debate sobre a

representacdo do eu nos atuais média, ao mesmo tempo que proporcionava momentos de

13 As We Are (2017), https://youtu.be/cNO9WVuUNx9U e https://www.matthewmohr.com

[30-11-2018]

14 A fotogametria é uma técnica fotografica, analégica ou digital, que representa na bidimensionalidade os
parametros da tridimensionalidade através do registo de parametros métricos pela posi¢do dos objetos, a

dimensdoea luz.
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http://www.aaronkoblin.com/
http://www.aaronkoblin.com/
http://www.unnumberedsparks.com/

diversdo. As We Are estard presente no Greater Columbus Convention Center, Columbus Ohio, EUA

durante os préximos sete a dez anos.

Figura 7 - (2016) Affinity — The Light Sculpture

Fonte: http://www.amigoandamigo.com/installations/vivid-2015

Outra instalacdo interativa em que predominam luz e som e que gostaria de destacar é
Affinity15 (2016) de Renzo B. Larriviere e Simone Chua. E composta por bolas interconectadas que,
guando tocadas, emitem som e luz, representando a rapida transmissdo de mensagens que ocorre
entre neurénios em doentes com Alzheimer. Affinity esteve em exposi¢cdao no Arts Centre Forecourt,

Melbourne, durante o “Més da Conscientizacdo da Deméncia” que decorreu na Austrdlia.

15 Affinity (2016), http://www.amigoandamigo.com/installations/vivid-2015 [30-11-2018]
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Figura 8 - (2014)Brillance
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Fonte: http://www.bl es singhancock.cdm/briIIiance.h’EmI

A obra Brillance (2014)'® de Joe O’Connell e Blessing Hancock, é composta por seis
esculturas interativasiluminadas, situadas em Palo Alto, na zona entre a Biblioteca e o Arts Center.
Sdo pecas de aco inoxidavel, no qual foram recortadasletras que formam palavras as quais foram
adicionados LEDs e sensores de toque. As frases contidas em cada uma das esculturas foram
recolhidas junto da comunidade, de origens diversificadas, e é essa multiculturalidade que

caracteriza Palo Altoa que a instalagdo alude.

16 Brilliance (2014), https://upperplayground.com/blogs/news-pperplayground/15493048-brilliancenew-
interactive-illuminated-sculpture-garden-in-palo-alto e

http://www.cityofpaloalto.org/gov/depts/csd/public_art/default.asp[12-09-2018]
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Figura 9-(2012)Cloud

Fonte: https://incandescentcloud.com/2014/09/20/two-years-of-cloud/

CLOUDY7 (2012), de Caitlind Brown e Wayne Garrett, é uma escultura interativa criada a
partir de 6.000 lampadasincandescentes em fim de vida. O publico interage com a peca acionando
interruptores antigos que acendem determinadas lampadas, formando um conjunto
luminicamente original e Unico. A Cloud percorreu diversas cidades, onde esteve exposta durante

dois anos, iniciando em Alberta, passando por Jerusalém ou Singapura.

“The viewers interact with CLOUD by initiating impromptu collaborations, working as a collective
to animate “lightning” on the surface of the sculpture. (...) The materiality of CLOUD speaks to a

broader conversation about domestic waste and the mass of insignificant objects in urban spaces™.

17 Cloud (2012), https://incandescentcloud.com [11-09-2018]
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https://incandescentcloud.com/2012/09/27/sleepless-night-nuit-blanche-calgary/
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Figura 10 - (2018) Broken Symmetries

Fonte: Art in Liverpool, https://www.fact.co.uk/event/broken-symmetries

E cada vez mais frequente a colaboracdo artistica entre entidades de dreasanteriormente
dispares, como estd patente no projeto Broken Simmetries (2018), que resulta de uma pareceria
entre o CERN (European Organization for Nuclear Research) e a FACT (Foundation for Art and
Creative Technology). Como pode ler-se nosite do projeto, “FACT's collaboration with CERN pursues
the eternal connection between art and science, and the results are outstanding” (Art in Liverpool,
Issue #9 - November 2018)'8. A imagem seguinte (Figura 10) é uma das obras em exposi¢do, que

explora as potencialidades fisicas dos materiais que combina com a linguagem da escultura.

18 Broken Simmetries (2018), https://www.fact.co.uk/event/broken-symmetries [11-11-2018]
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Figura 11 - (1995) Beyond Pages

Fonte: https://zkm.de/en/artwork/beyond-pages-0

Embora date de 1995, parece-me importante salientar a obra Beyond Pages'® (1995), de
Masaki Fujihata, uma vez que o seu objeto inicial é o livro. Trata-se de uma obra digital interativa
gue simula um livro (projecdo que acontece notampo de uma mesa) e que permite ao publico atuar
obre os objetos que nas paginas estdo desenhados, através do uso de uma caneta. A instalacdo

salienta a presenca do utilizador dentro e fora do espaco em que a mesa de trabalho se situa.

19 Beyond Pages (1995), http://www.iamas.ac.jp/interaction/i97/artist_Fujihata.html [21-09-2018]
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Figura 12 - (1999) Text Rain

Fonte: http://camilleutterback.com/projects/text-rain/

Creio ser oportuno referenciar a obra Text Rain?2? (1999), Romy Archituv e Camille
Utterback, instalacdo que tem como meio de ativagdo o corpo humano, o despoletador de uma

acdoque faz “chover” letrasnum ecra.

“Text Rain is a ground breaking interactive artwork that explores the correspondence between
language and the body. The projection activates a living space of simultaneous reflection and
activation as participants engage with animated type from the poem “Talk, You” by Evan Zimroth.
Jumbling the language of visual representation with the dynamics of spectatorship and
interactivity, Text Rain draws attention to the symbolic codes embedded in our machines, further
compounding the spaces we inhabit both virtually and physically. Reading the text places viewers
in unusual positions and creates figures of speech that locate the sensation of a work of art within
one’s physical experience”?*.

20 Text Rain (1999), http://camilleutterback.com/projects/text-rain/ [21-09-2018]
21 \Watch This!: Revelations in Media Art, 2015,
http://americanart.si.edu/collections/search/artwork/?id=109552 [1-09-2018]
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Figura 13- (2019) “Simulated (60)”
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Fonte: https://www.artsy.net/artwork/dominic-harris-simulated-60

Mais recente, Simulated (60)?2 (2017), da autoria de Dominic Harris, dispde as letrasem
grades de filamentos formando palavras com erros ortograficos em que autor pretende apurar a
relacdo entre a acuidade visual do individuo e a decifragdo da mensagem pela mente. A
tipoglicemia?3 é um recurso que tem sido usado por artistas ndo s6 com fins artisticos e plasticos,
mas também para salientar este fenémeno, crescente na atualidade por via do uso exacerbado da

linguagem escrita nas redes sociais, em que, frequentemente se perde a clareza e o significado.

“Electro-mechanically, itis based on the technological nostalgia of Nixie tubes —the coldcathode gas-
discharge indicator tubes which were a common form of display for electronic equipment from mid-
1950’sthrough to the early 1970’s. They were used forthe numericdisplays, using 10 layers of digits
(0-9) within each glass tube. Harris has designed and fabricated new tubes that, for the first time,
contain alphabetic characters.” (idem).

22 Simulated (2017), https://www.artsy.net/artwork/dominic-harris-simulated-60 [3-09-2018]

2 Atipoglicemia (typoglycemia) lida com a capacidade que a mente humana tem em entender palavras
mesmo que as letras estejam colocadas na posigdo errada; é um fenémeno que tem vindo a aumentar nos
nossos dias gragas a sobreutilizagdoda escritaem ecras.
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Figura 14 - (2012) The Memory of a Tree

Fonte:
https://www.academia.edu/2052208/The_Memory of a_Tree An_Interactive_Storytelling Installation

The Memory of a Tree - an Interactive Visual Storytelling Installation 24 (2012), de
Hyunjoo Oh, é uma instalacdo interativa que pretende construir um espaco imersivo assente na
sinergia que resulta dessa intervengdo do publico com a obra e a narracdode histdrias. O passar do
tempo é aqui representado por um ramo de arvore, elemento tangivel da instalacao, onde sao

colocadas as maos; numa tela é visualizada a animagdo poética da sombra provocada na arvore.

2 The Memory of a Tree (2012), http://artes.ucp.pt/citarj/article/view/70[18-08-2018]
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Figura 15 - (2001) Botanical Visualization of Huge Hierarchies

Fonte: https://www.win.tue.nl/~vanwijk/botatree.pdf

Embora ndo se trate de uma obra interativa, saliento Botanical Visualization of Huge
Hierarchies (2001)?>, de Ernst Kleiberg, Huub van de Wetering, Jarke van Wijk (do Department of
Mathematics and Computer Science Eindhoven University of Technology. Esta representacdo de
dados em arvore foi apresentada como meio de visualizacdao da estrutura da diretoria de uma base
de dados. As pastas estdo representadas em bragos da arvore e os ficheiros sdo os frutos. Este
projeto é mais uma representacdo da drvore no sistema digital, apresentada em meio académicoe

“is a milestone in the contemporary development of the tree metaphor” (Lima, 2013: 72).

25 Botanical Visualization of Huge Hierarchies (2001), http://www.win.tue.nl/~vanwijk/botatree.pdf, [2008-
2018]
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Figura 16 - (2016) Shrumen Lumen

Fonte: https://www.foldhaus.com/shrumen-lumen/

Cinco cogumelos em grande escala, Shrumen Lumen (2016)2°, do coletivo FoldHaus, sdo
inspirados pelo origami e sdao ativados pela presenca dos utilizadores; crescem e iluminam-se
através de 1700 full-color LEDs controlados por computador, formando um jardim de cogumelos
gigantes, interativos, com cerca de 4 metros de altura. Esta obra interativa estd, a data desta tese,
exposta no Smithsonian American Art Museum, em Washington, depois de ter passado pelo Dubai

e pelo evento Burning Man?’, no Nevada, EUA.

Grande parte destas e outras obras de média-arte digital sdo, presentemente, resultado
de trabalho de equipas multidisciplinares, onde técnicos, engenheiros artistase outros, tém papeis
de vulto e equiparados. Estes grupos de artistas digitais sdo guiados pelo desejo de inovacdo, de
testar e aplicar tecnologias emergentes e vanguardistas. Arte e ciéncia seguem assim caminhos
paralelos com cruzamentos cada vez mais férteis em termos de produgdes conjuntas, apagando os
limites que as apartavam. A arte que espanta, questiona, provoca e instiga, mas que espelha a

sociedade e as suas metamorfoses.

26 Shrumen Lumen (2016), https://www.kickstarter.com/projects/foldhaus/shrumen-lumen-
interactivesculpture [21-10-2018]
27 BurningMan é um evento apelidadode contracultura, que se realiza anualmente, desde 1986, no

deserto americano do Nevada, Black Rock Desert.
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E necessario salientar o contributo que a media-arte digital pode ter na pedagogia e na
aprendizagem; maisimportante que o estado da arte emtermos tecnolégicos, é a proximidade dos
artefactos relativamente as pessoas, oferecer-lhes momentos de partilha e descoberta, permitir-
Ihes experiéncias. Artefactos funcionais inovadores, displays e interfaces apelativos, novas
funcionalidades devidamente adaptadasaos sistemas comuns de aprendizagem, estabelecimento
de relagdes cominstituicdes marcadamente educativas, poderdotrazer,sem a menor divida, mais-

valias para as pessoas, Ultimos destinatarios da arte.

1.2. Representag¢do da arvore na arte

“Um toque da Natureza tornatodos os mundos semelhantes"

(Abbott, 2016 [1884]:17)%8

Afirmar que a arvore tem sido representada em diversas abordagens e em ndmero
exponencial aolongo da histdria do homem, serd um lugar comum. Na verdade, em todas asformas
de arte, da literatura asartesplasticas e nos atuaissistemas de visualizacdo de dados encontramos
abordagens mais ou menos criativas, figurativas ou abstratas, bi e tridimensionais, de arvores. Uma
grande parte da sua representacao justifica-se por possuir um tronco estavel, pela sua estrutura
vertical, crescente, ramificada, cujos ramos se alongam em mudiltiplas dire¢ées, sendo, por cada um

destes predicados ou pelo seu conjunto, transformada em iniUmeras metaforas.

Na realidade, a arvore é habitualmente e para muitas pessoas, um ser aprazivel cuja sombra
convida ao recolhimento e a meditacdo; para muitas, estar debaixo da arvore é relaxante. “(...) a
arvore, como tudo o que é vivo, é uma forma dindmica que presume o progresso, o
desenvolvimento, o aperfeicoamento. Reveladora da ordem do cosmos, ela comporta uma certa
historicidade, geracgado, crescimento organico. (...) Mais do que um modelo de exposi¢do do saber,
a arvore fala-nos do seu engendramento desse saber” (Pombo, 2011: 298). O ciclo de crescimento
das arvores, na vertical, em direcdo ao céu, com os seus ramos expandidos em torno de um tronco
central, podem ser metaforas da prdpria vida humana e, particularmente, metafora do

conhecimento que cresce e evolui, do acumular de saberes que se vao solidificando. A raiz, firme,

28 Abbott, Edwin. Flatland. Porto Editora. (2016 [1884])
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segura, enterrada na terra pode representar a origem de todas as coisas. Os ramos que dela se
expandem podem ser prolongamentos dessa seguranca, dessa sabedoria e dirigem-se para cima,
em busca de mais conhecimento e da sua ampliagdo; a multiplicidade de ramos podem simbolizar
a variedade de dreasdo saber. Os frutos frequentemente simbolizam os resultados, plasmados no
seu percurso crescente, desde que despontam até que amadurecem, sdo frageis, mas flexiveis,

possuem variedade e delicadeza e sao, quase sempre em grande quantidade.

Crescimento, prolongamento, ascensdo que prefiguram a ordem e a variedade dos seus ramos e
dos seus frutos, a sua complexidade traz consigoa ideia de hierarquia. (...) Asua alma e vida intima
€ a seivaqueatravessa o tronco(idem).

Y

Desde sempre nos habitudmos a linguagem biblica, poética e mitica e a presenca da
arvore nesse contexto — a arvore da vida, ligada a imortalidade, premente anseio do homem, e a
arvore do conhecimento do bem e do mal, inacessivel ao homem, apenas pertenca de Deus?®. A
Arvore da Vida e a Arvore do Conhecimento do Bem e do Mal foram ambas colocadas por Deus no
centro de um jardim designado por Eden3°. Sobre esta segunda, Deus tera avisado Ad3o de que
comer os seus frutos lhe traria a morte3!, modificando para sempre o decurso da vida do homem,

marcada pelo fenecimento.

Figura 17 - Representacdo do Jardim do Eden, Hieronymus Bosch (1504)

Fonte: https://wahooart.com

2% Génesis 2,Pr3,18;Ap 2,7;22,2 nota.14—"0 senhor Deus levou o homem e colocou-ono jardim
do Eden, para o cultivare, também, para o guardar. Eo SENHOR Deus deu esta ordem ao homem:
«Podes comer dofruto de todas as arvores do jardim; Y’mas ndo comas o da arvore do conhecimento
do bem e do mal, porque, no diaem que o comeres, certamente morreras”.

30 Génesis, 2:8-9.

31 Génesis, 2:16.
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A representacdaoda arvore surge como sistema organizador da origem das linguas, em que
as dimensoes de cada elemento estdo relacionadascom o impacto que determinada lingua teve no

espaco temporal (Figura 18).

Figura 18 - Arvore das Familias de Linguas, ilustragdo de Minna Sundberg (2015) 32
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Fonte: http://www.sssscomic.com/comicpages/196.jpg

Ogham, também conhecido por Celtic Tree Alphabet é um alfabeto medieval, gravado
em pedras que se encontram predominantemente na Irlanda. Na origem deste alfabeto estdo
nomes de arvores (feda) ou ramos (nin), inspirando a sua prépria grafia — de um tronco principal

saem 0s ramos, o que permite distinguir os caracteres33 (Figura 19).

32 http://www.sssscomic.com/comic.php?page=196 [10-10-2018]
33 https://sabedoriadasarvores.wordpress.com/ [09-10-2018].
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Figura 19 - Ogam Airenach, excerto

al

Fonte: https://www.alamy.com/453-ogham-airenach-imagel187432163.html

Na filosofia, Descartes utiliza a imagem da 4rvore como representacdo do saber

condensado na metafisica:

Assim, toda afilosofia & como uma drvore, cujasraizes saoformadas pela metafisica, o tronco pela
fisica e os ramos que saem deste tronco, constituem todas as outras ciéncias que, afinal se reduzem
a trés principais: a medicina, a mecanicaea moral(...) Ora,comondoédas raizes nemdo tronco
das arvores que se colhem os frutos, mas apenas das extremidades dos ramos, a principal utilidade
da Filosofia depende daquelas suas partes que sdo aprendidas em Gltimo lugar34.

As arvores literdrias sdo recursos linguisticos metafdricos de tal modo utilizados que
inviabilizam uma referéncia sistematica, pelo que tocamos apenas ao de leve nesta apropriagao.
Jodo de Deusrecorreua arvore para representar o conhecimento em vertentes dispares, resultando
a Arvore da Conjugacdo das Gramaticas Elementares. Jodo de Barros, em 1540, sistematizou a
Arvore dos Preceitos Morais3® (Figura 20), que fazia parte de um jogo destinado aos jovens para,

precisamente, avaliarem a sua conduta.

34 Descartes, R. Principios de Filosofia, p. 5, http://oaji.net/articles/2015/2742-1451077125.pdf [7-
112018].

35 0jogodelododeBarrostemumtabuleiro quesedesenha “emformadearvore, surgindono topo a
Felicidade Humana, logo acima das virtudes teologais comoa Fé, a Caridade e a Esperanca. O troncoda
arvore é composto por 12 niveis (ramos), cada um com uma virtude, ao centro, ladeada pelos respetivos
vicios, a esquerda—por excesso—ea direita—por defeito (O jogode preceitos moraisde Jodo de Barros,
Pdblico,03-09-2018, https://www.publico.pt/2018/09/03/ciencia/ensaio/o-jogo-de-preceitos-moraisde-
joao-de-barros-1842258 [02-01-2019].
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Figura 20 - Arvore dos Preceitos Morais (Jodo de Barros)
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Fonte:Jornal Publico de 3-9-2018

Destaco ainda a arvore que Sophia de Melo Breyner Andersen percorre no conto A
Arvore3® no qual alude ao respeito e carinho que o povo japonés tem pela natureza e em particular
pelas plantas e pelas arvores e o dilema que é ter de optar pela vida ou pela morte de uma arvore

gue, de tantocrescer, ensombra o que a rodeia.

A biologia recorreu a arvore para, sinteticamente, representar a Filogenética, constituida
por um tronco que ramifica, simbolizando a origem dos grupos de seres vivos a partir dos ancestrais

comuns3? (Figura 21).

36 A Arvore, Sophia de MeloAndersen. Porto Editora, 2015.
37 Dicionario de Ciéncias - Biologia e Geol ogia, Porto Editora, 2001, pag.38.
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Figura 21 - Arvore filogenética destinada a aprendizagem, Marcelo Borges (2011)38

Fonte: https://www.flickr.com

A Arvore da Vida, de Darwin (Figura 22), é uma ancora do conhecimento na representag3o

da evolucdo das espécies.

Figura 22-Primeiro esbogo da que seria a "Arvore da Vida" de Charles Darwin (1837)
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Fonte: http://minadeciencia.blogspot.com

38 https://www.flickr.com/photos/malborges/6175455338, [30-08-2018].
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A arvore genealdgica é possivelmente, uma das representacdes mais frequentes das

arvores; nela se apresentam os membros de uma familia a partir de um antecessor.

Atualmente, o estudo da representacdao visual de dados encontra na estrutura
arborescente umas das formas adequadas a organizacdo de determinados conteuldos, seja
recorrendo a linguagem figurativa ou abstrata, complexa ou simplificada. Em 2011, e baseado na
palavra e na letra, Juan Osborne (Figura 23) utilizou o grafismo da arvore na representacao dos
discursos de Obama num periodo de dois anos. A sua experimentacao e atualizagdo das palavras
ditas conduziu-o a uma série de representacdes plasticas que recorrem a drvore como estrutura,

transformando o trabalho em obras de arte, de efeito visual extremamente apelativo.

O caracter interventivo, instigador e, por vezes, inconveniente, da arte e das palavras,

estdo condensados nesta obra do mesmo autor, que reuniu as palavras mais vezes escritasde entre

as 30.000registadas por Donald Trump no Tweeter, entre 2009 e 2017 (Figura 24).

Figura 23-In Obama's Words, Juan Osborne (2011)3° Figura 24 - Trump on his Tweets, Juan Osborn (2018)%*
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Fonte: http://www.juanosborne.com

39 http://www.juanosborne.com, [27-09-2018]

32



Nas artes plasticas, a representacdo da drvore tem um exaustivo percurso, desde as
manifestacGes sumdrias do homem primitivo ao recorte profundamente pormenorizado dos
naturalistas e romanticos. Com o abstracionismo, a arvore ganha corporizagdo simplificada
perdendo em fidelidade, mas readquirindo sentidos metaféricos mais profundos, area em que o

tema se mantém inesgotdvel, continuando a ser inspirador para os artistas contemporaneos.

Figura 25 - A Arvore da Vida, Gustave Klimt (1909)

z®

Fonte: https://pt.wahooart.com

A escultura Trés Metaforas de Arvores para uma Arvore Verdadeira (Figura 26), do
escultor portuense Alberto Carneiro, é composta por um trio de drvores de granito e uma arvore

verdadeira, no ambito do projeto municipal 'Arte Publica do Porto'.

Figura 26 - "Trés Metaforas de Arvores para uma Arvore Verdadeira", Alberto Carneiro (2018)

Fonte: Go Porto, http://www.goporto.pt/obras-
publicas/cat/portfolio/montagem-e-aplicacao-das-metaforas-de-arvoresescultura-alberto-carneiro
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Composta por uma série de instalagGes subordinadas ao mesmo tema e partindo dos
mesmos materiais, Janaina Mello Landini, artista pldstica natural de Sdo Paulo, constrdi a série
Ciclotramas (2012-2018) (Figura 27)*°, obras que se apresentam em diversos espagos e tempos,
tendo como base o desenrolar e enrolar de uma corda que se distende em multiplas ramificacdes,
formando um emaranhado de fios que se assemelham a densas teias e lembram a forma da arvore.
Estes Ciclotramas tém percorrido diversos espacos expositivos, ndo sé no Brasil, mas também na

Europa.

Figura 27 - Ciclotrama 50, Janaina Mello Landini (2018)

Fonte: http://www.mellolandini.com/ciclotramas

O elemento comum a todas estas apropriacdes taodispares é a estrutura da arvore, que
tem por base um tronco representativo do que ha em comum entre todos os ramos que dali
bifurcam — num momento da sua existéncia, alguma coisa foi partilhada e fez parte do mesmo
embrido. Esta é também minha versdo da drvore do conhecimento, considerando que, na sua

origem, estd a palavra escrita, a letra.

40 http://www.mellolandini.com, [30-11-2018]
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1.3. A obra de média-arte digital

Num sistema caracterizado por um crescente nimero de realiza¢Ges artisticasinterativas,
é importante considerar a natureza de cada um dos intervenientes nessa relacdo. Antes de
avancarmos para essa relacdo homem/obra de arte, necessitamos rever o conceito de obra de arte.
Retemos a definicdo de Mumford?? (1980: 124), que refere a obra de arte como sendo uma obra
Unica que utiliza simbolos da prdpria cultura numa representacao da experiéncia impar de um
momento criador na vida. Esse momento é condensado na “aura”, caracteristica das obras
originais, auténticas e Unicas, assim caraterizadas por Benjamim#? (1936), que também salientava
a importancia do aqui e agora, elementos fundamentais para se definir essa unicidade. Benjamim
destaca ainda a importancia do testemunho histérico, da relacdocom a tradi¢cdoe da durabilidade
do material, aspetos que apenas existem nas obras originais (e ndo nas suas cépias).

As obras de média-arte digital s3o, por definicdo, de ordem pratica (Scrivener, 2000) e no
ato de criacdo da obra devem estar presentes a originalidade, a autenticidade e a unicidade
também defendida por Benjamim (idem). Na verdade, o constante desenvolvimento tecnoldgico
gue experienciamos é facilitador da presenca destas caracteristicas nasobrasatuais — assim o exige
o contexto em que se integram, advindo deste facto um outro aspeto salientado por Benjamim, o
testemunho histérico e a relagdocom a tradicao.

Numa visdo ja ndo atual, mas importante para a reflexdo sobre as tecnologias digitais, Paul
(2008) defendia que a introdugdo destas tecnologias na arte como médium implicava a utilizacdo,
em exclusivo, das plataformas digitais, desde a producdao a apresentacao, sendo deste modo
possivel a criacdode conceitos estéticos que passam pela interatividade, participacdo, dinamismo
e completa personalizacdo. No entanto, porque a arte se mantém uma referéncia do seu tempo, o

uso dastecnologias digitais como medium pode dar-se em qualquer momento da criagdo das obras

41 Lewis Mumford(1895-1990), historiador que também seinteressou pela arte e pela técnica,
surgeaquicomo o autordo livroArte e Técnica, | eitura relevante no meu percursoenquanto aluna

de Artes Pl3sticas.

42 \Walter Benjamim é o autor do polémico texto “Aobra dearte na era dasuareprodutibilidade técnica”,
de 1936 em que aborda as diferentes formas artisticas em patamares distintos —as questdes da
autenticidade daobradearte, a suareprodutibilidade e a relagdo com aquilo que designa pela consequente
perda de “aura”;a fotografia como instauradora de um novo nivel de producado daartee o cinema como
meio reprodutor daobradearte paraas massas (Marques, A. (2012).
https://anacmarquespdc.blogspot.com/2012/11/walter-benjamim-e-a-obra-de-arte-na-era_6903.html, [05-
01-2019].
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e ndo em permanéncia ao longo de todo o percurso. Essa é, exatamente, a definicdo de Marcos

(2012) para a média-arte digital que referi anteriormente.

E cada vez mais frequente a integracdo das tecnologias digitais em obras de cariz diverso,
incluindo analdgicas, destacando-se, assim, um hibridismo crescente que abre um grande espacoa
criatividade e exploragao de infinitos caminhos. Esse hibridismo torna complexa a distingdo entre
os diversos conceitos que tém como pano de fundo a tecnologia digital, numa ténue fronteira que
guase nao existe, sendo que o digital, o eletrénico e o computacional sdo hoje dificeis separar
porque tém origem na mesma matriz. Quer se trate de som, texto, imagem fixa ou em movimento,
o meio utilizado na producdo digital é o software, com ferramentas cada vez mais intuitivas e
multifuncionais; com o incremento dos meios de comunicagao, foram facilitadas a conectividade e
a troca de informacdo e ampliadas a partilha e a divulgacdo do conhecimento, fatores que se
configuram como facilitadores dos sistemas de colaboragado. A arte do século XXI, de acordo com o
seu tempo, incorpora esses recursos, recorrendo exponencialmente a eles como meio, mas
também como um fim em si mesmo, como referia Lemos ja em 1997, a arte na era eletrénica vai
abusar da interatividade, das possibilidades hipertextuais, das colagens ("sampling") de
informacdes (bits), dos processos fractais e complexos, da ndo linearidade do discurso... (Lemos,
1997:22).

A arte digital passa a designar um taovasto grupo de atividades que, por preponderancia
dos fatores comunicacionais, veste um perfil mais abrangente, de média-arte digital. Uma visdao
macro desta area inclui conceitos como Virtual Art and Mixed Reality, Computer Art and Software
Art, Telematic Art, Performance, Internet Art, Game Art and Machinima, Glitch Art, Activism,
Hacktivism, and Tactical Media, Bio Art and Transgenic Art - esta é a classificacdo baseada nas mais
recentes criagdes e enunciada por Grau (Grau, 2016), sendo um campo aberto e em constante
atualizagao.

Embora possam ter lugar diferentes abordagens, o artista da média-arte digital pode ter
objetivos para além da criacdo, como a recriacdo, e, teoricamente, a comparacdo ou andlise de
artefactos (Scrivener, 2000). Manovich (apud Bitarello et al, 2011: 4) faz a transposicdo para a
propria sociedade deste crescente digital dos novos média, cujos conceitos sdo numeéricos e
quantificaveis (estabelecidos em sets de cédigo binario), que assentam numa estrutura modular
(sendo possivel aproximar a mais pequena unidade), possuem automatizacdo (processos que

equacionam a relacdo entre o utilizador e a informagdo através de algoritmos), variabilidade (é
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possivel, a partir de uma base, fazerinimeras combinacgdes) e transcodificacdo cultural (sociedade
e software influenciam-se mutuamente). Marcos (2014) refere conceitos como o acesso aleatério,
a virtualidade e a interatividade, como sendo ancoras da arte digital e aqueles que possibilitam um
desenvolvimento exponencial e infinitas possibilidades na manipulacdo da informacdo e na
interacao.

O conceito de hipermédia é um dos mais revolucionarios desta linguagem, trazendo
consigo, e referindo a ideia de Manovitch (idem), uma representa¢do dos novos modos de estar
gue caracterizam a sociedade atual, na diversidade de sentidos e aleatoriedade — conceito que,
além de utilizado como recurso, passou também a ser tema de varias abordagens artisticas, que
nao tém como centro a obra, em si, mas uma pandplia de conceitos interligados, como a
interatividade, imaterialidade e efemeridade, numa relacaointrincada entre artista, obra de artee

espetador (Grau, 2016).

1.4. Arte Participativa

Vivemos na época da participacdao generalizada, fendmeno cultural que se estende a
diferentes ramos da sociedade, em grande parte disseminado pela implementac¢doda Web 2.0. Na
arte, este tema tem vindo a ser debatido ao longo dos anos, desde as primeiras manifestacdes que
solicitavam a intervencdo do publico proporcionadas pela integracao dos ja referidos sistemas
tecnoldgicos digitais ou anteriores ao seu aparecimento. Modelos artisticos participativos e
colaborativos deram origem a arte interativa, muito antes de a eletrdnica, a mecatrodnica, a
computacdoou a robética integrarem asformas artisticas e sugerirem interatividade.

A arte participativa refere-se a um tipo de arte que envolve diretamente o publico, de
modo a que este se transforme num participante no evento. Paul (2008: 68) refere que grande
parte das obras interativas sdo essencialmente participativas, dependendo da ac¢do dos diversos
utilizadores e que foram predefinidas pelo autor. E nessa participagdo por parte do utilizador que
se coloca o foco da obra, embora todas as etapasda criagdo desta interagdo sejam importantes: no
modo como a obra se comporta, na experiéncia do utilizador e no seu grau de envolvimento
(Edmonds, 2007). As etapas deste processo sdao devidamente mensuradas para que a participacdo
aconteca. Diz-nos a nossa prépria experiéncia que qualguer uma destasfases tem de ser ponderada

criteriosamente:

* conduzir o publico a obra,
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* fazé-lo compreender de que modo pode interagir,
* provocar a interagao,
* obter uma resposta concreta e eficaz por parte dela,

* estimular a experiéncia do visitante

De entre estas etapas, esta Ultima é a mais complexa de mensurar, uma vez que todas as
outras podem ser verificadas antesde concluir a obra e exp6-la ao publico.

Durante as diversas fases de concecdo da obra, estdo presentes as premissas que
permitirdo aosautores ter a garantia inicial de aproximacdo a obra, despertando a curiosidade. Para
o artista é fundamental encontrar uma solugdo que permita ao utilizador compreender de que
modo pode interagir, o que definido pelas interfaces —elas sdo decisivas na conduta do publico. As
possibilidades de interagaoe participagdosao infinitas pois estamos num campo de liberdade e de
criacdototais. Muitas obras utilizam estratégias de atua¢do que, numa fase inicial, ndo necessitam
da acdodo publico, mas podem constituir um atrativo para leva-lo a agir.

Se é verdade que grande parte dos artefactos que induzem a participacdodo publico sdo
virtuais e funcionam em gadgets que possuem interfaces planos, é notéria tendéncia para criar
espacos tridimensionais de colaboracdo utilizando meios tecnoldgicos atuais. Veja-se a quantidade
crescente de aplicacGes que recorrem ao geocaching ou mapping que implicam uma conexao fisica
com a intervenc¢ao do corpo humano, seja pelo deslocamento do corpo no espacofisico seja através

de uma agaogestual.

1.5. Representacao

1.5.1.Escultura

“Uma escultura é umacontecimento no espago, uma acumulagdo
de energias com uma determinada formatagdo”*
(Rui Chafes*, 2015)

Poderiamos recuar a arte pré-histdrica para referir as primeiras manifestacdes artisticas
tridimensionais que deram forma asrudimentares pastas de modelar. Os processos de modelagem,

tal como o desenho ou pintura, inicialmente rupestres, acompanharam o percurso narrativo do

43 http://www.dn.pt/artes/interior/rui-chafes-primeiro-esta-a-escultura-depois-vem-tudo-o-
resto5597449.html, [27-02-2017].
44 Rui Chafes (1966) é um artista portugués cujotrabalhoincide maioritariamente na escultura.
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desenvolvimento humano. Os mosaicos ja contavam histérias na Mesopotdmia, os contentores
ceramicos egipcios eram decorados com passagens do quotidiano e as suas formas corroboravam
essa inten¢do. Se durante centenas de anos a escultura se manteve formalmente figurativa,
periodicamente integrante da arquitetura, ela autonomiza-se com grande eficacia no século XIX, do
qual se destaca o periodo pds-guerra com uma tendéncia abstratizante revelada nos materiais e
nos modos como eram trabalhados. Brancusi #°, nos primeiros anos do século XX, procura
espiritualizar a forma, eliminando elementos supérfluos e reduzindo a forma pldstica a forma
elementar maissimples, dando particular destaque as formascurvas e redondas, que sugere serem
as que mais se aproximam do sentido do Universo, abrindo caminho para um certo misticismo que
se manterd nas artes plasticas, particularmente nas obras dos Pré-Rafaelitas e dos Surrealistas. A
escultura abandonou o seu lugar no espacgo tecténicoe passa a ter lugar em qualquer espago, num
processo de democratizacdo que deu lugar a um acentuar da abstracdo (Krauss, 1979: 131). Sdo
exemplos disso os objetos ready-made de Duchamp¢e as colagens cubistas, que, com o
abstracionismo em crescente, ampliaram a dimensdo simbdlica e contestatadria da arte. Ela
contesta, no periodo Dada em particular, os aspetos utilitarios dos objetos e a vigorosa producdo
do design industrial e as suas significacbes operativas. Os modos de fazer abandonam o carater
narrativo e figurativo para dotar a arte de novos sentidos, sendo por esta altura que toma
preponderancia o conceitode “estrutura” com papel preponderante na conce¢doda obra, ao invés
da importancia da modela¢do de volumes, reduzindo o maior nimero possivel de elementos que
constituem as pecas. Assiste-a a construcdo de “objetos” e “nao-objetos” que se traduzem em

artefactos sem valor ou qualquer fungao. Autores como Sol LeWitt*” e Frank Stella*® preocupam-se

4> Brancusi (1876-1957) de origem romena, foi um escultor modernista. Inaugurou um género que
combinava materiais sofisticados com outros, mais rudes, em bruto. Asimplificacdo crescente das suas
formas conduziua uma linguagem pldstica que resultou na abstracdo, o que teve grandeimpacto no
panorama artistico dasua época.

46 Marcel Duchamp (1887-1968) é um dos responsaveis pela valorizagdo do conceito da obra, no

contexto dasartes plasticas. Asua producdo artistica atravessa diversas manifestagGes,

impressionista, expressionista e cubista e salienta-se a introdugdo do ready-made enquantoobra

de arte. Eum dos percursores da arte conceptual, sendo, assim, uma referéncia no contexto da
artecomputacional.

47€49 So| LeWitt (1928-2007) e Frank Stella (1936) destacaram-se no panorama norte americano da arte
minimalista, valorizando a relagdo entre a concegdo e a percegdao. Obras inacabadas, construgGes
minimalistas, invitavam o publico a completar aquiloque tinham iniciado. Ambos valorizam, nas suas obras,
aideia, o conceito, mais do que qualquer obra concluida.
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com as relagbes que se estabelecem entre percecdo e concecdo, recorrendo a elementos da

linguagem plastica como o volume e a superficie para enfatizar o conceito e a formulagdo do artista.

“Banal ideas cannot be rescued by beautiful execution.” Because it emphasizes conceiving rather
than implementing, this kind of art has often been referred to as Conceptual art.” (Miller-Keller,
2007:2)

Também Dan Graham*® foi pioneiro na introdugdo de certas caracteristicas nas suas
obras, com exercicios de video, televisao e arquitetura, enquanto, ao mesmo tempo, apresentava

as suas pecas conceptuais. Segundo Kirshner>° (1989: 20),

o trabalho de Graham é intrinsecamente colaborativo: nas suas primeiras pecas de video
documentou os seus proprios movimentos frente a uma audiéncia e apesar de ja ndo ser um
participante direto, continua a preocupar-se com a relagdo entre os espectadores ea obradearte.

As combinac¢des de materiais, os objetos bizarros, a ampliagdo desmesurada da escala e
a descontextualizagdo sdo caracteristicas da Arte Pop; as obras de Fischer >, por exemplo,
destacam-se pela sua configuracdo maquinica. Assemblages com materiais metalicos, aparas de
metal, pecas de maquinas e elementos luminicos ddo corpo a maquinas sem fungdo, profusamente
preenchidos com artificios e que remetem para aspetos kitsch, salientando o carater provocatério
da arte. E ainda no século XX que os mobiles de Calder>2 se transformam numa das primeiras
manifestacGes de arte interativa, abrindo caminho no sentido de um mais proficuo didlogo com o
publico e com o ambiente, no que foi secundado por outros artistas. Uma escultura deve ser uma
harmonia de rectas ou de curvas, de massas e de orificios, numa sinfonia de valores opacos e
transparentes...”, dizia Zadkine>3 aos seus alunos em 1953>4, abrindo, deste modo, caminho para a

exploracdo dos espagos concavos, que serdaoacentuados por Kandinsky>> em jogos de duplo sentido

4 Dan Graham (1942)é um artista contemporaneo que se salienta pela sua obra no movimento minimalista
e no contexto da arte conceptual.

50 Judith R. Kishner leciona arte contemporanea e foi recentemente o vice-diretor de educacgdo do Art
Institute of Chicago, EUA. E autora do catalogo da exposi¢do Escultura Contemporanea Americana - Sinais
de Vida queocorreu em Lisboa, em 1989, na Fundagao Calouste Gulbenkian.

51 Carl Fischer (1924) trabalhou com Andy Warhol tendo tido um papel importante na expansdo da Arte
Pop, exponenciando os aspetos da cultura de massas que ambos expunham nas suas obras.

52 Alexander Calder (1898 —1976) era um escultor cuja obra se destaca do contexto contemporaneo pela
singularidade dos seus mobiles e obras que continham formas metélicas unidas porfios que se agitavam
comovento.

53 OssipZadkine (talvez 1890-1967) era um escultor cujas origens se mantém obscuras; ndo obstando isso,
foi umautor proficuode uma extensa obra da qual ainda ndo hd registos concluidos. Fixou-se em Paris paa
lecionar na Escola Zadkine de Escultura. https://www.zadkine.com/. [02-01-2019].

54 Enciclopédia Universal da Arte, Aldade Contemporanea, pag. 344,1978, Lisboa. Publicit Editora.

55 Wassily Kandinsky (1866-1944) foi um professor destacado da Bauhaus e um dos pioneiros do
abstracionismo na pintura, tendo-se fixado no expressionismo. As preocupagdes com o es pirito refletiamse
em toda a suaobraeexpressava essa preocupagdoatravés dacoreda forma.

40



gue usam o positivo e o negativo, o concavo e o convexo, mas mantendo os brilhos da pedra e do
metal polidos. A arte adquiriu uma diversidade na manipulagcdo dos elementos que sé podia resultar
em recreac0es cada vez mais intrincadas e subjetivas, como aconteceu na obra de Pevsner>®, nas
suas pecas abstratas que combinavam materiais dispares e nas quais explorava os sentidos, de
dentro para fora e vice-versa, o espacgo interior e o exterior, os cheios e os vazios e recorria a linha

pararepresentar essa ligacdo e atribuir tensdo aos diversos blocos.

Neste momento de viragem radical, “categorias como escultura e pintura foram
moldadas, esticadas e torcidas, (...) numa demonstragdo extraordinaria de elasticidade” (Krauss®?,
1979: 129). O modelador das novas formas escultdricas estd bem identificado em “Notes on
Sculpture” (Morris°8, 1966: 27):

This orderis notbased on previous art orders, butis an orderso basicto culture that is obviousness
makes it nearly invisible. The new three-dimensional work has grasped the cultural infrastructure
of forming itself that has been in use, and developing, since Neolitihc times and culminates in the
technolgy of industrial production.

A abordagem material e tecnoldgica esta presente na viragem que ocorre nestes meados
do século XX e a experiéncia do publico deixa de ser fundamental para o artista, que enfatiza a sua

prépria experiéncia enquanto criador.

The viewer’s preconceptions must be set aside, for what is known mentally is rendered irrelevant
by publicexperience (Berger, 1989:55, apud Flores, 2007:36).

Este olhar sobre os aspetos conceptuais remete-nos, de novo, para os objetos ready-made e para
a produgdo artistica do movimento Dada®?, que se inspirou na obra de Duchamp e na valorizacdo

do conceito e o gosto pela disrupgdo praticada pelos futuristas, cuja consideracdo pelas maquinas

56 Nikolaus Pevsner (1902-1983)era um historiadorde arte cuja obra fundamental tem o tema da
arquitetura e do design. Pioneirona abordagem ao tema, sua obra tem uma importancia relevante na
histériado designindustrial. Integrouo movimento Arts & Crafts.

57 Rosalind Krauss é critica de arte contemporanea, historiadora da arte e professora na Universidade de
Columbia.

8 Robert Morris (1931-2018) é um conceituado escultor minimalista que, além da obra artistica,
desenvolveu escrita que suportou toda a suaobraeserelevou de extrema importancia para outros artistas
contemporaneos. Notes on Sculpture é uma compilagdo de textos publicados em quatro momentos (1966,
1967 e1969)econtém as bases da teoria minimalista -
http://arts.berkeley.edu/wpcontent/uploads/2016/01/robert-morris-notes.pdf. [02-01-2019].

%% 0 movimento Dada nasceu em 1916 e foi idealizado pelo artista polifacetado Tristan Tzara, pelo escritor
Hugo Ball e pelo artista Jean Arp, em Zurique, Suica. Estes artistas uniram-se pela liberdade, pela
espontaneidade, pelaironia e, essencialmente, de luta contra a convencionalidade da arte. Ao mes mo tempo,
em Paris e em Nova York, aconteceram movimentos semelhantes, tendo assim ganhado importancia esta
proposta para chocar o sistema vigente, tradicional. A primeira Grande Guerra fez aumentar o ndmero de
adeptos do movimento, principalmente alemaes, que se reuniram aos fundadores, em Paris. O movimento
dissolveu-seem meados de1922.
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e pelo progresso tecnolégico os leva a olhar para a arte como expressdo dessa evolugdo e que
implica uma nova visdo do real, em que o passado se desconstrdi sistematicamente. Isso é realizado
pela introdugdo do quotidiano na arte, de uma forma considerada “indecorosa” ou recorrendo a
(na época) novas tecnologias de comunicacgdo, do que sdo exemplo a Bauhaus®® e o movimento
Fluxus®®. Estes, tal como o artista Nam June Paik®? interessaram-se pela apropriacdo do cinemae
da televisdo pelas artes plasticas. Fluxus transforma, sobretudo o cinema, numa nova forma de
arte, desenvolvendo um acervo de varios filmes que funcionavam como obras artisticas; Paik usava
a televisao, aparelhos de TV e emissdes televisivas varidveis como instalagdes manipuldveis pelo
préprio. A sua relevancia é grande para a aceitacdo e desenvolvimento desse esfor¢o para a
hibridizagdo que tém sido cruciais no desenvolvimento da arte tecnoldgica (Santaella, 2003).
Esculturas cinéticas, modelos dinamicos e elasticos levam-nos, por exemplo, aJeffrey Shaw®3, que
desde os anos 60 desenvolve um fulgurante trabalho com sistemas que envolvem o computador, a
simulagcdo com um incremento exponencial da interacdo, acompanhando astendéncias da época e
aobra de outros artistas. Novos componentes fazem, desde entdo, parte integrante dasobras e do

imagindrio, que presentemente tém expoente maximo na realidade virtual.

Assistimos no século XXI a dispares abordagens da escultura, em sentidos radicalmente
diferentes dos que nos habitudramos a ver ao longo da histdria da arte; se um dos caminhos é
trilhado no sentido tradicional da oficina que usa e aprofunda o gosto pelos materiais e técnicas
ancestrais, outras obras ganham dimensdo didfana, valorizando o conceito; outras ainda,
misturam os dois mundos, instigando o publico, levando-o a interagir e a fazer parte do prdéprio
objeto; outros seguem os caminhos da escultura digital, que se expande por conceitos
abstratizantes no sentido da imaterialidade, adquirindo aparéncias que ganham com o

desenvolvimento tecnoldgico.

60 AEscolaBauhaus nasceu segundo uma ideia de Walter Gropius, em 1919 e situa-se em Weimar, Alemanha.
O ensino na Bauhaus revelava uma visdo utdpica do relacionamento com as artes; uma comu nidade de
artistas eartesaos trabalhavam para criar objetos simples, despojados, “perfeitos”.

61 O artistaamericano Dick Higgins (1938-1998) define o movimento Fluxus deste modo: "Fluxus n&o foi um
momento na histdria ou um movimento artistico. E um modo de fazer coisas [...], uma forma de viver e
morrer".

62 NamJune Paik (1932-2006), artita sul-coreano, salientou-se no meio artistico pela utilizagdoinovadora da
videoarte.

8 http://www.jeffrey-shaw.net/, [20-08-2018]
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1.5.2. Elementos da linguagem plastica da escultura

“O trabalhomanual humano procede em sequéncia; o quesera
visto comoumtodo na obrafinal, cria-se por partes”
(Arnheim,2004[1980]: 84)

Podemos utilizar a linguagem tecnoldgica para referir a aparéncia de uma escultura, o seu
corpo fisico, como sendo um display. Qualquer display comunica com o seu publico e a eficacia
dessa comunicacao visual passa pela composicdo. Esta consiste em organizar conscientemente os
elementos visuais num determinado contexto e de acordo com a intencionalidade do autor. Ao
longo da histdria da arte diversas foram as tentativas de obter uma sistematizagdo das regras
compositivas com ointuito de encontrar formulas perfeitas; assim aconteceu desde a antiguidade,
com o retangulo de ouro, aos estudos Leonardo da Vinci baseados no estudo do corpo humano
ou no trabalho de Courbusier®* que visava obter a organizagao perfeita do espaco arquiteténico.
Hoje mantemos uma linguagem visual se rege pelos mesmos principios estruturais que tém
origem no ponto, na linha, na textura, na cor, no valor, na forma, na figura e no espaco, que
organizamos em func¢do do equilibrio, énfase, propor¢do, movimento, ritmo, padrdo, harmonia e
variedade — conciliar todos estes elementos é o desafio que se coloca ao artista,

independentemente da especificidade da sua area de expressao.

A escultura ocupa um lugar importante no nosso quotidiano do mesmo modo como o faz
grande parte dos objetos que nos rodeiam —essa relagdointima da escultura com o espago e com
as pessoas facilita a leitura que fazemos das obras pois levamos connosco, enquanto
observadores, o conhecimento que adquirimos por nos movermos na tridimensionalidade. A
escultura modula os espacos e os volumes e ordena-os segundo um critério estruturador —sem

esta assercdo, a escultura ndo existe.

A forma preenche o espago e usa-o para se definir enquanto escultura, com massas e vazios, de
fundo eforma, tal como o faz outro qualquer objeto tridimensional (Sousa, 1979:200).

E o recorte que estabelece a relagdo da forma com o espaco circundante — esta relacdo

tem tantos sentidos quantos os pontos de vista permitidos pela obra e pelo movimento do

64 Le Courbusier (1887-1965)foi um dos principais arquitetos franceses do século XX e defensor da construcdo
modular, criando umsistema de proporgGes baseadonas dimensGes do corpo humano para serem aplicadas
a arquitetura (Modulor).
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espetador. Para estas diversas leituras concorrem também a materialidade, a transparéncia ou
opacidade, massas e concavidades —elementos que podem provocar tensoes e forgas irradiantes,
ampliando os sentidos e leituras. Esta interagdo complexa estd presente quando o artista concebe
a sua obra, cuja expressividade resulta da eficidcia com que esta consegue transmitir a sua
mensagem.
Organizar matéria-prima, ja por si tridimensional, para transforma-la em uma outra obra
tridimensional implica o dominio de uma relacdo espacial e a presenca continua dos elementos
concetuais que permitem a construcao, passo a passo, de cada peca por si sem a retirar do todo

nem perder a nogao que a norteia.

A tarefa de dominar o espago é mais dificil na escultura (...) requer um nivel mais elevado de
inteligénciavisual do que a versdo bidimensional (Arnheim, 2004 [1980]:197).

Na escultura, como no desenho, a linha é o elemento gerador de superficies e planos.
Alguns artistas, como Naum Gabo®° (Figura 28), manipularam a linha e estudaram o seu potencial
na construcao de efeitos plasticos, tendo tido um papel importante no construtivismo e na arte
cinética. No entanto, a linha tem ainda uma outra presenca: pode adquirir a funcdo de eixo
estrutural, direcional, secundario, de sustentacdo; atuar sobre ela permite dominar o volume e o
espaco que sdo modelados por acdo direta sobre o material (Sousa®®, 1979: 134). Linhas estruturais,
tal como forgas percetivas, existem nos dois dominios da existéncia, psicoldgico e fisico, sendo
percetiva e artisticamente reais (Arnheim, 2004 [1980]: 10). A linha &, assim, um sustentaculo da
escultura; da unidade a obra e estd presente ao longo da concec¢ao pois “perdendo de vista a
imagem condutora, a mao perde o rumo” (Arnheim, 2004 [1980]: 84). A antecipacdo visual que o
artista faz da obra antes de a criar e que vaianotando em desenhos, mantém-se durante o processo
construtivo. Essa visao continua do esqueleto estrutural ndo perde unidade ainda que o trabalho
do artista e a sua visdo se distraiam com outros eixos secundarios, formas, cores e texturas, pois

volta a ele frequentemente (Gardner®7, 1999: 303).

6 Naum Gabo (1890-1977) escultorrusso, destacou-se na arte cinética e no construtivismo russo. Rochade
Sousa (1938) é um artista plastico portugués que se tem dedicado a investigacdo. Além de ensaista e critico
de arte, tem sido professor universitario (Faculdade de Belas Artes na Universidade de Lisboa e
Universidade Aberta de Lisboa).

66 Rocha de Sousa (1938) é um artista plastico portugués que se tem dedicado a investigacdo. Além de
ensaista e critico de arte, tem sido professor universitario (Faculdade de Belas Artes na Universidade de
Lisboa e Universidade Aberta de Lisboa).

67 Howard Gardner (1343) é psicdlogo e salientou-se pela sua teoria das inteligéncias multiplas.
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Figura 28 - Naum Gabo, “Linear Construction No. 2” (1970-1)

Fonte: www.tate.org.uk

A matéria-prima contribui para atribuir significados e sentidos particulares as obras. A
acentuagaoda textura aumenta o dramatismo e, quando usada como elemento caraterizador por
excesso, permite alterar o discurso plastico. Ja o efeito expressivo de uma textura regular salienta
a normalidade e a racionalidade (Sousa, 1979: 68), tal como acontecia na obra de Rodin®8, que
traduzia, através daquilo que eram consideradas “imperfeicdes”, as marcas da construgao, sinais
claros da sua intencionalidade, de irreveréncia, de questionamento. Por oposicdo, a simplificacdo

de uma textura pode operar efeito ndo tao severo, mas igualmente poderoso.

Por seu turno, a cor concorre para a aparéncia ambigua das coisas que observamos; a
percecdo que temos dela depende da experiéncia que temos, da nossa memoria cromatica, do
contexto, mas essencialmente, da luz. Em termos fisicos, a claridade de um objeto é a capacidade
de reflexdo que a sua superficie possui, podendo ser sistematizada em escalas de valores de
claridade. Sombra e claridade sdo préprias dos objetos, mas podem ser acentuadas por efeitos de
luz e claridade exteriores ao objeto, artificiaisou ndo. No atoda concecdo devem ser consideradas
ambas, a cor propria e a projetada, em fun¢do da intencionalidade do autor (Sousa, 1979:85) e o

valor expressivo que se pretende.

68 A obra de Auguste Rodin (1840-1917)teve grandeimpactono século XX. Autor do famoso "O
Pensador", de 1880, Rodin é considerado o pai da escultura moderna.
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1.5.3. Estratégias de representa¢dao em trés dimensoes

O escultor equilibra volumes e vazios fisicos tal como trabalha as forgas percetivas com o
objetivo de alcancar o equilibrio, qualidade relevante para os padrbes visuais humanos.
Visualmente, o homem precisa de pausas, de estados de equilibrio, no entanto, o equilibrio visual
pode nao ter correspondéncia no equilibrio fisico, e viceversa. Estes dependem de dois fatores —
0 peso e a dire¢do. Arnheim (2004 [1980]: 15) afirma que o peso depende de fatores como
localizacdo, profundidade espacial, tamanho, interesse intrinseco, isolamento, configuracdo,
conhecimento. O mesmo autor realca a direcdo como sendo fundamental para atingir o equilibrio;
ela é gerada pela configuragdo dos varios elementos que constituem a obra, cuja organizacado pode
gerar eixos estruturais. Arnheim destaca, ainda, os padrées de equilibrio que se colocam quando
estamos perante uma repeticao de formas organizadas. Nos casos em que as formas sao unidades
de igual peso, deixa de existir um gradiente hierarquico, podendo resultar num equilibrio por
homogeneidade. Na escultura em particular, o alto e o baixo tém uma abordagem interessante em
termos de equilibrio. O peso fisico nem sempre é colocado na zona de maior seguranca e
estabilidade, ou seja, na base; ele pode deslocarse para outros pontos, o que acarreta um desafio
para o artista. Jd o peso visual toma mais intensidade quando colocado na parte superior da obra,
em outros locais teoricamente mais estaveis, contrariando os fatores fisicos — o habito e o
conhecimento estabelecem uma luta contra a emancipagdo e o livre arbitrio, resultantes da
intencdo do artista. Arnheim refere que, efetivamente, ha emtodo o ser humano, essa necessidade
de equilibrio, sendo de salientar que qualquer objeto colocado a esquerda tem de ter maior
dimensao do que colocado a direita (Arnheim refere o trabalho de Mercedes Gaffron nesse sentido,
2004 [1980]: 26). Apesar disso, e contrariando qualquer predisposicdo, prevalece sempre a
intencionalidade do autor; mesmo quando estd em jogo algum desequilibrio, exercicios de

compensacao podem fazé-lodesaparecer.

Poderiamos, de novo, recuar a Pré-Histéria e as Vénus de Willendorf (Figura 1.26) para
exemplificar a simplificagdao representativa por nivelamento que tem posterior apogeu na arte
minimalista e se mantém em inUmeras representacdes contemporaneas. O processo de
simplificacdo que recorre a estratégias de nivelamento e acentuacdo, permite uma eficdcia no ato

de rececdoda obra; esta eficacia estd igualmente presente no atocriador.

46



Figura 29 - Vénus de Willendorf, exposta no Museu de Histéria Natural de Viena (24 000 -22 000 a.C)

Fonte: https://smarthistory.org

Salientamos ainda os efeitos de sobreposicdo de formas e volumes a que recorre a
escultura por forma a destacar alguns elementos. Este processo, de ocultacdoe revelagdo, conduz
o observador a uma movimentacdo que lhe permite visualizar todos ou os dngulos que pretende
(Sousa, 1979: 129). Consideramos que este ato permite refazer a narrativa, pessoaliza-la, no que
diverge de pessoa para pessoa. A teoria da Gestalt®® sublinha que, embora ndo vejamos os objetos
na sua totalidade, o nosso cérebro consegue recriad-los como se os estivesse a ver. Na escultura,
essa ideia é frequentemente errénea, uma vez que o olhar ndo possui, simultaneamente,
informacao suficiente acerca de todos os elementos para fazer essa recriagao com fidelidade, a nao
ser que, por efeitos de transparéncia o autor tenha tido essa intencao.

A percecao do volume na escultura implica movimento, rotacdo ou deslocacdao do
espetador no espaco. Na verdade, a percecdo da terceira dimensdo, isto é, das outras realidades
da obra, tem de contemplar ndo uma visdo sumaria, insuficiente, mas um somatério de visdes que
estdo ainda relacionadas com a experiéncia. Rocha de Sousa diz ser este momento fundamental
para “consolidar ojuizo visual” que fazemosdas coisas, existindo trés elementos fundamentais para
caracterizar o momento da apropriacdo visual da forma real: “a colocacdo do observador e a
dindmica dessa colocacdo; a selecdao e sintese de elementos essenciais definidores da forma, a
atitude mental e conhecimento prévio da forma ou experiéncia passada” (Sousa, 1979: 118). E ste

fator dindmico implica a no¢do de tempo — elementos representados em simultdneo no mesmo

%9 A Teoria da Gestalt (palavra alemd que significa “forma”) é uma teoria que pertence a area que
estuda a perce¢do humana, desenvolvida nos finais do século XIX. Através das suasleis, defende
gue para secompreender as partes é necessariocompreender o todo.
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suporte pela arte cubista. Desta forma, a experiéncia da Gestalt ndo serd obtida de uma sé vez, i.e,,
instantaneamente, mas através de uma circum-navegacao ao objeto pelo espectador que lhe
permitird uma visdo diferente da forma consoante cada perspetiva (ou posi¢do do seu corpo). Como

explica Morris>?, aocircular a volta do objeto,

you are more aware that it’s always different from each position, that you’re always seeing
something different each time (Morris, 1971:18 apud Flores, 2007:39).

1.5.4. Estratégias de representagao digital

Antesde nos alongarmos pela especificidade da arte digital, é conveniente enquadrar este
fendmeno nos novos média, porque é deste fenémeno global que surgem os (ja ndo tdo) novos
conceitos artisticos. O desenvolvimento tecnolégico e cientifico possibilita o constante
crescimento de meios de difusdo, comunicacdo e criacdo e, por sua vez, o desenvolvimento de

concretizac¢des artisticas que utilizam novas linguagens que sdao muito diferentes daquelas que

passaram a ser designadas por classicas, analdgicas, tradicionais. Nesta transicao do lapis para o
algoritmo permanecem elementos que transitaram daquela linguagem para a linguagem dos
novos média e que se mantém como formas de expressdo. Podemos por isso, continuar a referir
a pintura digital, o desenho digital, a escultura digital, as instalacdes, os espacos virtuais, o
artefacto; em comum, os elementos essenciais como a cor, a linha, o ponto, o espa¢o —aqueles
gue o corpo humano e o seu sistema sensoério reconhecem, identificam e a que recorrem para se
relacionar. Sem esta apropriacao existiria uma dissociacdo dificil de ultrapassar e que poderia
conduzir a um nao-reconhecimento das novas formas de arte, exponencialmente crescentes a
partir da década de 90, da “revolugdo digital” (Paul, 2008: 15). A revolugdo na arte digital comeca
guando a criacdoartistica ja ndotenta emular oldpis, o pincel ou o cinzel, e assume as ferramentas
digitais como a base da criagdo, com tudo o que de dissociativo elas trazem. A arte generativa,
formulada a partir de algoritmos, obtém efeitos visuais que podem ser semelhantes aos que
recorrem ao lapis e pincel ou ser perfeitamente distintos. A glitch-art’°, como exemplo, explora o

erro digital e transforma-os em processos visuais, mas também, ao longo da histéria da arte

70 A glitch-art, ndo reconhecida como arte por muitos autores, recupera o erroda maquina ou do
computador e apropria-se deste esteticamente. Aorigem desta atividade remonta aos anos 30do
séculoXX masécomNamJune Paik que comega a desenvolver-se em pleno, atingindo o auge comas
atuais ferramentas digitais. Exemplo: http://gli.tc/h/, [30-12-2018].
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(analégica) encontramos momentos de transformagdo do erro em obra acabada,
independentemente do media utilizado.

Sendo a arte um representante polivalente das manifestacdes inovadoras e
revoluciondrias, a dimensdo digital é assimilada pela arte sob diversas formas, tanto na forma,
guanto nos conteudos, tendo os artistas contemporaneos assumido o papel de investigadores e

revelado aplicagdes das novas tecnologias, impensadas e ndo previstas.

1.6. Expressao Escrita

“Writing is words made visible. In the broadest sense, it is
everything—pictured, drawn, orarranged—that can be turned into
a spoken account. The fundamental purpose of writing is to convey

ideas. Ourancestors, however, were designers long before they
were writers, and in their pictures, drawings, and arrangements,
design played a prominent role in communication from the very
beginning” (Haley, 1995, apud Ross”%, [n/d]).

A representacdode todos os objetos do universo humano através dos sons que imitavam
a natureza, conduziuo homem a criacdo de simbolos graficos que os representassem, ampliando a
sensac¢do de dominio do mundo — a todos os objetos foi atribuida uma designagao genérica e, na
sua esséncia, abstrata. Antes da exteriorizagdo de qualquer ideia, é necessdrio que a interpretemos
e tenhamos consciéncia dela; sd depois conseguimos expressa-la e transmiti-la a outros. Fazemo-
lo através dos signos linguisticos, convencionados, representantes de uma lingua, que é o
complemento técnico da expressdo por meio de palavras (Pagliaro’?, 1952).

Possuidor da palavra, o homem tornou-se possuidor do mundo da natureza e dos
espiritos. Por isso Novalis’? dizia: “A palavra é obra de magia: chamamos um espirito e ele vem”

(Pagliaro, 1952:16).

1 http://thinkingwithtype.com/misc/Judy_Ross_Alphabet.pdf, [27-08-2018].
72 Antonino Pagliaro (1898-1973), fildsofo e ensaistaitaliano.
73 Novalis (1772-1801) poeta, filésofo e pensador alem3 o, considerado percursor da literatura moderna.
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1.6.1. Da Escrita: sobre o alfabeto, letra e tipografia

“The alphabetis one of the greatest inventions; it has enabledthe
preservation and clear understanding of people’s thoughts, and it is
simple to learn. It still has great significance; while the advent of

type — printed alphabets — has curtailed any real development of

the shapes of letters, the alphabet has been more greatly utilised in

thelast 500 years than ever before” (Donaldson, 200874).

O alfabeto é um reduzido conjunto de letras, simbolos abstratos, de uma lingua, dispostos

numa determinada ordem convencionada e “constitui antes de mais nada o reportério dos

elementos sobre os quais opera a escrita ao produzir uma forma significante que permita a

comunicac¢do” (Enaudi,1987: 183)7>.

O alfabeto apareceu seguindo o processo de evolugdo lento da escrita, que passou de
pictografica a ideografica, até atingir o atual sistema fonético. Teixeira’® (2002) considera o alfabeto
como o produto de uma ars combinatdria,

fundamento grafico e conceptual de uma verdade cognitiva cosmolégica, bemlonge de uma mera
fixacdo (fonética e signica) de uma determinada linguagem falada através de uma qualquer letra
(Teixeira, 2002:403),

sendo necessdrio assim, saber conjugar de modo a conseguir representar o pensamento. Cada

letra corresponde a uma imagem visual e esta s é fixada através da aquisicdo da escrita, num
processo continuo desordenado, que desordena na busca desses simbolos. A tecnologia potencia
este esquema, disseminando a palavra e o conhecimento como outro qualquer anterior processo
conseguiu.

A forma da letra é aliada a um som resultando naquilo que todos reconhecemos e
utilizamos em permanéncia, enquanto elemento comunicacional, “letters are images of
language” (Sacks, 2004: viii). O alfabeto latino, nosso referente, é o mais comum, tendo sido
adotado por um elevado niumero de linguas em todo o mundo; deriva do alfabeto romano e é
composto por 26 letras, sendo que algumas letrastém a versao acentuada, ndofazendo parte do

alfabeto basico, que tem como excecdo a letra ¢ (usamos como referéncia a lingua portuguesa,

74 https://www.brainpickings.org/2011/06/21/shapes-for-sounds/?*fbclid=I wAR3sYY-
Nc4nRbtXn27LPtdZpdca09kz59eSjf 1IUUSE3imTUmj6A8ulBUHTY, [30-12-2018]. Timothy Donaldson
é umdesigner defontes, investigador e professor universitarioem Falmouth University, Inglaterra

- http://www.timdonaldson.com. [30-12-2018].
7> “Alfabeto”, Enciclopédia Enaudi, vol.11. “Oral/escrito, Argumentacdo”, Imprensa nacional Casa da

Moeda, Lisboa, 1987.
76 Luis Filipe Teixeira é professor universitario e investigador.
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obviamente). Espagamento entre letras, tipos de caixa, formas cursivas ou negritos sdo alteracdes
de estilo que concorrem para a expressividade da escrita impressa, mas também e em grande
evidéncia, para a configuracdo da mancha de texto, sendo utilizadas para criar énfase a
determinadas por¢des de escrita.

O signo linguistico é uma unidade minima de sentido; nas letras, esta unidade é também
formal, tendo o signo minimo um pequeno numero de tragos que percecionamos num todo,
formando a letra. Para um artista ou designer, uma letra tem uma estrutura que pode ser
ligeiramente modificada pela presenca de alguns elementos graficos carateristicos, atributos que
originam as fontes, que se organizam em familias. Fontes ou familias tipograficas (designacdo que
se mantém apesar da mudanga digital), combinadas entre si, contribuem para a formatacao
esteticamente organizada de documentos; apresentam nuances como light, narrow, bold,
versalete, italico, etc.. A selegdo e escolha de uma fonte ocupa uma grande fatia de espago no
trabalho de um designer de comunicacdo; o género de fonte que escolhemos condiciona a
identidade do documento e tem um poder subliminar na transmissdo das mensagens.

O uso intensivo que fazemos das letras ndo nos permite aperceber os cambiantes que as
letras possuem, da delicadeza colocada no desenho de certas fontes, na mindcia necessaria para
este trabalho criativo. Em tipografia, o objetivo é obter a legibilidade de um texto. De acordo com

IM

Haley (1995) a legibilidade é tdo maior quando mais “invisivel” se tornara letra. O leitor tem, assim,
simplificada, a tarefa de ler, sem fazer pausas para observar pormenores dos carateres, que, em
termos estruturais, deverdo ter serifas equilibradas, contadores bem abertos — a letra estara tdo
bem concebida que a sua forma ndo provocara pausas na leitura.

“A grande ruptura dos signos da escrita € uma revolucdo cultural: dar forma visivel e estavel as
palavras, e assim as ideias. E desta maneira torna-las comunicaveis através do tempo” (Costa &
Raposo,2010:12).

A expressdo da escrita através da caligrafia pode ser considerada uma forma de arte visual
e ja referimos obras de arte cujo objeto de inspiracdo foi a escrita manual. Também a escrita
mecanizada, inspirada por Guttenberg, produziuao longo da histéria da arte, trabalhos de elevado
valor.

A letra capital, cuja invengcdo se atribui aos Fenicios em 1300 a.C., encontra-se em
multiplas manifestacGes da arte romana e perdurou durante séculos em inscrigdes tumulares; era
o canone de equilibrio, sendo suportada por uma estrutura quadrada que servia de base atodas as
letras do alfabeto. Ao longo dos anos e de diversas aplicagdes, algumas letras passaram a ser

alteradas, ndo cabendo dentro dos limites do quadrado. Os artistasdo Renascimento introduziram
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os principios rigorosos da arquitetura no desenho de letras e recriaram o alfabeto, estabelecendo
regras muito precisas. Salienta-se a obra de Diirer”?, cujas letras perduram no tempo, imortalizadas
na sua pintura (Figura 30) atravésda sua assinatura.

Mas a Letra é rebelde. Rompe a sua dependéncia do discurso, do cddigo e da ditadura da linha
tipografica. Reclamaasualiberdade plastica e a sua autonomia maisalém da fungdo de linguagem.
A Letra é ela mesma linguagem. (Costa & Raposo, 2010:12).

Figura 30 - Pormenor de “Autoretrato”, de Albrecht Durer, 1500

Fonte: http://warburg.chaa-unicamp.com.br/obras/view/419

1.6.2. Da Letra a Palavra

As palavrasescritas imortalizam e ddo continuidade as realizagdes humanas pois tornam
duradoura e estavel a adjetivacdo das formas verbais (Pagliaro, 1981: 40), ao contrario da palavra
dita, que ndo se mantém para além da memdria. S3o vastos os modos de fixacdo da escrita e
igualmente diversa a intencionalidade, no entanto, a palavra escrita esta isenta do propdsito que
apenas a fonética pode indiciar. Alguns recursos, como os espagamentos, que nao existiam nas
escritas antigas, estdo ao dispor do homem para impregnar de intencionalidade a palavra escrita.

Os tipos de letra hoje sdo aos milhares, sendo necessario esforco e atencdoacurada na escolha da

77 Albrecht Diirer (1471-1528) dedicou grande parte dasuaobraaoestudoda letraeda geometriae
escreveu alguns tratados tedricos com o intuito de colaborar para alterar a condicdodo artesdoe
essefosseelevadoa categoria de artista através do dominiodestes conhecimentos.
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fonte, para que nao resvale para o mau gosto ou impratique a legibilidade, o que é frequente, ja
gue, para comunicar ideias, raramente usamos palavras isoladas e a linguagem recorre a uma
multiplicidade de conceitos. H4, no entanto, algumas palavras capazes de conciliar imagens e
estados de espirito e que conseguem imortalizar, o que é visivel nas representacdes profundas,
ponderadas, intencionais e artisticas que recorrem as palavras. A necessidade de diferenciagdo
levou o homem a atribuir palavrasa representacdo das pessoas, por exemplo, palavrasisoladas que
sao, frequentemente, utilizadasartisticamente como meio de expressdo. A letra e a palavra escrita
podem ser fator motivador para a criacdo de obras de arte com intencionalidade especifica.
Referirei adiante este modo de fixa¢do da escrita na obra de arte, a propésito da sua aplicagdo na

Arbor.

1.6.2.1. A Importancia da Roman Old Style

Se atentarmos na sua estrutura, todas as letras tém a sua particularidade construtiva.
Quer sejam usadas agrupadas para formar palavras ou no singular, as propor¢des e pormenores
construtivos devem ser tomados em conta para um resultado equilibrado e estavel. Por exemplo,
a linha horizontal do H deve ser colocada ligeiramente acima do meio para evitar a ilusdo de ¢ética
comum, que nos da a sensacdo de estar abaixo do meio quando ela estd exatamente a meio. Letras
com hastes ou barrigas no topo devem ser ligeiramente mais estreitasem cima precisamente para
evitar esse mesmo efeito — estes pormenores sao discretos e impercetiveis. Quando justapostas,
algumas letras parecem-nos alteradasapenas gragas a esse facto, tal como acontececom um O e
um M, se for este for quadrado — o O deve ser ligeiramente aumentado para que seja lido como do
tamanho do M devido ao peso visual deste. Este tipo de subtilezas, preocupagdes dos designers,
nao sao notadas pelo utilizador comum.

A classica fonte Roman sofreu diversas adaptacdesao longo do tempo (Figura 31 e Figura
32), desde a sua primeira apari¢do, na Coluna de Trajanoem 114 dC (Figura 33). Na sua forma inicial,

esta fonte so6 consiste em letras maiusculas.
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Figura 31 - Desenho atual dafamiliaRoman Figura 32 - Alfabeto Romano com guias para construgao
de letras

Fonte: https://kylebrycegd.wordpress.com/2014/11/07 /history-of-type-roman-lettering-geometry/

Figura 33 - Retalho de inscrigdo da Colunade Trajano

Fonte:http://www.kellscraft. com/EssentlaIsofLetterlng/EssentlaIsofLetterl ngCh01.html

Criado por Giambattista Bodoni (1740-1813), este tipo tem um "contraste acentuado
entre hastes filiformes e hastes de uma espessura consideravel. Bodoni entendia que o texto
devia ter entrelinhamentos generosos, por isso desenhou hastes descendentes invulgarmente
compridas nas letras minusculas" (Mexia, 2007)78

Existe hoje uma adaptacdo deste alfabeto, criada de modo a contornar as suas principais
fragilidades, como seja, por exemplo, a dimensdo do O, que se apresenta agora com uma forma
ovalada em vez de circular — saliento o alfabeto de Bodoni, romano moderno. Essa forma ovalada
do O simplifica a sua utilizagdo na escrita comum, ndo apenas por poupar espago, aspeto relevante

para um artista grafico, mas porque, noatode ler, evita a “quebra” visual que ointervalo provocado

pela curva excessiva produz.

78 O jornal Publicopublicou, em 20-10-2007, um artigo de Pedro Mexia, sobre a letra: “Aforma da
letras”, https://www.publico.pt/2007/10/20/jornal /a-forma-das-letras-234396 . [3-11-2017].
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Figura 34 - Alfabeto Tipografico de Bodoni, romano moderno

ABCDEF
GHIKLMN

OPQRSTU
VWXYZ

Fonte: https://kylebrycegd.wordpress.com/2014/11/07 /history-of-type-roman-lettering-geometry/

Uma vez que se mantém inalterada a sua estrutura, é possivel afirmar que ndo existem
novam letras, apenas a sua recria¢ao. S3o apropriagdes que devem ser feitas com rigor, o que nao
se verifica em elevado nimero das fontes que sdao usadas (e poluem) nos documentos atuais. A
escrita na internet dissemina um gosto por certo tipo de letra que se afasta dos principios
estruturais classicos e que em pouco ou nada contribui para a legibilidade e coeréncia estética dos
documentos; se ao desenho da letra adicionarmos a cor ou a textura, vir-nos-do a ideia alguns
exemplares mal conseguidos e por vezes perturbadores. Embora possa parecer algo retrégrado,
subscrevo a afirmacdo de Lewis Foreman Day (1910)7°:

There are two conditions on which the artist may be permitted to tamper with the alphabet:
whatever he does ought, in the first place, to make reading run smoother, and, in the second, to
make writing satisfactory to theeye. Lewis Foreman Day (1910).

1.6.2.2. Sobre como escrevemos

O alfabeto, ensinado ascriancas na fase inicial da sua aprendizagem, mantém-se presente
no dia-a-dia do homem adulto, sendo fundamental para a expressao pela escrita. Na nossa cultura,

existe uma idade a partir da qual esse conhecimento é adquirido e que variaentre os 3 e os 4 ou 5

72 Full text of "Alphabets old and new, for the use of craftsmen" [1910],
https://archive.org/stream/alphabetsoldnewf00dayl/alphabetsoldnewfO0day|_djvu.txt, [20-09-2018]. Lewis
Foreman Day (1845-1910) foi um artista e designerindustrial queintegrou o movimento Arts & Crafts.
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anos de idade. Refiro-me ndo apenas ao reconhecimento dos carateres, mastambém a cognicao,
fundamental na compreensao de conceitos e no estabelecimento da interagdo com objetos.

Os processos cognitivos implicados nesta aprendizagem estdo presentes nas mais
diversas atividades do dia-a-dia, como pensar, recordar, aprender, sonhar, tomar decisoes, ver, ler,

escrever e falar (Preece etal, 2002: 75).

Norman?® (1993) distinguishes between two general modes: experiencial and reflective cognition.
The former is a state of mind in witch we prespective, act and react to events around us effectively
and effortlessly. Irrequires reaching a certain level of expertise and engagement. Examples indude
driving a car, reading a book, having a conversation and playing a video game. In contrast
reflective cognition, envolves thinking, comparing and decision making. This kind of cognition is
whatleads us to newideas and creativity. (...) Norman poits out that both modes are essencial for
everyday life but that each requires kinds of technicological support (idem).

De entre os tipos de processos necessarios para acontecer a cognicao, destacoa atencao,
a percecgdo e o reconhecimento, a memdria, a aprendizagem, a leitura, a fala, a audi¢do, a resolucgdo
de problemas, o planeamento, o raciocinio e atomada de decisdo. A cogni¢do envolve mais do que
um processo, sendo que, para a interacdo, salientase a importancia da memoria (idem).
Recorremos a memoria para executar procedimentos simples, mas que podem ditar o sucesso da
interacdo (por exemplo, a nossa meméria permite-nos saber que na interacdo com a Arbor,
escrever a primeira letra serad o processo mais complexo desse momento, mas uma vez aprendido,
a memodria ird recorddlo nas letras subsequentes até formar uma palavra). A memoéria é assim

fundamental para a escrita e, simplificando esta abordagem, para a interagdo com maquinas.

1.6.2.3. A Escrita ndo-linear — Apropriag¢oes tipograficas e artisticas da letra

“(...) e as letras sendohuns caracteres mortos e ndo animados, contém
em si espritodevida, pois dam dcerca de nds a todalas cousas”
(JododeBarros, Déc.l, Prélogo, apud Torrdo, 2000: 144)

N3do havendo uma regra que avalie a utilizacdo das fontes, é da responsabilidade de quem
as aplica utilizar o bom senso e, sendo possivel, equilibrado sentido estético, de modo a produzir
texto legivel e equilibrado, adequado a aplicacdao a que se destina. Nas artes plasticas a utilizacao
da letra como matéria-prima tem acontecido ao longo da histdria e gere-se por outros critérios, de

ordem predominantemente estética.

80 DonaldNorman(1935) é um conhecido cientista cognitivoe engenheiro. Os problemas da usabilidade
levaram-no a investigar o tema do design ea comunicacdoentre o objeto e o utilizador.
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No inicio do século XX tinham surgido na obra de Apollinaire8! (1898-1918), as primeiras
manifestacdes de poesia visual, abolindo a linearidade tanto na fixagdo da escrita como no sentido
empregue; nos seus caligramas, Apollinaire desconstruia a escrita tradicional atribuindo aos
poemas um aspeto visual que ndo era considerado até entdo. Este modo de criacdao poética chamou
a atencdo dos artistas plasticos, que transportaram esta linguagem para as suas obras, sendo
presentemente vulgar encontrar manifesta¢des artisticas que recorrem a letra e a palavra, muitas
vezes descontextualizados e com sentidos estranhos. Os cubistas desconstruiam letrase palavrase
combinavamnas com outros elementos da linguagem plastica, como é notério no trabalho de
Klee®?, com as suas metaforas graficas, de Braque ou Picasso. Efetivamente, a dimensdo grafica,
sintética, e angulosa da estrutura da letra e a cor plana incorporavam a multiplicidade de sentidos
da pintura cubista, indo ao encontro das outras formas utilizadas frequentemente, o que facilitava
a inclusdao na pintura; dessa justaposi¢cdao entre pintura e letra resulta uma mistura que salienta o
reconhecimento dos carateres presentes, numa perfeita simbiose. Marinetti, no seu Manifesto
Futurista (1909)23, contrariando o tradicionalismo e com olhos postos no futuro revolucionario,
criou diversas amalgamas visuais com letras, resultando em composi¢des plenas de movimento e
contraste; embora ndo tendo sido pioneiras (ja havia registos semelhantes na obra de anteriores
poetas e artistas), as obras futuristas tiveram grande impacto na propagacdoda letra como forma

visual concreta (Figura 35).

81 Guillaume Apollinaire (1880-1918)foi um poeta francés e também criticode arte; atribui-se-lhe a
autoriadadesignacdo de dois movimentos, o cubismoe o surrealismo.

82 paul Klee, George Braques, Pablo Picasso foram artistas plasticos que se salientaram gracas ao
movimento cubista, que todos integraram, mas também pelas suas incursdes no expressionismo,
fauvismoesurrealismo, na primeira metade do século XX.

83 O Manifesto Futurista, de Filippo Tommaso Marinetti, foi publicadono jornal francés Le Figaro, em
20 defevereiro de1909.
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Figura 35 - “As palavras futuristasem liberdade”, Marinetti, 1919

Fonte: http://expurgacao.art.br/poesia-visual-futurista

Um dos mais famosos trabalhosde Magritte34, “Cecin'est pas une pipe” (192829), remete
para a representacdo na pintura e no efeito de ocultacdo que ela contém, como esta patente no
nome da obra: “La trahison des images” (Figura 36). Aimagem que o enunciado projeta, em escrita
cursiva, estd de acordo com a forma curvilinea do cachimbo, no entanto, o sentido da frase nega

essa propria figura e, curiosamente, ndo dd nome a obra.

Figura 36 - "Ceci n'est pas une pipe", Magritte Figura 37 - Isidore Isou, "Lettrism", 1964 (1928-29)

O Catfor L ain Tl s trpm y W Lf A VU 0TS
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Leci nest pas une fufie.

Fonte: http://museumtv.fr

Fonte: http://Ipdvp.blogspot.com/

84 As ilustragcOes surrealistas de René Magritte (1898-1967) sdo as obras de maiordestaque no seu
percurso.
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Ja nos anos 60 do século XX, a cultura pop utilizou a letra como um dos elementos
representativos da sociedade consumista; eram frequentes os néones colocados fora do seu
contexto, a introdugdo da escrita publicitaria e da banda desenhada na pintura e na escultura, com
obras de Litchenstein ou Andy Wharol85. S3o distintas as manifesta¢Ges artisticas que incluem e
vivem da letra e presentemente, assistimos ao renascimento de uma tendéncia que foi iniciada ja
em 1942 por Isou8®, com o Letrismo (Figura 37 e atualmente, Figura 24). Os meios digitais
proporcionaram a criacdo de multiplas ferramentas para criar jogos visuais com palavras, em que a
letra substitui as tradicionais formas plasticas. A letra sobrevive no quotidiano, muito para la dos
suportes que a ligam a literatura ou as artes tradicionais ou digitais. O logotipo ganha
preponderancia devido ao destaque que é atribuido a letra e repare-se na sua importancia como
simbolo ou sinal, condicionando as nossas ag¢des, mas também nos impactantes e controversos
graffitique povoam as paredes das cidades.

A tipografia como elemento artistico tem tido um papel relevante aolongo do tempo; nos
suportes digitais artisticos ela pode ser fulcral para a dindmica da interatividade, além de ser
também um elemento facilitador da mediacéo entre a prépria obra e utilizador, uma vez que para
este, o alfabeto ja ndo é um elemento desconhecido — é uma linguagem (quase) universal. A letra
guebra assim, de imediato, a barreira que eventualmente poderia suscitar o total desconhecimento

da linguagem da obra de arte.

1.6.2.4. O hipertexto

Durante séculos o0 meio transmissor de sabedoria e de registo da linguagem escrita foi o
papel, mesmo na sua forma mais rudimentar, o pergaminho. A palavra escrita era um poderoso
meio de transmissdo do conhecimento, ainda que os meios de difusdao fossem arcaicos. Essa escrita
linear, que favorece a inteligéncia sequencial, é oposta a visdo ndo-alfabética dos primérdios da
humanidade e que é considerada importante para desenvolver a inteligéncia simultanea, género

reforcado hoje pelos média. A visdao nao-alfabética que utilizamos perante os ecras, implica um

85 Roy Lichensteine Andy Warhol foram artistas contemporaneos, que viveram entre os anos 20 e 0s anos
80 do século XX. Ambos foram protagonistas do movimentoArte Pop e denunciavama cultura de massas,
gue queriam combater.

86 |sidore Isou(1925-2007)foi um poeta e artista plastico. As suas experiéncias com ti pografia levaramno ao
Letrismo, movimento artistico e literarioque se opunha aosurrealismo e até ao movimento Dada.
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ritmo mais acelerado, multissensorial, que desperta emocdes imediatas (Simone 87, 2000 apud
Gasperi, 2000).

Com o digital surgem novas formas de fixacdo da escrita; o hipertexto com a ndo
linearidade na escrita, jd utilizada anteriormente pela poesia visual, facilitou a conexdao de
conceitos e aprofundou a representacdodo préprio pensamento humano, baseado em ligacdes.
O hipertexto “é um sistema interativo que permite construir e gerar lagos semanticos entre
objectos reconheciveis num conjunto de documentos polissémicos” (Mourdo®8, 2001:45). Este
principio, de conexao abriu caminho a fixacao de ancoras visuais na representacao de conceitos —
o icone, ndo apenas a palavra, passou a fazer parte das nossas vidas, dando um impulso
exacerbadoa certos recursos de linguagem, em particular, a metafora. A transformagao operada
pelo hipertextoé o advento da leitura ndo sequencial oposta ao que, durante séculos, foi veiculo
do conhecimento, como referido. A estrutura aparentemente desorganizada (tendo em linha a
regularidade da escrita linear) do hipertexto, conduz a interrupcdo do fluxo de leitura para “levar
o leitor a um vertiginoso delirio de possibilidades” (Mourdo, 2001: 28) caracterizado pelo
constante movimento, se aquele quiser tirar partido desse recurso. Estas caracteristicas mais
marcantes do hipertexto representam também uma certa anarquia que estd presente na arte
tecnoldgica e que pode despertar uma certa sensacdo de estranheza; nofundo é, de algum modo,
semelhante a mente humana, na medida em que opera por associa¢do —

(...) salta instantaneamente para a [ideia] seguinte, sugestionada pela associa¢do de
pensamentos, deacordo comalguns trilhos intrincados em rede, transportados pelas células do
cérebro (Nelson®,1981:51, apudTeixeira, 2013:140).

Na criacdo de suportes artisticos interativos que recorrem ao texto deve ser
sensatamente ponderada a literacia do destinatdrio. A escrita e a leitura implicam o dominio do
alfabeto e o reconhecimento dos caracteres, aprendizagem que acontece invariavelmente na
infancia e que perdura ao longo da vida normal. No ato da concecdao de uma obra de arte que

recorra a elementos interativos, isto é, que utilize a letra como elemento basilar para a interagao,

87 Rafaelle Simone é umlinguistaitaliano que tem escrito sobre a influéncia dos meios de comunica¢do
sobreas representagdes da mente humana.

88 José Augusto Mourdo (1947-2011) era dominicanoe especialista em semidtica; |l ecionava na Universidade
Nova delisboa.

89 Ted Nelson (1937-) éfil dsofo e socidlogo. O seu maior projeto, Xanadu, deveria ser um sistema mundial
de publicagdoeletrénica que seassemelhariaa uma espécie de biblioteca universal, livre paratodos.

60



o artista pressupde que esta aquisicdo ja se deu e estd solidificada de modo a ser possivel explorar

criativamente os objetivos propostos para a obra.

1.7. Organizacao

1.7.1.0 processo criativo

“Nao existearte semtransformagao, portantohd um permanente

processodetransformagdoquendo é
completamente programavel, emboraem grande partetenha deser”.

(Rui Chafes, 2015)%°

O método que cada artista utiliza para criar é pessoal e subjetivo tanto nasconcretizagdes
como na cadeia de etapas. O percurso criativo pode ser linear ou seguir caminhos sinuosos que por
vezessdo complexos e que podem acarretar algum tipo de sofrimento, como referia Duchamp, que
reclamava alguma dose de inconsciéncia no ato criativo de muitos artistas, por oposicdo ao
racionalismo com que suportavam as suas obras (Duchamp, 1957). Rejane Cantoni®! (2012), a

propdsito da concecdo e construcao da coproducdo “Tunel”, diz que

os projetos sdo teimosias. Vocé precisa descobrir aspetos, vocé se coloca o problema e o grande
barato é encontrar uma solugdo paraaquele problema (...) O projeto artisticoé um projeto de vida,
gue te contamina, que abrange a tua existéncia. Quando comega um projeto novo é como se se
estivesse apaixonado; deixa de dormir, acordacomsonono diaseguinte e fazemos isto porque é

muito apaixonante e é sempre uma descoberta.®?

Frequentemente, quando o artista aposta numa sucessao de etapas com a finalidade de
construir um produto artistico, estd ciente de que isso implica persisténcia, resiliéncia, alguma
pertindcia e uma grande dose de improviso que conduzem ao nascimento de ideias que ndo
existiam anteriormente. Na consecucao desta fase nao é possivel esquecer o fatortemporal, que é
decisivo para um aprofundamento do processo. Periodos condicionados de tempo podem ter
algum efeito multiplicador em termos criativos, mas isso ndo se aplica a todos os artistas nem a
todas as situagOes. Alguns autores referem a existéncia de um “clique” num determinado

momento-chave, que condiciona e impele o rdpido desenvolvimento das ideias. Na verdade, se o

% http://www.dn.pt/artes/interior/rui-chafes-primeiro-esta-a-escultura-depois-vem-tudo-o-resto-
91 Rejane Cantoni (1959) é uma artista e pesquisadora de sistemas de informacao brasileira.
92 “When infinity comes to life”, www.youtube.com/watch?v=hUbwe)G68SI, [02-09-2018]
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cérebro pensante é o mesmo e o problema nao se alterou, porque é que sé naquele momento foi

possivel encontrar a solugdo?

the bath, the bed and the bus: this trio summarizes what creative people have tols us about how
they came by their ideias (Boden®3,2004:15).

As ideias carecem de um processo de pensamento previamente realizado e seguem o seu
curso inconscientemente, sugere Boden, de acordo com o seu estudo e a informacao que recolheu
junto de artistas. Habitualmente os artistas sabem em que situa¢des é frequente terem as melhores
ideias e muitos deles aguardam sabiamente pela sua chegada. No entanto, o processo de espera
ndo é passivo, ele é repleto de trabalho que funciona como alavanca para que esse momento
iluminado aconteca. A simplificacdo do processo requer algum esforco que é fundamental para o
cumprimento dos objetivos do projeto, que tém de estar clarificados e sempre presentes. Isso. Mais
importante do que por na mesa todasas ideias que se tém e que, grande parte dasvezesconduzem
a caminhos sinuosos, é fazer uma selecdo prévia e remover a partida todo o ruido —isto aplica-se a
todas as fases do processo criativo (Munari®4, 1982: 136). Seja qual for o caminho percorrido, nessa
sequéncia de ac¢Oes exploram-se ideias que vao sendo avaliadasaté se encontrara solucdo 6tima,
num cruzamentovasto de saberes. A pratica continuada da aplicacdo deste método conduz a sua
interiorizagcdo e consequente aplicagao intuitiva a diversas situa¢des, pelo mesmo artista, que

podera estabelecer a sua metodologia pessoal, sem ter qualquer aplicabilidade para outro artista.

1.7.2. O processo criativo na escultura

O processo criativo na escultura tem particularidades que sdo sugeridas pelo prdprio
material e pelas técnicas utilizadas, no entanto, subjugam-se sempre a intencionalidade e

particularidade dos métodos utilizados pelo artista.

Eu estou sempre a fazer desenhos e dessa quantidade enorme de desenhos - que estdo todos
guardados e arquivados em gavetas, e no meu atelié (...). Vejo as esculturas quase como
fotogramas de cinema, falta-me o resto do filme. E raroeu ficar s com um fotograma. Faco vérios,
para ter o filme completo. E essas formas partem dos desenhos, é impossivel ndo partirem do
desenho. O desenho é o principiode tudo. O que fago de mais intimono meu trabalho é o desenho
(Chafes, 2015).

% Margaret A. Boden (1936) leciona ciéncia cognitiva na University of Sussex, no departamentode
informatica etem obra escrita sobre a criatividade.

% Bruno Munari (1907-1998)era um designer italianoe artista polifacetado que investigousobre muitas
areas (pintura, escultura, cinema, design industrial, grafico).
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Para este autor, a obra nasce de um conjunto de registos, de esbocos iniciais, de ideias,

gue tomam forma e se ajustam consoante o artista avanga nesta transposi¢do da ideia para o papel.

Os desenhos, modelos esquematicos, vao-se definindo a medida que se trabalha aforma
no papel, acompanhando o trabalho de pesquisa de materiais e técnicas (Gardner, 1999: 303).
Paralelamente a estes estudos no plano podem ir tomando forma algumas modelagdes, que se
aproximam mais da forma final em termos de volumetria. Hoje, este processo é, para muitos
artistas, substituido pela realidade virtual e visualizacdo 3D — o objetivo é o mesmo das

experimentacdestradicionais, o que se altera é o medium.

De acordo com a visdo de Dewey (1932), na concecdo artistica deve haver um perfeito
entrosamento entre oartista e a sua obra, entre o artifice e o material, reclamando uma consciéncia
sobre esse processo, imbuido de prazer e sensibilidade, num total envolvimento com o ambiente.
Esta relacdo de profunda proximidade converte-se em obras Unicas, cuja aura as conserva em

estado de graca, ndo mensurdvel, apenas sentida.

Rodin sugeria que a sua aprendizagem acerca da escultura era feita admirando as arvores,
ao longo dos caminhos, na formacdo das nuvens, no estudio estudando o modelo, mas nunca na
escola (Sousa, 1979). Na realidade, a emocdo, algo que é de extrema subjetividade, situa-se na
esfera pessoal do autor e nao se aprende, apenasse sente. De igual modo, a relagdocom o material
e com o ambiente de onde ele nos surge, é pessoal. E possivel encontrar estratégias que permitem
descobrir e melhorar a relagdo que temos com os materiais através de um contacto de proximidade
e principalmente, fazendo. O ato de fazer, ter contacto direto com as coisas, com os materiais,
molda-los segundo a nossa vontade, conduz ao conhecimento e, gradualmente, a uma relacdo
proxima, intimista e até afetuosa. Extremar esta relacdo e transp6-la para o circuito do seu publico

é ambicdo de todo o artista—que a emogdo nasca atravésda interacdocom o objeto que cria.

1.7.3. O processo criativo nas artes digitais

As artes digitais e em particular aquelas cuja construcdo se baseia no algoritmo sao, por
alguns criticos, entendidas como pouco criativas por dependerem da linguagem maquinica, do
dominio de competéncias computacionais, cujo processo criativo dispensaria a sensibilidade
estética ou até a imaginacdo do proprio autor. Segundo Machado (1993), qualquer pessoa que

entende e interfere na linguagem do meio digital € um artista digital; o autor valoriza o software
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em desprimor da maquina que lhe da vida e do prdprio autor. Averdade é que a criacdoatravésde
algoritmos ndo tem limites e a tendéncia atual eviencia-o. A combinac¢do desta linguagem com a
computacional, a eletrdnica e as artestradicionaistem um feito potenciador nao sé da criatividade
como da qualidade dos produtos e abre caminho para a construcao de obras hibridas. O papel do
autor é fundamental e decisivo, jd que estas obras também implicam planeamento cuidado e
processos de construcdo bem delineados, principalmente se a obra em construcdo implicar mais
do que um autor.

Assistimos a proliferacdao de produtos de média-arte digital que resultam da intersecao
entre diversas areas, tecnoldgica, comunicacional e artistica com expressdo na construgdo de
artefactos. Estes, podem ter uma vertente predominantemente estética, tal como nos habitudmos
adetetar na arte ou responder a definicdo tradicional de artefacto, que pressupde um fim objetivo.
O processo criativo aplicado na construgao destas obras, comunga dos métodos utilizados pelo
design, na medida em que a criacdo evolui em fases intercaladascom tempos para fazer balancos,
ajustes, reformulag¢des e recomecos. Essa metodologia tem aqui o papel de congregar e organizar
todos os fatores que intervém na concretizagdo da ideia.

The artifact’s message, narrative and end-shape design is pivotal as also its technological
implementation and final deployment within anexhibitionspace (Marcos etal.,2009).

No ato da criacdodo artefactoreside uma ideia, que consigo transporta uma mensagem,
aquela que o artista pretende transmitir ao mundo. Descobrir o modo correto para a transmitir
pode ser um caminho linear ou sinuoso, mas, atingindo a forma final do artefacto, é necessario
construi-lo. Este é, provavelmente, o maior estimulo para o autor.

A forma, o material e a tecnologia implicados conduzem a ajustes constantes e momentos
de refocagem sobre a ideia inicial, que deve ser sempre revisitada amiude, para nao haver desvios.
Efetivamente, para além de facilitar recuos e reformulagdes, os momentos de
reflexdo/reverberacdo, durante este processo, permitem atingir novos patamares durante o
processo de construcdo de artefactos e transformar-se em embrides de novos projetos. A
integracdo desta metodologia no esquema de trabalho tem como objetivo a obtencdo de
melhores resultados, a corre¢do de erros e melhorar a adequacgao a fungao.

O artista, ou a equipa multidisciplinar em que este se insere, nao se limita a criar de acordo

com a sua vontade; ele tem em conta o publico a quem se destina e a sua satisfagdo. Duchamp
salientava esse facto, de na criagdo estar sempre presente o publico e a sua presenga critica

(Duchamp, 1957). A reflexdo em momentos oportunos, em etapas bem definidas, é fundamental
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para a obtencdode um bom resultado — “design is the successive application of constrains until only
a unique product is left” (Norman, 2001: 185).

O artista deverd, a partida, ter um leque vasto de ideias para a resolugdo do problema,
gue eventualmente abandonard conforme se forem tornando desadequadas. Existem ciclos de
reflexdo (Marcos, 2012), momentos de meditagcdo estética, que implicam a contemplacdo na
procura de novas linguagens e promovem o confronto com a ideia-base, que deve ser sempre o fio
condutor de todo o processo. Este procedimento é uma troca em que constantemente se fazem
balangos de necessidade que entram em conflito ao mesmo tempo que se produzem novas
realidades também sujeitas a avalia¢cdes (Bonsiepe®>, 1992). Paralelamente ao desenvolvimento do
artefacto, é construida uma memdria descritiva que regista todas as etapas do trabalho, o que
facilita os recuos em momentos de reflexdao, mas, ao mesmo tempo, se transforma num suporte

tedrico justificativo das op¢des tomadas.

Preocupacdes com a usabilidade de sistemas e a relacdo com o utilizador, ultimo
destinatdrio da produgdo, conduziram as heuristicas®® de Nielson (1994). No que toca as questdes
estéticas dos artefactos funcionais, e essencialmente digitais, recomendavase o aspeto simples e
minimalista como o mais funcional. Com a rdpida disseminacdo de suportes, consequéncia do
avango tecnolégico, o digital saiu do ecrd, passou para o ambiente, para o espago, para o corpo
humano, tornando-se, na opinido de muitos, extensdo do préprio corpo; aponta-se para uma nova
antropomorfia (Santaella, 2003) - existem, portanto, novas abordagens a serem feitas na area da
estética do artefactodigital.

Os ciclos de reflexdo na concecdo de média-arte digital sdo garante de maturagdoe tém
como consequéncia a obtencdo de resultado equilibrados e em teoria, esteticamente bem
resolvidos.

Defacto, uma das atividades centrais do processo de criagdo em arte digital é a meditagdo estética.
(...) conduz-se por dois vetores fundamentais, a saber, a apreensdo estética relacionada com a
necessidade de proporcionar uma experiéncia percetiva de prazer, sentido ou satisfacdo (ou
outras); ea inovagdo tecnoldgica que abarca as questdes da exploragdo das carateristicas de maior
potencial da tecnologia, no sentido desta poder, efetivamente, funcionar como for¢a condutora
para a criacdo de novos discursos estéticos (Marcos, 2012:6).

% Gui Bonsieppe (1934) édesigner e pioneiro em diferentes campos da teoria do design.

Estabeleceu uma Metodologia de Projeto de Produto em 1983, fornecendo técnicas e métodos para

o desenvolvimento de produtos, através de projetos experimentais.

% A analise heuristica € método deresolugdo de problemas que pasa poralgumas etapas: conhecer os
utilizadores, as espetativas de usabilidade, avaliar a expeiéncia e analisar os resultados. Esta método foi
apresnetado pela primeiravez em 1990 por Rolf Molich e Jakob Nielsen.
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A questdo estética é, em grande nimero de casos, fundamental para a funcionalidade do
produto e para a sua aceita¢do pelos destinatarios.

Beauty of a product means its visual attractiveness and it is one of the mostimportant goals in the
design of products (Routio, 2007).

Verificar-se-4, no entanto, sempre esta condicdo? O facto de existir reflexdo é fator
dominante para obter um resultado, digamos, “belo”? Estas preocupac¢des com a estética
remetem-nos para a Arteologia, de Pentti Routio, a ciéncia que estuda os artefactos. Routio (2007)
afirma que, na base do desenvolvimento do artefacto, estd um modelo concetual e a definicdo clara
de objetivos. De acordo com este autor, quantificar a beleza de um produto é uma questao em
aberto, para a qual ndo se encontrou ainda uma resposta concreta. A par da sensagdo agradavel
gue sentimos perante um objeto “belo”, podermos adicionar a sensagao positiva que nos transmite
o facto de, para além de agradavel, ser funcionalmente perfeito. Continuando a acompanhar o
texto de Routio, este cita Moles (1966) num ponto interessante da discussao: “para que uma obra
de arte apelasse aos nossos sentidos, deveria ter um padrao superficial, de leitura rapida”. Routio,
porém, defende que para a obra ser verdadeiramente bela é necessario ter mais do que isso, sob
pena de redundarem kitsch®’. O resvalar do belo para o kitsch é possivel quando ndo se asseguram
as qualidades intrinsecas dos produtos, quando os ciclos de reflexdo ndo sao assegurados. Mas
serdo estes suficientes? Sabemos que a intencionalidade do belo ndao é transversal a todos os
autores e quao subjetiva é essa avaliacao, no entanto, se “belas” forem a satisfacdo e a sensag¢ao
de agradabilidade que resultam de obras adequadas a sua fungdo, responsivas e interactivamente
bem resolvidas, a aplicagdo de um modelo alargado que permita o desenvolvimento ajustado e

equilibrado de todas as fases do processo criativo deve ser fomentada.

97 O kitschéum produto da sociedade de consumo; a desighagcdonasce naAlemanhaeesta
relacionada com a tendéncia para acumulartralhas e reciclar méveis. Manifesta-se na crescente
urbanizacdo e na deslocagdaodas populagdes paraas cidades e na mistura de culturas. O kitsch
estd, assim, relacionado com uma determinada narrativa, apelandoao consumo facil, onde estd
ausente o caracter utilitario.
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Um olhar sobre o design

Na década de setenta do século XX, olhou-se, de modo novo, para o modo como se
procuram novas ideias e o que sucede ao pensamento quando isso acontece, o que deu origemao
termo “design thinking®®”. Trata-se de um método facilitador desse procedimento e pode ser
inserido na metodologia de trabalho assumida pelo artista atual, da interatividade, digital: o artista
guestiona o problema, os pressupostos e as implicagdes, sendo fundamental fazer o
enquadramento numa perspetiva que tem o homem como elemento central. O design thinking
também envolve a experimentac¢do continua: esbogar, prototipar, testar e experimentar conceitos
e ideias numa perspetiva continua e reformulando cada uma das fases. Simon, em 1996,

estabeleceu deste modo as fases pelas quais passa o design thinking (Dam e Siang, 2018):

. empatia (com os utilizadores),

. definir (as necessidades, o problema, e as expectativas),
. idealizar (ter novas solugGes e solugdes inovadoras),

' propotipar (comecar a criar solugdes) e

testar (fase de solugdes).
Os momentos de convergéncia alternados com os divergentes ajudam a avangar no
processo com maior confianga em direcdo ao produto final, em que se tem completo conhecimento

do problema.

De modo empirico, podemos afirmar que grande parte das pessoas preferem aprender a
utilizar objetos ou computadores através do aprender fazendo, mais do que ler os livros de
instrucdes. O desenvolvimento do software, a semelhanga do que acontece com a concecdo de
objetos de uso comum, recorre a padrdes de usabilidade tais que facilitem uma eficaz utilizagao
por parte dos utilizadores, apostando na intuicdo. Este facto permite dispensar os manuais de
utilizacdo, na forma fisica que nos habitudmos a ver, integrando uma ou mais sec¢des de ajuda na
forma de FAQ ou indices de pesquisa. Também nos videojogos se verifica a aplicagao destes
principios, sendo frequente a disponibilizacdo de tutoriais online que desempenham um papel mais
eficaz do que os manuais. Frequentemente as instrucdes sdo concebidas pelos utilizadores através

de tutoriais partilhados em modo de video com a sua proépria experiéncia no jogo. Em termos de

%8 O Design Thinking foi referido pela primeira vezem 1969 peloinvestigador eminformatica Herbert A.
Simon como um método usado pelos designers para resolver problemas.
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design de equipamento, verifica-se presentemente a tendéncia para a dispensa quase integral dos
manuais de instrugdes, apostando nas formas simplificadas e intuitivas, com marcada presenca de
elementos digitais, a tal ponto que a afirmacdo “any product that needs a manual to work is
broken”, de Musk®?® se tornou quase que viral no meio.

Carrol (1990, apud Preece et al, 2002: 86), defende que devem ser criados mecanismos
de prevencgao de erro e outros que permitam corrigi-lo depois da sua conce¢ao; neste momento
deveria ter sido prevista a sua reposi¢cdo para o estado inalterado. Carrol (idem), por sua vez,
defende também que se pode recorrer aquilo que chamou de “rodinhas de apoio”, referindo-se a
criacdo de diversos tipos de perfis, que limitam a atuacdo do utilizador se acordo com o seu
conhecimento (inexperiente, experiente e outros). Estas “rodinhas de apoio” relembram o conceito
de scaffolding?°® e a teoria de aprendizagem de Bruner, que, em 1976, defendia a introdugdo de
pequenas ajudas que relembram e solidificam conceitos anteriores de modo a que a nova
aprendizagem seja mais eficaz.

Ao longo do caminho, momentos de medita¢do estética tém lugar, implicando

uma postura de contemplagdo ou reverberacio sobre os motivos / motivagdes mais profundas e
intimas para o sentido/significacdo do artefacto almejado, numa perspetiva geralmente de

intervencdona histériaesociedade. (Marcos, 2012:143)

— a solugcdo estética aliada a uma correta resolugdo da funcionalidade combinamse em
objetos equilibrados, fruto de uma maturagdo consciente, que é o objetivo final do design.

Em termos praticos, a modelacdo, fisica ou virtual, continua a ser um método de
antecipacadoda obra final e ajuda o autor na apropriacdo tanto da forma como da sua relagdo com
0 espaco; contribui para obter uma nog¢do prévia do conjunto escultérico e facilita momentos de
introspecdo e reverberacao que permitem antecipar problemas, recuar, refazer, alterar o projeto

e avangar com confianga.

A especificidade das intervengdes em arte computacional, a necessidade dessa
experimentacdo continua, a complexidade e os condicionantes pessoais impossibilitam o
estabelecimento de uma metodologia fechada e até consensual. Daqui se conclui da dificuldade

em estabelecer uma metodologia universal criativa quando falamos da criatividade.

9 Afirmacdo proferida no seu perfil do Twitter em 15-9-2016 por Elon Musk, CEO da Tesla Motors.
100 O termo scaffolding é utilizado por Bruner porvolta de 1976, influenciado por Vigotsky e pela
sua Teoria de Desenvolvimento Proximal, que defendia que aprendemos mel hor quando estamos
integrados em ambiente sociais, interagindocom outros, que podem ajudar-nos a aprender. Para
aprenderem novos conceitos, as criangas necessitam da ajuda dos adultos, de forma estruturada,
como sedeandaimes setratasse.
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O ato criativo pode ser analisado como sendo uma equacao sutil entre aquilo que se conhece e
aquilo que se desconhece, mas que nenhuma norma metodoldgica é capaz de | he fazer justica,
pois as metodologias ndo sdo capazes, em si mesmo, de fazer do ato criativo uma operagdo
sistematizdvel - aquilo que metodizamos é o conjunto das nogdes preliminares assim como as
comprovacgdes (Bernardino, 2010).

1.8. Criagao
1.8.1. Sobre a Criatividade

“The world is buta canvas to ourimagination”, Henry David Thoreau, 1954101

Antes da criagdo, do surgimento da ideia, é necessario que exista uma necessidade; esta
pode ser de diversa ordem, exterior, ou ser, somente, uma necessidade pessoal, interior, do artista.
Segundo Deleuze (1999 [1987]), o criador ndo é um ser que trabalha pelo prazer. Um criador s6 faz
aquilo de que tem absoluta necessidade, ndo apenas pelo contentamento. Para Cleese192 (1991), o
atocriativo ndo é um talento, masum meio de operar que implica muito trabalhoe algum esforco.

O autor refere os cinco fatores que amplificam a criatividade:

1. “Space - “You can’t become playful, and therefore creative, if you’re under your usual
pressures.”

2. Time - “It’s not enough to create space; you have to create your space for a specific period of
time.”

3. Time - “Giving your mind as long as possible to come up with something original,” and leaming
to tolerate the discomfort of pondering time and indecision.”

4. Confidence - “Nothing will stop you being creative so effectively as the fear of making a
mistake.”

5. Humor - “The main evolutionary significance of humoris that it gets us from the closed mode
to the open mode quickerthan anything else.”1%

A criatividade ndo obteve até agora uma definicdo objetiva e universal. Boden (2009)

apresenta trés componentes fundamentais da criatividade:

* areconexdao— fazer combinag¢des imprevistas a partir de ideias comuns;

101 A Week on the Concordand Merrimack Rivers - Writings of Henry D. Thoreau. (1954). Princeton
University Press, 2004.

102 John Cleese (1939-), ator e fundador dos Monthy Phyton. Aqui referida a sua participagdono
Creativity World Forum, que aconteceu na Alemanhaem 2009, e que espelha o contributoque tem
dado paraoestudo dos modos comose processa a criatividade.

103 www.brainpickings.org/2012/04/12/john-cleese-on-creativity-1991, [19-10-2017].
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* a exploragdo — expandir o espago conceptual para investigacdo a partir de uma estrutura

existente;

* a transformacdo— alterar/reconfigurar os horizontes para investigacao.

Esta ideia de criatividade prende-se com a combinacdo de elementos que sdo a matéria-

prima, atribuindo-lhes uma nova ordem e dando-lhes novo sentido.

Creativity is an ability to extend, connect, and invent new products, ideas, and interpretations, that
bring together disparate facts and factors into a more cohesive whole. However this is not as easy
as it looks. A supportive social atmosphere or open environment is necessary to foster new ideas
and encourage experimentation. This holdstrue for business, labor, the arts, education and society
as a whole (Zevin®,2013:16).

O periodo de escolaridade pode ser decisivo para a aquisicdo de métodos que facilitema
desenvolvimento da criatividade. Zevin (2013) defende que a criatividade sé se desenvolve no
contactocom o mundo exterior e que as ideias mais criativas sdo definidas pelo contextoem que o
autor se move. Aponta para a relevancia do papel a desenvolver pelo professor e a sua
responsabilidade pelo desenvolvimento da criatividade dos jovens, fornecendo ferramentas que
permitem continuar criativo - teruma mente aberta, ser capaz de despertar o interesse, estimular
o surgimento de ideias e promover a participagao, fixando-se na dindmica de uma relagcdoabertaa
propostas, sem se centrar exclusivamente no cumprimento de todos os itens do curriculo. Como
referem Zagalo & Branco (2015: 6), “School as we know it today still lives in the industrial revolution
period”. A colagem excessiva aos ditames expressos nos curriculos &, ainda, um problema que a

escola atual possui, ndo estimulando a geracdo do pensamento divergente e a pratica de opcdes

individuais, comprometendo a criatividade.

Segundo Eisner (1972), a criatividade desenvolve-se em trés dominios da expressdo: o
critico, que é o dominio do que ja existe, que é valido culturalmente para ser transmitido; o cultural,
gue se verifica sempre que se pode desenvolver um trabalho de analise sobre aquilo que ja esta
feito; o produtivo, em que a pessoa faz realmente qualquer coisa de novo. Na origem do

comportamento criativo reside a motivacdo que justifica a necessidade de criar, de fugir a rotina.

Toda arte envolve 6rgdos fisicos, como o olho ea mado, o ouvidoea voze, no entanto, ela
ultrapassa as meras competéncias técnicas que estes 6rgdos exigem. Ela envolve uma ideia, um
pensamento, uma interpretacdoespiritual das coisas e, no entanto, apesar distoé maisdo que

104 Jack Zevin é professor na Queens College, em Nova York einvestigador em criatividade e educacdo.

70



qualquer uma destas ideias porsisé. Consiste numa unidoentre o pensamento e o instrumento
de expressdo (Dewey, 2002[19021:76).

A criatividade n3o é ditada apenas pela atividade cerebral, mas também pela atividade
fisica que estimula a motricidade e o conhecimento da matéria-prima que da forma a construgao.
Moldar, conjugar, selecionar, pensar, reorganizar, reformular, sdo praticas que despertam mais
modos de fazer, dos quais nasce mais vontade de fazer, num efeito multiplicador. “(...) fazer todo
o tipo de coisas também sdo processos fisicos intensos que dependem de sentimentos, de intuicdes
e de uma coordenacado eficaz de maos e olhos, de corpo e mente. Em muitos casos — na danga, na
musica, na representacao—, ndo usamos meios externos; nds proprios somos o meio do nosso
trabalho criativo” (Robinson%, 2011: 83). Dewey (1932) defendia que todo o criador tem de ter
conhecimento do processo completo de elabora¢do da obra de arte, o que diz ser a tomada de
consciéncia no processo da experiéncia estética — da imaginagdo a técnica. Para Dewey, a
experiéncia estética unifica e potencializa processos de inteligéncia, tornandose no modo mais
elaborado de apreender conhecimento; imaginagao, criagdo e pensamento intelectual sdo
equiparados e sdo fundamentais para o desenvolvimento humano. Numa perspetiva holistica,
defende o contacto com a natureza, com o ambiente, sendo dessa experiéncia acumulada que

nascem as obras de arte.

A cultura do DIY (Do It Yourself) com grande expressdo atualmente, tem essa vertente, de
construcdo personalizada, pelas suas proprias maos; transpondo para a atualidade, é o prdprio
autor que difunde o seu trabalho e colabora em comunidades que possuem os mesmos interesses.
Estes aspetos, aliados a cultura digital, tém como consequéncia o alastramento dos procedimentos

ascamadas mais jovens, que é, como é do senso comum, dotada de meios que potenciam a criacao.

Today'’s children are the first generation to seamlessly integrate high and low technology in their
everyday lives, and it is our task to ensure that they will be engaged locally and globally, and to
nurture their creative potential as individuals, and as members of their communities (Ackermann?®®,
2014:5).

105 Ken Robinson (1950- ), inglés, é professorde artes e é nessa qualidade que tem desenvolvido
investigacdo sobre motivacao, criatividade e educagao.

106 Edith K. Ackermann (1946-2016) psicéloga americana nascida na Suica, explorouasinteracées entre
ojogo,odesign, a aprendizagem e a psicologia.
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Partindo do principio de que tudo ja foi criado, é também verdade que o ser humano tem
a capacidade de reformular de modo ilimitado. Kleon?” (2012: 9) sugere que nao existe nenhuma
originalidade no que fazemos e que tudo o que fazemos se baseia em obras jd existentes.
Efetivamente, muitos autores reivindicam a necessidade de conhecer tudo o que ja foi feito
anteriormente na area em que pretendemos criar; esta visdo de conjunto permite ndo sé evitar o
plagio, repetindo o que ja foi criado, mas recolher uma série de informacdo que, combinada com
outra, resulta na verdadeira obra criativa (Manovich, 2006) 198, A estratégia da apropriacao,
mixagem e clonagem tornouse comum nos nossos dias e sdo recursos frequentes das criagdes
artisticas (Paul, 2006 e Ferguson, 2011). Com base nestes pressupostos, a maior dificuldade que se
apresenta ao artista atual é a (re)criagdo de modo original, incorporando recursos inovadores,

resposta que se encontra na diversidade tecnoldgica que o mundo digital permite.

1.8.2. Percegao

A percecdo recorre aos impulsos gerados pela observacao das formas em correlagao e
situa-se na experiéncia do observador. Coleridge??, citado por Dewey (1932), valorizava o prazer

vivenciado no decurso do periodo de fruicdo da obra:

o leitor deve ser levado adiante ndo meramente ou sobretudo pelo impulso mecanico da
curiosidade, ndo pelo desejoirrequieto de chegar asolugdo final, mas pela atividade prazerosa do
percurso emsi(Coleridge [s/d] apud Dewey, 2014 [1932].

Arnheim (2004 [1980]) salienta que, quando observamos um objeto, tomamos
consciéncia da sua massa e do seu recorte, fatores que nos dao indicacGes substanciais sobre a
caracterizacdo essencial da forma. Contudo, a observacdo da arte escultérica remete para a
polissemia e ambiguidade na sua interpretac¢do. Esse processo pode ser provocado pela perce¢do
das diversas partes que a constituem, construcdo da qual o autor estd plenamente consciente. As
sensa¢cles podem detonar uma estranheza que pode aos poucos entranhar-se, a medida que o

fruidor vai desconstruindo a obra.

107 Austin Kleon é um autor atual que tem ganho destaque com os seus artigos no New York Times e
comunicag¢des do TED.

108 Manovich referia a “cultura do remix” que espelha a difusdo musical através dos multiplos suportes
Oticos a cuja criagdo assistimos nos ultimos anos: “This culture demands not self-contained aesthetic objects
or self-contained records of reality but smaller units - parts that can be easily changed and combined with
otherpartsin endless combinations” - Manovich, Lev, Image Future, First Published July, 2006,
http://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.1177/1746847706065839, [06/07/2017]

109 Samuel Coleridge (1772-1834) era poeta e ensaista. Foi um dos fundadores do romantismo na Inglaterra.
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A introducdo dos elementos interativos na obra de arte potencia o prazer de fruicdo da
obra, prolongando-o no tempo e sugerindo um envolvimento mais profundo do publico com a obra,
num processo de intera¢cdo mediado por interfaces, que conduzem para configuragdes que ja ndao
estdo dependentes exclusivamente dos elementos fisicos, aprofundando a relacdo. Na verdade,
interfaces tangiveis podem ser configuradas recorrendo a metaforas que podem incrementar

poderosamente a interatividade (Klemmer!10 et al., 2006).

Em determinadas exposi¢Oes verifica-se a tentativa de “fazer mexer” as obras expostas;
“entdoisto ndo faz nada?” — o publico habituou-se ja a esta possibilidade de resposta por parte das
obras de arte, sendo expectdveis atitudes que ultrapassam a mera contemplacdo; ele espera que a

obra comunique.

Communicationis the process of creating participation, of making common what had been isolated
and singular (Dewey, 1934:253).

Num contexto expositivo, se houver a presenca de uma obra interativa, o utilizador espera
gue seja possivel que as que a rodeiam também o possam ser e procura sinais de interagdo, botdes
que despoletem agdes. E assim necessario que a obra comunique essa sua condi¢do ao observador
e o convide a interacao; paraisso contribui ndo a sua forma, mas uma particularidade da forma, a
interface. Essas pistas, sinais fisicos da existéncia da interacao, podem ser mais ou menos evidentes,
mas devem ser 6ébvios quanto ao seu funcionamento. A competéncia de comunicagdo é uma
preocupacdo que todoao autor, emtodasasareas, temde ter sempre presente. Emog¢Ges primarias
(Damasio, 2017) como a alegria ou a surpresa podem desempenhar um papel importante no nivel
de comunicac¢do que um individuo estabelece com uma obra; efetivamente, essas emog¢bes podem
condicionar a interagdo com objetos, justificando deste modo a importéancia que o caracter ludico

e aspetos humoristicos detém nessas circunstancias

Happiness research shows that happiness is strongly associated with the quality of our relationship
and ourconnectionswith others (Gauntlett,2011:223).

Se considerarmos que a relagdo estabelecida entre a tecnologia e a arte implica a
satisfacdo e que esta resulta de uma perfeita conexdo entre as pessoas, concluimos que a partilha

e a comunicacdosdo achave para que essa relacdoseja proficua.

110 Scott Klemmer é professor de Ciéncias Cognitivas e Computer Science & Engineeringem UC, San
Diego.
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1.8.3. A Motivagao

A motivacdo é o fator indispensavel para que o ser humano realize atividades sem esforco,
de modo aprazivel. Se partirmos do principio de que todo o ser humano é potencialmente criativo,
devemos encontrar os motivos que conduzem a que algumas pessoas exteriorizem essa criatividade
fazendo coisas novas, ao invés de tantasoutras que se tornamincapazesde inovar. De acordo com
Robinson, ao longo do percurso, o individuo deve ser capaz de descobrir “o elemento” — esse
momento de epifania pode transformar-se no ponto de viragem que da rumo ao desenvolvimento
de ideias e permite ao individuo exterioriza-las.

Adescoberta do nosso Elemento é essencial para o nosso bem-estar e sucesso e, por consequéncia,
para a saude das nossas organizacoes e eficiéncia dos nossos sistemas educacionais (Robinson,

2011:21).

Outro aspeto importante é aquele que se prende com a capacidade de construir e
disseminar as suas préprias criagdes, o que pode incrementar o ato criativo e ser um fator
motivacional de valor. Gauntlett!! afirma que é através da nossa propria producdo artesanal,
caracteristica, personalizada, que nos conectamos com os outros e ndao por via dos meios de
comunica¢do massificados (Gauntlett, 2011:18). A motivacdo que advém do “faga-vocé-mesmo”
verifica-se nasartesem geral, mastambém naquelas que ndo tém essa designacao, os oficios. Entre
um e outro género existem dissemelhancas que se situam ao nivel da intencionalidade do autor —
o artista recorre a metaforasou outro recurso de linguagem para exprimir uma intengdo enquanto
gue o artesdo produz pelo prazer de ver a obra feita. Salienta-se a importancia que a
construcdo/confecdo traz paraambos e o quanto esse factoé um gerador de ideias; fazer é pensar
e sentir; e pensar e sentir fazem parte do fazer (Sennett!'2, 2008: 7). Gauntlett salienta ainda as
dimensdes do oficio: a satisfacdo de fazer; a sensagdo de estar a acompanhar o processo; o
envolvimento das ideias, da aprendizagem e do conhecimento, coisas que ndo existiam antes da
construcdo (Gauntlett, 2011: 25).

A motivacao pode nascer da mera vontade pessoal em criar, em ver o resultado do
trabalho, mas também pode refletir o gosto pelo processo envolvido nesse ato, ter origem na
informacao cultural do individuo; fatores como niveis de exigéncia pessoal, que o levam a querer

produzir mais podem ser decisivos para a criacdo. Neste caso, a motivagdo é pessoal, intrinseca.

111 David Gauntlett (1971) é socidlogo einvestigadoracerca dos média e as atividades da dia-a-dia como
meio de conexdo nas comunidades.
112 Richard Sennett (1943) é umsocidlogo e historiador, professor da London School of Economics.
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Tendo origem em fatores externos ao individuo, ela pode ser extrinseca e ser originada por uma
série de condigbes que concorrem para estimular a vontade de fazer. Segundo Deci & Ryan!13

(2000), verificam-se dois niveis de motivac¢ao:

* motivac¢do intrinseca — relacionada com gostos pessoais, habitos e rotinas;
* motivacdo extrinseca — procede de estimulos exteriores constantes que levam a
descoberta. Necessita de reforgo, incentivo, questionamento e orientagdo. Ndo sendo

condicdo fundamental, estes fatores podem ser ampliados pelo trabalhoem grupo.

Na realidade, o individuo integrado num grupo pode elevar o seu proprio nivel de
exigéncia, resultado da colaboragdo com outros. Pode ocorrer uma transferéncia de motivacao,
gue pode ser unidirecional; ocorrendo uma motivacdo crescente, por efeito da partilha de
informacao, ela pode ser bidirecional até atingir o pleno, resultando num elevado nivel de producao
(Deci & Ryan, 2000). Trabalhar em grupo pode, efetivamente, funcionar como um método de
assisténcia mutua, em que cada fase se vai resolvendo com o apoio de outro, o que resulta,
frequentemente numa descoberta do outro, pela sua cultura, pelo seu conhecimento, induzindo
mais niveis de motivacdo que se traduzem em trabalho mais criativo e maior produtividade.
Gauntlett (2011: 223) salienta ainda o facto de, ao contrario do que acontece com a fruicdo ou uso
de objetos readymade, a comunicacao, a partilha e a colaboracdo na concretizacdo de producdes

de elevada simplicidade, é muito mais gratificante.

1.8.4. O novo paradigma

Existe em qualquer artista uma necessidade premente de exteriorizar pensamentos,
ideias, vontades e de os mostrar ao mundo —ele fa-lo através da materializacdo, processo complexo
que frequentemente tem muito de espontaneo e muito de maturacgaointerior.

Na criagdoartisticaa formaassume o caracter de uma exigéncia mais categorica. (...) Atécnica da
arte opera no conjunto formal, que executa a representa¢do do que nasce como universal, no
circulo magicoda capacidade decriar, eque ndo se pode exprimir de outromodo (Pagliaro, 1981:
32).

113 Edward L. Deci e Richard M. Ryan, sdo autores da teoria da autodeterminacdo que teve origem
na décadade 70 do séculoXX. Esta teoria preocupa-se com a motivacgdo portras das escolhas que as
pessoas fazemseminfluéncia einterferéncia externas.
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Atingido o momento de exteriorizacdo do conceito, a artista parte para a experimentacao
dos meios que melhor se adequam e que podem ter varias naturezas. Alids, todas as naturezas.
Dewey (apud Wosniak, 2016: 269), defende que o artista ndo tem de ser

especialmente dotado de poderes de execucdo. Mas também de uma sensibilidade inusitada as
qualidades das coisas. Essa sensibilidade também orienta seus atos de criagdo (Dewey apud
Wosniak, 2016:269);

o artista congrega ambas as vertentes, da producdo e da estética, e dessa jun¢ao resulta numa
atitude artistico-estética.

O artista, pintor, escultor, desenhador, entende-se aqui como o autor da ideia, gerente
do processo construtivo, o decisor sobre os materiais a empregar e o préprio construtor; sabe
dominar os meios tradicionais utilizados nas artes e combina-los com os saberes da arte digital,
abrindo caminho a um abrangente leque de possibilidades, talvez maior do que nunca.

O digital traz consigo a diversidade de suportes e a promessa de atingir vastos publicos,
mas um dos factos mais notdveis e distintos esta no perfil do autor ja que este diverge bastante do
artista que conhecemos até ao século XX — a sua formagao e conhecimento expandem-se para além
do universo das artes, englobando agora a informatica e a computacdo. Perante este novo
paradigma o artista pode ser abertondo so a novidade tecnolégica, mastambém a colaboracdode
terceiros, o que é, em grande parte, um modo de estar diametralmente oposto ao do artista
individualista e dependente de si proprio. Ndo podemos dizer que este artista que trabalha em
conjunto é novo na histéria da arte; recordamos os artistas medievais e renascentistas que
trabalhavam em escolas, nas quais a obra era executada por varios especialistas; ou a frequente
colaboracdo com os arquitetos e engenheiros de modo a integrar a pintura ou escultura na nas
construgdes. Este novo artista tem um conhecimento lato e o dominio de dreasque, até ha poucos
anos, ndo eramas suas.

A arte digital tem um caminho construido na produgao multimédia que inundou o século
passado e a qual se aliam, acentuadamente, os meios de comunicagdo digital que tém expoente
mMaximo no recurso a internet, meios utilizados pela média-arte digital.

Esta “nova” forma de arte alarga o espectro dos potenciais artistas, indo ao encontro da
proposta de Dewey (1932), que defende que o processo artistico deve ser colocado nas coisas do
dia-a-dia, a simplicidade, fora dos ambientes museoldgicos. A arte digital tem essa caracteristica

intrinseca.
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1.8.5. Cria¢ao colaborativa

Na média-arte digital pode ndo existir a figura do Unico autor e nem este ser vocacionado
para as artes tradicionais; o artista pode ter uma ampla formagado em informatica e programacao
ou incorporar um grupo de outros artistas/tecndlogos, igualmente criativos, que dominam essas
areas e que nos habitudmos a ver desenvolver outo tipo de atividades, exclusivamente da drea da
programacdo ou engenharia. Este artista pode ser tecndlogo, designer, engenheiro, etc. e
desenvolver tarefas que exigem competéncias préprias de equipas multifacetadas.

Uma das questdes que se coloca na introducdo dos novos media nas artesé a constante
descoberta e a flexibilidade que isso implica. A redefinicdo de fun¢des e a eventual introdugdo de
novos elementos pode ocorrer:

the shift fromindividual authorship to a collaborative creation process can manifest itself in various
models, ranging from public contributions to systems established by artists to the collaborative
creation of the underlying system for the artwork itself (Paul, 2006).

Esta descentralizacdo, que pode acontecer na autoria e na propria matéria-prima da arte,
eleva o potencial criativo que é colocado na concretizacdo artistica uma vez que ela tem origemem
diversos saberes; por outrolado, o entrosamento entre asdiversas areas exigiu novas metodologias
de trabalho, assunto que abordaremos adiante. Os artistas ndo se guiam pelos métodos que
tradicionalmente utilizam, mas por uma série de novas equacbes as quais se aplicam novas
metodologias. Dada a constante transformacdotecnolégica e a invencao de novas interacoes, sera
pouco provavel, na nossa opinido, a constituicdo de regrasou métodos fechados; a metodologia é
definida pelos autores e resulta da conjugacdo dos métodos particulares de cada autor (Roca &
Guillamet, 2013)'14, O foco desta acdo é o trabalho resultante da convergéncia de criatividade,
métodos e automotivagao.

N3oraro, a colaboracdona arte nasce de uma necessidade de introduzir elementos novos
nos produtos artisticos e tem origem no fascinio por aquilo que é diverso do que ja dominamos, o
gue conduz a um encantamento pelo trabalho e conhecimento que outros possuem. A entrega, o
gue cada um dos autores doa ao projeto, tem como consequéncia um envolvimento que se baseia
na aceitacdoe na flexibilidade de cada um dos elementos, resultando num somatério de energias
mentais e fisicas, que se assemelha a uma egrégora. A energia motivadora colocada no trabalho
tem ainda o efeito positivo de influenciar o meio em redor e de produzir uma certa seducdo. O

cruzamento do conhecimento gerado durante este processo criativo coletivo tem, amiude, outra

114 |nterartive, https://interartive.org/2013/10/collaborative-art#_edn1, [30-08-2018]
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consequéncia — a geracdo de novas ideias para outras obras, num efeito de potenciacado.
Frequentemente, o trabalho artistico colaborativo tem continuidade, ndo se extinguindo num sé

projeto.

1.9. Interacao

1.9.1. A obra de arte interativa

Aintroducdo dos elementos digitais em grande escala e em diversos suportes ampliou a
possibilidade de interagir com os artefactosoutdo-somente, estes integrarem maisdo que um tipo
de linguagem. A questdo que se coloca na introdugdo de elementos funcionais nas obras de arte
ultrapassa a mera questao estética de concecdo da arte pela arte, cujo patamar de adaptabilidade
a fisiologia humana foi, até aqui pouco questiondvel. A arte aproxima-se do publico e essa relagao
nao é desinteresseira. Ela requer mais que um olhar ou atencdo; requer gesto, acao, intervengao,
atos s6 possiveis se na relacdo entre a obra e o publico existirem fatores comunicacionais e
funcionais. O facto de a atencdo do publico ser captada pela obra de arte ndo é novo, facto mais
curioso e interessante é perceber como é que se consegue chamar a atengao e ainda desafiar o
publico paratomar parte, intervir e pensar no seu papel naquela obra de arte (Sommerer, 2015). A
obra tem de saber dialogar para exigir intervencao. Esta particularidade das novas obras de arte,
traz uma nova designagao para o espetador, o de utilizador, cuja acdo deixa de ser meramente
contemplativa para ser interventiva, colaborativa ou participativa. Quando se trata de conceber
materiaisinterativos utilitarios, por exemplo, cuja finalidade é a de contribuir para a facilitacdodo
dia-a-dia das pessoas (Preece et al., 2002), hd que ter ainda em conta o publico a que se destina.
De igual modo acontece com a arte que se destina a ser intervencionada pelo publico, pelo que o

destinatdrio tem sempre um papel importante a desempenhar no processo de concecao.

E neste limbo entre obra funcional e obra de arte que se coloca a necessidade de resolver
os problemas comunicacionais por via dos principios do design de comunica¢do. Como pode uma
obra de arte, que tradicionalmente seria vista como imperturbavel, despreocupada, solicitar uma
intervencdo sem perder a “aura” sem que, aos olhos do publico, se transforme numa maquina ou
num outro qualquer engenho? Os elementos despoletadores de acdo devem ter uma configuracdo
tal que ndo alterema configuragao da obra; serem de tal modo discretos que a sua presenga ndo

se sobreponha as caracteristicas visuais essenciais do conjunto nem comprometam a sua defini¢cao
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e propdsitos iniciais. Em 1986, Norman salientava a importancia da forma nos pequenos objetos do
dia-a-dia, cuja inoperabilidade pode comprometer o seu uso, a relagdo do utilizador com o objeto
e o seu préprio bem-estar. O desenvolvimento tecnoldgico permite incorporar sistemas inteligentes
e poderosos que facilitam e “tornam visiveis o invisivel” (Norman, 1986). Perante obras de cariz
predominantemente visual, a relacdo do publico com a obra tem um momento chave, de contacto,
gue tem inicio na visualizacdo, que se da por via do display e interfaces, responsavel pelo modo
como agimos sobre os objetos. A simplicidade é facilitadora do uso das coisas, no entanto, devido
a complexidade do mundo e das ferramentas que usamos, é a cada dia mais dificil manter os
displays simples devido a complexidade de fungdes. Norman (2011) refere precisamente esse
dilema dos nossos dias em que é ampliada a dificuldade de conceber ferramentas simples que
respondam as problematicasdificeis.

New technologies, new applications, and new methods of interaction are continually arising and
evolving. New industries spring up. Each new development seems to repeat the mistakes of the
earlierones; each new field requires time before it, too, adopts the principles of gooddesign. And
each new invention of technology orinteraction technique requires experimentation and study
before the principles of good design can be fullyintegrated into practice. So, yes, things are
getting better, but as a result, the challenges are ever present. (Norman, 2013:8).

Ora o problema do “mau design”11> é transversal a atividade humana e é um desafio que

se impde resolver.

Designers have to produce things that tame complexity. But we too have to do our part: we have
to take the time to learn the structure and practice the skills. This is how we mastered reading
and writing, driving a car, and playing sports, and this is how we can master ourcomplex tooks.
Complexity is good. Simplicity is misleading. The good life is complex, rich, and rewarding-but
only ifit is understandable, sensible, and meaningful(Norman, 2011116),

Na atual obra de arte interativa, o computador tem um papel preponderante tantocomo
meio de concecdo, instrumento de comunicagdao e como elemento integrante do artefacto, pelo
gue, na sua origem, sdo consideradas todas as vastas questdes da relacdo homem-computador. Se,
por um lado, a obra de arte, por ser desinteressada, é indiferente a reacaodo utilizador, a obra de
arte interativa necessita dele, logo, na sua génese, estd a necessidade de agradar e captara atengao
do seu publico, a ponto de fazé-lomover-se e atuar. Uma estratégiaque garante a facilidade de uso

é a aplicagdodos principios do Ul (Design de Interface do Utilizador) e do UX (Design da Experiéncia

1150 “mau design” ndo é uma avaliagdo pessoal, mas uma categorizagdouniversal queserefereao
design com erros graves de concegdo, ndo pensado para as pessoas como elas, realmente, sdo.

116 Qverview do livrode Don Norman, Living with complexity. 2010, MIT Press.
https://mitpress.mit.edu/books/living-complexity. [25-11-2017].
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do Utilizador)'’. Nielsen & Norman definem a Ul como um todo que inclui os aspetos que se
relacionam com a interacdo do utilizador com determinada obra, seja de que cariz for. Existe um
elevado grau de satisfacdo que se pretende obter com a interagdo (UX) mas, mais do que isso, é
desejavel que o potencial utilizador o faca, se mova, interaja, que se envolva emocionalmente. E
necessario considerar aspetos como a simplicidade da mensagem, a facilidade de utilizacdo, a
eficiéncia do sistema, mas também o seu valor, a capacidade para se tornar visivel e interessante
para o utilizador.

Relativamente aos objetos de uso comum,

the first requirement foran exemplary user experience is to meet the exact needs of the customer,
without fuss or bother. Next comes simplicity and elegance that produce products that are a joy to
own, a joy to use (Norman & Nielsen, 2017)5.

1.9.2. Atransdisciplinaridade na arte interativa

“Artis changing shape because societyis changing its shape”,
Henry Van-de-Velde, 19171°

Nos anos 50, a arte cinética era aquela que sugeria ser tocada para produzir movimento ou
nas manifestacdes pop da década seguinte e que implicavam a interveng¢do do corpo humano, os
autores ndotinham como objetivo a capacidade comunicativa das pegas na transmissdo do convite
a acdo; a importancia do tempo nestas representacdes era percebida nos manifestos artisticos. E
no Manifesto Realistal2?, de 1920, que Pevsner e Gabo revelam a sua recusa perante a obra estatica,
tendo influenciado nao sé o construtivismo russo, que defendia as artes pldsticas como devendo

assumir uma linguagem préxima da arquitetura, tantoa nivel construtivo como nos materiaise as

117Ul Design ou User Interface Design (Designde Interface do Utilizador). UX Design ou User Experience
Design (Design da Experiéncia do Utilizador). O termo UX foi cunhado pelocientista cognitivo Don Norman
nos anos 1990, enquanto trabalhou na Apple. NNG, www.nngroup.com, [17-11-2017].

118 https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/, [29-08-2017]. Norman e Nielsen
formam o NN/g - Nielsen Norman Group, investigadores e consultores de designna perspetiva utilizador
(UX).

19 https://play.google.com/books/reader?id=xJ-GzJaMyBAC&hl=ptPT& printsec=frontcover &pg=GBS.PP1,
[25-10-2018].

Henry Van-de-Velde (1863-1957) foi um artista plastico multifacetado que ficou ligado ao movimento Arte
Nova belga, mastambém ao movimento Arts & Crafts, que procuravama simplicidade ea harmonia, tendo
comoinspiragdoa natureza.

120 Foj através do Manifesto Realista que Naum Gabo e Antoine Pevsner defenderam a arte dependente
exclusivamente da sua propria plasticidade, liberta de compromissos. Este manifesto contribuiu paraa
coesdao do movimento queia crescendo, o construtivismo.
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guais atravésda introdugao do fator tempo, sugeriam movimento. O efeito cinético foi largamente
explorado na pintura e na tridimensionalidade através da insercdo de elementos mecanicos nas
obras, permitindo a sua movimentagdo por meio da agdo humana ou pela intervengdo das
condicdes naturais, do préprio ambiente. E neste contexto que nascem as primeiras obras
interativas, fruto de uma multiplicidade de manifestacdes de cariz diverso, mas que comungavam
desses aspetos, convocando a intervencdo do espetador. Esta revolugdo tinha sido postulada em
1922:

Carrying further the unit of construction, a dynamic constructive system of force is attained
whereby man, heretofore merely receptive in his observation of works of art, experiences a
heightening of his own faculties, and becomes himself an active partner to the forces unfolding
themselves” (Mohology-Nagy Kemeny, 1922)*21,

A diversidade produtiva implica uma seriagdo que nem sempre é facil ou possivel. As
pertinazes abordagens tecnoldgicas, a criatividade e recriagdo confirmam a dificuldade de uma
seriacdo concisa. Esta dificuldade estd patente no préprio percurso da arte interativa, desde

aquelas criacdes da arte cinética, com as suas manifestacdes planas que visavam atingir uma nova

relacdo espaco/temporal as obras tridimensionais experimentalistas que efetivamente se moviam
no espaco erecorriama acdo humana ou a forca dos fenédmenos naturais, aos motores e robo6s até
a completa integracao dos computadores, as construgdes algoritmicase a arte generativa, abrindo
caminho para um relacionamento transdisciplinar.

Esta transdisciplinaridade crescente a que assistimos deve a sua origem ao poder quase
magico do digital, cuja organicidade abraca todas as areas da atividade humana. A interatividade
possibilitada pelos meios digitais é parte integrante do mundo moderno, ja ndo concebemos a ideia
de viver sem artefactostecnoldgicos para a realizacdo dasmais elementarestarefas do quotidiano.
O modo como nos relacionamos com o mundo, desde a deslocacdo no espaco a realizacdo de
tarefas complexas, solicita a utilizacdo permanente de apoios digitais, sem os quais ja ndo
conseguimos orientar-nos nem realizar tarefas para as quais, em outros tempos, ndo
necessitariamos de ajuda externa. Esta relacdo, aotornar-se cada vez mais proxima e dependente,
cria rotinas. Habitudmonos a clicar, a tocar, a deslocar, a ampliar e a reduzir para obter resultados,

sempre com as pontas dos nossos dedos. Grande parte destes objetos exigem a aquisicao de

competéncias operativas que, em grande parte, alcangamos pela repeticdo e pela tentativa e erro.

121 Mohol ogy-Nagy associou-se a Alfred Kemeny e juntos, publicaram diversos manifestos em que
defendiam as tendéncias construtivistas nas artes visuais. Em 1922, publicaram o manifesto “The
Dynamic-Constructive System of Forces”, Sturm, n212, 1922.
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Esta faculdade resulta da adaptacdodo ser humano as suas proprias criagdes, contemporaneas ou
criadas pelos seus antepassados. De facto, trata-se de uma relagdo de nds para nds, ja que os
objetos que usamos sdo aqueles que criamos e aos quais atribuimos faculdades que reconhecemos
através de affordances (vide citacdo seguinte) que nos permitem compreender o modo como
devemos operda-los. O seu uso frequente permite-nos ainda descobrir como operar objetos que
desconhecemos.

[...] the term affordance refers to the perceived and actual properties of the thing, primarily those
fundamental properties that determine just how the thing could possibly be used [...] (Norman,
2001:9),

permitindo “medir” o “bom design” do objeto. O autor da obra deve conhecer os

principios da forma e usa esse conhecimento para criar uma relacdo perfeita. Existem
condicionantes a estarelacdo, que podem existir tanto da parte do objeto quanto do ser humano.
Partindo do principio de que os principios da usabilidade sdo imutaveis e que ndo se degradam no
objeto, podemos considerar que os problemas que eventualmente existam sao da responsabilidade
do homem, utilizador. Fatores geracionais, de inadaptabilidade, sdo os mais frequentes embora
muitos outros surjam por ineréncia do préprio desenvolvimento tecnoldgico e dos gestose rotinas
geradas no utilizador, como resposta a interatividade. O reconhecimento de funcionalidades
através de affordances, facilita o uso; a sua repeticdo acelera o processo de integracao e permite
avangar na complexidade. O designer reconhece que, na conceg¢do de objetos para o ser humano,
existem fatores que sdo transversais, tais como imutabilidade e simplicidade, consisténcia e
coeréncia, que sdao equacionados no design de produto, mas também aplicados a concecao de
materiais digitais e para a web. Observamos, deste modo, um trabalho conjunto entre designers,
artistas, tecndlogos, engenheiros e outros.

Este didlogo préximo entre a arte, a tecnologia e o design, segue paralelamente a uma
vontade e exigéncia crescentes por parte dos artistas em proporcionar uma experiéncia estética
mais profunda do que apenas a contemplagdoda obra e dos designers em usa-la.

Sommerer afirma ser um desafio perceber como conseguimos captar a atencdo da
audiéncia solicitando a sua participacdo na obra de arte a pensar no seu papel naquele contexto
(Sommerer, 2015). Estas obras apresentam diversos niveis de controlo sobre a sua aparéncia, seja
ela controlada pelo artista quer seja controlada pelo seu publico. Na verdade, as possibilidades
permitidas pela interatividade vdo muito mais além do que o “apontare clicar” (Paul, 2008: 67) a
gue o uso de computadores nos habituou e que é ja comum e previsivel, podendo atingir um nivel
de complexidade que exige uma acuidade e eventualmente um nivel de conhecimento elevado em

termos de operacionalidade. Frequentemente, situam-se num limbo no qual se torna dificil fazera
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distincdo exata entre obra de arte, peca de design ou obra tecnolégica e, seja qual for o nivel de
intervencdo, da-se uma alteragdo no estado “passivo” da obra para dinamizalo; a participacdo pode
envolver um elevado ndmero de fruidores, cujo estatuto é alterado para “utilizador” desde que é
exercida uma acao;

electronic networks have brought about formal redefinitions of what we understand as "public"
and opened new spaces for artistic intervention (Paul, 2006).

As instalacGes sdo obras que carecemda presenga do publico, para vivenciar o espaco e
potencialmente interagir com a obra. Podem ser de diversos tipos — de cariz analégico (como, por
exemplo, as obras de Calder), eletréonico, multimédia e interativo. As instala¢Ges interativas
propdem alterar, estar dentro, atuar, sempre segundo alguns parametros predefinidos pelo autor
e de acordo com os seus critérios. Este principio ndo tem caracter decisivo para medir a qualidade
artistica e ndo temrelevancia se os principios estéticos se sobrepuserem aos funcionais.

Se eu alinhasse todas essas disciplinasque se definem pela sua atividade criadora, diria que hd um
limite que lhes é comum. O limite que é comum a todas essas séries de invengGes, invengdes de
fungdes, invengdes de blocos de duragdo/movimento, invengdo de conceitos, é o espago-tempo
(Deleuze, 1987:4).

Os autores das atuais obras de média-arte digital tém uma tendéncia manifesta para a
construcdo de instalagbes interativas, que extrapolam os limites do fisico, mas com ele se
relacionam e dependem, recorrendo a artificios da ordem do digital, mas também da computacdo

e da eletronica.

1.9.3. Escultura Interativa

Sculpture gives an audience andthe artist more directions to evaluate.
The audience can go inside a sculpture orcome outof it to look atit. The
artist’s message is a key for the audience to open theirown

doorto experience the sculpture in 360 degrees. Sometimes, the audience

will become a part of a sculpture or participate in it.
Gong Yuebin (Scott, 2013:9)?%2,

A interatividade acontece sempre que um determinado estimulo provoca uma resposta.

Se toda a expressao artistica resulta da interacdo entre o artista, a obra e o seu publico, poderiamos

122 Gong Yuebin (1960), escultor chinés, entrevistado porJacScott, The Language of Mixed-Media
Sculpture, 2013, Kindle Edition.
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afirmar que toda a obra de arte é interativa, mesmo aquela pintura estdtica que espera a fruicao
passiva do seu publico. A expansdo de sistemas interativos integrados e integradores de forma
artisticas dispares tem revelado novas facetas dos préprios artefactos, ndo estando, em grande
numero, sequer previstos no ato da concecdo. Estudos experimentais tém vindo a comprovar a
importancia do corpo e do seu movimento na interacdaocom artefactostecnolégicos —essa relagdo
aumenta o grau de conectividade e facilita um relacionamento afetivo do utilizador com a obra
(Klemmer et al, 2006). Com a introducdo dos meios digitais, ao objeto é permitido “reescrever” as

sensacoes que tinha provocado até entao, prolongar intervengdes e provocar multiplas inscri¢des.

Reencontramos assim a escultura revestida desses elementos que possibilitam a
interatividade, podendo transformar-se num modo de expressao imaterial, que adiciona sentidos
ao concreto e possibilita o aprofundamento da relagdo da obra com o publico, que atua sobre e
com o objeto. Concomitantemente importa referir a complexificacdo implicada no processo de
concecdo e de construcdo destas obras. Esta dimensdo interativa na escultura proporciona ao
criador ferramentas que o conduzem a uma maior expressividade e abrem caminhos para a
exploracdo de dimensdes anteriormente impossiveis, no entanto, complexifica-se e pessoaliza-se o
processo de conceg¢do e de construgdo. Nos diversos cruzamentos, entre a arte e a tecnologia, entre
o digital e o analdgico, é possivel atingir varios publicos, de diversos ambientes, para além do
frequente fruidor de arte — o publico que vive o digital e que, até entdo, poderia ndo estar
vocacionado para apreciar arte. Entdo, ele é solicitado a ver para além da forma tridimensional que
observa, saindo da sua zona de conforto, num processo que é guiado pelos processos digitais e
conceptuais, para os quais contribuem a internet, asredes, a comunicagdo e esse outro fator novo,
a partilha. Na pratica, a presenca forte da tecnologia no quotidiano das pessoas implica ndo apenas
um dominio da técnica, masum conhecimento que estd para além da manipulacdao de maquinas e,
como referido por Machado (1993: 34), simples "aperto de botdes", que ndo tém de estar

presentes, forcosamente, na estrutura da interacdo prevista para determinada obra de arte.

1.9.4. Interfaces

A relacdo entre a obra e o seu publico acontece por via das interfaces. Este termo, com

origem na linguagem informatica, foi absorvido por diversas dreas devido a sua ampla aplicagao.

Sendo o lado visivel da tecnologia com que interagimos e o elemento predominante no
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estabelecimento da comunicacdo homem-maquina, ele tem de ser eficaz, sensivel, silencioso fisica
e visualmente.
Ainterface ndo tem de ser forcosamente digital. Pelo contrario, a interface pode adquirir
qualquer forma e ser constituida pelos mais diversos materiais. E através dela que se estabelece
o primeiro contacto, o didlogo imediato,

the interface serves a navigational device and as translator of two parties, making each of them
perceptible to the other (Paul,2008:70).

A concecgdo de interfaces digitais recolhe informagdes de diversas areas, de equipas
multidisciplinares, em particular da drea de human-computer interaction, design thinking, da
ergonomia, da psicologia cognitiva, entre outras, que concorrem para encontrar a solucao
adequada ao publico a que se destina. Este estudo coloca-se prioritariamente na concec¢do de
equipamentos em larga escala, que pretendem suprir necessidades de publicos vastos e variados e
cujas solucdes sao encontradas pelo design e engenharia. O artista, na criacdo de uma obra de arte
interativa, pode dispensar estes estudos especificos, mas deve, no entanto, estar consciente das
condicionantes que se colocam a criagcdo das interfaces por forma a facilitara relagdo da sua obra
com o publico.

Aevolugdo das interfaces e o habito a que a convivéncia com produtos interativos conduz,
facilitam o trabalho do artista. Através da presenca de pequenos indicios, alertando para o
pensamento por analogia, é possivel guiar o publico dispensando sinais ou manuais de uso,
podendo a interface ser quase impercetivel — é exatamente a analogia entre o mundo real, que o
utilizador reconhece e a sua correspondéncia com o sistema que permite ao utilizador acreditar
num sistema que se quer consistente. Uma das premissas do design de interacdo que permite
atingir essa consisténcia é facilitar o reconhecimento em vez do recordar — a informacao deve ser
visivel e de facil acesso, podendo recorrer aos conhecimentos da psicologia no que refere a
memdria. A ativacdo de pedacos da memdria é condicionada por trés fatores diferentes,
dependendo do uso desse pedago de memodria: a pratica (quantas vezes foi usado), a recéncia
(quando, recentemente, foi usado) e o contexto (que prende a atengdo do utilizador) (Budiu, 2014).
Numa interface artistica ou meramente funcional, este sistema de reconhecimento da informacao
é fundamental para uma correta utilizacdo, que ndo tem de ser forcosamente proporcionada por
botdes ou outros elementos de navegac¢ao. Ao lembrar, inicia-se um processo que conduz ao

reconhecimento e deste a agdo.
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Interfaces that promote recognition give users extra help in remembering information, be it about
tasks and items that they had seen before orabout interface functionality (Budiu, 2014).

Nielsen, em 1995, enunciou alguns principios gerais a considerar na criagao de interfaces

e que se mantém atuais, salvo situacoes especificas. De entre eles, salientamos

* a visibilidade do status do sistema —uma vez que os utilizadores devem perceber o que
estd a acontecer, osistema deve dar uma resposta dentrode um prazo razodvel através
de sinais consistentes, que aqueles reconhecam e identifiquem;

* a possibilidade de reverter qualquer acdo que o utilizador tenha feito por engano;

* afacilitacdoda memorizacdo de tarefasrecorrentes de modo a que seja facil memoriza-

las quando é necessdrio repeti-las;

* a possibilidade de reconhecer o erro — o utilizador deve saber como corrigir, ajudado
pela propria interface; esta, deve ser de tal modo eficiente que devera dispensar
qualquer ainformacdo escrita de ajuda. No entanto, se esta for indispensavel, deve ser
minimalista e simples de compreender; em todo o caso, a forma deve ser

suficientemente intuitiva e diretiva, conduzindo a uma utilizagdo correta.

Um fator ater em conta na criagdo de interfaces é o habito — o utilizador experiente tera
maior facilidade em operar ou relacionar-se com novos procedimentos. Este pode ser também um
fator de risco, uma vez que o utilizador estd desprevenido em relagdo a inovagao tecnoldgica,
conduzindo a um mau uso que sé é corrigido pela experiéncia, pelo repetir do erro. O autor da obra
deve criar mecanismos que sustentem este aspeto e permitam ao utilizador corrigir o erro, repetir
e seguir em frente. Na eventualidade de existir um erro que impecga o funcionamento do sistema,
os objetos que compdem uma escultura fisica garantem o funcionamento analdgico da obra —a
esculturatem, em si mesma, o poder de se manter operativa, comunicando ao mundo a sua forma,

a sua presenca, mesmo que os sistemas digitais falecam.
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1.10. Fruicao

1.10.1. A relagdao da obra com o seu publico

A existénciadaarteéa prova, para Dewey,dequeo
individuose serve dos materiais e das energiasda
natureza experienciada deformaa transformar ea
ampliar asua propria existéncia

(Duarte, 2017:165).

Voltamos a necessidade biolégica de simplificacdo no ser humano e com ela a
necessidade, tanto de descomplicacdo dos processos criativos como os de fruicdo. Perante a
visualizagdao de uma obra, os meios de rece¢ao e aqueles que se seguem de imediato e que ocorrem
no cérebro do fruidor dependem de mecanismos visuais que se baseiam num principio de
simplificacdo fundamental nas artes plasticas. Arnheim (2004 [1980]) referia que nos
movimentamos em dire¢do aos objetos que contemplamos, examinamos 0s seus pormenores e
que essa é uma ocupag¢doeminentemente ativa.

Dewey (1931) considerava que a fruicdo da obra é uma experiéncia, uma relacdo
prazerosa que se estabelece entre dois corpos, obra e fruidor e essa satisfacdo resulta do impulso
dado pelo contexto no qual se inserem. Para uma experiéncia efetiva, essa relacdo deve ser de
continuidade do momento de concecao, ja que o artista incorpora atitude de espetador e este deve
vivenciar a atitude do autor da obra “como um ato de recriacdosignificativa” (idem). Esta interacdo
proporciona uma experiéncia plena, sé conseguida esteticamente. Dessa inter-relagdio homem-
ambiente nascem novas propostas, impulsionando a agdo, em continuum. A obra, para Dewey,
deve ser experienciada fora dos pedestais onde sdo colocadas as obras de arte, precisamente para
gue que ndo percam a sua autenticidade (afirmagdo que nos recorda a “aura” da obra de arte
defendida por Benjamim em 1935). Esta ndo deve ser separada da vida comum, bioldgica, deve
antes fazer parte do dia-a-dia das pessoas, para que nao se quebre o lago entre a experiéncia
comum e a experiéncia estética. Numa tentativa de estabelecer a ordem, as pessoas respondem
trabalhando a emocdo, como resposta a rotura gerada pela tensao e resisténcia.

Experienciar tem origem nos problemas nos quais o artista pensa enquanto trabalha, num
processo em que os materiais estabelecem uma continuidade da agdo. Esta relagdondo é, portanto,
apartada do mundo em que o artista vive e é essa a experiéncia que Dewey pretende que o fruidor
seja capaz de vivenciar, envolvendo todos os sentidos:

o espetador deve utilizar a obra de arte, que atesta uma experiéncia alheia, para criar a prépria
experiéncia, o que a potencializacomoum ato derecriagdo significativa (Reis, 2011:318).
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A importancia desta “utilizacdo da obra de arte” vai ao encontro da obra de arte
interativa, que potencia a relagdao do individuo com o ambiente, produzindo uma dinamica

relacional ndo possivel com obras arredadasdo publico ou estdticas.

1.10.2. Metafora (naobra de arte)

Frequentemente, o artista recorre a esquemas simbdlicos que tém como objetivo a
representacdo do conceito, de um modo geral, pleno de significacdes e intencionalidade,
salientando as mais diversas preocupagdes pretendido para aquela criagdo. As metaforas sdo
poderosos instrumentos de comunicacao mais eficazes que as palavras, indo para além delas, na
expressao de sentimentos e sensa¢des, quando as palavras ndao sao suficientes ou ndo existem.

A metdfora éuma ferramenta retérica de quea artesevaleao buscarconduzir o publicoa uma
certa “perspectiva especial”, uma maneira de ver o mundo (Danto*?* apud Gurgel,2012:103).

Objetos, artefactos, obras visuais, sonoras, revestem-se de metaforas como um
estratagema para alcancar significacdes diversas da sua prépria forma, funcionando muitas vezes,
em conjunto, completando-se. O artista recorre ao seu préprio conhecimento nessa sele¢ao, que é
sempre uma tarefa maturada, e a conclusdo de um processo de reflexao.

The power of metaphors is in the fact that they tap into cultural, historic and emotionalknowledge
that we humans have built up in the course of our lives (Mignonneau & Sommerer, 2005)%4,

A procura de uma satisfatéria analogia entre formas e o seu conceito necessita de um
dominio correto dos elementos semanticos implicados para que a transferéncia percetiva seja
efetuada de acordocom aintencdo do artista; essa transferéncia nem sempre ocorre, por depender
de fatores culturais, do recetor da mensagem. Ao artista cabe utilizar os meios percetiveis e
apresenta-los de forma a que seja percecionado com facilidade. Gardner (1999: 298) refere o

recurso a metafora como sendo uma carateristica do individuo criativo, o qual é também um

123 Arthur Danto (1924-2013) fildsofo e critico de arte, escrevia sobre estética. Aele se deve a expressdo
"artworld", queinventou em 1964.

124 Sommerer, Ce Mignonneau, L. (2005) Designing emotional, metaphoric, naturalandintuitive
interfaces for interactive art, edutainment and mobile communications, Computers & Graphics.

Volume 29, Issue 6, December 2005, Pages 837-851.
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recetor dessas mesmas metdaforas que nascem da leitura que o artista faz do ambiente com que
estd em contacto.

Construimos hoje o nosso conhecimento através de sucessivos cliques em icones digitais
gue nos conduzem para qualquer lado; o nosso espaco fisico esta povoado de novos simbolos que
condicionam o nosso deslocamento e acdes. Também aqui existe uma aprendizagem que se baseia
na experiéncia e que implica a credibilidade nestes sistemas. A multiplicidade de signos nos
ambientes digitais catapultou a literacia visual para um nivel de comunicacao elevado, permitindo
uma tal presenca de metdaforas que progressivamente estdo a ser interiorizadas por grande parte

da populagao.

1.10.3. Emogao (e obra de arte)

A forma final de uma obra e, em particular, aquelas que solicitam o publico é objeto de
estudo aprofundado por parte dos autores, que sdo exigentes na assuncdo da forma perfeita. Na
verdade, este processo aproximado arelagdo homem-mdaquina, implica estabelecer um outro tipo
de relacdo — a de empatia com o destinatdrio dos produtos. A concecdo matemadtica da

comunicacdo defendia que seria possivel

a geragao de um canal de comunicagdo formalizado de maneira racional, isto é, ndo-emocional. No
entanto, investigag0es sistémicas mais atuais questionam essa hipdtese e revelam que, no campo
da comunicacdo humana, intervém perturbagdes provenientes dasprdprias pessoas implicadas na
comunicagdo, que podem chegar a ser muito mais intensas que as fontes de ruidoentre emissor e
receptor (Gianetti'?>, 2012:107).

O ser humano sempre foi emocional e reagiu aos artefactosemocionalmente (Cooper??6,
2015). No caso dos objetos utilitarios, é a emogdo que permite avaliar o bom e o mau, o seguro e o
perigoso, possibilitando até distinguir a fungdo para que foi criado (Norman, 2012). Objetos bem
concebidos estabelecem lagos com os seus utilizadores e isso deve-se ndo sé a forma, mas também
a resposta que o objeto dd quando solicitado — principios de design que sdo de particular

importancia para a arte interativa. O artista contemporaneo, digital, domina os procedimentos que

125 Claudia Giannetti é tedrica e pesquisadora, especializada em arte contemporanea, média-arte,
ciénciaetecnologia.

126 Alan Cooper (1952) é programador, software designer e consultor. E investigdor (UX e
humanizagdodos produtos tecnoldgicos)
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Ihe permitem conceber uma obra que estabeleca uma boa relacdo com o publico e o conduza a

acdo, como referimos anteriormente.

Se é verdade que a arte contemporanea tem uma presenga muito préoxima do seu publico,
a histdria da arte conta-nos que nem sempre assim aconteceu. Durante séculos a arte fechou-se
para se reabrir apds a revolucdo tecnoldgica do inicio do século XIX, momento a partir do qual
passou a ser possivel obter reproducdes de obras de arte que pudemos passar a levar para casa. E
como se um bocadinho da obra que admiramos, sendo a sua totalidade, nos pertenga. Passamos a
ter com a obra uma relacdo de proximidade que atingiu picos de popularidade e uso que
conduziram ao kitsch na década de 70 do século XX e também a deterioracdo do sentido de “obra
de arte” imaculada, distante, Unica. E estabelecido um didlogo cujo retorno se revela na expressido
do utilizador, didlogo que pode ter diversas configurac¢des, controladas pelo autor da obra, anda
gue o publico possa ndo ter nocao exata desse processo e poder, até, considerar que estd a criar.

Segundo Norman (2012), as obras podem ser classificadas em 3 dimensées: atratividade
(visceral), funcionalidade e usabilidade (comportamental) e elevado prestigio (reflexivo). Esta
escala de atratividade pode ser aplicada aos utilizadores, dividindo-se em tipos que valorizam a
aparéncia, a funcdo, a usabilidade e a sensacdo de controlo durante o uso e aqueles que valorizam
a autoimagem e que sao por isso, fortemente influenciados pela marca. Os objetos que valorizam
o comportamento, valorizam igualmente o ver e o sentir, ou seja, a experiéncia total da utilizacdo
do produto, logo, uma sensacdo agradavel no utilizador. No entanto, para Deleuze & Felix'?7, os
objetos da arte sdo considerados um motor de emogdes e de sensagdes que valem por si proprios,
a parte do seu autor, do publico e outros fatores externos, perpetuando-os.

A emogdo refere-se ao atode tornar exterior o movimento que é provocado sempre que
o individuo se impressiona. Esta exteriorizagdo acontece na forma de indicios na linguagem corporal
— expressoes faciais e alteragGesvaso-motoras. Foi Darwin quem iniciou o estudo da percecdaodas
emocdes humanas e os modos como se manifestam no corpo, sendo os sinais faciais a
demonstracao primaria das emogdes. Pela observacdo do rosto compreendemos a emogao que o
outro sente e habitudmonos, empiricamente, a estudar os comportamentos dos outros por
observagdo. Quando um individuo se emociona, ele exterioriza um determinado movimento,

indicios de linguagem corporal, expressoes faciais e altera¢des vasomotoras (Lessa, 2009). Deter-

127 "Abeceddrio de Gilles Deleuze", série de entrevistas feita por Claire Parnet e filmada nos anos
19881989 http://devirfotografia.blogspot.pt/2013/09/no-abecedario-entrevista-feitas-deleuze.html,
acedidaem30-08-2018
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se por minutos em frente a uma obra observando o rosto do publico, serd evidente conclusdo
acerca da agradabilidade ou ndo que cada pessoa sente.

O convivio com a arte provoca em nés alteracdes positivas que se devem, em grande parte
as emocgdes que sentimos e que sdo universais — as emogdes sdo mecanismos através dos quais
tomamos consciéncia do modo como a circunstancia (0 meio) nos afeta. Damasio (2017: 45)
apresenta o conceito da homeostasia, que é central na sua obra, para explicar a génese das
emocodes e da consciéncia, e o modo como a arte desencadeia e afeta uma especifica sensibilidade.
As "mentes" do Homo sapiens e de outras espécies de mamiferos, por especiais que nos parecam,
nao sdo, no seu mecanismo, sendo o aperfeicoamento da forma como, desde os primérdios da vida,
organismos unicelulares muito simples dependem de

mol éculas quimicas para sentir e responder, ou seja, para detetar certas condi¢cdes no seu

ambiente, entre elas a presenca de outros, e para orientar as agdes necessarias para organizar a
sua vida num ambiente social (Damasio (2017:35).

Esse aperfeicoamento torna as mentes significativamente diferentes das respostas dos
organismos unicelulares. De facto, como afirma Damadsio, "prefigurar mentes e sentimentos ndo é
0 mesmo que gerar mentes e sentimentos" (ibidem: 45), mas, em todos os casos, o principio é
sempre o da homeostasia, ou seja, de autoequilibrio de um sistema na sua interagdocom o meio.
Na presenca da arte da-se uma "sublimacdo" desses processos bioldgicos que consistird no modo
como essas emogOes podem ser provocadas autonomamente, para que proporcionem um prazer
especifico e gratuito, e ndo para solucionar problemas diretos do meio envolvente. Damdsio mostra
como toda a arte provoca desequilibrios, que a consciéncia do observador (vendo, ouvindo) vai

solucionando numa satisfacdo e gratificacdo subjetivas, pessoais.

Parte | - Notas finais

Permite, a investigacdo que aqui concluo, suportar o trabalho que foi desenvolvido em

termos praticos e que é descrito e apresentado na seguinte Partell.

Ao longo desta pesquisa senti que haveria outros temas possiveis, dada a amplitude da
obra criada e das suas aplica¢Oes. Delimitei as questdes artisticas, as tecnolégicas e as pedagdgicas,
uma vez que, como refiro adiante, esta é uma aresta basilar nesta instalacao.

Era, no entanto, necessario circunscrever esta abordagem e optar pelos autores que tém

sido uma referéncia ao longo do meu percurso. Justifico assim a opgdao que tomei e, embora se
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possa questionar a sua atualidade, as obras de Morris, Dewey, Arnheim, Nielsen e Norman sdo
lugares de ancoragem das produgdes artisticastradicionais, mastambém das obras interativas. Sdo

assim, referéncias onde retorno frequentemente.
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2. Alnstalagdo ARBOR

2.1. Introdugao

Todo o processo criativo e reflexivo envolvido neste registo foi elaborado na crenca de
gue todos podemos rever-nos nas obras que concebemos e com elas estabelecer uma relacdo de
tal cumplicidade que nos impele ndo sé a mostra-las aos outros, mas com eles partilhar a

descoberta. De que descoberta falo?

O processo de criacdo, desde o limiar de uma certa ideia, ainda indefinida, sem forma
fisica, sem contorno nem material, é interior, pessoal, quase secreto, e avanga de descoberta em
descoberta. O caminho ndo é isento de momentos de contrariedades, sofrimento e angustia —
duvidas e hesitacdes a isso conduzem frequentemente, mas tém como consequéncia respostas,
solucdes e a redefinicao do trilho certo. As dificuldades que surgem no processo de criacdotornam-

se fatores estimulantes e tém implicitos novos caminhos e novos objetivos (Sennett, 2008: 289).

O processo tem inicio num momento de consciencializacdo de uma caréncia, necessidade
que pode ser pessoal ou coletiva, e da interiorizacdo da capacidade de resposta possivel. O
pensamento que surge é: “posso ter uma solucdo para este problema”, apds o que se inicia a
procura de eventuais respostas. Segue-se o registo de ideias, esbogos, rascunhos, avangos e recuos
que serao filtrados conforme se desenvolvem, atravésde um prisma pragmatico. De entre asideias
capazes, algumas sdo selecionadas para aprofundamento e assim sucessivamente até restar a
solucdo mais plausivel, ndo sendo garantido que ndo aconteca uma repescagem de ideias que
pareciam inadequadas. E necessaria a reflexdo sobre a essencialidade de cada uma das etapas,
momentos de reverberacdo, ndose limitando a sua concretizacdo. Aceitar oerro, capacitar-se dele
e ainda assim continuar em busca do resultado certo, recorrendo a técnica, ao seu aperfeicoa mento
pela repeticdo, torna-se a acdodo artista/artifice exigente (Sennett 2009: 62), em algum ponto do

processo que tem como resultado a obra.

O inicio da criagdo é um ato solitario - a partilha com o outro da-se por uma necessidade
de verbalizar os pensamentos que atravessam a mente —isso permite darlhes forma e coeréncia e
deste modo, avancar. Nesta fase ndo se espera a opinidao do outro, porque é ainda a fase da forma
indefinida, ndo visivel e dificilmente visualizada por outros. Qualquer eventual partilha de
concretizacdo corre o risco de perturbar a légica do pensamento. O tempo de maturacdo que da

forma asideias conduz a um tempo que sera de exterioriza¢do, sinal de que a ideia amadureceu,
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gue comeca a ter forma e tornar-se compreensivel aos olhos de outros; que inicia um percurso de
partilha, dificil, sendo impossivel, até este momento. A partir de algum ponto, que sé o autor da
ideia conhece, ela pode passar a ser comum, participada, feita de pedagos que encaixam, se
alavancam mutuamente e que constroem; estamos entdo perante um percurso de obra cocriada,
descoberta em pareceria. Esta relacdo com os outros pode manter-se depois da obra “concluida”,
se é que ela algum dia estd concluida (Duchamp, 1957); é uma relacdo enriquecedora,
fundamentada no afetoe numa profunda sensacdo de pertenca - é entdo atingido o pleno, o maior

objetivo de qualquer ato criador. A obra deixou de ser minha para passar a ser de todos.

Criar, pensar e construir sdo partes de um caminho que ndao tem fim quando o
aprofundamos; talvez o Unico limite seja de ordem temporal ou, num polo distante, de orgamento.
Frequentemente hd um certo prazoa cumprir e este é, forcosamente, um critério de conclusdo das
diversas fases do projeto, que implicam uma calendarizacao afinada em todos os momentos; se o
limite imposto pelo calenddrio ndo é externo, existe um prazo interno, de ordem pessoal, que
conduz o autor a finalizacao, que é uma necessidade imperiosa de equilibrio, de satisfacdo pessoal,
no fundo, a paz que todo o artista busca e que existe em todas as conclusées. O prazer da criagdo
ndo se extingue nesse ato. Ele é maior e mais profundo. Nasce de uma vontade e de uma
necessidade. De dar e receber. Arbor conseguiu o melhor destes mundos e é sobre isso que escrevo
de seguida, referenciando, recorrendo a autores que, tendo efetuado percursos semelhantes,
validam o meu prdéprio caminho.

O presente estudo baseia-se a minha pratica pessoal, nos processos criativos que
conduziram a materializagdo da obra, Arbor, nas técnicas que domino e aplico. A formagao
diversificada contribui para dar forma ao pensamento que advém da mistura entre os principios do
design, das artes, do artesanato, com a diversidade de conhecimento que a larga experiéncia na

manipulacdo, conjugacao e recriacdo de materiais permite.

2.2. Antecedentesda Arbor

Parece-me importante viajar um pouco no tempo e fazer uma breve incursao no espaco
temporal mediado entre o inicio do Doutoramento em Média-Arte Digital (DMAD), a fase inicial
concegaodo artefactoe aredacao deste trabalhoacadémico. Ndo haveria necessidade de escrever
muito se o trajetotivesse sido simples e direto, mas foi a curva sinuosa do caminho que origina este

preambulo. Saliento o facto de, na conceg¢do dos dois componentes desta tese — a escrita e o
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artefacto/instalacdo que lhe serve de suporte, se terem revestido de intenso trabalho, pleno de

avangos e recuos, mudangas e reformulagdes. Vejamos como isso aconteceu.

2.2.1. “Swetness —Os cristais de agiicar voam quando sopras”

No inicio deste percurso estava um projeto de transmedia storytelling'?® (Narrativas
digitais, NT) numa vertente até ao momento ndo abordada e muito especifica: a criacdo de uma
narrativa original aplicada as Atividades Extracurriculares de uma escola publica, cujos clubes e
projetos eram particularmente variados. O projeto foi avaliado nas provas de avaliagdo da
capacidade de investigacdo no dmbito (PACI) deste doutoramento em julho de 2014, em Silves,
com o nome Construcaode Narrativas Transmedia —Um Estudo Exploratdrio na ESPJAL, avaliado

com 16 valores.

Posteriormente, desenvolvi aideia para ter aplicabilidade no ano letivo de 20142015 nao
s6 com as turmas que lecionava, mas também todas as restantes turmas e érgdos envolvidos na
gestdoe pratica do Plano Anual de Atividades (PAA) de um agrupamentode escolas. Em setembro
de 2014 apresentei o projeto ao agrupamento, numa reunido em que estavam presentes
coordenadores de todas as sete escolas do agrupamento e que estariam envolvidas. Formei uma
equipa de trabalho constituida por alunos, essencialmente do ensino secundario, e distribui por
eles tarefas especificas. Planeei o arranque do projeto Os Cristais de Agiicar Voam Quando Sopras,
para o inicio do ano letivo tendosido criada, antecipadamente, uma microestrutura que incluia trés

vertentes bem definidas:
* 0 ambiente —a a¢dodesenrola-se na escola;

* 0s personagens e as relagbes entre eles — todos pertencem a comunidade escolar. Os

principais, a volta dos quais as histdrias gravitam, sdo dois alunos, adolescentes, que terdo um caso

128 O termo foi cunhado transmedia storytelling por HenryJenkins, no livro Cultura da Convergéncia
(2008). Aestruturade um projeto de transmedia storytelling, que se desenrola em canais
diversificados de media, pode assemelhar-se a diversidade meios que utilizamos para contar
determinada histdria do nosso dia-a-dia. Os suportes de que podemos socorrer-nos sdovariados e
para cada um utilizamos uma linguagem es pecifica. As outras pessoas podem intervir na nossa
histdriaealterarorumo dos acontecimentos. Uma histéria contada deste modo, cativa, prolonga-se
no tempo, é diversificada e pode ser uma experiéncia Unica.
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amoroso falhado. Existem ainda professores e funcionarios. A familia estd presente nas suas

diversas nuances e ingeréncias no dia-a-dia dos jovens e da escola.

2.2.1.1. Conceito do projeto “Swetness — Os cristais de aglticar voam quando
sopras”

Sao quatro os pilares em que assenta a estrutura deste projeto de NT:
* acriacao

* aprodugao

* adivulgacdo

¢ oconsumo

Tabela 1- Os quatro pilares fundamentais e a correspondéncia no nome do projeto

5 acriagdo
OS CRISTAISDE ACUCAR
a producao
SOPRAM a divulgagao

VOAM 0 consumo

Tabela 2 -Arelagdoentre aspartesda agao

0S CRISTAIS DE AGUCAR QUANDO SOPRAS

Relatada por varios

Relagdo amorosa Para construir um romance
personagens

Destinadas aos Divulgadas em diversos
consumidores canais

Particulas narrativas

Os alunos, criadores, produtores, principais destinatarios e consumidores, seriam os

“criprosumidores” = CRladores+ PROdutores + conSUMIDORES.
O conceito do projeto foi transposto tanto para o nome como paraaimagem (Figura 38),
que representa cristais de aglcar em expansao. O vermelho de fundo justifica-se na relacdo «amor

— coragdo—vermelho» e no fator contrastante entre o vermelho e o branco.
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Figura 38 - Logotipo do projeto Sweetness

Os cristais de actcar voam quando sopras

Os trabalhos comecaram com algumas reuniées com todos os intervenientes e momentos
de “brainstorming” que ajudaram a implementar as primeiras atividades. Organizei um workshop
para introduzir os alunos na programacao, com o objetivo de conceberem um jogo para o projeto
(Figura 39).

Figura 39 - Workshop de programacgao e primeiras experiéncias de jogos

Uma das tarefasenunciadas era a criagdo de uma banda desenhada (Figura 40) que seria
o elemento unificador e de suporte da narrativa transmedia. As personagens foram criadas pelos
alunos responsaveis por esta etapa, decidindo, deste modo, toda a sua configuracdo fisica,
cendrios da narrativa, o que levou a ajustes do argumento inicial. Esta BD seria impressa em
fasciculos com um formato préximo de um fanzine (“Funzine”)'2?, um formato com tradi¢do na

escola.

129 0 “Funzine” (trocadilhocom fun, do inglés) foi uma revista de banda desenhada em formato a4,
quesaiudurante doisanos coma regularidade semestral. Tentou preservar-se o tradicional formato
de fanzine, com montagem manualeimpressdo a preto ebranco.
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Figura 40 - Primeiros personagens e pranchas de BD

—

Formados os grupos de trabalho, avangdmos para a concec¢ado de pequenos videos (Figura
41) cujos argumentos eram da total responsabilidade dos autores, alunos do 122 ano (alguns
integravam uma pequena estrutura externa a escola, dedicada a producdo de video, ja com alguns

créditos obtidos).

Figura 41 - Primeiras experiéncias com jogos (programagao) e video (guido)

Tanto a BD como o video eram suportes extremamente aliciantes e motivadores para os

alunos e foram fundamentais no arranque deste projeto, mas, paradoxalmente, tornaram-se nos
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responsaveis por alguma dispersdao que foi crescendo, principalmente devido ao factode os alunos
estarem na fase final de estudos do ensino secundario e de vislumbrarem a necessidade de reduzir

esforgo e concentrar-se no estudo para os exames de final de ano.

Apesar de haver a possibilidade de retomar o projeto com outros alunos, verificou-se, nos
poucos meses em que este processo ocorreu, a extingao, pela tutela, de grande parte das atividades
desenvolvidas nas escolas ao longo de varios anos, com a reestruturagdo dos curriculos e
reformulacdo dos tempos letivos dos professores. Ficaram deste modo goradas todas as
expetativas criadas para o desenvolvimento deste projeto, tendo optado por abortar antes de

intensificar o trabalho e envolver mais pessoas.

Enquanto decorriam as primeiras produgdes na escola, entre alunos, apresenteio projeto
na Artech2015130 que decorreu em Obidos. Para esta apresenta¢do concebi alguns graficos

animados que suportaramteoricamente todo o trabalho (Figura 42 e Figura 43).

Figura 42 - Os pilares da aplicabilidade do projeto transmedia na escola

130 A Artech-International é uma associacdoque se dedica a divulgagdo e promocgdoda arte, da
ciénciaeda tecnologia digital earte computacional. http://artech-international.org/
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Figura 43 - - A articulagdo do trabalho com todas as escolas e os canais previstos

fanzine

scratch

jogos

2.2.1.2. “Invisivel a Meus Olhos - uma metafora do hipertexto”

Durante o periodo anterior, em que na escola implantava o projeto de narrativas
transmedia, e por ocasido do 22 retiro do Doutoramento em Média-Arte Digital que decorreu em

Silves, em julho de 2015, concebia instalagdo Invisivel a meus olhos-uma metafora do hipertexto.

2.2.1.3. Conceito e Construcao

Estainstalagdotridimensional baseava-se naslinguagens da escultura e da assemblage’3?,
sem componente tecnolégico ou digital visiveis, mas pretendendo representar o enredado jogo de
linhas que desenham as redes digitais e que podem ser visualizadas e representadas através da
linguagem plastica. A esta representagao tridimensional aliou-se um profundo gosto pela tipografia,
pelo desenho de letrase pela leitura, a construcdo das palavrasletra a letra, o hipertexto. Invisivel

a meus olhos (daqui em diante 1aMO) (Figura 44), conjugava uma diversidade de tendéncias que

131 O termo assemblage tem origem francesa e foi introduzido nas artes pelo pintor Jean Dubuffet,
em 1953, emborajaviesse a ser praticada pel os futuristas e pelos artistas do movimento dada, em
particular Duchamp. Assemblage significa montagem e na arte representa uma unido de materiais
inusitados, porvezes oriundos do lixo ou do ferro-velho, como faziam os pioneiros desta atividade.
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me revela enquanto autora. Representava o apreco pelos jogos de palavras e os multiplos
significados, o gosto pela metafora como modo de expressdo, a tendéncia para conciliar areas
diversas, o prazer da multidisciplinaridade, a propensdo para a utilizacdo da letra em diversos
contextos, o recorrer a palavra como meio de expressdo pldstica. Por outro lado, esta obra
representava a débil relacdo com a concretizagdo tecnoldgica (que permitiria a integracdo de

elementos interativos e digitais).

Figura 44 - “Invisivel a meus olhos (laMO)”

Quando ligamos letras para formar palavras os nossos olhos fazem percursos invisiveis.
Se conseguissemos ver esse percurso, obteriamos uma série de linhas que resultariam num
intricado jogo, formando uma rede. Esta ideia estd relacionada com a investigacao do rastreamento
visual'32, o estudo que investiga o olhar do espetador/visitante/utilizador de suportes visuais e que

teve origem na area da psicologia que estuda os movimentos dos olhos durante a condugdo?33,

132 Orastreio(ou scan) visual éa capacidade que possuimos para procurar ativamente informagao
importante no nosso meioambiente.

133 Esteestudo foi fundamental para o crescimento do conhecimentosobrea percecdoe o
desenvolvimento deinterfaces e é também estudado nos sistemas geograficos e na motorizacdo de fluxos
de turistas nas cidades através da geolocalizagcdodas suas fotografias (Tracing the Visitor's Eye,
https://www.girardin.org/fabien/tracing/e https://en.wikipedia.org/wiki/Eye_tracking, [02-09-2018].
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O desenvolvimento tecnoldgico que permite a fixacdoda informacado recolhida conduziu,
por seu lado, a aplicacdo deste conceito as artes. Experiéncias artisticas tiveram como ponto de
partida o desenho efetuado pela desloca¢do do olhar. Este, pode ter foco tanto no movimento e
direcOes a partir do exterior a obra ou naquelas que ocorrem dentro da prépria obra, como, por
exemplo, asdirecGes dos olhares dos personagens da pintura figurativa (tdo importantes para criar

tensdes visuais na composicao (Figura 45).

Figura 45 - A esquerda: “The Unexpected Visitor”, llya Repin, 1884. Adireita: Eye-tracking data por A.L.Yarbus, 1967

Fonte: http://www.juliabuntaine.com

Se isolarmos as linhas deste rastreamento da imagem que lhe da origem, obtémse uma
composicdo abstrata, um emaranhadode linhas que ligam pontos, aparentemente aleatorios. Este

€ o tema da obra de Julia Buntaine apresentada em 2014 (Figura 45)134,

Figura 46 - "Free examination of the picture (3 mins)", Julia Buntaine

Fonte: http://www.juliabuntaine.com

134 http://www.juliabuntaine.com/the-unexpected-visitor.html#, [2-09-2018]
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Quando escrevemos em teclados, os nossos dedos, o nosso olhar e o nosso cérebro, fazem
percursos que, se pudéssemos colorir, resultariam um denso emaranhadode segmentos em cujas
extremidades estdo letra, nimero ou sinal que compdem a palavra ou equacgao. Este emaranhado
de ligacdes, representado na minha obra na forma de segmentos de reta, é fascinante — ele ocorre
em todos os sentidos, tem diversos comprimentos e pode ser policromatico se a cada percurso

atribuirmos uma cor.

No decorrer das nossas multiplas tarefas didrias, ndo nos apercebemos deste jogo de
movimentos que efetuamos com o olhar e com o corpo — seria interessante representar a rede
construida por um poema, forma literdria relativamente curta, mas visualmente extremamente
apelativa. Foi esta conjugacdo de visualiza¢des que me desafiou. Nesta obra, a colocag¢do das linhas
coloridas ndo era aleatédria — elas uniam as letras que compunham o poema que deu nome a obra,
“Invisivel a Meus Olhos”, de Al Mutamid3>. As letras, pretas, estavam afixadas em bolas brancas
(poliestireno forrado com malha clara) que lhes serviam de fundo. Estas estavam ligadas a
segmentos metdlicos, que por sua vez, se uniam a um corpo central, feito do mesmo material,
assente numa base de tripé. A peca era essencialmente verticale media cerca de 1,20m de altura.
Esta estrutura possuia um brago que sustentava uma tela branca atravessada por uma fina linha
preta, bordada, que representava a silhueta da cidade de Silves (local para onde convergiram as
“Poéticas Digitais em AlMutamid”, mote do 29 retiro DMAD). Discretamente, esta estrutura
albergava um dispositivo que emitia som, uma voz fazia a leitura do poema que serviu de mote a

obra, em loop.

Os elementos simbdlicos graficos representados a preto sobre um fundo branco esférico,
assemelhavam-se levemente a frutos de uma arvore que ndo tinha tronco, estava formal e
ideologicamente longe de o ser. Apesar desta dissociacao, era inevitdvel detetar a sua presenca
gracasa tendéncia do ser humano para simplificar as suas representac¢ées. A verticalidade da obra
reforcava essa leitura; os segmentos metalicos, de comprimentos varidveis e desorganizados, tal
como ramos, concediam ao conjunto um aspeto dindmico preponderante e contribuiam para

reforgar a visualizagdo da referida drvore, que nunca esteve planeada parao ser.

Esta instalacdo teve importancia como elemento de avaliagdo e crescimento neste

percurso, mas salientam-se ainda dois fatores relevantes:

135 Al Mutamid (1040-1095), conhecido como o rei-poeta, nasceu em Beja eera filho do rei
Almutadide, que o nomeou governador daregido de Silves.
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* o prazer pessoal da descoberta, do crescendo da ideia que se transformou em obra fisica
e o prazer de todo o processo construtivo. Este, totalmente manual e o facto, ndo menos

importante, de

* ter permitido conceber um outro objeto, totalmente novo e original, que nasceu nos

meses seguintes e de que falarei de seguida.

2.2.1.4. O que prevaleceu do conceito de laMO

Para alémda responsabilidade que laMO teve para o surgimento da Arbor, na sua origem

esta o conceito, que se manteve nesta obra.

A ideia inicial surgiu no seguimento daquilo que é espontaneo, natural e recorrente na
minha producdo artistica, que é o que se prende com a utilizacdo das letras do alfabeto em
diferentes suportes e contextos — perante uma necessidade de criacdo de artefacto, a resposta
natural é recorrer a elementos motivadores. Esta escolha, porém, n3o se reduz a esta razdo. E
evidente a relagdo préxima entre o computador, o algoritmo, a escrita digital e a letra que é a
esséncia de toda a produgao em computagao.

Ambas as vertentes se ajustaram para conduzir a ideia de apresentar um alfabeto que

representasse a matéria-prima da escrita ocidental e que a exibisse (Figura 47).

Figura 47 - Arepresentagdo visualdo conceito
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Evolugdo da Forma e da estrutura

O conceito sugeriu as proprias formas, pois apenas na tridimensionalidade seria possivel
representar asligagcdes emrede, que tém multiplas dire¢Ges. Foram, por isso, criados, os segmentos
metalicos de ligacdo para as apresentar. A representacao tridimensional dos simbolos da escrita
oscilou no meu imaginario até adquirir a forma esférica e dinamica cujo estatismo era ditado pelos
segmentos metalicos fixos. Uma das caracteristicas mais apraziveis destas formas é a sua proxima
relagdocom o corpo humano. Efetivamente, o corpo humano coaduna-se com formas concavas e
convexas, que se apresentam quase como suas extensdes. Esta representagdo em esfera, por
oposicao a representagao plana das teclas, mais comum, seria como que uma humanizagao dos
simbolos do cddigo escrito. A esfera, ndo tendo vértices, nem arestas, nem lados, funciona como

um todo, uma forma plena de conteldo, uma unidade.

Cada uma das letrasestaria disponivel para se ligara qualquer outra, atravésde cada um
dos imensos pontos que constituem a superficie da esfera. Cada forma esférica, em conexdao com
cada uma das restantes esferas, contribui para a unidade do conjunto, quer em termos conceptuais
guer em termos fisicos. Estava resolvida deste modo a unidade da peca e os equilibrios visual e

fisico do conjunto (Figura 48).

Figura 48 - Pormenor das liga¢des presentes em laMO
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A estrutura surge, neste caso, ao mesmo tempo que a propria forma pois é um dos
conceitos que se manteve desde o momento inicial. Estando criado o conjunto de esferas e
segmentos, era necessario conceber o modo de apresentd-lo, de susté-lo. A escrita, sendo uma
construcdo que se vai fazendo de letra em letra, de palavra em palavra, e porque a sensacao de
crescendo esta ligada a verticalidade, fazia sentido atribuirlhe essa posicdao. Era necessario criar
uma base suficientemente equilibrada para suster o conjunto, sem interferir nele visualmente —
um eixo posterior garantia a verticalidade e um tripé do mesmo material funcionaria como base,
estabilizava. No topo do eixo, pecas de ferro acopladas permitiriam fazer um jogo de forgas até

atingir o equilibrio necessario.

Forma, estrutura e parte do conceito foram os elementos que se transladaram para a
Arbor. Dito assim, parece que se tratou de um upgrade quando, na verdade, o que aconteceu foi
um processo completamente inovador e dispar desta obra — se os tragos essenciais da forma e da
estrutura se mantiveram, o conceito foi revisto e aprofundado sobremaneira. O resultado é uma
obra complexa, com uma aplicabilidade ainda sem a exploracdo devida, gracas aos multiplos

caminhos que antecipa. E o que passo a descrever?3®,

2.2.2. Como surge a Arbor

O conceito da obra referido no ponto anterior, manteve-se no meu ideario, assim como o
desejo de aprofundamento; estava também no horizonte a introducao do elemento digital de que

carecia, por forma a poder ser categorizada como obra de médiaarte digital.

Essa possibilidade surgiu casualmente, na consequéncia de uma parceria entretanto
estabelecida com o colega de curso, com profundo dominio da tecnologia, computacao, eletrénica
e informatica, Rui Gaspar. Foi assim possivel ndo sé rever o conceito do objeto, mas recriar a
instalacdo, aplicando a ideia a um artefacto extremamente complexo e integrador de varios
saberes. As conversas que se seguiram, ao assomar desta possibilidade, conduziram-nos num
caminho que ndo tinha retorno: a vontade de criar, o desafio que aprofunddvamos a cada

pensamento, as solu¢des que pareciam resolver as dividas e dificuldades iniciais transformaram-

136 por um processo de simplificagdo da escrita, sempre que pretenda referir os simbolos do cédigo
escrito, letras, nimeros e sinais, passarei a mencionar “letras”, salvaguardando eventuais
disparidades de sentido.
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se em desafios exigentes e intensamente provocadores. “Invisivel a meus olhos” ficaria para tras,
mas deixava um rastode conhecimento e experiéncia que se revelaram fundamentais no processo

criativo e construtivo de Arbor.

Formal e aparentemente, oque tém em comum estas duas obras?
e 0 material estrutural,
e 3verticalidade,
e atridimensionalidade e
e aintrigante e proeminente forma das bolas brancas as quais estdo apensas as

letrasde um alfabeto escrito numa fonte comum, a preto (Figura 49).

Foram estes os elementos fisicos que decidimos transportar para a obra seguinte,
recombinando-as segundo um critério que se ajustou ao novo conceito. Apresento, de seguida, o

que as distingue, aquilo em que se transformou o crescendo de ideias despoletadas pela obra.

Apesar de estarmosainda, naquele momento, no campo das hipéteses, desde o primeiro
dia de troca de impressdo acerca da eventual obra, todo o trabalho foi feito em conjunto, em
parceria; discutido, debatido, reajustado as vezes que foram necessarias. Routio (2007) defende
gue na base do desenvolvimento de um artefacto estd um modelo conceptual e a defini¢cdo clara

de objetivos, e os nossos eram, neste momento, bastante claros.

Figura 49 - Recorte de letras e montagem das esferas e unido com metal
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2.3. A Concecao de Arbor

“Para ter sucesso o artista precisa de ver, istoé, experimentar
as relagdes de qualidade que surgemno seu trabalho, e de
fazer juizos sobreelas.” (Eisner, 2008:9)

O Conceito

E importante deter-me sobre o processo desencadeado numa conversa de amigos a volta
da obra 1aMO; o facto de essa obra apenas aludir, em termos conceptuais, a tecnologia,
configurava-se um handicap, tendo em conta o contexto do Doutoramento em Média-Arte Digital.
Era necessario prover a obra desses elementos e que a transformassem numa obra interativa ou
gue, se algum modo incorporasse elementos tecnolégicos e digitais. O primeiro fruto desta parceria
foi o conceito da nova obra e o objetivo foi inequivoco: dota-la de interatividade. Uma vez que a
escrita e a leitura sdo temas do agrado de ambos os autores, ndo havia divida de que estava
escolhido “oelemento”; este seria o motor de qualquer mecanismo ainda insipiente que conduzisse

a escrita e a leitura.

A verticalidade, a forma ramificada combinada com a disposi¢ao das bolas, alude a forma
de uma arvore; a ideia da construcdo da escrita, da construcdo do conhecimento, aliadas a ideia do
crescimento da arvore que da os seus frutos que vdao amadurecendo, que é alimentada por uma
seiva que e expande pelos diversos caminhos e conforme o decorrer do tempo, sao fatoresque em
pouco tempo cristalizaram a ideia que subjaz ao que viria ser a Arbor. A firmeza desta ideia levou-
nos a querer desenvolver o conceito de escrita desta obra. A Arbor teria de ser um artefacto
interativo com uma finalidade ndo apenas ludica, mas também com algumas finalidades
pedagdgicas; era intencdo de ambos, dotd-la de uma capacidade que a levasse mais longe na
aplicabilidade em certos contextos. Gracasa este Ultimo aspeto, idealizamosum artefactotambém
capaz de ser apetecivel as criangas que iniciam a sua aprendizagem da leitura e da escrita, masque

fosse sugestivo paratodos o tipo de utilizadores (Figura 50 e Figura 51).
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Figura 50 - Primeiro registo da ideia inicial da forma da Arbor

Figura 51 - Representacdo inicial da Arbor e do sistema interativo

O senso comum fala-nos dos momentos marcantes no percurso da aprendizagem ao
longo da vida, relacionadas com o crescimento do ser humano: a aquisicdo da informacgado, o seu
amadurecimento, a transformacéo do conhecimento em novas ideias, a partilha do conhecimento.
As proéprias teorias da aprendizagem, fazem representacdes metafdricas tridimensionais,

associadas a nogdo de movimento vertical ascendente.
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Kolb137 (Pimentel, 2007) refere que aprender é um processo continuo e ascendente,
impulsionado pela experiéncia e Bruner (1960), para citar apenas dois exemplos, defendia a

aprendizagem em espiral ja que qualquer coisa pode ser ensinada a qualquer idade.

Este ciclo de crescimento e aprendizagem estd representado simbolicamente na Arbor—
é essa arvore, simbolo ancestral do conhecimento, amplamente referida na literatura, que
planedamos representar. A intencionalidade continua por outros campos, ja que tivemos em conta
a simbologia da arvore enquanto elemento social integrante, tanto no ambiente rural, como em
contexto citadino e a sua capacidade para reunir pessoas ao seu redor. A estrutura arborescente
sempre foi inspiradora das mais diversas manifestacdes artisticase cientificas desde os primdrdios
da humanidade. Utilizada na representagao dos mais complexos pensamentos, sob a forma de
diagramas e mapas, em representacOes realistas ou estilizadas; presumimos que existisse,
portanto, uma predisposicao para a aceitacdode uma nova apropriacdaoda forma da drvore, agora

da nossa autoria.

Tal como referido anteriormente, a escrita constréi uma rede tridimensional abstrata,
também aqui. O posicionamento de cada esfera/fruto teve em consideracdo o percurso da mio
gue escreve, aproximando-se sem tocar; é de salientar que, neste caso, ndo é s6 a mao que move,
mas todo o corpo. O individuo tem de deslocar-se ao redor do artefacto para interagir, o que

provoca, amiude, um olhar muito atento, uma atencdo que por vezes se torna em afeto.

A Simbologia

As arvores sdo alimentadas através de uma seiva que cresce da raiz, sobe pelo tronco e
se espraia pelos seus ramos, transportando-a aos frutos, o ultimo alvo, que, estando maduros,
ficam prontos a serem colhidos pela mdao humana. Este é o percurso com que se que faz a escrita
na Arbor, apenas com uma nuance: a informacdo ndo se detém no fruto; este, amadurecendo, é
colhido e transportado para ser partilhado em comunidade, ndo se sustendo numa sé pessoa. Em
Arbor (Figura 52) ha a escrita da palavra, letra a letra, sinal ou nimero; a palavra escrita é
visualizada num ecra que esta colocado dentro de um recipiente, um contentor, igual a uma caixa

de fruta que simboliza o ato da apanha da fruta quando esta estd madura, conforme ja referimos.

137 David Kolb (1939) é um tedrico educacional que se dedica a aprendizagem experiencial.
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Apesar da simplicidade formal e material deste objeto, oposto ao material usado no corpo metadlico
do artefacto, esta caixa tem um peso incontorndvel em termos operativos, mas essencialmente a
nivel simbdlico. Efetivamente, na vida real, como aqui, o caixote ndo faz parte da arvore, é um
acessorio extra, mas Util no momento da colheita. Esta “caixa da fruta” contém outras esferas
meramente figurativas, com fun¢do estética e de camuflagem da parte menos bonita do ecra e dos
cabos. Ela oculta também um sensor que identifica a aproximag¢do do utilizador quando este se

coloca em frente a arvore, despoletando a acao.

No momento em que a palavra se afigura definitiva, ela pode ser “enviada” via internet
para uma plataforma que se apresenta num ecrd, ao lado do artefacto. Este ecra faz parte
integrante da obra, configurando uma instalagdo. Nele é projetada a “Arvore das Palavras” que estd
a ser escrita naquele momento — e que pode ser uma arvore escrita por muitos outros autores,
estranhos ou conhecidos, que interagem em grupo ou singularmente, intencional ou casualmente,

com um objetivo ou apenas por casualidade.

Figura 52 - Esquema simplificado da Arbor

. Arvore das Palavras
. Arvore das Letras

. Caixa da Fruta
s Frodmwen

4 Ecra (apresenta a palavra a ser escrita)

3 Sensor de reconhecimento do utilizador
2 Base (madeira, acrilico e ferro)
1 Indicador de colocagéo do utilizador
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Os motivos que conduzem as pessoas a escrever numa arvore sao inumeros; todos
conhecemos o gosto pela gravagdo a canivete, em troncos de arvore, de nomes dos namorados,
como que a pedir a béngdo para a sua ligagdao que querem eternizar, tal como acontece com datas
ou descricbes de momentos passados entre amigos (foi-nos possivel presenciar essa
intencionalidade, como adiante referiremos). Em Arbor, estas arvores de palavras sdo perpétuas,
residem numa base de dados e, em conjunto, contribuem para contar a riquissima histéria que este
artefacto percorre. A construcdo da Arvore das Palavras digital, é, entdo, um trabalho desenvolvido
em colaboracédo, por potenciais desconhecidos, como se de um cadavre-exquis'3€ se trate; neste
caso, o utilizador ja conhece o que o seu precedente escreveu, pelo que podera manter o sentido
e fazer uma participagdo intencional. Esta construgdo de uma narrativa interativa é possivel,
exatamente devido a a base de dados. Para criar estas trajetdrias narrativas, &€ necessario um
conhecimento prévio por parte do usuario do sistema semantico dos elementos e da sua légica de
conexdo para que se cumpra o objetivo (Manovich, 2001). Assim, partindo dos elementos
simbdlicos da base de dados, o utilizador cria aquilo que é, para Manovich, a logica narrativa —a
interface disponibiliza diferentes paradigmas e conjuntos paradigmaticos, mas que se organizam
de forma sintagmatica. Em Arbor, uma base de dados permite fazé-lo a partir do ato de escrita livre,
cujas palavrassdo dispostas de forma pseudoaleatéria, sobre imagens predefinidas. O factode esta
narrativa ser partilhada em tempo real, pode funcionar como um estimulo a uma maior
participacdo, ja que, a partilha através da internet, pode ser, recuperando a afirmagdo de William

Morris:

partofa society’s life-blood”; “l do not want art for a few, any more than education for a few, or
freedom fora few (Morris, 1877)*%.

A globalizacdo proporcionada pelos media atuais seria uma bénc¢do para Morris, se os

tivesse conhecido.

Estas foram as ideias em que ambos trabalhdmos e que nos permitiram atingir o patamar
que desejdvamos, que era a construcao do artefacto e a sua efetiva aplicabilidade. Nenhuma das

ideias iniciais foi abandonada; ao invés, aelas se foram juntando muitas, sendo grande parte delas

138 O Cadavre-exquis foi umjogo queteveinicio entre os artistas surrealistas e consistiaem criarum
trabalhocoletivo, em papel, sem que nenhum dos participantes visse o que o outro tinha desenhado, o que
era conseguidoatravés de dobragens.

139 \Versdo da obra de William Morris (1877), digitalizada por Graham Seaman -
http://morrisedition.lib.uiowa.edu/hopesandfearsmarxists.html, [30-10-2018]
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ditadas pelo préprio desenvolvimento do projeto e por constantes momentos de reflexao, de

reverberagdo, sempre com um enorme sentido praticoflexivel e de ajustabilidade.

2.3.1. O processo criativo

Ao longo deste caminho e desta reflexdo, tivemos sempre em mente a procura de uma
harmonia formal, de acordo com critérios pessoais que foram tomando a forma de critérios de
grupo para justificar algumas op¢des de ordem material, fisica. Efetivamente, esteve sempre
presente a necessidade e a vontade de criar um trabalho que satisfizesse o nosso ideal de obra
visualmente equilibrada. Ancoramos estas decisGes nas afirmacdes de Morris (1877) que, apesar
dos anos que ja passaram sobre a sua obra, continuam validas, tal como a sua visdo holistica das
artes e o apreco pelo trabalho artesanal. Morris defendia que a construcdo de obras belas
contribuia para a propagacao de obras ainda mais belas, atingindo elevados padrdes os niveis de
concecao; Wilmer (2004) defende assim esta asserc¢do:

the creation of beautiful furnishings andso on is part of a process of public education, providing a
model of good production methods and pioneering a return to higher standards of design (Wilmer,
2004 :xxi).

As primeiras concretizagGes da forma do (ainda apenas) artefacto, foram graficas. Com
elas ilustramos a apresentacdo do projeto no DMAD — coincidentemente, nesta fase de criacdo,
surgiu o a proposta para integracao da instalacdao Arbor no 22 Retiro Doutoral em Vila Nova de
Cerveira e a XVIII Bienal Internacional de Cerveira (Figura 50). Nesta altura, dado que estdvamosa
desenvolver um projeto original, completamente inventado, mas ao mesmo temo a querer
apresenta-lo a comunidade, ainda longe de vermos a sua concretizagao, tinhamos trés modos de
referi-lo, através do desenho, do conceito e do nome. A procura do nome nao foi simples nem
rapida. Foi necessario algum tempo de maturacdo da ideia, de muitas propostas até chegarmos a
designacdo definitiva que é o substantivo feminino de representac¢do da arvore (botanica) em latim

Arbor.

Posso afirmar dizer que, em tragos largos, a primeira fase do trabalho, ainda incipiente,
estava concluida, a decisdo conceptual, os tracos gerais da forma e primeiras funcionalidades. A
discussdo em conjunto permitiu descobrir melhor o outro, o seu método de trabalho, as suas

competéncias e conhecimentos. Desta parceria tinhamos, neste momento, a no¢do do que cada
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um era capaz de desenvolver no relativamente curto espaco de tempo de que dispinhamos. Ficou
claro que me caberia a responsabilidade pelos aspetos plasticos, formais, materiais e construtivos

e que toda a concegaotecnoldgica, eletrénica, computacional e informatica caberia ao Rui Gaspar.

Decisoes Iniciais

Era importante, nesta fase inicial em que o conceito esta estabelecido e os tragos gerais
de funcionamento do artefacto quase definidos, conceber, ainda que em esbogo, a gama de
materiaisa usar, pois, da integracao desses elementos com a tecnologia dependia a exequibilidade
da obra. Comeg¢amos por efetuar diligéncias nesse sentido. A ambicdo era construir uma arvore
com alguma fidelidade a uma arvore real, como representamos na imagemi inicial (Figura 50); para
iniciar a pesquisa de materiais e orgamentos era necessario dar, definitivamente, resposta a estas

guestdes prioritariascomo estas:
* Tronco — deveria assemelhar-se a um tronco real, ser fiel na textura e na cor.

* Frutos — deveria manter-se a configuracdo esférica e imaginamos pequenas folhas verdes

gue facilitassem a associa¢do ao fruto real.

* Altura — devia situar-se num limite de altura semelhante a uma média de alturas de
criancas em idade escolar, até ao 32 ano do 12 ciclo (cerca de um metrode altura)altura

gue permitia igualmente ao adulto utilizar o artefactocom naturalidade.

Conforme fomos avancando no projeto e como adiante mostrarei, algumas destas
hipéteses ndo se concretizaram, tendo havido, apds o primeiro momento de reflexdao e

reverberacdo, uma reformulacdo da questao estética.

2.3.2. Metodologia de trabalho

Os momentos de reflexdo e discussao abertos e transparentes entre os dois autoresforam
cruciais no desenvolvimento do trabalho e no sucesso das variasetapas. O material que serviria de
invélucro a toda esta tecnologia condicionava o seu proprio desenvolvimento e concecdo de cada
um dos componentes por isso era fundamental haver uma perfeita sincronizagao para obtermos os

melhores resultados. Enquanto desenvolviamos uma fase, estdvamos a antecipar a seguinte, que

115



estava, obviamente, implicita na anterior, numa sequenciagdo que conseguimos realizar do melhor
modo que nos era possivel, apesar das distancias e prazoapertado.

Ao longo do processo houve alguns momentos em que foi necessario reduzir a velocidade
de trabalho para ser possivel progredir em conjunto. Nem todas as etapas eram auténomas,
algumas dependiam do trabalho do outro para serem desenvolvidas. Damos como exemplo o
momento de testagem do médulo infravermelhos e da luz de cada fruto — ndo era possivel testara
tecnologia sem estar concluida uma esfera do protétipo, um fruto, realizado com todos os materiais
finais. No momento em que realizamos estas experiéncias e testagens, sabiamos que o caminho
estava trilhado e que, ainda que algo ndo corresse tdo bem, dificilmente deixariamos o projeto
inacabado. Aconteceu precisamente o invés, os testes revelaram-se um sucesso e continuamos em

frente, descobrindo aquilo que o préprio artefacto nos podia oferecer.

Nao é possivel estabelecer com precisdo a quem se deve cada uma das pequenas ideias
gue, em conjunto, resultaram neste artefacto. Cada dia que passou, desde o advento da primeira
conversa, até ao momento em que decidimos fazer um intervalo na exposicdo/intervencio da
Arbor, foi fértil a troca de impressdes que, invariavelmente, se organizavam e que é possivel

categorizar deste modo:

e detecdode problemas,

e procura de solugdes,

e hipdteses,

e concretizagoes,

e implementagdes,

e testagens,

e reverberacdo

e re-avaliacdodo problema
e procura de nova solucdo
e re-testagem

Retomando o esquema ja referido na Introducdo, (Marcos, 2017: 155), que instancia o
processo criativo em Média-Arte Digital, construi um modelo especifico, adaptado a experiéncia
Arbor (Figura 53). Este modelo reflete todos os instantes, desde a ideia ao momento de conclusdo
da obra, aqui refenciado como o0 momento em que, apds todos os testes efetuados, a obra adquire
a forma final e é exposta. Atridimensionalidade deste modelo justifica-se, para além da correlacdo

com a propria tridimensionalidade do artefacto, na dimensdo temporal que subjaz a todo o
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processo; de facto, embora cada uma das etapas ndo seja estanque, pelo contrario, sdo fases
abertas e dindmicas, existe um caminho percorrido ao longo de um determinado periodo,
sequencialmente, ainda que com avangos e recuos. Justificam-se ainda as camadas sobrepostas
cada vez mais pequenas, ja que em cada uma, alguma coisa vai ficando pelo caminho, estreitando,

no sentido vertical, em direcdo ao foco, que é o artefacto.

Figura 53 - O processo criativo em Arbor (adaptagdo do modelo The creative cyclein digital

(computer)art (Marcos, 2017:155)

experiéncia
DesenhO

O modelo recriado parte da assungdo de uma ideia pré-existente que foi ponto de partida.
Esta ideia foi trabalhada na sua fase mais remota, inicial, particularmente com a realiza¢do de
testes, de modo a obter respostas para a manutencaoda ideia e eventual afinacdodo conceito. Na
realidade, aconteceu que a ideia inicial em termos de forma e materiais foi alterada em
consequéncia do primeiro momento de andlise e reverberacgao.

O diagrama seguinte (Figura 54) mostra que poderdo existir divergénciasentre o conceito
inicial e a obra acabada por for¢a dos momentos de reverberagdo decorridos ao longo do processo.

No caso da Arbor ndo houve alteragaodo conceito germinal.
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Figura 54 - Modelo divergente partindo do anterior

conceito

Desenho da mensagem:

O primeiro momento foi o surgimento da ideia, baseada numa obra existente. Foi
necessario testar a tecnologia desde o primeiro momento para confirmar as hipéteses colocadas e
que se referiamao funcionamento de sensores de proximidade e a sua relacdo com o poliestireno
— a confirmar-se a relacdo, o conceito poderia definir-se. Em termos formais, havia ja uma

aproximacdo aquilo que seria a forma final, indefinida, carecendo ainda de representagdes e testes.

Desenho da Narrativa:

Confirmado o conceito, a materializacao inicial foi realizada em desenhos e esbocos,
executados em etapas de sintese até atingir uma correta representacdo da mensagem e
intencionalidade da obra. Como modo de aprofundar e perspetivar a forma e ainda estimar
materiais, foram construidas maquetes, da escultura e dos componentes eletrénicos. Uma vez

confirmada a tecnologia a aplicar, era possivel concluir o desenho da narrativa.
Desenho da Experiéncia:
As duas fases anteriores foram determinantes para este momento, pois foi com base

nelas se definiu a experiéncia humana que efetivamente era pretendida proporcionar ao utilizador.
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Foi avaliada a importancia do ambiente em termos de iluminacdo e todos os aspetos relacionados
com a forma final do artefacto. Altura, largura, posicao relativa dos diversos elementos; os
materiais de revestimento e que estdo mais expostos a agdo humana; a sensibilidade dos sensores,
a percecdo; a relagdo com o corpo humano num todo, altura da mao, mobilidade. Todos estes
aspetos contribuiram para definir os meios disponiveis para proporcionar a experiéncia. Depois de
analisados, teve lugar a reformulacdo ligeira da forma inicial e de maior monta em termos de

tecnologia, no que toca a fixacdo do sensor nos frutos, ndo visivel do exterior.

Meditacdo Estética:

Ao longo deste percurso foi discutida a questdao estética da obra, com algumas pausas
para refletir. Como referi, o primeiro momento de pausa teve consequéncias a nivel do
aspeto material de revestimento.

A imprevisibilidade foi uma constante, essencialmente devida a conjugacdao do material
escultérico com os componentes eletrénicos e computacionais. Por outro lado, a
dimensao e a originalidade da obra eram fatores de peso nessa imprevisibilidade, embora
a maquete e a obra seminal trouxessem ja alguma garantia. Para resolver os
imponderaveis, foi necessaria flexibilidade e destreza. Uma vez que a fase de testes
decorre até tarde na construcao do objeto, é notério ainda um momento de reverberacdo
e reformulagdo ja posteriormente ao Ultimo teste/12 experiéncia.

De acordo com o autor do modelo que serviu de base a este, a meditacdo estética é
constituida por dois vetores, a apreensdo estética e ainovagdo tecnoldgica (Marcos, 2012:

140).

Apreensdo estética:
S3ao de enorme importancia os materiais utilizados na construgdo do artefacto; na
verdade, o latdoe a malha branca com letras pretas que forra o poliestireno eram os
dois elementos responsaveis pela primeira leitura que o utilizador/fruidor faz da
obra, a configuracdo do display 1. As carateristicas mais destacadas seriam as das
esferas, tais como cor, textura, dimensao, forma, repeticao, ritmo. “The aesthetic
dimension here is exclusively related to the perceptual nature of the various
components of the artefact.” (Marcos, 2017: 156). A figura seguinte apresenta uma

das alteragdes que foi necessario introduzir devido a questdes da ordem da estética.
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Os materiaisque tinhamos equacionado inicialmente, ndo resolviam as questdes de

ordem estética (Figura 55).

Figura 55 - Alteragdo estética condicionada pelos materiais

Inovagdo Tecnoldgica:
O processo de integracaoda tecnologia no artefacto foi aquele que obrigou a mais
momentos de meditagao uma vez que todos os componentes teriam de ser
dissimulados de modo a obter o efeito estético pretendido. Por outro lado, a
inovacdo que estava patente a nivel de sensores, obrigou a um esfor¢co maior para
obter os resultados luminicos desejados, a camuflagem, uma correta integracgao

(Figura 56).

Figura 56 - Experiéncia condicionadora da funcionalidade do artefacto

(primeira experiéncia com sensor, poliestireno e revestimento)

Depois das primeiras experiéncias pelo publico'4?, da-se arevisitacdo ao conceito da obra

com a finalidade de estudar e eventualmente alterar alguns pormenores de ordem tecnoldgica,

140 As primeiras experiéncias decorreram com amigos, de diversas idades e alturas, que
acompanharam o evoluirdo trabalho, ea quem solicitdmos a colaboragdo.
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estética e funcional. Felizmente, na maior parte do percurso, os pressupostos dos autores
efetivaram-se.

Aquela que tinha sido a ideia germinal com que descrevemos o conceito para a sua
primeira apresentacdo, veio a sofrer, essencialmente na forma, algumas alteragdes, que se
revelaram terem sido as melhores solu¢des (Figura 57). Existe uma diferenca substancial em
termos da dimensdo do ecra de projecdo (ndo exequivel por questées orcamentais) e da base;

esta ideia inicial foi subsituida por outra, mais consistente e harmoniosa em termos de forma.

Figura 57 - Ideia seminal e a instalagdo Arbor

Findos os testes com sucesso, passamos a fase de produc¢do, ndo descurando continua e
persistentemente os processos de reflexdo, de andlise critica, de correcao.

Apresento, de seguida, cada uma das fases pelas quais passou a construgao da Arbor.
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Desenvolvimento do trabalho de pesquisa

Paralelamente a fase de procura de materiais e técnicas e primeiros testes, construimos
uma magquete, a escala, que tinha como objetivo calcular as quantidades de cada um dos materiais
a adquirir. A maquete foi construida a escala de 1:20, em balsa, com bolas de poliestireno, na qual
foi demarcada uma letra, com marcador preto (Figura 58). Para além da func¢do pratica, a maquete
deixou antever uma possibilidade que vinhamos discutindo conforme progrediamos no trabalho:
havia uma abordagem simplificada da forma que poderiamos equacionar. Esta ideia foi ganhando
peso a medida que descobriamos qudo dificil era concretizar a forma como idealizamos
inicialmente. A texturiza¢do do tronco e ramos comegava a desenhar-se como um entrave a
manutencdo do visual do artefacto, caso viesse a ter uma utilizacdo intensiva, conforme veio a
acontecer. Uma vez removida a textura, destacava-se a estrutura sendo necessario pesquisar tipos
de materiais facilitadores da concretizagdo da pe¢a. Manipulando o material, aqui ainda em
projeto, com dedicagdo, com o tempo que este processo exige, com o prazer em fazer e o que
advém dessa lentiddo, desenrolava-se o pensamento, a maturacdodasideias e o nascer de algumas
novas, num processo que “requires us to care about the qualities of cloth or the right way to poach

fish” Sennett (2009:16). A maquete foi construida em balsa, cartdo e esferas de poliestireno.

Figura 58 - Maquete da Arbor, a escala
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Por esta altura, em trabalho paralelo, percebemos que o conteldo tecnolégico era de
grande vulto e que seria necessario passar cablagem de grande metragem pelo interior dos ramos
e do tronco, de modo a alimentar e a obter os dados da interagdo dos utilizadores com cada um
dos frutos. Abandonamos os materiais ndo ocos e optamos pelo tubo; de entre os tipos de tubos
disponiveis no mercado e testados, desde o tubo de canalizacdo, ao material de jardinagem e
eletricidade, apenaso cobre e o latdo cumpriam as nossas exigéncias a nivel estético. O cobre, mais
caro, tinha o inconveniente de ser vendido em dimensdes que ndo nos convinham, implicando um
esforco financeiro elevado e ndao compensatdrio. O latdao é uma liga metalica, passivel de ser
soldada com alguma facilidade, ductil, maledvel, com uma grande resisténcia a impactos (uma
caracteristica fundamental neste contexto), de cor amarelada ndo muito dissonante da cor
castanha dos ramos e troncos naturais e esteticamente muito valorosa — estava decidido qual seria

o material a utilizar.

2.3.3. Arquitetura do artefacto = escultura + tecnologia

Para facilitar o percurso, dividimos a produgdo do artefactoem etapas —desde o trabalho

colaborativo, aos materiaise as combina¢des que estabelecemos para chegara uma conclusdo.

A Escultura

Comecei pela selecdo e aquisicdo dos materiais para a estrutura, o corpo da escultura e

para os frutos, com a garantia que ja tinha sido obtida apds estudo sobre a maquete.

Para ocorpo metalicoadquiri 3 tipos de vara de latdo, com 3 sec¢des de dimensao diversa,
para o troco, os ramose as hastes. As varetasoriginais tinham 2 metros de comprimento que foram
seccionadas com serra manual, em pequenas varetas de dimensdo variada, condicionada pela
estética, mas também pela posicao relativa da colocagdo das esferas. As varas maiores, os ramos,

com cerca de 50 centimetros destinavamse a acolher um ou dois frutos, consoante o encaixe das
esferas no conjunto. Em alguns ramos adiciondmos um pequeno segmento na zona superior,
simulando pequenos galhos. Em todas os locais assinalados para ter esfera foi feito um orificio onde

encaixava um outro segmento de latdo, que tinha como fungdo suspender as esferas/frutos e de
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deixar passar a cablagem elétrica. Neste segmento em latdo eram agarrados os frutos (esferas) com

cola quente (Figura 59).

Figura 59 - Selegdo, corte e lixamento do latdo

Uma extremidade das varastinha de ser cortada em angulo cuja amplitude era diversa e
gue variava entre os 302 e os 609; estes angulos proporcionavam diferentes inclina¢gdes dos ramos,
0 que era meramente uma decisdo da ordem da harmonia formal. Cada um destesramos encostava
e foi soldado aotronco central (Figura 60), num dos 45 buracos que foram feitos com broca manual
e cuja distribuicio também foi calculada previamente, de modo esteticamente equilibrado,
momento para o qual foi importante a maquete efetuada anteriormente (Figura 61). Cada
extremidade das varetas foi lixada a mado, com palha-de-aco, de modo a evitar arestas vivas, quer
exterior quer interiormente, para proteger a cablagem e evitar rasgos, e consequentemente, curto-

circuitos, que poderiam ser fatais para o funcionamento do artefacto.
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Figura 60 - Tronco central da escultura, com furagdes

Figura 61 - Segmentos de latdo com furagdes

Para as soldaduras foram necessarias 10 varetas de prata, a Unica solda que garantia a
resisténcia a forgas e choques, ndo sendo quebradica como o estanho. A fusdo a elevadas
temperaturaslevou-nos a solicitar o trabalho de um profissional do ramo, dos poucos que ainda faz

este género de trabalho (Figura 62)141. Acompanhamos de perto todas as soldaduras de modo a

141 para aconsecucgdo deste projeto devemos agradecer o valorosotrabalhodo senhor Anténio Paulino,
serralheirocom oficina em Algés, cujo profissionalismo e entrega facilitoua relacdodetrabalho e
conduziu aoresultadoambicionado.
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garantir que a colocacdao dos ramos no tronco seguia o esquema que fizéramos e, no caso de ser
necessario improvisar, agir. Embora ndo houvesse um esquema rigido, era necessario asseguraro
equilibrio formal calculado e a relagdo de dimensdo e posi¢cdao corretas entre os vardes — estas
posicdes relativas condicionavam a posterior colocacdo das esferas/frutos. Em alguns ramos foram
colocadas pequenas hastes que tinham mero efeito estético, o que atribuia dinamismo ao conjunto
e quebrava a rotundidade das esferas. A soldadura provocou o escurecimento acentuado do latdo,

pelo que foi necessario lixar, de novo, todas as pequenas pecas e recantos.

Figura 62 - Soldadura do corpo de latdo

Terminada esta fase, foi necessdrio fazer duas escolhas relacionadas com a aparéncia do
artefacto, as quais ndo eram reversiveis e ndo estavam previstas. A primeira prendeu-se com o
escurecimento do latdao provocado pelo manuseamento da peca, apds ja ter sido soldada e lixada.
Neste momento era possivel dar uma camada de verniz para perpetuar o amarelo natural do latdo,
mas foi nossa opg¢do ndo o fazer e permitir que a oxidagdo provocada pelo futuro manuseamentoe
pelo préprio tempo, escurecessem a peca. Ficaria registado no corpo do artefacto o uso, como

memoria.

Este momento pode ser transportado deste modo para uma linguagem gréfica (Figura 63)

que ajuda a compreender as opgdes e questdes ponderadas no momento de reflexdo de ordem

meramente estética.
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Figura 63 - Um dos primeiros momentos de apreensao estética

Corpo em Latao
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predominantemente escura, acastanhada, e sem forma concreta e definida.

Figura 64 - Base da ARBOR em ago corten

O segundo momento de selec¢do prendia-se com a base de sustentacdo e equilibrio da
Arbor (Figura 64). Até este momento ainda ndo tinhamos tido uma visdo do conjunto na sua posicao
natural e ndo tinhamos, por isso, decidido qual seria o material a usar; equacionamos o ferroou a
madeira. A opgao recaiu sobre um material contrastante com o latdao em termos cromaticos e de

acabamento: o aco com tratamento corten; afinal, na natureza, a base da arvore nasce do chao,
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Uma vez que o aco corten pode adquirir uma patina protetora, de éxido, com uma cor
avermelhada e castanha, deixdmo-lo durante duas noites com um tratamento de vinagre de modo
a obter essa patina. De novo com um apreco por contrastes, decidimos duplicar a base, mantendo
a forma. A base da Arbor é, entdo, constituida por duas partes, uma de aco corten e outra de
madeira, em contraplacado maritimo, que tem uma cor clara. Optamos pela madeira em contraste
com o aco, tanto para formar dois bindmios, o macio/duro e o leve/pesado tanto em termos

cromaticos como materiais.

A base, na Arbor, é importante em termos fisicos porque o estabiliza e mantém em pé,
mas também pelo conceitoinerente —a forma da base é o recorte que frespresenta a vista superior
da Arbor (Figura 65). Para amortecer esse contraste, entremedmos uma placa de acrilico bago,

branco.

Figura 65 - Desenho da base da Arbor

Os Frutos

Como referi, a escolha dos materiais e técnicas a aplicar nos frutos da Arvore das Letras,
estava assente na op¢do tomada anteriormente quando da concec¢do da 1aMO. No entanto, ndao
quis deixar de efetuar nova pesquisa no sentido de verificar se seria possivel forrar as esferas de
poliestireno com outro tecido, ja que este momento coincidiu com o desbravar caminho em relacao

a iluminagdo interior de cada fruto. Depois de apurada pesquisa chegamos a conclusdo de que a

malha, igual a ja utilizada, seria a mais indicada por diversos motivos dos quais saliento:
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* a facil adaptac¢do a forma esférica no ato da colagem, o que ndo seria possivel com

outro tecido qualquer;

* a translucidez, que permitia a passagem da luz branca interior; a facilidade de

colocacdo das letras pretas atravésda costura;

* aauséncia de brilho, que colaborava para homogeneizar a cor;

* um suave pélo que esta malha apresentava do avesso e que contribuia para suavizara

luz, uniformizando-a.

Consideramos, assim, que este material se tornou numa mais-valia para a concegdo
estética da peca.
A segunda opgdo atomar foi em relagdoao material de que seriam feitos os simbolos do

cdodigo escrito. O material deveria ser
* opaco, parase destacar e ndo deixar passar a luz interior;

* maledvel, para se ajustar a forma esférica, ser possivel recortar a mao e,

essencialmente, permitir ser costurado a malha de forrava a esfera (Figura 66).

Figura 66 - Série de esferas com os simbolos afixados
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O material escolhido foi o feltro preto por ter uma opacidade forte e ser maledvel.
Tomadas as opg¢Ges relativamente a forma de cada componente fisico de menor escala e seus

materiais, seguiu-se a sua produgao.

Os Simbolos do Cédigo Escrito

“A artelibertaa letrada suafungdosignificante escrava doverbo, dalingua,
da escrita. Aletra foge assim ao totalitarismoda linha tipograficaeao
trabalhoocular,ondea visdoéarrastada por essalinha. Num momento dado,
aletra(...) conquistao espaco (...). Aletrarealiza-se como forma na arte”
(Costa & Raposo,2010:12).

Uma vez que existia um percurso efetuado, quisemos aproveitar todo o potencial que a
experimentacdo em termos de letras tinha proporcionado. Esse facto ndo impediu uma nova
pesquisa uma vez que posteriormente, existiu um fator novo: a iluminacdo do interior e cada um
dos frutos/bolas. Efetivamente, a fonte é importante para o conjunto, ndo sé em termos estéticos,
mas também funcionais. A pesquisa efetuada passou por tipos sem serifas, mais atuais(Neo Sans e
Futura) e outros, serifados, classicos (Times, Garamond) — nenhum nos pareceu suplantar a
simplicidade e a elegancia da fonte em que tinha apostado anteriormente, a Bodoni MT. Além
destes aspetos, esta fonte tinha a vantagem de, na sua estrutura, apresentar uma haste
suficientemente larga, o que, em termos praticos era proveitoso para camuflar os LEDs utilizados
no sensor e permitir passar o ponto de costura por cima, de forma discreta. A dimensdo das letras
seria tal que se destacasse no artefacto, nas esferas/frutos, fosse reconhecivel a distancia e ndo

permitisse erros de leitura e reconhecimento do simbolo.

Ha um aspeto que destaco relativamente a esta opg¢do: o fator emotivo e afetivo
proporcionado pelo tipo, que é formalmente semelhante ao aplicado na Cartilha MaternalJodo de
Deus (Figura 67) em que aprendi a ler'42, Reside nestas motivac¢oes, a escolha aquando da obra

anterior laMO.

142 A aprendizagem da escrita e da leitura na Escola Jodode Deus erafeitacoma Cartilha Maternal,
de Jodo deDeus.No meu casopessoal aconteceu entre 1967 e 1971, em Viseu.
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Figura 67 - Folha da Cartilha Maternal Jodo de Deus (1969:15)
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viajava

De acordo com o critério pessoal de ser original sempre e tanto quanto possivel, poder-
se-ia pensar que, uma vez que vamos utilizar a letra, ela deveria ser igualmente original. No entanto,
é de extrema relevancia a leitura, o reconhecimento dos caracteres pela generalidade do publico
letrado, logo, eraimperioso utilizar uma fonte segura, com caminho trilhado e centenasde anos de
histéria. De acordo com French (2010, 1930), a finalidade e os materiais devem ser observados
guando se estuda a aplicacdo da letra. Num conjunto, as letras devem pertencer a mesma familia
sob pena de perder a unidade. Quando se procura a solugdo para algo que envolve mais do que
duas letras, “é absolutamente intolerdvel misturar estilos” (idem) — esta afirmag¢do continua
verdadeira e a legibilidade e unidade de um documento continuam ancoradas neste principio
(Figura 68). Efetivamente, o modo como é apresentada a informacdo, neste caso, cada uma das
letras que constituem o alfabeto, condiciona a intera¢do; a mensagem de como deve ser realizada
a acdo, tem de ser clara e bem estruturada. A percecao, ou seja, o modo como a informacao é
adquirida num determinado ambiente através dos orgaos dos sentidos tem de ser convertida em
experiéncias de um modo coeso. Este processo complexo que envolve outros processos cognitivos
como a memoria, a atencdoe a linguagem, é determinante para validar a interacdo (Preece et al,

77).
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Figura 68 - Simbolos do Codigo Escrito presentes na Arbor

ABCDE
FGHIJK

LMNOP
QRSTU

VXZWY|
1234567

@ + -

C =Alt

Passei de seguida a producdo das esferas, os frutos. Apesar de ter sido produzida nova

(Figura 71).

pesquisa em termos de materiais, mantive o esquema, com resultados garantidos, que existia no
artefacto anterior (Figura 69 a Figura 71). Para produzir os frutos, foi necessario: 67 esferas de
poliestireno (45 para figurarem na arvore e 12 para fazer parte do conteudo da “caixa de fruta”);

10 metros de tecido de malha de cor cru e 1 litro de cola de madeira para ser aplicada com pincel

Optei por esferas com dois tamanhos, ndo apenas por imperativos de equilibrio visual,

dos frutos numa arvore.

Figura 69 - Desenho e recorte das letras em feltro preto

fator relevante, mas também por questdes de viabilizagdo espacial. Uma vez que ndo eram todas
iguais, que critério se aplicaria? Atribui as maiores as vogais, ficando as restantes para todos os
outros simbolos. Este contraste de tamanho, em que as esferas sdo estrategicamente distribuidas,

atribuia algum movimento, animava o conjunto e simulava a natureza pelo tamanho diferenciado
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Figura 70 - Corte e costura das letrasa malha

Figura 71 - Semiesfera durante o processo de montagem

As letras foram desenhadas com l4pis branco e recortadas com tesoura; a malha foi
cortada em quadrados de, sensivelmente, 30 cm, e no centro foi cosido a maquina cada um dos
simbolos do cédigo escrito com linha preta, impercetivel. Utilizei um processo que dominava (Figura
70), por ter sido utilizado, também, em 1aMO. Cada semiesfera foi impregnada de cola e coberta
com o quadrado de malha; foram cuidados todos os rematesa ponto de ndo ser percetivel qual o
material utilizado, informag¢do que nao era necessdria para o usufruto do artefacto por parte do
publico. Finalizada cada esfera, foram efetuados dois orificios contiguos, com ferro quente, em cada
uma das letras, na sua haste mais larga e sensivelmente a meio da altura, de modo a ser possivel
inserir o sensor do modulo de infravermelhos. Esta sistematizagdo permitia ao utilizador procurar
0 meio da letra com a mao para sensibilizar o sensor. No topo superior foi feito um outro orificio,

através do qual passaria a cablagem de alimenta¢do do médulo emissor de luz e de transferéncia
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de dados, e do sensor, e onde seria possivel fixar a estrutura metalica, aosramos da arvore (Figura

72).

Figura 72 - Forma final das esferas/letrasem que é visivel a abertura parao sensor

A “Caixa da Fruta”

Um componente fundamental deste artefacto, que se situa sobre a base, é a “caixa de
fruta” (Figura 73). Esta caixa foi construida propositadamente para a Arbor e é, formalmente, uma
caixa de fruta, a semelhanca das que sao utilizadas na agricultura; efetivamente, esta serve de
contentor dos frutos maduros que sdo colhidos da darvore, e que ficam prontos a serem
transportados a fim de serem distribuidos. Na Arbor, a caixa contém alguns frutos fixos
semelhantes aos da arvore, cuja funcdo é estética e funcional, no sentido em que camuflam um
ecrd e a eletrdnica de controlo do artefacto. No ecrad colocado dentro da caixa é visualizada a
palavra a medida que é escrita, isto é, a palavra “pronta a ser recolhida por estar madura”, narrativa
gue revela todo o simbolismo deste elemento.

A escolha da dimensdo das esferas visiveis nao foi aleatéria; pretende-se atribuir algum
carater informal, natural, e por isso optei por tamanhos mais pequenos, que n3o existem na Arvore
das Letras. E de destacar ainda o facto de estes frutos ndo apresentarem letras e isso deve-se a

duas opcoes:
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- ndo podem existir elementos distratores na base da arvore, uma vez que é fundamental

gue a atencaodo observador se foque nas esferas funcionais;

- por outro lado, visualmente o conjunto fica assim equilibrado, com predominio da cor
branca. A Unica esfera do caixote que apresenta uma palavra é a esfera que tema funcao
de “enviar” a palavra escrita “para o ecrd” (detalhes sobre esta funcionalidade estardo

descritos adiante).

As aberturas entre as ripas de madeira permitem o refrescamento do material eletrénico
contido na caixa. No topo, em redor do ecrd, uma moldura de k-line’43 ajuda a esconder a moldura

preta daquele.

Figura 73 - A caixa da fruta

Tecnologia e funcionalidades

Desde o primeiro momento de concecdo da Arbor tinhamos a consciéncia que o
desenvolvimento da tecnologia necessaria seria uma das tarefas mais desafiantes de todo o

processo, de forma a concretizar a narrativa que idealizdmos. A transformacdo de uma Arvore das

143 K-line éum material de maquete, uma placa de poliuretanoentre duas folhas de cartolina branca.
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Letras numa Arvore das Palavras digital, alimentada por uma seiva nutritiva, macia, maledvel,
adaptavel, (para usar a metafora que aqui nos trouxe), implicava um também ambicioso e complexo
processo de integracdao de componentes de areas diversas. Até agora, e ao longo deste trabalho,
poucas vezes referi a Arvore das Palavras — por ser de concecdo digital, sé neste capitulo, da

tecnologia, é aflorada.

Estdvamos neste momento, e em termos cronolégicos, perante uma obra multidisciplinar
com um plano conceptual especifico, cuja materializagdo implicava um percurso experimental de
pesquisa. Aplicando um zoom na vertente tecnoldgica implicada, também ai convergia diversidade;
a conectividade, a partilha e a interatividade seriam os conceitos que permitiriam difundir a
mensagem estética e literdria que ambiciondvamos. Quanto aos meios, a escultura, em estreita
simbiose com a eletrdnica analdgica e digital; o controlo digital dos artefactos; o processamento de
informacado a nivel de transferéncia de dados e tratamento grafico desses mesmos dados, a sua
exibicdo, gestdo e partilha a nivel global, espelham a intervencdo através de multiplas abordagens

tecnoldgicas que sé assim tornam exequiveis os conceitos inerentes a instalacao.

E de salientar que a singularidade do artefacto e a sua originalidade n3o permitiam
estabelecer, com precisdo, uma microestrutura em termos de planeamento, tanto dos aspetos
tecnoldgicos como em relacdo a escultura, conforme vimos, uma vez que, como autores da ideia,
nao tinhamos presentes todas as necessidades nem podiamos elencar todas as dificuldades — estas
eram resolvidas a medida que surgiam; por vezes conseguiamos antecipa-las mas apenas porque
eram parte de uma engrenagem que dependia das inter-relacées. Devemos destacar o facto de
grande parte das solugbes terem sido sugeridas pelo manuseamento do proprio material e da
tecnologia. Como vimos no suporte tedrico deste trabalho, o factode sermos autores, criadores e
artesaos permitiu-nos conhecer todo os pormenores, do mais infimo ao menos relevante, e, para
todos, encontrar solugdo. Sermos os construtores da obra foi um fator de relevo.

A medida que faziamos o caminho, este ia-se-nos revelando, indicando novo rumo, quer
fosse consequéncia das impossibilidades, mas também das novas e inesperadas capacidades. A
percec¢do das potencialidades deste bindmio (inesperado/instigador) sugeria sempre mais trilhos
para explorar que ndotinhamos antecipado. A obra dialogava connosco a medida que ia crescendo.
Por isso se estabeleceu uma relacdode afetividade muito préxima e relevante pelo artefactoe de

um grande crescimento para nds enquanto autores e artistas.
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Levantamento de problemas, equacionamento de hipdteses e testagem

Sensores

No processo de integracdo da ideia, escultura, funcionalidades e implementacdo da
tecnologia estiveram sempre presentes os principios da concec¢do das interfaces, tal como os
elementos implicados, homem e maquina: o primeiro altera-se em funcdo da experiéncia e o
segundo através de um design adequado, tendo em consideragdao que as metaforas sdo baseadas
em modelos conceptuais que combinam o conhecimento adquirido, familiar, com novos conceitos
(Preece et al, 2002:55). Assim, dependem das interfaces a funcionalidade e usabilidade dos

produtos interativos, vertentes que devem estar em equilibrio com os aspetos estéticos e artisticos.

(...) usability is generally regarded as ensuring that interactive products are easy to learn, effective
to use, and enjoyable fromthe user’s perpective. It envolves optimizing the interactions people have
with interactive products to enable them to carry their activities. (Preece et al,2002:14).

A média-arte digital assim como as ciéncias da computacdo caminham na procura
incessante de atingir soluges perfeitasnessa que é uma mixagem entre arte, tecnologia e ciéncia.
O desenvolvimento de interfaces, os elementos que permitem estabelecer acomunicagdo entre o
utilizador e a maquina, obriga a um apurado trabalho de pequisa.

O sucesso de Arbor estaria inevitavelmente ligado ao éxito na construcdo das diversas
interfaces necessarias para interagdo homem-maquina, que se querem discretas, impercetiveis.
Estas tém o dever de estabelecer a ligacdo entre o mundo real, analégico, com o digital,
contemplando ndo sd as necessidades de comunicacdao, mas também as que se relacionam com os

aspetos criativos e critérios formais do autor.

No desenvolvimento desta fase de trabalho, comeg¢dmos por elencar asdiferentes etapas
e os problemas que conheciamos de modo a ordena-los por ordem de necessidade. Numa primeira
fase, a nossa acao focou-se naquele que seria um dos principais elementos responsaveis pela
interatividade do artefacto e quica, um dos visualmente mais apelativos: os frutos da Arvore das
Letras, formalmente representados nas bolas brancas, constituidas por duas semiesferas que
encaixavam uma na outra, e a cuja face foi afixada um elemento do cédigo escrito, preto, como
referi. Seria através da interagdo com esta interface que o utilizador conseguiria escrever palavras
e era agora necessario inventar o mecanismo que o facilitasse, uma vez que estava resolvida a

guestdo estética desta interface. Tendo sido comprovada a eficdcia dos materiais e do aspeto
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estético/funcional dos elementos-letras, seria entdo necessario desenvolver, em primeiro lugar,
uma interface em que permitisse ativar os simbolos inscritos nos frutos, e que, ao mesmo tempo,

satisfizesse os seguintes requisitos:

- Discreta, de preferéncia imperfectivel no fruto.

- De utilizagaofacil e intuitiva.

- Que surpreendesse nasua utilizacdo.

- Que o sinal de ativacdofosse agradavel.

- Que tivesse em consideracdo a fragilidade do elemento fisico de base.

- Que fosse de baixo custo, isto tendo atencdo a quantidade necessaria.

A fragilidade intrinseca do fruto, devido a natureza da sua matéria-prima, o poliestireno,
assim como a sua fixacdo nos ramos da arvore, levou-nos a excluir, logo a partida, uma interface
mecanica de comutacao, tipo interruptor de circuito classico. O esforco exigido a estrutura numa
utilizagdo intensiva, por mais ténue que fosse a pressao, levaria a rutura do fruto. Posto isto,
rapidamente concluimos que a interface ideal seria algo que detetasse a aproximacdo da mao ao
fruto. Da experiéncia tida com outros artefactos e apds alguma pesquisa, chegamos a duas
hipéteses que consideramos mais viaveis: (1) sensores de ultrassons ou (2) sensores de
infravermelhos. Passdmos as experiéncias com a montagem de dois protétipos com as duas

tecnologias distintas: ultrassons e infravermelhos.

Ultrassons

Dasopgodes existentes no mercado, selecionamos um madulo (shield) para o Arduino, HC-
SRO4. Apesar ser dos mais compactos do mercado, este sensor de ultrassons tinha um handicap: o
seu volume, especialmente as partes ativas dos mesmos, dois pequenos tubos de aluminio, com 16
mm de didmetro, que terminam com grelhas metalicas negras. Depois, a necessidade de utilizar,
além do médulo/sensor propriamente dito, hardware e software de controlo, neste caso utilizamos
o Arduino Uno (mas poder-seia ter utilizado o Arduino Nano).

Seguiu-se a fase de testes. No que se refere a dinamica de detecdo, o sensor cumpriu os
requisitos que idealizamos, sem dificuldade. Através da manipulacdo do software no IDE do
Arduino, conseguiu-se uma afinagdo muito precisa da sensibilidade/distadncia de detecdo da mao,

ajustando o efeito Dopller com as varidveis distancia, duracdo, envio do sinal e rece¢do do eco. A
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estas consideracdes de ordem construtiva e tecnolégica, adiciondmos um outro aspeto que

acompanhou toda a construgdo ao artefacto: o custo. 44

Infravermelhos

De igual modo, das opcdes existentes no mercado, selecionamos um “Infrared Obstacle
Avoidance Sensor For Arduino Smart Car Robot” que é um mddulo constituido por um par de diodos
de infravermelhos de 5mm, um emissor e outro recetor. Contrariamente ao modulo de ultrassom,
este mddulo ndo necessita de hardware ou software adicional para controlo da detecdo, sendo esta
determinada pela simples da passagem do nivel alto (5 volt) para o nivel baixo (0 volt) no pino Out.

Em termos de dinamica de detegao, o sensor cumpriu também os requisitos idealizados.
O ajuste da sensibilidade é feito de forma muito simples através de um potencidmetro existente no
maddulo. O ajuste é pouco preciso, mas o suficiente para os intentos na detecdo da mao humana.
Este tipo de sensor tem uma limitacdode relevo: aluz/iluminacdo ambiente - artificial ou natural -
ndo pode conter infravermelhos em excesso, pois o0 médulo perde a capacidade de detecdo,

podendo até despoletar pelasimples acdodessa mesma iluminagdo. O seu custo é reduzido4°.

Interfaces

Apesar da precisdo na detecdo, excluimos o sensor por ultrassom por razdes de design,
complexidade e de custo. Embora ficassem a face do fruto, os dois tubos de 16 mm seriam muito
invasivos no corpo dos frutos, tornado evidente a sua presenca, desvirtuando assim a simplicidade
estética que pretendiamos. A sua implementacdotornava-se complexa, pois implicava a instalacdo
de 45 mddulos sensores + 45 Arduinos, um conjunto por fruto. Considerando ainda o custo, o
projeto seria demasiado oneroso.

Testamos, entdo, a instalacdo do mddulo de infravermelhos no fruto. Percebemos que os
dois LEDs de 5 mm presentes no mddulo poderiam ser colocados estrategicamente, de modo a
minimizarmos uma eventual perturbacdo estética do sensor no “fruto”. Fizemos um orificio na

esfera de poliestireno justo aos dois LEDs, mas de forma que os mesmos ficassem na zona escura

144 Médul o ultrassons (6 Euros) + ArduinoNano (10 Euros) = 16 Euros foi o valor final para a tecnologia de
cada fruto.
145 Custo: médulo deinfravermelhos (1,5 Euros)
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(da letra preta) presente na superficie do fruto. Desta forma o sensor ficou bastante dissimulado,

situa¢do que ndo se conseguiria como o sensor atravésde ultrassom.

Aplicagdo das Interfaces

Tactile feedback used in virtual environements should alow users to recognize the meaning of the
various toutch sensations being emulated. The feedback should be distinguishable so that, for
exemple, the sensation of squeezing ir represented in a tactile form the is diferente from the
sensation of pushing (Preeceetal,2002:78).

Ultrapassada esta fase, passamos a investigar qual a melhor forma de evidenciar um facto:
a ativacdodo sensor com sucesso. Pretendiamos que fosse algo claro, percetivel e que, ao mesmo
tempo, contribuisse esteticamente para o artefacto. Analisando a esfera de poliestireno que
pretendiamos utilizar percebemos que, ao ser iluminada internamente, deixava passar alguma luz
para o exterior. As esferas de poliestireno tém uma parede grossa e densa; para conseguirmos que
a luz trespassasse o poliestireno, a fim de produzir o efeito estético desejado (agradavel e
suficientemente intenso para ser percetivel num ambiente luminoso normal), seria necessaria uma
fonte emissora de luz muito intensa. Tendo em conta os testes desenvolvidos com uma lampada
de incandescéncia de 60 watts (as de baixo consumo seriam invidveis devido ao tempo de
arranque), verificamos que o efeito estético era excelente. Para obter essa intensidade de luz,
tradicionalmente, seria necessaria uma quantidade energia razodvel; inevitavelmente, haveria uma
grande dissipacdo de calor, o que tornaria invidvel este tipo de sinalizacdo devido a pouca
resisténcia do poliestireno ao calor. Além disso resultaria também num consumo energético
exagerado do artefacto. Para +/- 60 watts por fruto, teriamos cerca de 2700 watts de consumo
total, isto numa situagao de utilizagdo plena.

Posto isto, decidimos pesquisar a utilizacdo dos modernos LEDs de alto rendimento.
Concluimos ser esta a Unica hipétese para obtermos uma fonte de luz intensa, com baixa dissipacao
de calor e baixo consumo. Iniciamos os testescom LEDsde 5 mm, de alto rendimento, de luz branca.
Com trés desses LEDs ligados em paralelo conseguimos um efeito razodvel, mais ainda muitoaquém
do conseguido com a lampada de incandescéncia. Pesquisamos outro tipode LEDs, da nova geragao
de alto rendimento, utilizados em diversos dispositivos de iluminagao, como projetores de alta
intensidade. Normalmente tém um encapsulamento tipo SMD (dispositivo de montagem em
superficie) e a zona de emissdo plana, de cor amarelada.

A pesquisa conduziu-nos ao LED (SMD 5630/5730 Big-chip 0.5W High-Power White) que

tem uma emissdo de luz muito intensa (55-60 LM) para um consumo de somente de 170 mA (0,5
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Watts a 5 Volts), que considerando os 45 frutos, leva-nos a cerca de 7 Amperes a 5 volts, ou seja,
315 Watts de consumo total, muito menor que a solugao com o outro tipo de iluminagdo que
referimos anteriormente. O efeito conseguido foi surpreendente e sublime: devido a intensidade
da luz emitida e as multiplas reflexdes internas na superficie interna, concava, a esfera de

poliestireno ficou uniformemente iluminada, efeito ampliado pelo material de revestimento.

Ultrapassada a escolha da fonte de luz, havia que saber como ativa-la. O sinal de ativacdo
gue provém do médulo sensor de infravermelhos. A questdo era: qual o melhor modo de comutar

o LED? Colocamos duas hipéteses:

1. A comutacdo do LED sé acontece enquanto a mdo permanecer na zona de ativacao, ou

seja, obteriamos a ilumina¢gao momentanea do fruto.

2. A comutacdo do LED acontece quando a mdo se aproxima da zona de ativagdo,
permanecendo o fruto iluminado, mesmo quando a mao se afastar. Obteriamos, deste

modo, uma iluminagado permanente do fruto.

Efetuados os testes, concluimos que a segunda hipdtese correspondia aos nossos
objetivos estéticos e faria sentido na interatividade desejada para o artefacto. Mais tarde
deparamo-nos com um outro problema que poderia inviabilizar a continuidade do projeto, melhor,
a sua exequibilidade a nivel estético/funcional. O problema estava relacionado com a repetigdode
uma dada letra na mesma palavra. Por exemplo, para a palavra Arbor, o “R” repete-se. Uma vez
gue o fruto se mantinhailuminado de forma intensa e permanente, a questdo que se colocava era:
como seria possivel dar ao utilizador ainformacdo de que ele tinha “reativado” a letra, nUmero ou
simbolo com sucesso? A solucdo possivel seriaa de colocar no interior do fruto uma outra fonte de
luz, também intensa, que so fosse ativada enquanto a mao permanecesse na zona de detecao.

Pesquisamos no mercado um LED cor vermelha de alto rendimento, selecionamos um LED
de 10 mm e passamos aos ensaios, que decorreram de modo satisfatorio.

Seria necessario desenhar um circuito eletréonico que conseguisse unificar, numa Unica

placa de circuito impresso, a interface idealizada e que permitisse chegar a seguinte narrativa:

O fruto, ao sentira maoa aproximar-se da zona de detecao, ilumina-se primeiramente de

vermelho e, cerca de 1 segundo depois, ilumina-se de branco de forma intensa e assim
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permanece até o utilizador finalizar a sua participacdo na Arbor. A ativacdo da cor
vermelha sé acontece enquanto a mao estiver na zona de detecao.

Quando é necessario repetir o mesmo simbolo do cddigo escrito (rr, por exemplo) a
percecaotransmitida ao utilizador de que a ativacdofoirealizada com sucesso é dada pelo
surgir de uma luz do tom vermelho, agora muito mais esbatida que a inicial, devido a luz
intensa, branca, ja existente na superficie de fruto. A placa sintese da interface teria de

ser compacta, de baixo custo e eficiente (Figura 74 e Figura 75):

Figura 74 - Diagrama esquematico da interface
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Houve um componente eletrénico fascinante que permitiu chegara um circuito bastante
compacto. Foi a utilizacdo de um tyristor (BT149) que pelo seu “efeito de memdria” quando
excitado com corrente continua, permitiu uma grande simplicidade e eficacia do circuito. Foram
feitos dois prototipos e respetivos ensaios elétricos/eletrdnicos: sensibilidade, rejeicdo
eletromagnética e luminosa (exceto luz dentro do especto do infravermelho), consumo e

temperatura de funcionamento (maximo de 65 2 no LED de luz branca).
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Demos por concluida, e de modo satisfatdrio, a investigacdo a volta desta interface central
para o artefacto. Os frutos iriam ser os primeiros responsaveis pela interacdo que dos

utilizadores/publico com a escultura e seriam os veiculos de transmissdo do feedback necessario.

Programacao e Arduino!4¢

Paralelamente a investigacdo sobre a interface para a ativacdo dos frutos, fomos
refletindo e pesquisando sobre a melhor forma de escrever as letras/nimeros inscritos nos
mesmos, transformando-os em palavras, que depois deveriam ser partilhadas de forma global.
Encontrdmos duas hipoteses para este problema:

1. A hipétese que nos acompanhou, desde o primeiro momento, foi a de utilizar a
eletrdnica usada na codificacdo de um teclado convencional para, deste modo, converter a ativacdo
dos frutos no respetivo cddigo ASCII, cddigo necessario para comunicar com o computador que iria

processar a informacao vinda da Arbor.

2. A segunda hipotese seria a de utilizar um Arduino para receber os 45 simbolos do
cddigo escrito e depois converté-los no respetivo cddigo ASCIl. Mesmo utilizando o Arduino Mega
2560, o numero de portas seria insuficiente. Esta solugdo passaria pela utilizagdo de circuitos
eletrénicos adicionais para realizar uma multiplexagem a fim de reduzir o nimero de portas
necessarias. Depois, seria necessario desenvolver o software especifico para o efeito. A solucdo

seria complexa para implementar dentro do pouco tempo disponivel para apresentaro projeto.

Assim, demos inicio aos testes utilizando a eletrénica de um teclado convencional.
Ligamos o fruto ja testadoao protétipo desta interface ASCII, constituida por diodo e um pequeno
relé de 5 volts. Por sua vez, este pequeno relé comutava/cruzava o contato de uma coluna (havia
18 colunas naquela placa) com o contato de uma linha (8 linhas) - simulando o pressionar de uma
das teclas no teclado e no Bloco de Notas do Windows surgia o caracter respetivo (o “t”).

Seguidamente, e para dar mais consisténcia a possivel utilizacdo desta ideia, foi
desenvolvido o primeiro esbogco daquela que iria ser a plataforma que suportaria a recolha e

tratamento dos dados (palavras escritas na Arbor). Foi criada uma base de dados (Figura 81) em

146 O Arduino é uma pequena plataforma que contém um microcontrolador Atmel, circuitos de
entrada/saida e que podeser facilmente conectada a um computadore programada via IDE. Foi
criadoem 2005.
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MySQL*#7 alojada num ISP (Internet Service Provider) provisério, um formulario em PHP148 para a
recolha de dados e uma tabela para visualizagdo dos mesmos. E a partir de Alpiarcal*? foi enviada
para web a primeira palavra escrita através do fruto “tttttttttt”. Ainscricdo e leitura na base de
dados da mesma foi confirmada na Parede, Lisboa. Funcionou na perfeicdo, embora houvesse
necessidade de melhorar o problema da repeticdo do simbolo ao escrever, situacdo que foi
contornada posteriormente com a modificacdo da velocidade de repeticdo do teclado, através do
Painel de Controlo do Windows.

Estasforam asexperiéncias e os testes que consideramos decisivos para podermos avangar
com o projeto. O seu sucesso permitiu-nos aferir que o conceito inerente ao projeto era
concretizadvel face a tecnologia disponivel para a construgao das interfaces, ou seja, a tecnologia

poderia suportar conceito. Resolvida esta fase, passamos a producao.

Producdo

Para a cablagem interna utilizamos fio de cobre rigido retirado de cabos de rede
informatica (UTP), pois facilitava a passagem dos mesmos pelos ramos e pelo tronco da arvore
(embora tivesse sido, ainda assim, uma tarefa bastante dificil) e o seu custo ser reduzido. Utilizamos
4 fios por fruto (1-Vcc, 2-GND, 3-Ativacdo, 4-Retorno) o que perfaz a existéncia de 45 X 4 = 180 fios
no tronco da arvore.

Passou-se a producdo das 45 placas de circuito impresso definitivas (produzidas numa
empresa da especialidade) e a respetiva montagem dos componentes. Esta montagem foi feita
manualmente, com milhares de soldaduras a estanho. O trabalho de preparacdo das esferas de
poliestireno - revestimento a tecido branco (colado) com a inclusdo dos simbolos do cddigo escrito
em tecido preto (cosido) - foi acompanhando o desenrolar do restante processo.

Produziram-se as fichas de conexao das cablagens entre os diversos dispositivos. Muitos
fios/conexdes estavam em jogo e nenhuma delas podia falhar, pois inviabilizaria a escrita de uma
palavra corretamente. Da pesquisa para encontrar a melhor solucdo, surgiu a possibilidade de usar

as “velhas” fichas e flat cables usados para a conexao de discos rigidos SCSI. Permitiriam a conexdo

1470 MySQL é um sistema de gerenciamentode banco de dados, que utiliza a linguagem SQLcomo
interface.

148 PHP ¢é uma linguagem de script, popular, de uso geral que é especialmente adequada para
desenvolvimento web.

149 A referéncia geograéfica a duas localidades distantes, Alenquer e Parede, justifica-se por serem os
locaisderesidéncia de cada um dos autores deste processo. Grande parte do trabalho foi efetuado

a distancia.
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de 50 pontos distintos, com qualidade. Foram feitas placas de circuito impresso especificas para
garantir a conexdo/desconexdo eficaz as fichas e conectores, de forma a facilitar o transporte e
montagem da instalagdo nos futuros espagos expositivos. Uma das tarefas mais complexas foi a
producdo do que designamos “Conversor ASCII” (Figura 76), responsavel pela conversdo das letras
vindas dos frutos da Arvore das Letras em cédigo ASCII, de forma a serem inteligiveis pelo
computador responsavel pela escrita das palavras, para depois as enviar atravésda Internet para a
“Arvore das Palavras”. Decidimos iniciar o processo construindo uma matriz com varetasde cobre,
com o objetivo de interligar a placa de processamento de teclado para PC com saida USB a Arvore
das Letras (Figura 77). A comutacdo/cruzamento dessa matriz seria feita por relés eletromecénicos,
assegurando assim um bom isolamento galvanico e eletromagnético, protegendo a placa de
processamento de teclado de eventuais danos causados pela eletricidade estatica. Utilizaram-se 6
moddulos “8 Channel 5V Relay Module Board Shield F Arduino”, perfazendo deste modo 48

possibilidades de interagdo.

Figura 76 - Matrizdo conversor
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Para o controle e gestdo da “Arvore das Palavras”, da sua interacdo com o “Conversor
ASCII” e depois com PC responsavel pela escrita e visualizagdo das palavras escritas na “Caixa da

Fruta” (Figura 78), decidimos usar um Arduino UNO (Figura 79).

Figura 78 - Montagem da Caixa da Fruta

A “Caixa da Fruta”, ja referida, foi o local que considerdmos mais indicado para alojar
todas asinterfaces/mddulos que seriam necessarios para tratar os dados recolhidos, resultantes da
interagdo com os utilizadores. No fundo da caixa colocamos o conversor ASCII, que incluia o Arduino
UNO. Notopo, colocamos um ecrd LCD de 19’, onde pretendiamos que fossem visualizadas as letras

a medida que iam sendo escritas, pela ativagdo dos respetivos frutos.

Nesta mesma “Caixa da Fruta” colocamos também duas interfaces essenciais para o
desenrolar da narrativa: um sensor de proximidade através de ultrassom para detetar a
aproximacdo dos utilizadores a Arbor e um outro sensor, muito semelhante aos existentes nos
frutos, que assinalaria o envio da(s) palavra(s) para a “Arvore das Palavras” e estabelecesse o fim

da interagao.
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De entre as diversas hipéteses para o controlo desta narrativa interativa, artistica e
tecnoldgica que pretendiamos implementar, encontramos um parceiro ideal, na verdade, ja
habitual nesta nobre tarefa: a plataforma de desenvolvimento Arduino. Concluimos que para
assegurar as interacdes desejadas, a placa Arduino Uno seria suficiente.

E foi a partir dela que desenvolvemos e otimizamos a desejada interatividade da Arbor.

Assim, o Arduino ficaria responsavel pelas seguintes tarefasde controlo:

* Daraprimeiraindicacdoda sua capacidade de interagir com a envolvente: despoletar
a Arvore das Letras do standby para uma nova participacdo através da detecdo da
aproximac¢do de um potencial utilizador, isto partindo de uma interface (sensor de

ultrassom) presente na lateral frontal da “Caixa da Fruta”.

* Rotina de inicializacdo da Arvore das Letras, com a limpeza do browser presente no
ecra da caixa e com a escrita automatica da palavra Arbor e, opcionalmente, a palawa
“Escreve...” (esta opgdo foi removida apds observarmos as primeiras interagdes, em
virtude da impaciéncia que gerava no utilizador, que queria escrever de imediato, sem

ter pausa).

* Aquando da escrita/visualizagdo da palavra Arbor no ecrd, sdo ativados os frutos
correspondentes as letras Arbor, ficando estes iluminados. Esta iluminacdo funciona
como um convite a utilizacdo espontanea do artefacto e, simultaneamente,
transforma-se numa indicacao operativa importante para o utilizador percecionar o

desenrolar da interacdo, para além do efeito estético, luminico.

* lluminagdo do fruto “Enviar” (com luz amarelada para se diferenciar das restantes)

presente na “Caixa da Fruta”.

* Envio da(s) palavra(s) escrita(s) — no momento em que o utilizador finaliza a escrita.
Ao colocar a mao sobre o fruto “Enviar”, faz-se o envio do conteudo presente no
formulario e visualizado no ecra da “Caixa da Fruta”, ativando a tecla “Enter” através

da matriz ASCII.

* Logo apods esta acdo, é enviado um sinal (F5) para o computador 2, refrescando o
ecrd/projecioda “Arvore das Palavras” de modo a ser percetivel ao utilizador o éxito
da participagdo. Na “Arvore das Palavras” é destacada através de cor diferente, a(s)

palava(s) da ultima participacao.
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* Seguidamente da-se oreset da participacdocom o apagar, tanto dos frutos que foram
ativados, como do fruto “Enviar”. Apds alguns segundos, o artefactofica novamente

disponivel, na fungao de dete¢aode um novo potencial utilizador.

* Por ultimo, o Arduino tem uma rotina interna de seguranca que permite fazer reset a
todo o sistema se o artefacto permanecerinativo durante algumtempo. Esta medida
de seguranga tem a ver com o possivel abandono do utilizador a meio de uma
interacdo, deixando frutos ligados, com consequéncias para utilizacdo seguinte,

consumo de energia ou até provocar uma avaria.

Passados dois meses do comeco do processo, iniciou-se a montagem do artefacto na
Escola Secundaria Professor José Augusto Lucas, em Linda-a-Velha, concelho de Oeiras. Conforme
se iam desenvolvendo os trabalhos de montagem, foram aparecendo novos desafios, obrigando a
um ciclo de reverberacao continuo e intenso. Passo a passo, fomos ultrapassando dificuldades,
otimizando processos, até ao momento da primeira apresentacao da instalacdo, a 18 de julho de

2015.

Software

Esta instalacdo tem duas componentes significativas - Arvore das Letrase “Arvore das
Palavras”, bastante distintas em multiplos aspetos, s6 se encontrando um ponto comum, os
simbolos do cddigo escrito: as letras, os nimeros, os sighos que se metamorfoseiam na linguagem,
que permite a partilha da informacgdo, do conhecimento, dos saberes, que é transversal na Arbor.
Foi necessario entrosar tanto a diversidade estética e tecnoldgica, como a relacdodo fisico com o
virtual. Isso foi conseguido atravésdo software e aplicagdes desenvolvidas especificamente paraa
instalacdo (Figura 80). Para garantir a interagdo/interatividade dentro da propria instalagdo, entre
uma componente fisica marcada por uma escultura de metal e outros materiais diversos e uma
outra componente, esta totalmente virtual, utilizamos aqui o que podemos chamar “camada de
software”, que passa também para um outro patamar, que é a partilha dos conteldos gerados para

o exterior da instalacao, preferencialmente de forma global, na web.
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Figura 80 - Diagrama das conexdes entre as diferentesinterfaces

Conexdes entre os diversos interfaces

Arvore das Letras (display 1) Arvore das Palavras (display 3)

Frutos

Conversor ASCII

Arduino

T

Caixa da fruta (display 2) == PC1 =—-u | Router - internet »—= PC 2

l

Web - Arvore das Palavras (display 4)

Considerando a pesquisa desenvolvida para encontrar a solucdao adequada, como ja foi
referido anteriormente na fase de testes, a opg¢do recaiu na utilizacdo da linguagem de
programacao PHP, suportada pelo motor de bases de dados MySQL. A sua principal vantagem neste
contexto é ser uma excelente linguagem de desenvolvimento (gratuita) para aplicagdes on-line. Esta
caracteristica possibilitaria criar algo muito especial: ndo haveria necessidade de existir contacto
fisico entre asduas componentes (as duas Arvores), mesmo no espago expositivo, garantindo assim

maior liberdade criativa e fiabilidade ainstalacao.

Assim, decidimos utilizar o PHP/MySQL para construir a primeira camada de software que
seria a responsavel pela recolha das letrasvindas do conversor ASCII (Erro! Fonte de referéncia nao
encontrada.). A aplicagdo desenvolvida em PHP, a correr no computador 1 num browser, consiste
num formulario on-line que, a medida que frutos vao sendo ativados, as respetivas letrasvao sendo
inscritas no ecrd da “Caixa da Fruta” (do PC 1) na caixa do formulario, formando palavras. Este
formuldrio, por sua vez, estd ligado a uma tabela da base dados MySQL (Figura 1.46), ambas
alojadas em Arbor.pt. Quando o utilizador ativa o fruto “Enviar” os dados presentes no formulario
sdo enviados e gravados na tabela da base de dados. No momento seguinte, através do Arduino é
dada ordem ao computador 2 para fazer refresh ao browser (F5) e assim efetuar a leitura dessa

mesma tabela. Se todas as etapas decorrerem normalmente, a informacao é recuperada por uma
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aplicacdaodesenvolvida em XML e Flash e apresentada no ecrd ou numa projecado e, em simultaneo,

no site Arbor.pt, numa pagina web especifica para o efeito.

Figura 81 - Base de dados das palavras escritas e enviadas para a drvore e parao email

ARBOR - Palavras enviadas - Arvores das Palavras

ARBOR activa: ARBOR_1 [ Home |
ID Palavra Mail Data Hora CTL
198  Ciéncia Viva 07-03-18 6:00 Vv
197  Ama-amadora 03-12-16 1557 Vv
196  Dinca 21-10-16  14:38 v
195 Marta 21-10-16 = 14:36 Vv
194 Aol 21-10-16  14:34 \'
193 Ana 21-10-16  12:14 v
192 14 outubro 14-10-16 | 12:14 Vv
191 Tudo ok 14-10-16 = 12:08 v
190  Jafunciona 14-10-16 = 11:59 V'
189  Ckaw 12-10-16 | 14:34 Vv
188  Angela angela.rodrigues@cm-amadora.pt 29-09-16 = 19:46 Vv
187  Isabel isa_bento@hotmail.com 29-09-16  19:35 "
186  Catarina catarinabento92@gmail.com 29-09-16  19:26 Vv
185 Dania 29-09-16  19:22 v
184  Sofia 29-09-16 = 19:20 Vv
183 Jenny 29-09-16  19:14 v
182  Genial 29-09-16 1911 v
181  Arbor joanacosta1458@gmail.com 29-09-16 = 19:08 Vv
180  Dania daniarramos@hotmail.com 29-09-16 | 19:03 Vv
179 | Parabéns adelaide.pegado@gmail.com 29-09-16  18:59 Vv
178 | Joana 29-09-16  18:55 Vv

T

B

Arandars 700018 | 10244

Para o desenvolvimento desta segunda camada do software da Arbor, recorremos ao
Adobe Flash, pois seria a ferramenta que melhor se adequava a constru¢do da “Arvore das
Palavras”. Necessitavamos de um software que permitisse a construcdo/desenho de arvores das
letras (com diferentes layouts) através da leitura de uma base de dados, e que o fizesse de forma
parcialmente aleatdria: distribuicdo do conteudo, cor, forma, etc. Outro requisito importante: que

pudesse ser visualizada em qualquer computador/dispositivo mével ligado a Internet.

O desenvolvimento da aplicacdo foi algo complexo pela multiplicidade de opg¢des
disponiveis. Havia que escolher um caminho. Utilizamos o Action Script 3 (AC3) do Adobe Fash para
desenvolvimento da aplicagdo. Falando de forma resumida, existe um script em PHP que, quando
interrogado, transforma a informacdo existente na tabela da base de dados MySQL em XML.
Formato a partir do qual o script em AC3 consegue fazer a leitura dos campos interrogados na base
de dados. Com base nessa informacao o Adobe Flash vaiconstruindo, gradualmente e virtualmente,
do modo parcialmente aleatdrio, a “Arvore das Palavras”, e partilhando-a na web. Estas aplicagdes
estdo alojadas num servidor web, no dominio Arbor.pt, ndo sendo necessdrio descarregar ou

instalar qualquer aplicacdo especifica para o computador ou dispositivo modvel, para poder
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visualizar a “Arvore das Palavras”. Esta op¢do em termos de software tem um handicap — nio
permite a visualizacdo da “Arvore das Palavras” no ecra da maior parte dos smartphones em virtude

de ser produzida em Flash (Figura 82).

Figura 82 - Software

«Camada de software»
- Router-imemet <

Foi ainda desenvolvida uma outra aplicacdo em PHP que permite que o utilizador possa
enviar, para si préprio ou para terceiros, um e-mail com a(s) palavra(s) que escreveu na Arbor
(Figura 83). Assim, antes de enviar a(s) palavra(s) escrita(s) na Arbor fisica, introduz o endereco
de destino num dispositivo mével (smartphone, tablet) e o script desenvolvido identifica que ao
ultimo envio de palavra(s), corresponde o ultimo endereco introduzido e faz chegar a esse mesmo
endereco a(s) palavra(s) escrita(s) na instalagcdo Arbor; além desta informac¢ao é também enviada
a data, a hora e o local da interacdo (Figura 84). O utilizador ficard assim com o registo da sua

participacdo para memoria futura.
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Figura 83 - Aplicagdo em PHP no ecra de mail, com a palavra escrita

eeeee yodafone P & 01:07 @ 28% W}
v arbor.pt/mail/index.php (&

Inereduz o teu el

maria.pat@gmail.com|

Enviar

Extremosieb.net

o] o

Para a gestdo da base de dados e a interagdo dos utilizadores com o artefacto, foi
desenvolvida, também em PHP, uma zona de administracdo. Aqui é possivel acompanhar toda a

interacdo, edicdode dados, obter dados para efeitos estatisticos, entre outros (Figura 85).

Figura 85 - BackOffice do site Arbor.pt
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Existe ainda uma terceira camada de software, a qual também poderemos considerar
como a camada zero: o cédigo desenvolvido para o Arduino Uno, responsavel pela
gestdo/coordenacdo/desenvolvimento de toda a narrativa da instalacdo, inclusive dos
computadores 1 e 2. Para o efeito, utilizamos o IDE do préprio Arduino (Figura 86). Pretendiamos
gue o Arduino auscultasse as diversas interfaces disponiveis no artefacto e tomasse as decisdes
corretas para que a sequéncia da narrativa se desenrolasse conforme idealizado no conceito. E, de
facto, revelou-se uma ferramenta excelente, permitindo ajustes de pormenor ou, quando surgia
uma nova ideia (e surgiram algumas), implementa-la com alguma facilidade. Foi também
responsavel por uma condi¢cdo essencial que facilitou a presenga na Bienal de Cerveira: o arranque
correto da instalagdo sem intervencdo de técnicos especializados. Para que isto acontecesse era
necessario que todas asinterfaces, computadores e dispositivos de proje¢do, arrancassem de forma
perfeita quando a instalacdo fosse ligada aos 230 Volts (ligar interruptor); e que o desligar fosse
feito de forma inversa, ou seja, com o simples desligar da alimentacdo. E o Arduino ajudou-nos
neste intento com sucesso. No entanto, foi necessario instalar nos computadores (1 e 2) um
software para “congelar” (Deep Freeze) o sistema operativo e as restantes aplicacGes instaladas,

evitando a sua desconfiguracdo no desligar/ligar de forma abrupta.

Figura 86 - Programacao do Arduino
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Numa “ultima camada”, on-line, na web, procedemos ao registo do dominio Arbor.pt, onde alojamosum site
desenvolvido no CMS Joomla1%0, Pretendia-se que este dominio web servisse de suporte ao desenvolvimento e
divulgagdo da instalagdo, além do alojamento das aplicagdes e bases de dados necessarias, ja referidas anteriormente.
Também no Facebook foi criada uma pagina para divulgagdo da instalagao (

Figura 87).

Figura 87 - Perfil em facebook.com/Arbor.pt
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Na Figura 88 apresentamos o diagrama sintese da instala¢do, em que indentificamos os

artrefactos e os principiais componentes que foram utilizados.

150 Joomla é uma tecnologia que permite criar websites de forma rapida e em qualquer dispositivo.
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Figura 88 - Diagrama sintese de toda a instalagdo

Arbor - da Arvore das Letras a Arvore das Palavras

Arvore da Letras
2 Display 1 3

Conversor ASCII-USB 3

AsCil

. ADSL/Fibra ética [ 15
Monitor 4 VGA( 6 -

Caixa da Fruta
Display 2

Servidor Web (ISP)
PHP/MysQL

Arvore da Palavras “ - ;
Gestdoremotae (17

Display 3 vea Router partilha
1 “Arvore das Palavras”
a nivel global
Ecra de Projegdo ‘
TCP/IP( 12 "
Display 4 ( 18

PC2 - PHP->XML->FLASH

Etiquetas do DigramadaArbor

. Arvoredas Letras, Display 1: onde convergem todos os artefactos/dispositivos res ponsaveis pela
interagdo com os utilizadores a um primeiro nivel.

Interface “Fruto”: estdo pendurados nos ramos das drvores e sdoas interfaces responsdveis pela
interacdo com (as maos)dos utilizadores. Existem 47 semelhantes, para letras, nimeros e sinais.
ConversorASCll: responsavel pela recegdo dos sinais vindos dos frutos e conversdo dos mesmos no
formato ASCll e envio parao PClvia USB.

Monitor, Caixa da Fruta, Display 2:interface responsavel pelainformacdo a dar ao utilizador sobre os
frutos que foram ativados (colhidos da Arvore das Letras), formando-se aqui as palavras a enviarparaa
Arvoredas Palavras. Esta caixa da fruta alberga no seu interior, por debaixo do monitor, o conversor
ASCII, o Arduino Uno, o sensorde ultra-sons (responsavel pela dete¢do da aproximacao do utilizador),
fruto “Enviar” etoda a restante eletrénica e conectores necessdrios para garantiro funcionamento e
conetividade com os restantes artefactos/dispositivos da instalacdo.

. ASCII-USB: cabo USB (com 6 metros de comprimento) res ponsavel peloenvio da codificagdo ASClI para o
PC1.

. VGA: cabo VGA (6 metros de comprimento)responsavel pelo envio do sinal de VGA parao Display 1,
localizado no topoda caixa dafruta.

PC1 - PHP (form): computador responsavel pelo processamento dainformacdo vinda do conversor

. ASCII. Mostra do resultado no Display 2 num formulario em PHP. O utilizadorao colocar ao aproximara
mao do fruto "Enviar”, vaidarinstrucdo a este PC para enviar o contetidodo formulario (PHP) parao
servidorweb, onde é recebidonuma base de dados MySQLno dominioarbor.pt

. TCP/IP:caboresponsavel daconexdo do PClaorouter (9).
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10.Router Internet.

11.PC2 - PHP ->XML-> FLASH: computadorresponsavel pelo processamento da informacgdovinda do site
arbor.pt que, através de uma aplicagdodesenvolvidaem PHP, XMLe Flash a correr numbrowser, envia
informacdo da Arvore das Palavras que estd a ser construida, para o projector de video (13), que porsua

vez projeta amesmanum ecra de grandes dimensdes (ou n3o), Display 3, contiguo a Arvores das Letras.

12.VGA: cabo VGA (6 metros de comprimento ousuperior) responsavel peloenvio do sinal de VGAparao
projetor do Display3.

13.TCP/IP:caboresponsavel daconexdo do PC2aorouter (9).

14.Projetor devideo que recebe a informacdo do PC2, e projeta a Arvore das Palavras.

15.Arvoredas Palavras: ecra localizado no espago expositivo, preferencialmente junto a Arvore das
Palavras, onde vai sempre projetada a construcdo da Arvore das Palavras.

16.ADSL/Fibra ética: cabo responsavel pela conexdoa Internet/ISP do servidor web.

17.Servidorweb com sistema operativoLinux, com suporte para PHPebase de Dados MySQL.

18.Aplicacdo (desenvolvida em PHP) para gestdo dainstalacdo remotamente. Permite também gerira
partilha da Arvore das Palavras na web, Display 4.

19.Display 4: confunde-se com a web e comtodos os dispositivos quetenhamconexdo a Internete
capacidade para correr um browser, podendo visualizar a Arvore das Palavras que esta ser construida
em qualquer ponto do globo. www.arbor.pt

Amplificacao

Depois da palavra escrita na Arvore das Letras e confirmada visualmente no ecra da “Caixa
da Fruta”, a palavra é globalizada por meio da internet e pela ativacdo do fruto “enviar” decisdo
momentanea do utilizador. Num ecra contiguo ao artefacto surge cada uma das palavras escritase
enviadas, e esta representacdo é partilhada emtemporeal, atravésda Internet. As palavras escritas
na Arvore das Letras, tridimensional, sdo visualizadas numa Arvore de Palavras plana, virtual, que
pode ter diversas configuracbes determinadas pelo desenho. Decidimos que esta forma seria
diferente e adequada a cada contextualizacdo da instalagdo. A concec¢do deste ecra implica dois
elementos distintos, cada um com sua particularidade construtiva: a linguagem da programacaoe

a do desenho grafico.

Relativamente a esta imagem, inimeras hipoteses se afiguravam, estando relacionadas
com a tecnologia empregue. O processo de criacdo do esquema da arvore teve inicio em solugbes
simples, com intenso trabalho em Flash?®!; foram necessarias algumas semanas até dominarmos
esta ferramenta em termos de programacado e design para tirar dela proveito grafico. Como
consequéncia da estranheza provocada pela nova ferramenta, as versdes iniciais destes ecras sao

esquematicas e pouco figurativas. Os elementos caracteristicos dessa forma, como troncos e

151 A tecnol ogia Flash é utilizada para a criagdode animagdes, textos e outros elementos com efeitos
atrativos e dinamicos.
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ramos, sao representados pelas prdprias palavrasque, justapostas, concorrem para formar arvores.

Este género de drvore tem uma construgdo lenta em termos de visualizagdo final — a configuracao

da arvore é feita pelas palavras, cuja estrutura foi colocada estrategicamente na sua concecao.

Palavra a palavra vai sendo permitido ter uma nocdo de que se esta a construir uma forma

significativa, a cada nova palavra escrita, até configurar uma arvore (Figura 89).

Figura 89 - Representacdes da "Arvore das palavras", XVIII Bienal de Cerveira, 2014
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As primeiras experiéncias, diversificadas, mas estruturalmente semelhantes (Figura 89 e

Figura 90), permitiram-nos explorar novas abordagens graficas, evoluir para a concecao de novos

ecras, trabalhando os fundos e, posteriormente, alterando a configuracdo das arvores. Nesta fase

inicial o objetivo foi adequar tantoaforma da drvore como a dos restantes elementos que integram
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estaimagem, ao contextoem que ainstalacdo estd a ser explorada. Este trabalho de concec¢do dos
varios ecrastem em conta a nomenclatura e conceitos de Santaella (2001). As composi¢des utilizam

uma linguagem visual-verbal que estd patente na estrutura, formas e cor, e nas palavras escritas.

Foi intencdo que o ecrd que projete a “Arvore das Palavras” fosse de uma dimens3o
considerdvel, impactante, pois este elemento pareceu, desde o inicio, ser determinante na relacdo
emocional que cativa o utilizador e condiciona a adesdo a obra. Esta visualidade transcende a
presenca evidente das imagens (...) e ndo esta muito longe de uma tela para a pintura (Santaella,
2001). Efetivamente, na concecdo destes ecrds temos em conta os mesmos principios que se
colocam ao design de suportes graficos destinados a um publico diverso — a estrutura da obra, o
lugar que a informagdo ocupa na pdagina, a distribuicao das letrase das palavras por tamanho, tipos
gréficos, cores; a ilustracdo que lhes serve de base, a linguagem visual usada no desenho, tudo
concorre para uma informacdo séria e pode ser determinante na sua aceitagdo. No préximo
capitulo abordo com algum detalhe a conce¢do destas drvores graficas enquadrando-as nos

contextos especificos para que foram criadas.

Conclusao e montagem do artefacto

Chegados ao fim dois meses desde o arranque do projeto, estavam concluidos os
componentes essenciais do corpo fisico e do cerne da parte tecnoldgica da instalacdo. Seguiu-se a
montagem do artefacto, fase que durou alguns dias e se revelou extremamente complexa devido
ao rigor e minlcia exigidos, mas também a delicadeza dos materiais. Apesar de cada um dos
componentes estar em estado bastante avancado de construgao, sabiamos que nao podiamos
considerar que a peca estava acabada; efetivamente, a medida que iamos desenvolvendo os
trabalhos de montagem, foram surgindo novos desafios que nos obrigaram a ciclos de reverberacido
continuos eintensos. O trabalho continuava a ser desafiante e exigente em termos de flexibilidade.
O objetivo, como referi, era a conclusdo dos trabalhosaté ao dia 18 de julho de 2015, momento de

inauguracaoda XVIII Bienal de Cerveira, em Vila Nova de Cerveira.

A acomodagaoda cablagem e a sua introdugdo dentro da estrutura metalica terd sido dos
desafios mais pacientes e delicados de todo o processo de montagem do artefacto. Finalizado este

processo, procedemos a montagem de cada um dos restantes componentes e passamos a fase de
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testes. Esta fase revelou-nos alguns pequenos erros que foi necessario corrigir, tanto ao nivel

tecnoldgico, fisico e de software (Figura 91 a Figura 95).

Figura 91 - Montagem dos frutos Figura 92 - Fios elétricos, tronco comum

Figura 93 - Soldadura de cada um dos fios a uma placa Figura 94 - Etiquetagem de cada um dos cabos,
comum correspondendo a cadaletra
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Testada a funcionalidade, concluimos a montagem dos sensores introduzidos e fixados a
parede interior de cada um dos frutos. Estes, foram fechados de modo a que, a qualquer momento
pudessem ser abertos para substituir um componente avariado (Figura 95). Finda esta fase foi
possivel percecionar a totalidade do artefacto e pela primeira vez visualizar o efeito luminico pleno,

em ambiente de semiobscuridade, o ideal para obter o efeito pretendido (Figura 96).

Figura 96 - Testes dos efeitos luminicos da Arbor

O momento de testagem do artefacto implicou a decisdo quanto aos acessérios que
integrariam a instalacdo: além do conteudo, ja descrito, da “caixa da fruta”, era necessario
acomodar dois computadores e o router, para o que concebemos um pequeno mével de madeira

que ndo interferiria com o aspeto visual do conjunto (Figura 97).
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Figura 97 - Ultimas afinagdes do artefacto

Neste momento, passamos a testagem final da comunicacdo entre os trés elementos,
Arvore das Letras, “Caixa da Fruta”, Arvore das Palavras (Figura 97), colocando algumas hipéteses
de erro. Percebemos entdo que a comunicacdo via wi-fi ndo seria taofidvel como a liga¢do por cabo,
pelo que mantivemos os cabos com um longo comprimento. A projecdo da Arvore das Palavras

poderia ser assegurada por projetor e tela/parede ou por um ecrd de grandes dimensdes.

Para a deslocacdo do artefacto prevemos duas solugdes, a adaptar consoante o meio de
transporte. Ndo sendo possivel transportar o artefacto completo e na vertical, consideramos a
possibilidade de desmontar a base e deitar os componentes; neste caso, é exigido um cavalete e
esticadores que previnam a tensdo sobre as esferas de poliestireno e os bragos mais finos da arvore.
Uma vez que ndo podemos garantir que o espaco expositivo seja sempre amplo, munimos a
instalacdo de uma tela de grande dimensdo e de uma base construida em ferro para suporte de um
projetor.

Foi durante a fase de testes que, finalmente, comprovdmos que o conceito que tinhamos

imaginado, resultara!

A Mini-Arbor

Tendo em conta a dimensdo, peso e fragilidade do artefacto, a sua deslocagdo sé se

justifica por periodos consideraveis. Para resolvermos o problema que se coloca quando é
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necessario expor a sua funcionalidade, mas ndo podemos transportar a Arbor, construimos uma
“Mini-Arbor”1>2 (Figura 98). Esta, possui base em ago corten feita a semelhanca da original, tronco
e ramos em latdo e duas esferas/frutos de poliestireno, com as letras A e B. E alimentada através
de um transformador com interruptor. Os frutos sdo ativados por sensor por proximidade da mao

humana, a semelhanca dos frutos da Arbor-mae.

Figura 98 - Mini-Arbor, versdo reduzida da Arbor

Imagem da Arbor

A imagem que identifica a Arbor (Figura 99) foi construida tendo em conta a forma
proeminente do artefactoArvore das Letras, o fruto. Uma vez que o nome Arbor comega por A e
esta é a primeira letra do alfabeto, decidimos que da combinacdo entre o circulo e o A nasceria o
logotipo da instalacdo — esta relacdo foi confirmada graficamente, apdsalguns estudos.

O circulo e a letra A ndao eram suficientes para obter uma imagem equilibrada e,

essencialmente, clarificada. Um circulo branco (um fruto) rodeia o A e estd suspenso num

152 Este pequeno artefacto foi utilizado durante a comunicagdo Arbor—da Arvore das Letras a Arvore das
Palavras”, nas X Jornadas do CIAC, Universidade do Algarve, 4 e 5 fevereiro 2016.
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segmento vertical que interseta um outro maior, horizontal., de onde sai uma haste pequena.
Estes segmentos ampliaram a relagdo visual com o artefacto ao mesmo tempo estabilizam (por
efeito da horizontal) e tensionam (por culpa da obliqua) visualmente a forma.

O nome por extenso foi inserido a esquerda para compensar o peso visual, maior, a
direita. Os nomes dos autoresndo pesam no conjunto. A coramarelo jalne justifica-se no material

do corpo do artefacto, olatdo.

Figura 99 - Logotipo da Arbor
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3. Explora¢ao da Instalagdo Arbor

3.1. Planeamento e Expectativas

A interacdo com a Arbor caracteriza-se por proporcionar exploracdes que vao além da
experiéncia estética passiva e da pratica meramente ludica, no entanto, as duas aproximacgdes sao
validas, essencialmente pelo prazer que lhe subjaz. De acordo com Dewey (1931), o contexto é
intrinseco a essa relacdo de prazer. Foi por isso fundamental que experiencidssemos diversos
contextos, diversos “tipos” de publico e, consequentemente e dessas relagdes fosse possivel inferir

diversas conclusoes.

Como referido anteriormente, a possibilidade de construir palavras ou outras
manifestacdes escritas, dotam o artefactoe ainstalagdo de atributos que podem relaciona-los com
diversas areas da atividade humana. Além das abordadas, existe uma vertente de exploragdo
criativa que, embora ndo tivesse sido explorada aprofundadamente, ficou patente no caminho
trilhado. Qualquer tipo de participacdo, da mais espontanea e a mais elaborada, pode ser criativa
e essa criatividade pode estarimbuida de uma profunda sensagdo de prazer (Gauntlett, 2011: 221).
E essa sensacdo que se percebe ser transversal a todos os utilizadores, aos diversos tipos de publico

e idades, em Arbor.

Antecipamos dois tipos genéricos de intervencdo: a abordagem livre, a ter lugar em
espacos expositivos publicos e durante grande parte do tempo e uma outra utiliza¢do intencional,
condicionada, sujeita a tematicasou atividades especificas. Durante este periodo sobre o qual recai
este estudo, obtivemos ambas as situagoes.

Na sua primeira fase de exposicao e contacto com o publico, oobjetivo foi explorar algum
desse potencial de trabalho. Elencamos, de antemdo, alguns caminhos que a instalagdo
evidenciava, mas tinhamos consciéncia de que muitos haveria por explorar. Foram variadas as
experiéncias efetuadas tendo como centralidade o artefacto e a sua interacdo com os diferentes
publicos. Era expectdvel recolher material de investigac¢do suficiente que permitisse tragar um perfil
de utilizacdo para cada um dos ambientes testados. Para o obter partimos de duas premissas
essenciais: que todos os materiais foram construidos por nés, de modo a conhecermos os contextos
a fundo, assim como o foram os contactos estabelecidos com as entidades que nos receberam. O

conhecimento alcangado, assim como os dados que obtivemos foram, por isso, recolhidos em
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estadoinviolado e tivemos deles conhecimentointegral. Osautores, cada um em sua area, trataram
a informacado recolhida, efetuando ajustes pontuais ao esquema de exploragao.
E esse longo percurso que relato neste capitulo, no qual descrevo os ambientes e o tipo

de intervengao, de acordo com os publicos que usufruiram da Arbor.
3.2. Metodologia da Intervengdo

Cada uma das manifesta¢des da Arbor implica um planeamento cuidado a diversos niveis.

Ha um reportério a considerar na implementacdo da instalacdo e que foram todos devidamente

discutidos em cada uma das experiéncias vivenciadas (Figura 100). O artefacto, devido aos sensores

infravermelhos, tem de ser colocado num local de semipenumbra — constrangimento mais dificil de
contornar em grande parte dos locais onde tem sido proposta a sua instalacdo;

* é necessario um local amplo, que permita a circulacdo de pessoas num perimetro de

3602 em seu redor. Neste espaco é fundamental atentar na passagem de cabos de

alimentacaoelétrica pelo chdo e fazé-lo de modo a ndo perturbar essa circulagao;
* deve ainda existir uma zona de parede livre, capaz de suportar um ecra de projecao, de
dimensao varidvel, adaptando-se ao local;

* é importante reservar um espago para o projetor, que pode ser fixado num ponto

vertical ou ser colocado no chao.

A componente virtual da instalacdo Arbor, “Arvore das Palavras” é ajustada a cada nova
exploracdo, trabalho que tem por base a tematica do momento. Para garantir coeréncia é
necessario, atempadamente, recolher informacdes para construir os materiais. As mais recentes

explorag¢des permitiram descobrir um caminho que levou a duas fases de concecéao:

* a daimagem e fundo do ecra da “Arvore das Palavras” e

* ada “Arvore das Palavras”, cujas palavras serdo dispostas com um determinado critério,

dentro da sua copa e tronco.
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Figura 100 - Esquema genérico da disposicaodos elementos da instalagdo

ESQUEMA GENERICO DA DISPOSIGAO DOS ELEMENTOS DA INSTALAGAO

'puftadere:sf + Router

o oo B

Projetor
Ecra

Relagdao com o publico e recolha de informacdo

Embora fosse evidente que a instalagdo despoletasse no publico a intuicdo de interagir,
de escrever, ficou claro, desde cedo, que seria necessario algum tipo de suporte clarificador dessa
relacdo inicial entre a obra e o publico. A novidade do artefacto, o seu display pareciam nao ser
suficientes para despoletar a interagdo. Assim, no primeiro momento de interacdaoe num primeiro
momento de reflexao, clarificou-se a comunicagdorecorrendo a uma mensagem escrita que passou
a estar colocada junto ao artefacto, no chdo. Impressa numa folha de formato a3 e devidamente
protegida, uma explicacdo sumdria, com o0s passos a seguir para interagir com a Arbor. Esta

mensagem manteve-se ao longo de todas as experiéncias relatadas (Figura 101).
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Figura 101 - Instrugdes de interagdo com a Arbor

Posiciona-te em frente a ARBOR
para que ela te sinta.

Olha para o ecrd em baixo e
quando ela indicar,

escreve a tua palavra
aproximando das letras dos frutos
a palma da tua méo.

Procede de igual modo
no fruto enviar!

Atua palavra sera rececionada
na "Arvore das Palavras" em
arbor.pt

Eram evidentes alguns constrangimentos na abordagem inicial por parte dos utilizadores;
elevado nimero de pessoas ndo percebia qual era a face principal do artefacto — situacao
fundamental para acionar o mecanismo de reconhecimento do utilizador. Ao contrario do que
calculdmos, as posicGes da letra A, iniciadora do alfabeto, destacada em altura e colocada naquela
gue sera a face principal do artefacto, ndo eram fatores suficientes para que a mensagem fosse
percetivel.

Decidimos, entdo, adicionar um outro elemento visual, da sinalética, que viria a tornar-se
indispensdvel ao longo do percurso: dois pés, planos, pretos, marcavam, no chao, a posi¢ao inicial
gue o utilizador deveria ter para ser reconhecido pelo sensor colocado na “caixa da fruta” (Figura

102).

Figura 102 - Sinalética
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Posto isto, considerando que a instalacdo desempenhava o papel de comunica¢dao de modo

corretocom o utilizador, partimos para as primeiras interagées que relatoa seguir.

3.3. Exposigoes

“Gravezvotrenomdansun arbre
Qui poussera jusqu’aunadir.

Un arbre vaut mieux que le marbre,
Caronyvoitles noms grandir”.

(Cocteau,1922)1°3

3.3.1. XVIII Bienal de Cerveira, Vila Nova de Cerveira

A primeira experiéncia publica da instalagdo (Figura 103) ocorreu na XVIII Bienal de

Cerveira, inaugurada em julho de 2015, com um acervode cerca de quinhentas obras.

Ainstalacdointegrava a mostra de trabalhos dos alunos do Doutoramento em MédiaArte

Digital da Universidade Aberta a quem foi atribuido o espaco Factory VNC.
Figura 103 - Catdlogo da XVIII Bienal de Cerveira, 2015

ediaAYEE
orament® & e

Dout

Esta viagem inaugural era um grande desafio para nds, enquanto autores, a diversos

niveis; colocavam-se-nos questdes de diversa ordem:

153 Jean Cocteau, Vocabulaire, 1922
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* da ordem da frui¢do, perguntavamo-nos se a obra seria bem aceite pelo publico; iria
este interagir com a obra? Até que ponto iria essa relacdo?

* da ordem da operacionalidade, seria nefasta a viagem de 340 quildmetros em estrada,
para o equilibrio funcional dos diversos componentes? E se houvesse dificuldades
técnicas, teriamos suporte local? Seria vidvel a permanéncia, durante dois meses, quase

trés, da obra em autogestao?

Nesta fase inicial o foco era oartefacto, asligagdes entre os diversos elementos e a ligagao
a internet. Apesar de todos os componentes terem passado com sucesso as diversas sessdes de
testes, havia o fator surpresa com o qual temos sempre de contar. A nivel fisico, sabiamos que a
peca iria suportar a viagem, pois testdmos todas as soldaduras e acomodamos criteriosamente as
esferas; tensores e suportes rigidos facilitaram a estabilizagdo do artefacto. Em termos de cablagem
e eletrdnica, dada a fragilidade, havia alguns anseios.

A primeira mudancga fisica que nos afigurou fazer quando instaldamos as pecas, foi na base
da Arvore das Letras; isso deveu-se ao piso de cimento, cinzento, bastante diferente do que
tinhamos previsto. Para resolver a estranheza estética, adiciondmos uma dupla base, em
contraplacado, permitindo deste modo estabelecer-se um contraste cromatico e material que veio
reforcar a presenca da “caixa da fruta” e valorizar a base de aco corten, ligeiramente mais pequena

(Figura 104). Esta base ficou a fazer parte do conjunto.

Figura 104 - As duas bases do artefacto
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Atendendo a configuracdo da sala e da disposicdo das instalagdes presentes, o ecra de
projecdo da “Arvore das Palavras” n3o teve a dimensdo desejada e que seria importante para
estabelecer uma comunica¢do mais efetiva com o utilizador, mas posicionou-se num local tal que
permitiu a correta visualizacdo; no entanto, a luz emitida por este ecrd ndo pode ser tal que interfira
com o funcionamento dos infravermelhos.

Durante o tempo que se seguiu, até ao encerramento da mostra, Arbor resistiu as
utilizagcGes, por vezes abusivas, por parte do publico. Alguns problemas foram resolvidos
localmente, com o suporte técnico da assisténcia da Bienal e centraram-se, essencialmente, no
software. Alguns cortes de energia elétrica tiveram como consequéncia a desconfiguracdo, o que
foi resolvido com presteza. Osincéndios que assolaram a regido tiveram também, reflexo na Arbor,
devido a mais cortes de energia prolongados. Esta experiéncia permitiu solucionar questdes

relacionadas com o arranque dos computadores presentes na instalagao.
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Figura 105 - Folha de Sala, XVIII Bienal de Cerveira, 2015

ARBOR

A drvere, na mae natureza, simboliza o pilar estruturante da floresta primordial,

historicamente ligada ao inicio da humanidade, ao pecade original.

Os seus ramos, os seus frutes, as suas flores sdo fontes de vida, simbolicamente fontes do saber,
que dz literatura emerge a metafara "Arvore das | etras", remetendo-nos para outra metéfora,
a"Arvore das Palavras”. Ambas belas, armbas grandiasas, prenhes de canhecimenta.

Os seus frutos, as letras do alfabete, es nimeros, as simbalos do cddige escrito,

sde construtores das palavras que revelam o conhecimento

de uma lingua materna. E esta evidéncia de que os simbolos do cédigo escrito

nos levam as palavras, 205 numeros, ao texto, num processo de aprendizagem complexc

para o dominio de uma lingua que se inicia na inféncia,

implica dominar tento o codigo aral cam a escrito, a nivel da compreensio como da expressaa.
E este processo acontece de multiplas farmas na infincia e que se deseja se mantenha em continuum.

Esta intervengdo, cle cariz artistico com laives de ferramenta pedagogica,
aposta mais no Udico de que no didatico mas com o horizente comum
de potenciar a aprendizagem de uma linqua, oferece a possibilidade de construir
palavras a partir da "Arvore das Letras” de forma interativa e tridimensional,
permitindo a construgaa e a partilha,

m simultdneo e em tempe real, da "Arvore das Palavras™.
O passado, a escrita das letras, dos ndmeres para a construgae das palavras,
dotexto, na sua rvore, na “Arvore das Letras” serd enviado para um futuro
imaqinério atraves da Internet para a "Arvare das Palavras”,
permitindo o vsulruto e partilha de forma glabal:
nurn campuladar rernalo, numa smart TV, ou &té mesmo nz palma da nossa maa,
através de um tablet ou smartphone.
E estas novas pessibilidades de contacto com os simbolos do cddigo escrito e com o texto,
podergo ser fatores multiplicadores do gosto pela leitura e pela escrita junto das criangas,
dentro de urn ambiente tecnoldgico que os fascina.

Da vontade da criagdo de instrumentaes mativadores para esta proximidade,
dentro do munde da média-arte digital, nasce a ARBOR*.

O artefacto de média-arte digizal ARBOR representa a metafora arvore "palpavel”,

2 0s seus frutos (letras, numeros e sinais), pendurades nos seus ramos,

serdo os elementos interativos, sensiveis a proximidade suave da mdo humana.
Correspondem a 24 letras + 1¢ nimeros + alguns simbales do cddiga escrita.

A estrutura da drvore conduz & organizagio por ordem alfabética das letras,

em planos horizontais progressivos, no sentido herdrio, verticais e descendentes.

A escrita € efetuada através da aproximagdo da mao a cada uma das letras,

provacando ailuminagdo do "fruto” e o seu registo no ecra na “caixa da fruta”,

Aptds o “Enviar® da palavra escrita, & canstruida uma "Arvore das Pelavras” virtual, que tem

uma lacalizagaa rernata em arbor.pt.
Analzroues
Rui Gazpar
Amadera, 2e10

OF10
E -

“Arvorz em lati -
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Figura 106 - Interagdo em Vila Nova de Cerveira

Balango

Relativamente a esta primeira exposicao, foram muitas as mencgdes positivas relativas a
Arbor, tanto por parte do publico como por parte da organizacaoda Bienal: a organizacao utilizou
aimagemda Arborem momentos importantes de divulgagdao do espacgo expositivo Factory VNC e
a instalagdo foi incluida no video promocional do evento>4. A SIC esteve no espago Factory VNCe
incluiu a Arbor na reportagem; infelizmente essa recolha de imagem recaiu na fase em que a

instalacdosofria as consequéncias da quebra de energia'®>

154 Arbor foi incluida no segundosegmento do video. http://bienaldecerveira.org/xix-bienal/ [2-07-2018]
155 Reportagem transmitida no Jornal da Noite da Sic. http://sicnoticias.sapo.pt/cultura/2015-08-10-
Bienal-de-Cerveira-junta-500-obras-e-mais-de-350-artistas-de-33-paises, [10-07-2018]
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Figura 107 - "Arvore das Palavras" em construgdo

Este relacionamento da obra com o publico é o mais importante para os autores da obra
de arte; uma relacdo desinteressada, mas fundamental para apurar a qualidade da interacao
prevista. Na hora de fazer o balanco deste periodo de exposicdo, Arbor contabilizava 11 “Arvores
das Palavras”1%6 e uma média de 80 interagdes efetivas por cada uma, contabilizando um total de
880 interagdes.

Tendo sido esta a primeira vez que a Arbor era exposta, teve especial importancia a
observagdo e andlise dos comportamentos, tanto da instalagao quanto do publico, variado e vasto,
na sua interacdao com ela e foi fundamental observa-lo diretamente. Durante uma semana,
permanecemos junto a instalacao, assumindo dois papéis: o de autor, assumido e interessado em
conhecer opinides ditas de viva voz, e outro, de espetador, desinteressado, apenas ouvindo e vendo

as reagdes das pessoas, tema a que voltaremos adiante.

3.3.2. Museu Nacional de Histdria Natural e Ciéncia (MUHNAC), Lisboa

Ao fim do primeiro ano de utilizagdo plena e intensa do artefacto, que, de um modo geral
foi frutuoso e positivo, aconteceu uma fase que durou trés meses, entre 1 de margo e 19 de julho
de 2016, que pode ser descrita por “periodo de erro”, assim apelido o periodo de trés meses em
gue a Arbor permaneceu no Servi¢o Educativodo Museu Nacional de Histéria Natural e Ciéncia, em

Lisboa.

156 http://www.Arbor.pt/index.php/teste/interacao [2-07-2018]
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O contacto inicial foi realizado por uma colega da Universidade Abertal%’ e tinha como
objetivo estreitar a colaboragao entre o espacgo Invitro, da Universidade Aberta, e o vizinho Museu
Nacional de Histéria Natural e Ciéncia (MUHNAC). Ao mesmo tempo, o objetivo foi proporcionar
aos visitantes do MUHNAC o contacto com uma obra de média-arte digital contemporanea e
original. A forma e a funcionalidade do artefacto foram fatores determinantes para o sucesso do
contactoinicial; a forma da drvore estabelecia a coesdao de sentido e a particularidade deste museu.

Foi precisamente para aprofundar o peso do conceito da arvore que decidimos que as
Arvores das Palavras teriama forma de arvore, desta vez aprofundando o nivel de verosimilhanca
formal. Na arvore de palavras generalista, para interagao livre, o fundo seria neutro, e branco, de

modo a ampliar o contraste entre a drvore e o ambiente circundante (Figura 108 e Figura 109).

Figura 108 - Desenho da Arvore das Palavras generalista,  Figura 109 - Arvore das Palavrasgeneralista, projetada,
MUHNAC MUHNAC

arbor.pt

nuhnac

ke

Seguidamente, concebemos uma arvore para cada um dos departamentos que integram
o plano de visitas guiadas do Servico Educativo, representadas na Figura 110: Astronomia, Fisica,
Quimica, Matematica, Biologia, Astronomia, Geologia/Paleontologia, Geologia/Mineralogia,
Botanica e Zoologia. Cada ecra teria uma 4arvore, a cujo fundo seria atribuida a cor do respetivo

departamento, como exmplifico na Figura 111.

157 Aideiainicial e o contacto com o MUNHAC foram da responsabilidade da Verdnica Metello, a quem
agradecemos o interesse e envolvimentono projeto Arbor.

174



Figura 110 -As diversas arvores, paracadaum dos departamentos

Figura 111 - Arvore de Palavras e pormenor, destinada ao Departamentode Astronomia
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Depois de profundamente discutido com a equipa*°8, foi elaborado um plano de agdo para
esse momento. Foram realizadas duas sessdes, uma de apresentacao do artefacto a Diretora do
Servico Educativo (SE) e uma demonstracdo presencial aos colaboradores desse departamento
(Figura 112). Destas conversas surgiu um novo dado que nao tinhamos previsto aquando da criagdo
do artefactonem do uso que tinha tido até entdo: o SE demonstrou interesse em recorrer a base
de dados da Arbor como objeto de estudo, ja que, segundo os nossos anfitrides, seria necessario
para o Servico Educativo do MUHNAC e nunca tinha sido conseguido até entdo. A informacdo
recolhida nessa base de dados teria como finalidade permitir ao SE estudar as temdaticasde maior
interesse dos visitantes, ou, decidindo investigar outra vertente, podiam fazé-lo recorrendo a

instalacao.

158 A equipa do Servigo Educativo do Museu Nacional de Historia Naturale Ciéncia eradirigida pela
professora Raquel Barata. https://www.museus.ulisboa.pt/pt-pt/educacao.
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Figura 112 -Uma das sessdes de apresentagdo aos monitores do Servigo Educativo do MUHNAC
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Apesar da dimens3do e servicos que compdem o MUHNAC, a opcdo pela integracdo da
Arbor no Servico Educativo prendeu-se com a intengdo do estudo referido, mas também com o
cuidado a ter com o préprio artefacto. A localizagdo foi escolhida tendo em conta alguma
preservagao, ja que a instalagdo residiria no local por trés meses. Assim, a Arbor passou a figurar
no Laboratério de Quimica, a porta do Planetario, onde seria visivel de forma ldgica, acessivel e
acolhedora para provocar a interacdo espontanea, mas também porque esse era o ponto final do
percurso dasvisitas maiscomuns solicitadas pelas escolas — o publico-alvo desse estudo e das visitas

do Servico Educativo (Figura 113).

Planeamento da Exposi¢cdo e Expectativas

O museu disponibiliza varios percursos, cada um dedicado as dreas de intervengao do
Servico Educativo e do percurso expositivo do MUHNAC — Astronomia, Fisica, Quimica, Matematica,
Biologia, Astronomia, Geologia/Paleontologia, Geologia/Mineralogia, Botdnica e Zoologia.

Os guias conduziriam os visitantes a exposi¢ao, seguindo o seu planeamento habitual, mas
essa visita teria finalizagdo junto da Arbor; cada utilizador escreveria na Arbor um conceito, uma
palavra que exprimisse o que de mais significativo o marcou naquela visita ou percurso. No final do
tempo previsto de presenca da Arbor, os profissionais do Servico Educativo obteriam, através da
complicacdode todas as palavrasregistadas, uma base de trabalho importante para a avaliagdodas
suas proéprias atividades, o grau de interesse pelas visitas e intervengdes, ao mesmo tempo que
transmitiria informacao fundamental para a organiza¢do de eventos futuros. Conjugavam-se assim,
como combinado, dois interesses:

* a exploracdo pratica da instalacao;
* 0 estudo académico que a Diretora do Servico Educativo estava a desenvolver, da maior

importancia para o funcionamento do prdéprio projeto do SE.

Foi com estas premissas que partimos para este desafio que viria a ser muito exigente em
termos de preparagdao da componente informatica da Arbor. Foi necessario, da nossa parte,
enguanto autores, conceber uma ferramenta que permitisse ativar, a todos o momento, uma de
sete arvores diferentes na plataforma, isto para além de ser necessario conceber o desenho de sete
arvores distintas. Em termos informaticos, o objetivo desta ferramenta de sele¢cdo, uma inovacao
no projeto, era ceder o controlo da a¢do a cada um dos guias — cada guia podia ativara arvore do

seu departamento no momento da visita; finda a visita, o guia procederia a gravacao da imagem
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(atravésde um printscreen) para memoria visual futura. Estas eram a duas Unicas acGes solicitadas
aos guias para o bom funcionamento do sistema. O guia seguinte trocaria a arvore vigente,
selecionando a arvore do seu tema.

Além da visualizacdo das palavras escritas nas diversas Arvores das Palavras que seriam
geradas, essas mesmas palavras escritas pelos visitantes ficariam registadas da base de dados de
cada arvore especifica, totalizando sete bases distintas. Todo este processo foi idealizado e
desenvolvido, em termos informaticos, pelo Rui Gaspar, tendo sido da minha autoria os ecrase as
arvores virtuais. A cada arvore foi atribuida a cor e inserido o logétipo de cada departamento do
Servigo Educativo do MUHNAC.

Também neste caso, como em todos os outros, a arvore teria de ser reiniciada a cada
utilizagdo ou grupo, caso o guia o pretendesse; as palavraspoderiam, no entanto, restar na arvore
de sessdo para sessdo até serem totalmente preenchidas. O sistema foi testado diversas vezes,

presencialmente, por nds e com os guias.

A Pratica

O compromisso estabelecido entre nds e o SE criou muitas expectativas e entusiasmo. Em
conjunto, desenvolvemos um plano de acdo, cujo planeamento durou algumas semanas. A
utilizacdo da Arbor transformava-se numa atividade objetiva, com alguma utilidade, sendo um
veiculo condutor da matéria para um estudo académico. Os objetivos seriam assim totalmente
atingidos.

A pratica revelou-se muito diversa do que era expectavel. O controlo a distancia mostrava-
nos os dados didrios: essa monitorizacdo deixava perceber que, dia apds dia, o artefacto ndo era
iniciado. Ao longo do primeiro més, a Arbor foi utilizada uma unica vez, tendo sido esse o dia em
gue me desloguei ao museu para tentar compreender o que estava a acontecer. Durante estestrés
meses tentdmos diversas abordagensao SE, no sentido de perceber que fatores estavam a dificultar
0 acesso a instalacdo e a sua ndo utilizacao.

Num primeiro momento, depois de alguma insisténcia, fomos informados de que se
verificava alguma inseguranca e até medo, por parte dos monitores, tanto no manuseamento da
plataforma de gestdo da instalagdo, masem particular, com a substituicdo das Arvores das Palavras

de cada um dos departamentos.
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Seguidamente, sumario as intervengdes que foi necessario fazer para alterararelacdo dos
guias com a Arbor. Reconhecendo ser necessario um tempo de reflexdao e ser necessario algum
trabalho prévio nas primeiras utilizagdes até se atingir uma total familiaridade com o processo, e
tendo obtido aquela informacao, legitimava-se a primeira intervencdo da nossa parte.

Verificdmos que os guias ndo faziam a preparacdo exigida para as apresentacdes, o que
justificava a referida inseguranca. Apds reunido em que nos foram apresentadas as duvidas,
dispusemo-nos a contornar eventuais fragilidades do sistema na 6tica deste utilizador, pouco apto
na utilizacdo destas ferramentas digitais. Percebemos que um dos maiores receios era o medo de
apagar alguma arvore e o seu contetdo da base de dados. Emresposta a este problema, intervimos
na plataforma, atribuindo-lhe mais fungdes, nomeadamente a possibilidade de recriagdo das
arvores apagadas propositada ou inadvertidamente, e a visualizacdo do total de palavras escritas
e, portanto, adicionadas a base de dados (Figura 114). O sistema foi testado na presenca de todos

e terminamos esta fase convictos da resolu¢do da dificuldade.

Figura 114 - Funcionalidade que permitia a reconstruir uma arvore apagada indevidamente, ecra do backofficeem
Arbor.pt

Reconstrucao de Arbor anterior

Inicio visualizar Arbor Geral e introduzir ID
Fim: visuslizar Arbor Geral & introduzir 1D
Activar
Activacao:

Desactivar reconstrucéo

Submeter

Arbor que esta activa: ARBOR_1

[ Home )

Apesar deste esforco de concecdo, implementacdo e teste, ndo houve alteracdes no
relacionamento com a Arbor. O artefacto continuou desligado e continudmos sem qualquer
feedback que o justificasse. Aguardamos certa de trés semanas e perante nova insisténcia da nossa
parte, e a um més de findar o prazo, fizemos uma sessdo presencial, em que verificdmos que a

internet estaria, na maior parte do tempo, desligada, tendo sido essa a justificacdo para a falta de
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interacdo com a obra; confirmou-se ndo existir didlogo entre os diversos utilizadores do espaco. A
ligacdo a internet era da responsabilidade do museu, do préprio SE e da equipa de apoio
informatico. Nenhum dos intervenientes e responsaveis tinha tomado a iniciativa de resolver este

problema que surgiu apds a colocagdo da Arbor.

Ainda no sentido de corrigir eventuais problemas, colocamos a hipdtese de ser necessario
reforgar a mensagem explicativa, realgando que o artefactoera uma obra interativa; de melhorar
a comunicacdo que é exercida pela obra quando esta estd desligada ou em standby. A percecao
imediata dessa carateristica poderia exercer um efeito de curiosidade que conduzisse o publico
fruidor ou mero visitante de passagem, a indagar sobre o conteudo da instalagao. Isso poderia ter
algum peso sobre os mediadores do espaco e leva-los a agir. Por esse motivo, investigamos novas
formas de acdo: testdmosuma outra linguagem visual, eliminando a palavra “enviar”, substituimos
por uma mao — a mao que escolhe, que seleciona e envia (Figura 2.16 e Figura 2.17); esta escolha
prende-se com a necessidade de integrar elementos conhecidos do publico, dando pistas quantoa
funcionalidade do objeto, de modo a facilitar o acesso ao conhecimento da memoria (Preece et al,
2002: 81). Em principio, pessoas habituadas a interagir com maquinas reconhecem com facilidade

a funcdo do simbolo “mao” (usar a mao para acionar qualquer coisa).

Figura 115 - Estudo de altera¢do da comunicagdo visualdo fruto "enviar"
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-

Figura 116 - O fruto "enviar" com a nova sinalética e a planta do artefacto
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Entretantosurgiu a possibilidade de exibir o funcionamento da Arbora uma comunidade
exterior, aproveitando a participacdo do Rui Gaspar numa conferéncia em Rio Maior>°. Pareceu-
nos que deveriamos aliar esta experiéncia e demonstrar a interacao a equipa de guias do museu.
Um de nds estaria presencialmente no MUHNAC e o outro, a distancia, comunicaria através dos
meios disponiveis na instalacdo. A Arbor foi ligada e, através de uma ligacdotelefénica normal em
alta voz, o Rui Gaspar e a sua audiéncia ditavam palavras que iam sendo escritas na Arvore das
Letras e enviadas para a Arvore das Palavras. Os participantes na conferéncia visualizavam em
tempo real, via internet, no site, as palavras que iam ditando e que iam sendo escritas.

Malogradamente, nenhum dos guias do museu acedeu a estar presente.

A Arbor foi retirada, em 19 de julho de 2016, para rumar ao |V Retiro do Doutoramento

em Média-Arte Digital que aconteceu em Alfama, Lisboa.

3.3.3. Paratissima/Retiro DMAD, Alfama, Lisboa

Por ocasido do 49 Retiro do DMAD, que aconteceu entre 18 e 24 de junho de 2016, a
Arbor integrou o elenco das obras a expor no entro Cultural Magalhdes Lima, em Alfama, Lisboa.
Decorria na Freguesia de Santa Maria Maior a mostra Paratissima'®®. Esta simultaneidade fez-nos
crer que o espaco seria visitado por um publico interessado nos fendmenos artisticos e que seria
vasto (Figura 117). Uma vez que ndo houve ag¢0es programadas, era prevista uma abordagem livre
por parte do publico.

Para esta apresentacdo concebemos um ecrd da Arvore das Palavras inspirado no tema
genérico do retiro, AdAstra: o universo como fundo, em tons de azul e rosa e uma darvore branca,
com um formato semelhante a um que tinhamos utilizado na escola, cuja copa era branca. A
instalacdo teve uma grande aceitacdo por parte do publico visitante que, ndo sé interagiu, como

registou imagens que partilhou nas redes sociais.

159 Rui Gaspar apresentou umaintervengdono dia 23 dejunho de 2016, num Encontro de Formagdo na area
das BibliotecasEscolares paraas escolasassociadas do CFAE Leziria-Oeste, 23 e 24 dejunho de 2016, em
Rio Maior, http://blogue.rbe.mec.pt/seminario-partilhas-de-maior-1971149[01-03-2018]

160 “paratissima Lisboa é um projeto expositivo publico, colaborativo, inclusivo e democraticodearte
contemporaneaderuano espaco urbanodestinado a promogaodos artistas emergentes, criadoe
organizado pelo EBANOCollective. A primeira edi¢do de Paratissima Lisboa decorreu entre20e 24 deJulho
2016, na Juntade Freguesia de Santa Maria Maior” http://www.paratissima.pt/. [1-09-2018]
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Figura 117 - Interagdo com a Arbor e, no ecr, a Arvore das Palavras AdAstra
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Figura 118 - Momentos de interagdo na Paratissima, Alffama, Lisboa
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3.3.4. Biblioteca Municipal da Amadora, Lisboa

Em setembro de 2016 a Arbor esteve presente na Biblioteca Municipal da Amadora para
integrar a Exposicdo de Arte Digital que esteve patente ao publico entre 29 de setembro e 31 de
dezembro. O convite foi-nos feito pela Diretora, em sequéncia da sugestdo do colega de curso
Pedro Alves da Veiga. Esta exposicdao tinha como objetivo a mostra de arte digital num espaco
publico, de acesso gratuito, e que é de utilizagdo intensiva por parte dos habitantes da cidade da
Amadora.

Esta experiéncia vinha ao encontro dos nossos interesses uma vez que pretendiamos
conhecer que utilizacdo iria fazer da instalacdo um publico vocacionado para a leitura, sensivel a
escrita (Figura 2.20Figura 2.20), que dispunha da instalagdo durante grande parte do dia e que
podia abordar livremente. Esta Exposicao de Arte Digitalintegrava outrasobras, de Pedro Alves da

Veiga, Sofia Quintas!®! ea Arbor.

Figura2.20- AArbor na Biblioteca Municipal da Amadora, novembro de 2016

161 pedro Alves da Veiga e Sofia Quintas, colegas do DMAD.
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Atendendo a experiéncia que adquirimos com as exposi¢cdes anteriores e para termos
algum controlo sobre a interacdo e ages a desenvolver, reunimos diversas vezes com uma das
bibliotecarias com quem estabelecemos o compromisso de nos revelar as necessidades e reagoes
iniciais para que pudéssemos intervir atempadamente. Assim, foi planeada uma estratégia de
divulgacdo da Exposicdo, da responsabilidade da Biblioteca, para o publico em geral, através da
Agenda Cultural da Camara Municipal da Amadora, cartazes e meios tradicionais ao dispor da
Biblioteca. Também seria divulgada junto das escolas, com quem a Biblioteca desenvolve trabalho
conjunto, e as quais se propunham visitas guiadas, palestras e workshops para os diversos ciclos.
Delinedmos datas para estas duas UltimasintervencgGes, para as quais nos disponibilizamos a ajustar
conteldos de acordo com o publico interessado. Previmos ainda criar atividades para uma

utilizagdointencional da instalacao.

Planeamento e Expetativas

Figura 119 - Os dois ecrds das "Arvores de Palavras" disponiveis na Amadora
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Tendo em conta o facto de a Amadora ser a cidade da Banda Desenhada por exceléncia,
tomamos em conta essa linguagem grafica na conce¢do dos ecras, nos quais também desenhamos
a arvore figurativa, representada em silhueta, tendo a sua cor sido atribuida as palavras. As cores
fortes estdo de acordo com uma linguagem utilizada pela BD, assim como a simplificacdo do traco
e das formas. Concebemos dois ecras, sendo o segundo inspirado num edificio que é o ex-libris da

cidade da Amadora, aigreja paroquial (Figura 119).

Durante o processo de montagem do artefacto e da sua implementacaono terrenofomos
confrontados com diversos constrangimentos. O principal e mais dificil de contornar foi o
funcionamento pleno da ligacdo a internet, controlada pela CMA. Tratando-se de uma rede de
acesso limitado, solicitdmos a intervencao do responsavel pela informatica da Biblioteca (a mesma
pessoa que faz a gestdo do parque informatico da CMA) para nos ajudar a ultrapassar essa
limitacdo, ja que a Arbor necessita de duas ligacOes a rede, logo, duas passwords. As dificuldades
arrastaram-se por alguns dias uma vez que nao havia como ultrapassar a dificuldade do préprio
técnico; foi necessdria a intervencdo de um segundo funciondario que, finalmente conseguiu por a
funcionar a ligacdo em pleno e contornar o protocolo de rede que impede a adi¢cdo de qualquer

equipamento a rede.

A Pratica

Foi com muita estranheza que assistimos a repeticdo do que tinhamos presenciado no
anterior ambiente de museu. A instalacdo, embora teoricamente capacitada, ndo era ligada pela
manh3, na hora de abertura da Biblioteca, ao contrdrio do que tinha sido combinado, ficando deste
modo, comprometida a utilizacao espontanea e livre por parte dos utilizadores da Biblioteca.

Se nos primeiros dias da exposi¢do havia um contacto quase didrio entre autores e o
pessoal da Biblioteca, em pouco tempo deixou de haver retorno e a mostra de qualquer tipo de
interesse gerado a volta da exposi¢cdo e em particular, do artefacto. A Dire¢do e bibliotecarios ndo
tiveram em conta as expectativas dos autores e ndo comunicaram qualquer dificuldade ou

qualidade.
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Figura 120 - Unica Arvore de Palavras preenchidana Amadora (no dia da inauguraco da exposicio)

3.4. Consideragoes sobre este periodo expositivo

Dois casos de sucesso

As experiéncias relatadas aconteceram em instituicGes crediveis, idéneas, publicas. Na
Bienal de Cerveira, como na Paratissima, ambas inseridas num quadro artistico, a Arbor esteve
entre os seus pares, no roteiro das artes, cujo publico estd, naturalmente, motivado para a
descoberta de coisas novas, ainda que a poténcia mais elevada ndo seja a arte digital e tecnologia.
A rececaorespondeu as expectativasemtermos da curadoria — a instalacdofoi ligada diariamente,
a interacdo aconteceu a qualquer hora do dia e durante todos os dias do certame, conforme

comprova a quantidade de drvores virtuais preenchidas.

Para o sucesso destas experiéncias, algumas condi¢cOes transversalmente, se verificaram:

* Havia uma agenda que era cumprida escrupulosamente pelos funciondrios e todos os
dias, a abertura da exposicdo, a instalacdo era ligada, ficando, assim, pronta para ser

intervencionada.

* Os problemas de funcionamento eramrapidamente registados e resolvidos.

186



* A Arbor estava situada num espaco de facil acesso e qualquer pessoa podia
intervenciona-la.

* O publico, efetivamente, interagiucom o artefacto.

O suporte disponibilizado pelos autores da Arbor foi 0 mesmo em todas as situacdes. E
possivel concluir que o facto de a Arborter estado num espaco destinado a arte é a resposta para
a grande adesao, registada em niumero de intervengdes, que obtivemos? Ndao me parece ser esta a
resposta, mas sim, somente o facto de ter existido o cumprimento rigoroso de uma agenda por

parte dos responsaveis pelo espaco.

Dois casos de ndo-sucesso

Relativamente a pratica nas restantes instituicdes (MUNHAC e BMA) a outra conclusdo é
possivel obter. A aposta em instituicdes crediveis, potencialmente fidveis, com trabalho
notoriamente arrojado (ver as suas redes sociais) encheu-nos de esperanca relativamente a
integracdo de objetos artisticos em ambiente de ciéncia e, particularmente, a exploragao criativa
da instalacdo Arbor. De facto, nas reunides de planeamento ocorridas em todos os casos, foram
combinadas metodologias de abordagem com uma finalidade que servia os objetivos de todos os
envolvidos; para noés, autores, seria a exploracao de um novo paradigma, estudo que tinha por
suporte a base de dados da Arbor e a informac¢do que eventualmente a partir dai seria recolhida.
Para a Biblioteca, a presenca da arte digital fomentaria a relacdo com o publico jovem. A realidade
revelou-se oposta ao planeamento, conforme descrevi; faltou empenho, mas, essencialmente,
verifica-se um desconhecimento generalizado acerca da gestdaodas obras interativas que implicam
mais do que espaco.

A introducdao de um elemento novo na rotina das instituicdes implica uma flexibilidade
para ajustar o seu esquema de trabalho ao desafio que a interagdocoma instalacdo propde e exige.
Por outro lado, é dado descobrir algum temor e desconfianca perante algo que esta para além dos
seus habitos, aspeto que estad relacionado com o interesse pessoal de cada uma das pessoas

envolvidas na gestdo das obras naquele ambiente especifico.

Relativamente ao periodo na biblioteca, a Arbor apenas foi ligada e usada na nossa

presenca: na inauguracgao, na qual cada um dos autores dissertou sobre a sua obra. Na visita de
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estudo de uma turma do 122 ano de Artes Visuais, na qual os alunos, previamente preparados para
interagir com obras de arte interativa, proporcionaram momentos de descoberta e valorizaram o
nosso percurso. Em duas mesas redondas organizadas pelo Pedro Alves da Veiga'®2 e subordinadas
aos temas: “Arte tecnoldgica em Portugal - desafios e oportunidades” e “Processos e motivacoes
na criacdo artistica” (Figura 121). Em ambas as mesas redondas o nimero de participantes foi

diminuto embora as conversas geradastenham sido valorosas.

Figura 121 - Divulgacdo das mesas redondas programadas por Pedro Alves da Veiga
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Estas experiéncias permitiram perceber a importancia da comunicacdo frequente e
reiterada na fase de pré e pds-instalacdo da Arbor, mas, mais ainda, deter o conhecimento integral
da disponibilidade e aceitacdo da instalacdo por cada um os elementos que é pressuposto

interagirem com ela, estabelecer lagos com cada um, perceber as suas expectativas, conhecer as

162 pedro Alves da Veiga, anteriormente referido, era nosso colega no DMAD g, neste caso, 0
responsavel pela presenca da Arbor neste espaco. Aproveitamos para lheagradecer o convitee
todo o apoio prestado durante aquele periodo.
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comunidades locais e os visitantes habituais dos espacos e procurar formas eficazesde os desafiar
diretamente. Percebemos que a vontade de experimentar e até explorar a instalagdo ndo sdo
suficientes para uma eficaz interagdo. Acresce ainda o facto de estas intervengbes ndo terem sido
divulgadas nos meios que o MUHNAC dispde, pelo que, cremos, a entidade superior ndo teve
conhecimento que ainstalacdo esteve presente no Museu durante trés meses. As outrasentidades

publicitaram as exposi¢Ges e diversos suportes (Figura 122).

Figura 122 -Cartazes de divulgacdo da exposicdo, da responsabilidade da Biblioteca Municipal da Amadora
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3.5. Exploragoes da Arbor em contextos pedagdgicos

Experiéncia com alunos do 12 ciclo

A primeira experiéncia ludico-pedagdgica com alunos do 12 ciclo ocorreu no espaco

Invitro, na Universidade Aberta, em Lisboa, em outubro de 2015 (Figura 123).

Figura 123 - Arbor no espaco INvitro, UAb, Lisboa

Embora ja o tenha referido, ao longo deste percurso, a instalagdao Arbor foi evidenciando
caminhos a explorar e obrigou a adequar alguns dos seus aspetos aos ambientes para que era
convidada integrar. Aquando da inauguragdo do espago, Arbor, esteve presente no Invitrol®3,
Universidade Aberta, Lisboa (Figura 124), um espaco relativamente pequeno e cuja iluminacao era

favordvel a instalacao.

163 O Invitro promove a arte, ciéncia e tecnologia e o seu espaco fisico situava-se na Universidade Aberta,
Palacio Ceia, Lisboa. http://invitrolab.eu/event/ [29-10-2018]
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Figura 124 -Inauguracdo do Espaco Invitro, Convite

Convite

INY

A Diregao do Projeto INVITRO te

de convidar V. Exa. para a apresentacao do artefacto ARBOR, no proximo

dia 16 ¢ mbro, pelas 16:30 ndo-se uma apresentacdo do conceito e trabalho pelos seus autores, Ana

Marques e Rui Gaspar.

Esta presenca trouxe uma mais-valia a instalacdo, concretizada na exploracdo com
pequenos grupos, e aquela que considerdmos ser, desde a sua concec¢do, uma darea de potencial
interesse, a vertente ludica da Arbor, concertada com atividades de caracter pedagdgico, fazendo
da instalagdo uma utilizagaointencional.

Para pér em pratica a experiéncia, seleciondmos um publico especifico — uma escola
basica situada na zona préxima do Invitro, o Externato Santa Teresa do Menino Jesus, cujo convite,
a levar duas turmas ao espa¢o, em momentos distintos, para interagir com a Arbor, foi feito pela

colega Veroénica Metello.

Para esta intervengdo estabelecemos, antecipadamente, contacto com as professoras das
respetivas turmas, de modo a conhecermos os temas que estavam a abordar em sala de aula, no
momento. Pretendiamos, deste modo, recorrer a esses temas para animar o ecrd da Arvore das
Palavras e propor uma atividade especifica. A turma do 12 ano estava a trabalhar o Corpo Humano
e a turma de 32 e 42 ano, a Higiene Oral. JA com esta informacao, propusemos as professoras que
cada crianca fixasse uma palavra relacionada com o tema em estudo de modo a poder escrevé-la
no artefacto, conforme aconteceu.

“As professorasplanearam a visita e dado instrugdes acerca do comportamento, de modo que foi
facil conduzir as criangas até a escrita. Cada aluno trazia consigo um papel onde tinha anotado uma
palavrasobreotema daaula. Rodearam a ARBOR e a vez, cada alunofoiinteragindo, com algumas
manifestacles ruidosas e espontaneas por parte dos colegas que queriam ajudar a encontrar as
letras nadarvore” (Marquesetal,2017:5).

Como referi anteriormente, a concecdo da imagem do ecrd da Arvore das Palavras

requeria uma preparacdo prévia de modo a adequar-se a situacgdo (Figura 125).
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Para conceber essa imagem colocdmos diversas hipdteses com base numa linguagem
visual que devia ser simples e concreta, mas que, ao mesmo tempo se revestisse de alguma
familiaridade e proximidade da linguagem infantil. A Arbor, apesar da sua seriedade, deveria vestir
uma roupagem adequada a este publico. Optamos por desenhar uma arvore cujo tronco fosse uma
crianga, de traje castanho, de bracos abertos e sorriso no rosto (Figura 126), na qual as criangasse
podiam “rever”; uma drvore humanizada, assexuada, cujas folhas cresceriam pela agdo de cada um.
Este era o referente que permitia as criancas identificar a forma perene da arvore, o tronco, que

iriam povoar de folhas (palavras), em conjunto.

Figura 125 - Ecrd da Arvore de Palavras, contiguo ao artefacto

A colocagdo das palavras foi planeada tendo em consideragao a forma dos ramos da

arvore e foramusadas as cores da imagemdo espaco Invitro.

Figura 126 - “Arvore da Higiene” e “Arvore do Corpo Humano”
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Conforme planeado, as criangas escreveram cada uma das palavras e estas apareceram
no lugar de folhas das drvores, na “Arvore da Higiene” e na “Arvore do Corpo Humano” (Figura

127).

Figura 127 -Interagdo com a Arbor pelos alunosdo 32 e 42 anos

As criancas revelaram um grande interesse pela interacdo com o artefacto, soltando
exclamacdes de surpresa e alegria ndo sé quando escreviam, mas também no momento em que a
sua palavra surgia no ecrd, na arvore. Algumas faziam suposicdes ruidosas sobre o funcionamento
da Arvore das Letras e mantiveram-se interessadas durante toda a intervencdo, a sua e as dos seus

colegas.

Os momentos mais complexos surgiam nas interacdes de meninos com dificuldades

cognitivas, que ficaram para o fim, de modo a pode haver algum controle sobre a agitacdo dos

outros.

Para manter as criangas ocupadas e permitir a manutencdo de alguma calma as criancas
gue interagiam, planedmos uma atividade de cariz plastico para ocupar esse tempo. Assim,
disponibilizamos os materiais e conviddmos cada crianca a representar graficamente a Arborou o

momento que acaboude acontecer (Figura 128 e Figura 129)
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Figura 128 - Representagdes Gréficas da Arbor (22ano)
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Figura 129 - Representagdes Graficas da Arbor (3 e 42anos)
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Os resultados destas intervengdes revelaram uma perfeita compreensdo do artefacto, da
sua forma e da sua fungdo, mas permitiram, também, entender a importancia que a letra e o
alfabetotiveram para cada uma das criancgas. Nas abordagensdo 12 ciclo h3, nitidamente, um foco
no artefacto, na cor do metal e na forma dos frutos, enquanto que nas representacdes das criangas
mais velhas (Figura 130), predomina a representa¢do do ambiente, do espa¢o envolvente, de todos
os elementos que fazem parte da instalacdo; salienta-se a preocupacdo em representar o alfabeto
fora do seu contexto tradicional.

O ludico é de grande valor social, “oferecendo possibilidades educacionais, pois, favorece o

desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a inteligéncia, contribui para a adaptacdo ao

grupo preparando para viver emsociedade, participandoe questionando...” (Kishimoto, 2008: 13).

[...] Era notdria a diversdo das criangas, o que foi confirmado pelas professoras no fimda visita.

Esta afirmagdo suporta-se nas imagens que recolhemos, mas que, por razdes de privacidade ndo
puderamser divulgadas” (Marques etal,2017:6).

Esta experiéncia permite concluir aimportancia de que esta instalacdo se poderd revestir,
se a sua utilizacdo for intencional e direcionada a conteldos educacionais especificos, em

colaboracéo.

A intervencao com alunos do 19 ciclo foi escalpelizada num artigo submetido a Artech

2017 que ocorreu em Macau (Marques etal, 2017). e pode ser consultado nos anexos'®4.

Exploragdo ludico-pedagdgica com alunos dos 32ciclo e ensino secundario

A primeira experiéncia em ambiente exclusivamente escolar aconteceu na Escola
Secundaria Professor José Augusto Lucas, uma escola que pertence ao Agrupamento de Escolas
Linda-a-Velha e Queijas, concelho de Oeiras, onde permaneceu durante o més de fevereiro de 2016
(Figura 130). Durante este periodo a exigéncia foi extrema, uma vez que obrigou a reformulacdode
materiais e equacionar as atividades a implementar. Pretendiamos explorar o carater ludico da
instalagdo num novo ambiente, em que a média de idades, maturidade e conhecimento, sao

substancialmente diversos dos da experiéncia anterior, garantindo experiéncias diferentes.

164 Marques, A, & Gaspar, R. ARBOR, (Re)discovering writing interactionwith 1stgrade students,
ARTECH2017 Proceedings of the 8th International Conference on Digital Arts, (pags. 15-21), Macau,
China.ISBN:978-1-4503-5273-4. https://dl.acm.org/citation.cfm?id=3 10654 8&picked=prox
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Figura 130 -A Instalagdo na Biblioteca da ESPJAL

Num primeiro momento, a maior dificuldade sentida decorreu da localizacdo da
instalagdo. Por se tratarde uma escola de grandes dimensdes e edificios dispersos, nao existia um

local que, cumulativamente, tivesse estas caracteristicas:
* ter seguranca, com vigilancia por parte de um adulto;

* ser suficientemente amplo que permitisse a presenca de uma projecdo numa parede

lisa ou num ecra de dimens3do razoavel;

* assegurasse o contacto visual com elevado nimero de alunos, facilitando, assim, a

intervencdo espontanea;
* estivesse perto de fontes de energia;

* ndo tivesse excesso de iluminacdo, de tal modo que inviabilizasse os infravermelhos. De
todas as hipdteses colocadas, optdmos pela biblioteca da escola, embora este espaco
tivesse alguns constrangimentos, nomeadamente:

* a inexisténcia de uma parede livre,
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* um perimetro que facilitasse a circulagdoem redor do artefacto.

Havia, no entanto, outros fatores que concorreram para a escolha deste espaco, como a
ligacdo desta Biblioteca ao projeto alLer+165 e as dbvias relagGes com a leitura e a escrita (Figura

2.33).

Ultrapassado o problema da localizagao, foi necessario superar as dificuldades surgidas
com a configuracdo de rede prendeu com a configuracdo da rede e que se deveu as condicionantes
impostas pela ligacdo a rede das escolas publicas; este segundo constrangimento levou-nos a

compreender a necessidade de termos o nosso préprio router nas futuras exposigoes.

Ainstalagdo esteve disponivel durante todos os dias de atividades letivas, de 25 de janeiro
a 1 de marco de 2016. Foram diversas as abordagens a obra, que seguidamente se descrevem,

anotando as respetivas reagdes. Concluiremos com o balanco de cada atividade.

Figura 131 - Arbor em utilizagdo livre, na biblioteca da ESPJAL

165 O projeto nacional aLer+destina-se a apoiarescolasque promovam a leitura e foi atualizado
comnova imagem, em 2018- (http://www.rbe.min-edu.pt/np4/2054.html [27-7-2018]
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Apresentacdo do artefacto a Escola

A apresentagaodo artefacto foi feita por duas vias além da presencial: por email enviado
a todos os representantes de Departamento de Portugués e a equipa do Projeto aler+ e da
Biblioteca — que elegemos por considerarmos estarem mais vocacionados para a interacdo com a
obra. Foi afixado um cartaz em pontos estratégicos da escola (Figura 132). Concomitantemente a
esta informacdo propunha-se a sugestdo de utilizacdo e aplicacdo em contextos especificos,
integrados ou ndo nos conteludos programaticos, texto que foi enviado a todos os professores da

escola.

Apresentagdoa Comunidade Escolar, enviado por mail

A EQUIPA aler+

A partir de agora e durante um més, ARBOR esta na biblioteca para ser vista, apreciada e usada, quem sabe
aESCREVER+ )

Em Arbor existe um processo conhecido e muito bem delineado, que tem inicio na ideia e no conceito
representados na forma, nos elementos interativos e nos aspetos operativos. Todos 0s passos que levaram ao
artefacto que hoje estd na Biblioteca foram profundamente pensados, analisados e estdo devidamente
documentados. Como sabem, a obra esteve na XVII Bienal de Vila Nova de Cerveira, a funcionar
autonomamente e a receber as mais diversas mensagens durante 2 meses. Permaneceu depois, durante 3
meses, no espacgo INvitro, na Universidade Aberta. Ainda este ano, apés a estadia na ESPJAL, rumard por
outros 3 meses ao Museu de Histéria Natural e até ao fim do ano estara na Biblioteca Municipal da Amadora.

Conhecemos profundamente a obra e o que ela “faz”. Porém, o seu percurso exploratério ndo esta definido
apenas por um motivo: sdo os utiizadores que o constroem. A resposta que obtivemos nos locais onde
permaneceu até agora tém sido bastante diferentes, em virtude do publico que com ela interagiu. Os resultados
sdo por demais curiosos.

Sendo uma obra Unica e original, ndo se consegue descrever por palavras — faltard sempre, por muito fino o
detalhe, a interagdo homem-escultura (maquina). Tem sido uma descoberta extremamente interessante o
confronto com as leituras que os utilizadores vém fazendo, integrando as diversas perspetivas que nos
mostram. Descobrimos que h4 um caminho que é tracado por cada pessoa, por cada area, por cada visao,
intuidas pela formagéo, interesse e objetivo de cada utilizador/fruidor.

Propomos por isso que a Biblioteca da ESPJAL impulsione novas leituras. Mostre e dé a usar a Arbor em
diversas situagdes que ndo nos detemos a salientar porque ndo as conhecemos. Que a utilizagdo da Arbor
seja 0 mote para novas abordagens que queremos desenvolver, se ndo se importarem de nos mostrar a quais
caminhos conduzem.

Neste momento a pec¢a ndo esté ligada - aguardamos uma reunido para que vos seja apresentada. Para ja vai
agucando a curiosidade dos jovens. O espaco da biblioteca "encolheu”, vai "encolher” um pouco mais, mas v ai
valer a pena. Até ja.

Ana Marques e Rui Gaspar

Referéncias: Arbor.pt
facebook.com/Arbor.ptinvitrolab.eu/
facebook com/invitro.arttecsci
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Figura 132 - Cartazde Apresentagdo da Arbor a Escola

A Biblioteca da ESPJAL

continua a plantar o gosto pela

escrita e pela leitura.

Desta vez temos o prazer de escrever

de um modo original, sem lapis, sem papel, sem teclado.

Durante um més, poderas escrever de modo interativo na
ARBOR - escultura interativa que integra trés linguagens
pouco comuns na nossa escola:

a escultura, a programacdo e a electrénica.

ARBOR

Ana Marques
Rui Gaspar

Posteriormente a estas duas formas de divulgacao e a partilha desta informacao nas redes
sociais'®®, surgiram sugestGes de atividades com diversas proveniéncias, que verificdmos serem
proporcionais ao interesse que cada proponente tinha pela Arbor. Foi com base nesta diversidade
gue nos disponibilizamos para criar e desenvolver estratégias adequadas aquelas sugestdes. Uma
vez que a Arbor estava a funcionar em pleno desde o dia em que chegou, tivemos de encontrar

solucbes de concretizacdoimediata.

Partir a descoberta

Os primeiros dias foram fundamentais para estudar as reagdes das pessoas perante a
instalagao, por observa¢ao, contacto direto e registo. Se o artefacto era apreciado enquanto
escultura, foi essencialmente a curiosidade que fazia mover pessoas em seu redor; a sua presenca
era marcante e a forma suscitava interrogacdes. Amiude, foime dado assistir a surpresa patente em

alguns rostos e a deslocagdo prescrutativa em seu redor. Num primeiro momento estranhava-se a

166 Esta partilha aconteceu tantono site da escola (aelavg.net), da Arbor (Arbor.pt), comonas péginas do
Facebook da Biblioteca (facebook.com/alermaisnaEspjal) e da Arbor (facebook.com/Arbor.pt).
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presenca de um corpo de forma e dimensdes inusitadas naquele contexto, por ndo ser comum a

presenca de objetos extraordindrios, daquela dimensdo e caracteristicas, a atividade da Biblioteca.

Verifiquei que o elemento desencadeador de uma qualquer agdao eram as letras afixadas
em cada bola branca. Apds alguma observacdo presencial, percebi que a instalagdo, oartefactoem
particular, era encarado como “qualquer coisa que estava ali apenas porque apresentava letras e
as letras fazem parte da escrita e da aprendizagem”; muitos alunos afirmavam que se tratava
apenas de um modo diferente de apresentar o alfabeto. A surpresa surgia quando fazia a
apresentacdoda operacionalidade da instalacdo, quase sempre informalmente, de passagem, em
intervalos de aulas. Curiosamente, ouviamos com frequéncia: “Para que serve? Mas escreve

mesmo? Onde? Como?”.

Dado que, na maior parte deste tempoinicial, oartefacto estava em utilizagdo livre, tentei
proporcionar meios de descoberta de potencialidades geradas pela espontaneidade, ao mesmo
tempo que avangava com o planeamento de ac¢les de interagdo de grupos e turma,
preferencialmente em torno de uma tematica. Cedo verifiquei que o facto de ndo haver qualquer
regra, por um lado intimidava alguns utilizadores e, por outro, deixava o caminho aberto aalguma
utilizacdo abusiva em termos de linguagem; este facto foi constatado presencialmente e foi
reforgado pelo relato, em diversos momentos, pelas pessoas que geriam o espa¢o. Para contornar
esta situacdo, foi necessdario intervir pontualmente nas palavras escritas, eliminando algumas
entradas que continham palavrées. Assim, decidi estabelecer algumas regras tematicas, mesmo
gue simples e abrangentes, conseguindo uniformizar as participa¢des e ter algum controlo sobre o
registo escrito. Por outro lado, verifiquei que a limitacdoa um tema facilitava a escrita, no sentido
da “invencdo” espontdnea da palavra e a prépria intervencado. As arvores escritas livremente nao
estavam sujeitas a qualquer tematica (Figura 133).

Desencadeei, a seguir, atividades que permitiram ainteragao com objetividade, tendo
sido, grande parte delas, protagonizadas por alunos, em turma e em contexto de aula. Todos
momentos foram registados em imagens ou video e divulgadas sequencialmente nos sites

referidos.

201



Figura 133 - Primeira "Arvore de Palavras", em utilizagdio livre
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Metodologia de intervengao e recolha de informagao

Apds definicdo das etapas que constituiam cada atividade em conjunto com os
professores proponentes, era elaborado um cartaz para ser afixado em pontos estratégicos da
escola e divulgado nas diversas plataformas da escola e da biblioteca. Na elaborac¢do destes cartazes
foi considerada a temadtica, inserindo uma imagem adequada, e reservando uma zona para insercao
dos logotipos inerentes ao projeto e ao local (Arbor, aLer+, e a sigla da escola, ESPJAL).

A descricdo que se segue das reagdes dos alunos, em cada uma das situagdes, baseia-se
em relatos pessoais e na minha observacdo presencial; esta informacdo foi complementada com
registos de imagem, fotografia e video. Os funcionarios que zelavam pelo espaco e pela biblioteca
revelaram-se importantes para a recolha de informagdes, tanto momentaneamente, dando conta
de eventuais problemas, quanto em termos de balango no final de cada dia, que nos erarelatado
pessoalmente.

Toda a participacao estd representada em cada “arvore escrita” e na base de dados

respetiva, guardada em Arbor.pt. O somatério destes dados permite fazer o balango em cada uma

das seguintes atividades.
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Dia da Letra

Determinados os “dias de”, seguiu-se pela ordem alfabética — dia do A, dia do B (Figura
134), em que s6 era permitida a escrita de palavras comegadas por essas letras. A “Arvore das
Palavras” ndo era figurativa e as palavras surgiam aleatoriamente, em dendrograma, a uma cor so.

O cartaz centralizava uma letra, a preto, pregnante e provou ser suficientemente atrativoe direto

na transmissdo da mensagem.

Figura 134 - Cartazes e "Arvores das Palavras" respetivas (Letra Ae Letra B)

dia da letra dia da letra

Durante o dia de hoje Durante o dia de hoje
escreve, na Arvore das Letras, escreve, na Arvore das Letras,
uma palavra comegada por A. uma palavra comegada por A.

Segue as instrugdes colocadas no chao

Segue as instrugdes colocadas no chao
Vé a Arvore das Palavras em arbor.pt Veé a Arvore das Palavras em arbor.pt
2 quer’

o e o

dia da letra

Letrg,
s
¥3da por o

Alzem

\rquipélazo

¢“° K
¥
i -’
] W 3
: N
= 1o X o b
3 My
% $
£ 2
v,
£ 7 »
d oW
Ava e
Anil
A
+
JLer
AESCREVER+
(]
L T
arbor.pt

203



ReagoOes
Durante os dias em que durou esta ac¢ado, descobri que muitos dos alunos que interagiam

eramassiduos e confessavam o apreco pelo artefacto.

Balango

Esta atividade foi a primeira e a que permitiu fazer os ajustes necessarios para um correto
desenvolvimento do projeto que se seguiria, “Arbor na Biblioteca”. Foi possivel perceber a
sensibilidade, antever que tipo de uso seria feito e a sua cadéncia. Ndo foi possivel estender a
atividade a mais letras do alfabeto uma vez que se sobrepuseram outras intervencdes, solicitadas
pelos Departamentos da escola.

As atividades que se seguiram ocorreram em articulagdo com os Projetos que existiam na
escola e que estdo inseridos no Plano Anual de Atividades do Agrupamento ou por iniciativa dos
professores que leccionam as disciplinas. O quadro abaixo (Tabela 3) resume estas participacdes,

descritas com algum pormenor, seguidamente.

Tabela 3 -Resumo das participagdes ocorridas e o nimero de Arvores de Palavras obtidas

Duracdo da Arvoresde Palawras
Projeto Disciplinas, . o reenchidas
jeto/ P / intervengao P
Atividade Interdiscipliaridade
na Arbor
alLer+/ Biblioteca Portugués, Inglés, 2 semanas (dias 2 Arvore de
Educagdo Visual (72ano) interpolados) Alice
Clube de Cinema 1
Todos os anos 2 dias . .
Arvore do Cinema
Clube dos Amigos 2
dos Animais Todos os anos 2 dias Arvore dos Animais
Atelier de 1
Origami Uma turma (82 ano) 1 dia A areldolergami
Semanadas Ciéncias Naturais,
2
Ciéncias Biologia, Fisica-Quimica 2 dias
(todos os anos) Arvore das Ciéncias
Dia dos 2 +1 Arvore do
Francés (82ano)e livre 2 dias Cupido
Namorados
5

Portugués (as 5 turmas do

3 dias (interpolados) Arvore do sentido das pala-

12%ano)
vras
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Dia do Cinema

Inclui-se no leque de atividades referido, o Clube de Cinema “Gostos Discutemse” 167

(Figura 135). Semanalmente um grupo de alunos e professores reuniam-se para visualizar e debater

um filme.

Figura 135 -Cartaze Arvore de Palavras relativosao tema Cinema

dia do cinema
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TOMADA

CAMARA

Durante o dia de hoje escreve,
na Arvore das Letras,
palavras relacionadas com cinema.

Segue as instrugdes colocadas no chéao.
Vé a Arvore das Palavras emarbor.pt

et qLer’

bscaves
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L
arbor.pt
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167 O Clube de Cinema “Gostos Discutem-se” era dinamizado pel os professores José Pachecoe Francisco

Morais, a quem apresentamos 0s nossos agradecimentos porterem colaborado neste projeto.
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Reagoes
O tema do cinema foi explorado durante dois dias de interagdo com a Arbor. Foi criada
uma arvore com estrutura comum, a semelhanga das anteriores jd construidas em Flash e os

utilizadores, interagindo com a Arbor, inscreveram nomes de filmes, nomes de atores, de bandas

sonoras, qualquer tema a escolha.

Balango

Esta arvore teve intensa participacdoe correcaonas op¢des. Foram poucas as inscricoes

abusivas.

Dias das Ciéncias

Anualmente, durante uma semana, decorre na escola uma semana dedicada as Ciéncias
Experimentais6® (Figura 136). Areas como a Biologia, a Fisica, Quimica, Ciéncias Naturais, Satide,

Astronomia, tém um espaco e um tempo dedicados a exploragaoe mostra de trabalhos. O desenho

da arvore foi semelhante a do Dia do Cinema.

168 As atividades desta semana sdo da responsabilidade dos professores do Departamento de Ciéncas

Experimentais. Agradecemos em particular as professoras Elvira Sacramento, Teresa Elisas, Saudade
Ribeiroe Ana Cassianoque conduziram alguns alunos a interagir.
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Figura 136 - Cartaze Arvore de Palavras relativos ao tema Ciéncias
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ReagoOes

A Arbor, ao longo dessa semana, convidou todos os participantes a esta interacao
tematica. Houve interacdes espontaneas, principalmente durante nos intervalos, mas também
participacOes planeadas, com hora marcada, em grupos, ou turmas controladas por um professor

do Departamento de Ciéncias Experimentais.

Balango

A participacao foi intensa, como comprovam as trés darvores preenchidas com as

tematicas, com palavras de todas as areas envolvidas (Biologia, Fisica, Quimica, Ciéncias Naturais).

Dia do Animal de Estimacao

O patrocinador desta a¢do (Figura 2.39) foi o Clube dos Amigos dos Animais da ESPJAL®?,
que propds preencher uma arvore para escrita dos nomes dos animais de estimacdo de cada um
dos elementos da comunidade escolar.

A arvore desenhada era figurativa, esquema aplicado pela primeira vez neste projeto. A
forma da copa da arvore e o préprio tronco, foram simplificados por nivelamento!7?, inseri um cdo
junto ao tronco, numa pose com uma cena que carateriza os animais e que derruba, qualquer
barreira, que eventualmente, impedisse a proximidade. Este pequeno elemento pretendeu
estabelecer uma relacdao de cumplicidade e simpatia, necessdrias para conduzir a interacdo, a
escrita. Os nomes dos animais, de um podo geral, sdo curtos, o que abreviou o processo de escrita

(Figura 137).

169 O CADA, Clube dos Amigos dos Animais, é dinamizado pelas professoras Cristina Nunes, Maria
Jodo Lima, Helena Matos, Judite Ferreira e Beatriz Vaudano, cuja envolvéncia queremos, deste modo,
agradecer.

170 Vide pag. 57 os processos de simplificagdo da forma.
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Figura 137 - Cartaze Arvore de Palavras relativos ao tema Animal de Estimagdo
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Animais de estimagciio

Figura 138 -Nome escrito nestaarvore, antes de ser "enviado" para a Arvore das Palavras"

Reacgdes
Resultando da observagdo no terreno, podemos inequivocamente afirmar que esta foi a
arvore livre que suscitou a interagao mais variada, quer por parte ndo sé de alunos, mas também

de funciondrios e professores, pelo que o resultado foi um maior nimero de palavrasescritas, com
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empenho e satisfacdo. Foram preenchidas duas arvores durante cinco dias. As participa¢des foram

espontaneas e pontualmente realizadasem pequenos grupos.

Balango

Sendo o tema dos animais de estimacdo do apreco de grande parte dos jovens, a
participacao foi facilitada, principalmente entre os alunos mais jovens, do 32 ciclo. Grande parte
dos utilizadores escreveu mais do que um nome —nestas drvores a escrita ndorepresentava apenas
palavras, mas nomes, palavras com significado afetivo e um significante concreto. Quando
direcionada para os aspetos pessoais mais profundos, quando otema sdo os afetos, é possivel obter

um envolvimento acrescido, o que atribuia obra um valor emocional que referi atras.

Acrescento uma outra justificacdo para o sucesso desta intervengdo e tematica: esta
arvore marca uma mudanca no caminho que vinha tracandono desenho das arvores (Figura 139).
As arvores de palavras e os ecras eram, até ao momento, desenhadas unicamente em Flash, sendo
o resultado um conjunto de palavras onde apenas intervinha sobre a forma genérica, a fonte e cor.
Nesta arvore, introduzi o desenho de cenario, ainda que de modo algo incipiente em que asdarvores
passaram a ser figurativas tanto na forma como na cor e inseri ainda o elemento humoristico

representado pelo cdo na base do tronco da arvore.

Figura 139 - Primeira representacdo figurativa da arvore
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Estes aspetos ampliaram, segundo a minha andlise, a relagdo de pertenca e afetividade
do utilizador em relagdo ao artefacto. Todos os utilizadores fizeram questdo de abandonar a
instalagdo so depois de visualizar o nome escrito no ecra e alguns fotografaram-se junto deste. Os
resultados foram amplamente divulgados nas redes sociais pelo Clube dinamizador da proposta e

por alguns participantes, difundindo, assim, as arvores digitais e os resultados.

Dia dos Namorados

Atendendo ao apreco que os jovens tém por este dia, era impossivel ndo destacar o dia
dos namorados, 14 de fevereiro, num contexto juvenil, idade em que podem despertar grandes
paixdes. Por esse motivo e, dado ser uma data relacionada com emogdes, neste dia a Arbor foi-lhes

dedicada (Figura 140).

Figura 140 - Cartaze Arvores de Palavras relativos ao tema Namorados
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O desenho da copa da “Arvore das Palavras” tomou a forma de coracdo num tom rosa
suave de modo a nao tomar grande peso visual e ndo interferir com o texto; optei pelo tom rosa,
ao contrdriodo previsto verde, de modo a proporcionar uma ligagdomaior ao tema. Este momento
foi alargadoa uma aula de Francés em que os alunos registaram palavrasrelacionadascom o tema
“amor” e “namoro” e conduziu o 89B a escrita na Arbor, preenchendo uma arvore com palavras

escritas unicamente em francés.

Reacgdes
Anos de vivéncia entre jovens permitem antecipar o interesse com que serdo levados a
responder a um desafio destes, e permitem concluir que a participacdao é mais elevada junto dos

alunos mais jovens, neste caso, dos 72 e 82 anos, como se verificou neste momento.

Balango
Verificdmos que, apesar de ser possivel intervir livremente, os resultados foram efetivos
e consistentes quando os alunos estavam em grupo e com a coordenagao da professora. Os alunos

foram ativos e participaram de modo maisorganizado. Foram preenchidas trés arvores de palavras.

Arvore do Origami

Esta proposta pelo Atelier de Origamil”! foi constituida por duas atividades distintas que
tiveram lugar numa sessdo conjunta: numa primeira fase os alunos dobravam um origami
previamente escolhido pela professora dinamizadora do Atelier; emredor de uma mesa, seguiram
as instrugdes de modo a dobrar uma arvore, com papelinhos diversos. Durante a execugao cada
aluno registava numa folha de papel as palavrasque a atividade lhe sugeria. Estas eram as palavras
que cada um registaria seguidamente na Arbor. A arvore planeada para o ecra foi realizada em

sintonia formal com a arvore dobrada, estilizada em variacGes tonais de verde (Figura 141).

171 Agradecemos a diisponibiliade einteresse da professora Helena Matos, responsavel pelo Atelier de
Origami e professora de Educagdo Visual.
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Figura 141 - Cartaze Arvores de Palavras relativos ao tema Origami
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Reacgdes

Os alunos estavam motivados para a dobragem do origami, cujos procedimentos basicos
ja dominavam, mas foi uma descoberta a passagem desses atos para a linguagem escrita, como que
descritiva do processo construtivo. As palavras foram decididas enquanto os alunos faziam a

dobragem, de acordo com a a¢do que executavam (dobrar, papel, meio, paralelo, etc.)

Balango

Uma vez que o processo de selecdo das palavras estava feito, a escrita foi rapida e muito

concisa. Também o desenho da arvore foi figurativo e baseou-se na prépria forma do modelo que
dobraram.

Arvore de Alice

A construgdo desta drvore de palavrasfoi a que envolveu mais pessoas, mais disciplinas e

que teve, exatamente por isso, repercussdes mais importantes em termos pedagdgicos
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Uma vez que o projeto aler+ estava a comemorar o nascimento de Lewis Carrol17?, foi-
nos proposta uma atividade alargada a outrasdisciplinas, tendo por base o livro “Aventuras de Alice
no Pais das Maravilhas”. Esta agao, transdisciplinar, envolveu trés professores'’3 e duas turmas de

72 ano (Figura 142 e Figura 143).

* Na primeira aula de Inglés os alunos estudaram e leram em voz alta um excertodo livro,
gue lhes foi distribuido em fotocdpias. Escreveram uma frase curta ou uma palavra representativa

da ideia sugerida pelo texto, em inglés.

* Na aula de Educagao Visual

Os alunos representaram graficamente o conceito retirado do texto na aula de Inglés.
Tinham apenas uma aula de 90 minutos para o fazere os materiaiseram livres. De entre todos os
desenhos foi selecionado um de cada turma, com a finalidade de ser inserido no cenario da arvore
digital, no ecrd, a Arvore das Palavras. Pretendia-se, deste modo, que os alunos se vissem
representados na darvore de palavras de algum modo; pretendia também estabelecer um
relacionamento afetivo, aumentando a predisposicdo da turma para o preenchimento dessa arvore

e utilizacdoda Arbor, que foi o passo seguinte.

* Na segunda aula de Inglés os alunos deslocaram-se a Biblioteca para escrever na Arbor

as palavras registadasanteriormente.

172 Lewis Carrol, autor de “Alice no Pais das Maravilhas”.

173 Esta atividade s 6 foi possivel realizar-se com a colaboragdoinestimavel da professora bibliotecaria
PaulaFonseca ea professoradeinglés Cristina Nunes, a quem agradecemos profundamente.
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Figura 142 - Arvore de Alice do 72D
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das Palavras. Uma turma optou por escrever as palavras em portugués. Os alunos que ndo
conheciam ainda o artefactomostraramalguma surpresa e estranheza com o comportamento da

escrita. Perguntavam: “Como é que é possivel que eu consiga escrever ali? E depois vai para onde?
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Para o ecrd?! Paraa internet?!”, perguntavam com expressoes faciais de surpresa. O Alexandre!’4
aventou uma hipotese: “ja descobri. A professora é que faz tudo. Vaila dentroao gabinete e repete

o que nds escrevemos aqui...”

Balango

Esta atividade permitiu-nos descobrir que existia um caminho a explorar e que ainda
desconheciamos — o leque de disciplinas que podem envolver-se a volta da escrita, as possibilidades
de integracdo das diversas valéncias que existem na escola na consecu¢do de resultados
inovadores.

Posteriormente, a atividade foi divulgada pelo projeto aler+ no site da escola e na sua

pagina de facebook, com o seguinte texto:

“O72Ae 072D andaram pelo pais de Alice, numa viagem com trés etapas. Na
primeira, todos os alunos leram, em voz alta, paginas de Aventuras de Alice no
Pais das Maravilhas, escolhidas aleatoriamente; a partir da sua pdgina, cadaaluno
fez depois uma ilustracdo; inventoutambém uma pequena frase ou uma palavra
gue pudesse representar a pagina que Ihe calhou. Finalmente, a Gltima etapa
decorreujunto a ARBOR, onde cadaturma criouasua ARVORE DE ALICE.

Projeto aler+na ESPJAL"17>

No final da presenca da ARBOR na escola foi efetuado um curto balango no site do Projeto

aler+, remetendo para os albuns de fotografias respetivos'’® e a descrigao seguinte:

ARBOR na ESPJAL

Durante poucomaisdeummeés, entre 17 de janeiro e 6 de margo, Arbor esteve
presente na Biblioteca da Escola Secundaria da Escola Professor José Augusto
Lucas, emLinda-aVelha.

Foram diversas as abordagens a obra, tendo decorrido atividades tematicas,
algumas incluidas na componente letiva de algumas disciplinas, agdes que se
revestiram de carater pedagdgico. S3o disso exemplo as “Arvores de Alice”,
atividadeinserida nacomemoracdodo centenario da morte de Lewis Carrol e que
teve um cardacter transdisciplinar; ou a atividade “O Sentido da Palavra” que
moveu as turmas do122anona disciplina de Portugués.

MuitasinteragGes, em grande nimero, ocorreram espontaneamente. Noutros
momentos, a escrita dos utilizadores (alunos, professores, funcionarios) esteve
sujeitaa mote, que foi dadopelodepartamento ou pelo projeto que o propods.

174 Nome ficticio.

175 https://www.facebook.com/media/set/?set=a.1006234886115017&type=1&I=f09bec6524 [28 -
102016]

176 por exempl o: https://goo.gl/photos/1K5ZTmWS5yvBGZkMv7, Arvore de Alice [28-01-2016]
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Ao longo deste processoforam criados materiaises pecificos, indutores de agdes,
adequados aos temas trabalhados. A “Arvore das Palavras”, virtual, foi tomando
formas diversas, metamorfoseando-se deacordocom os temas que levarama

escritanaArvoredas Letras.
03-02-2017

O Sentido das Palavras

Aceitando o desafio das professoras de Portugués!’? que lecionam o 1292 ano, e
enquadrado no tema que abordavam no momento, criei uma série de arvores, num total de 5,
tantas quanto o numero de turmas (Figura 144). As cinco arvores construidas em desenho
vetorial apresentaram estrutura igual, variando apenas a tonalidade verde da copa da arvore,
na qual as palavras eramimpressas a branco. As palavrasapareciama preto.

Sob o tema “O Sentidos das Palavras”, cada turma escolheu um subtema para
trabalhar a selegao de palavras, tendo optado por alguns conceitos como o tabu, as artes, os

prazeres, o futuro e “20 Minutos” (peca de teatroapresentada na escola na época).

Figura 144 - Arvores das Palavras do "Sentido das Palavras" preenchidas pelasturmasdo 122 ano
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177 Professoras de Portugués que colaboraram neste projeto e a quem agradecemos: Mavilde Nunes,
MariaJodo Lima, Irene Fonseca e Adelaide Pereira.

219



JLer”
e
aESCREVER+

t.%

arbor.pt

S
o,
$
g
o

273y
goryi®® 3

L']"’"zl;, &

Familia

-
z

qQler”

[Era
AESCREVER+

t.~

arbor.pt

220



»
“
R

+
aleR
aESCREVER+

QLer’
aESCREVER+

X

Agugays g fsxks
Urseetuine « Daepa

arbor.pt

221



+
at&R

aESCREVER+

arbor.pt

Reacgodes

Esta atividade introduziu um novo esquema de trabalho coma Arborgracasa atitude que
alguns grupos de alunos adquiriram quando confrontados com o seu original método de escrita.
Tendo dado primazia ao produto final, a drvore de palavras, os alunos atuaram em grupo na
construcdo de uma arvore equilibrada em termos visuais, mas essencialmente, plena de sentido.
Os grupos colocaram-se em circulo a volta do artefacto e faziam interag¢Ges conjugadas; cada
palavra escolhida era condicionada pela anterior e adicionava-lhe uma continuidade. Depois de
escrita, se a palavra lhes parecia desajustada, apagavam e reescreviam. Os alunos discutiam entre
si, justificando as suas opgoes.

Foi a primeira vez que a Arbor foi utilizada por um grupo coeso de jovens desta idade,
mais maduros e criteriosos. Esta atividade revelou-se, portanto, plena de sentido, dado que
pudemos testemunhar as rea¢des dos alunos e perceber o graude prazer proporcionado pelo que

estavam a construir em conjunto (Figura 145).

222



Figura 145 -A turma do 122Ainteragindo com o artefacto

Balango

Acompanhei presencialmente esta construcdo colaborativa para perceber que
metodologia inovadora os alunos estavam a implementar — até entdo ainda nao tinha acontecido
esta escrita em colaboragdo, com esta perspetiva.

Alguns alunos interessaram-se pelos aspetos construtivos e tecnolégicos do artefacto que
suporta a instalagdo.

As turmasescreveram 5 arvores, com igual empenhamento, a exce¢do de uma turma, que
ndo compreendeu totalmente a intencionalidade e o modo de escrita, situacdo em que os alunos
deixaram poucas impressoes registadas; estes alunos eram da turma de Linguas e Humanidades.
Ao contrario, todas as outras arvores ficaram preenchidas como previsto e ambicionado pelos
respetivos professores, tendo sido mais entusidstica a participacdo das turmas de Ciéncias e
Tecnologias. Esta experiéncia foi muito enriquecedora tendo mostrado um caminho a explorar

posteriormente.
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Antes das Consideragoes sobre este este periodo expositivo

Cabe aqui introduzir aqui uma visdo imparcial, um relatosem juizo de valor, escrito num
momento em que me coloquei no papel de um observador do ambiente que se vivia na biblioteca

da escola, num dia de intensa atividade e me sentei no lugar habitual do zelador do espaco.

“Visito a Biblioteca vdrias vezes ao longo do dia. Invariavelmente hd miudos em redor da
Arbor. Correm, escrevem, riem. Chamo-lhes “miudos” carinhosamente, tendo em conta as atitudes
que observo e que os prdprios revelam na danga a volta do artefacto.

Por vezes vém pequenos grupos de professores, discutem e escrevem, testam, apagam,
enviam e analisam o que estd fixado no ecra.

A hora de almogo nota-se uma mudanga no publico; hd cinco alunos dos anos iniciais da
escola que parecem ter grande predilecdo pelo artefacto porque marcam presenca assidua por volta
dessa hora. Duas meninas escrevem ao despique e dizem “adoro isto”. Tiram fotografias com os
seus smartphones. Diz o Gongalo, jovem do sétimo ano mas jd reconhecido por toda a escola: “todos
os dias venho escrever na drvore. E a primeira coisa que fago quando chego”. Rita tira fotos, em
forma de selfies, em frente ao seu nome registado mais que uma vez na drvore virtual. Miguel copia
o Gongalo e chegam a entrar em conflito “eu acho que esta obra deveria ficar para sempre na
escola”.

Desde que por aqui observo, tenho assistido a momentos deveras interessantes. Saliento
um no qual interveio uma turma de 122 ano com a sua professora de portugués. A primeira reagéo
foi de espanto “Mas o que é isto?!” (curiosamente, muitos dos alunos mais velhos passam a alhear-
se das visitas a biblioteca por isso, nGo tinham visto a Arbor). “Jd estd aqui hd bués, nunca tinhas
visto?!”, “O que faz?”. A professora explica o procedimento, complementando o tema que os alunos
jé traziam da sala de aula: construir uma drvore das palavras do elogio. Destaca-se um grupo de
alunos interessados, curiosos e alguns espantados que circunda a drvore e inventa,
espontaneamente um plano. Verifico este facto extraordindrio, que os alunos coope ravam para
escrever, escolhendo meticulosamente as palavras, de acordo com um critério que foram criando
conforme avangavam na construgdo. Preocupavam-se ndo apenas com o significado das palavras,
mas também com a coeréncia visual da drvore final, escrita no ecrd. De todos os grupos a que assisti
escrever, este foi o mais entusiasmado e original. Uma aluna deste grupo ficou no final a conversar
acerca da obra, revelando o seu espanto, ampliado por ser co-autora uma professora da escola “E
que é pouco habitual”, dizia. “

(Ana Marques, 15-02-2016, Biblioteca da ESPJAL)

3.5.1. Consideragdes sobre este periodo expositivo

Estas duas experiéncias relacionadas com as questdes pedagdgicas permitem fazer uma
reflexdo que se revela da maior importancia para as exposicdes que se seguirdo, em contexto

semelhante.
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Do ponto de vista da comunidade escolar, lamentamos a dificuldade em cativar o
interesse e atencdo de um numero ainda significativo de professores ndo apenas para asatividades,
mas para a utilizagdo/interacdo com a instalagdo, ou, se quisermos, com o artefacto. Ao invés, os
alunos reagiram com curiosidade e interesse, tendo respondendo sempre as solicitaces planeadas.
Ressalvo alguns casos especificos de professores diligentes, interessados e que organizaram
atividades para trabalhar em conjunto com a instalacdo. Os poucos casos que se verificaram, foram
casos de sucesso, que pode ser medido tanto em termos de quantidade de Arvores das
Palavraspreenchidas, como na qualidade das intervengées desenvolvidas’é.

Saliento ainda, neste contexto, a variacdo no percurso que estava em curso e que foi
proporcionada pelas sugestdes temadticas que se revelaram extremamente importantes no

desenho dos cenarios.

Este periodo revelou ainda que, em termos ergondmicos, o artefacto mostrou ser
adequado a maioria das idade e estatura destes utilizadores. Relativamente a operacionalidade, foi
dado perceber:

* a facilidade no entendimento, pelas criancas e jovens, das diversas operac¢ées que é

necessario efetuar até surgir a palavra escrita nos suportes — sensibilizar, escrever,

eventualmente apagar, enviar, ler, ter nogao do trabalho global.

* apercecdoda intencionalidade da “Arvore das Palavras”, que teve um papel aglutinador

da pesquisa que a turma fez sobre o tema em estudo.

* a alegria e entusiasmo com que as criangcas e os jovens interagiram, exteriorizando
expressoes de contentamento e espanto, permitiu-nos concluir que houve aspetos

afetivos que ndo devem ser menosprezados.

178 Cumpre-me agradecer a Dire¢do do Agrupamento de Escolas Linda-a-Velha e Queijas a
possibilidade deintegrara Arborna ESPJAL, em particularaoDiretor Carlos Guerreiro,aoentdo
subdiretor Alberto Machado, a adjunta Lurdes Geada, e & assessora Licia Marques. A professora
Bibliotecdria Paula Fonseca e aos funcionarios da Biblioteca, Rosa Costa e Pedro Gongalves, que
supervisionaram a instalacdo quando ndo havia atividades es pecificas e zelaram pela sua
integridade. A ex-professora Elisa Costa Pinto que esteve presente nas atividades, embora jé ndo
lecionasse a altura. Ao professorJosé Pacheco, da equipa aler+, que organizougrupos dealunos e
prestou apoio duranteas intervengdes. Aos funciondrios da empresa Digirede que se
disponibilizaram pararesolver os problemas deligagcdo a internetaté o sistema estabilizar.
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* a alegria e o entusiasmo que transpareceu nos alunos mais crescidos, reunidos,
literalmente, a volta de uma ideia comum e do artefacto que cumpriu, na integra, as
fungbes para as quais tinha sido concebido, tendo, em nossa modesta opinido, superado

em alguns momentos, as Nossas expectativas.

Durante este periodo foi possivel testar funcionalidades ndo previstas inicialmente,
aquando da concecdo do artefacto. A intensa utilizacao da Arbor nos contextos enunciados
obrigou a concecido de Arvores das Palavrasoriginais e diferentes para cada uma dessas situacdes

de interagdo. Sdo estes alguns dos contextos que nos conduziram a alteragdes:

e Criou-se pela primeira vez Arvores das Palavrasfigurativas, cuja forma se ajustou aotema
central; ja que este tipo de representacao parecia favorecer o relacionamento afetivo e
promovia a frequéncia de interacao possibilitada pela cumplicidade estabelecida entre o
utilizador e o desenho no ecra. Alémdisso, a imagem, reforcando a mensagem da propria
atividade, criava uma identificacdao corporativa facilitadora do registo das palavras dentro
do tema, tornando-se mais intuitiva.

* O hordrio escolar organiza-se em tempos de 50 minutos seguidos, com tempos de
intervalo de sensivelmente 10 minutos. Este era o tempo disponivel para substituir a
Arvore das Palavras concebida e previamente atribuida. Esta necessidade levou a criagdo
e testagem de uma funcionalidade computacional referida acima
e que nao tinha sido aplicada no Museu Nacional de Histéria Natural e Ciéncia: a
permanéncia de mais do que uma Arvore das Palavras disponiveis em simultaneo. Assim,
passou a ser possivel desenhar previamente 7 Arvores das Palavrasdiferentes, colocar
cada uma na plataforma e ativad-las num computador ou num smartphone, em qualquer
lugar. Esta funcionalidade foi testada com a atividade “Arvore de Alice” e agilizada e
corrigida com o “Sentido da Palavra”. Havia sempre uma Arvore das Palavrasgeral, livre
para qualquer tipo de interacdo espontanea, que era substituida temporariamente por
uma arvore tematica, retomando a sua presenca no final da atividade, que durava, quase
sempre, os 50 minutos da aula. A troca de arvore foi feita muitas vezes a distancia, fora
ou dentro da escola, acedendo a uma pagina dentro do portal de Administracdo da Arbor,

criada para o efeito.
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Condenso o percurso expositivo/interventivo da instalagdo Arbor durante 18 meses, entre

2015 e 2016 (Tabela 4).

Tabela 4 - Quadro-resumo do percurso expositivo da Arbor entre 2015 e 2016
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4. Validagdo da Instalacdo

“The best test users will be people who are representative of the
people you expect to have as users” (Rieman e Louis, 1994)'7°

4.1. Metodologia da Investigacao

Concluido o periodo de digressao da instalacdo Arbor, que durou cerca de umano e meio,

procedemos agora a reflexao, agora com os dados recolhidos ao longo desse tempo e junto dos

seus diversos publicos.

Este trabalho de pesquisa tem dois objetos de estudo: verificar a efetiva concretizacdodo
conceito dainstalacdo, a adequagao da sua forma fisica, posicao relativa dos diversos componentes
e a sua relagdo com o corpo humano. Por outro lado, a interatividade, a funcionalidade e a
operacionalidade na materializa¢do dos objetivos, em termos de apelo a escrita e do desejo que
contribuir para a construcdo de uma obra coletiva, que é a Arvore das Palavras, no fundo, a relagdo

com os utilizadores e ainteragdao que esta permite construir com o utilizador.

De entre as metodologias possiveis, utilizamos técnicas de registo de dados como a
verbalizagdo simultdnea (Norman, 2012) (dados qualitativos) e o registo grafico de opinides pelos
préprios utilizadores (dados quantitativos). As observag¢bes foram feitas presencialmente em
ambiente informal; realizeivideos e fotografia para poder, posteriormente, analisar a atuacao dos
utilizadores e conhecer, através do relatado na primeira pessoa, aquilo em que os utilizadores
pensavam enquanto desempenhavam as tarefas (Lewis e Rieman, 1993). Ja os dados qualitativos
foram aplicados em inquéritos junto dos utilizadores, em suporte de papel e digital. Todos estes
dados foram categorizados e analisados e permitiram escrever uma narrativa sobre a Arbor na sua
relagdo com o publico. Os dados quantitativos sdo apresentados como tabelas e graficos e foram

tratados estatisticamente.

179 ChoosingUsersto Test,5.e5.1,
http://pages.cpsc.ucalgary.ca/~tam;j/2001/hci_topics/papers/LewisRiemanBook/chap-5.html [30-
092018]
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4.2. Inquéritos

Recolha de Dados Qualitativos

"Quick and dirty" observations can occur anywhere, anytime. For

example, evaluators often go intoa school, home, or office to watch

and talk to users in a casual way to getimmediate feedback about a

prototype orproduct. Evaluators can alsojoin a group for a short

time, which gives them a slightly more insider role. Quick and dirty

observations are just that, ways of finding out what is happening

quickly and with little formality.” (Preece etal,2002:361).

Ao optar por este tipo de observacao tive em conta a importancia da informalidade

referida por Preece et al (2002: 361). Na verdade, logo que o artefacto tomou forma, dedicamos,
em conjunto, algumtempo a observar as pessoas que se aproximavam para conhecer a obra. Esse
primeiro contactocom ainstalacdo e o artefacto, em particular, foi muito importante para perceber
até que ponto se verificavam as expectativas que tinhamos gerado, como reagiam as pessoas e o

gue procuravam, em termos fisicos.

Relativamente a forma fisica do artefacto, esta abordagem inicial permitia responder a

varias perguntas:

* Estaria a altura maxima do artefacto, assim como o seu didmetro, adequados aos

utilizadores?

* Estariam as letrasna posicdo certa? A sua leitura era percetivel?
* Estariam os frutos bem colocados, ao alcance de grande parte das pessoas e capazesde
sensibilizar?
Estudei posteriormente a relagdo com o publico em termos de interatividade, pois,
resolvidas que estavam as questodes fisicas, esta investigagao era de grande importancia. Apropriei-
me da estrutura de Goetz and LeCompte (1984, Preece et al, 2002:

361) e simplifiquei-a:

* Quem interage com o artefacto? Que caracteristicastem? Que papel desempenha?

* O que é gque a pessoa estd a fazer? E a dizer? Fala com outros? Como se comportam?

Divergem?
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* Quando é que se dd a atividade? Esta relacionado com outras atividades? 0 Onde ocorre?
O ambiente desempenha algum papel?
* Porque é que aconteceu esta interacdo? Esteve integrada noutro evento ou atividade?

* Como é a atividade organizada? Quais regrasou normas influenciam o comportamento?

Ao longo do percurso fui registando as respostas a esta abordagem informal, o que

permitiu ir corrigindo as questdes mais prementes.

Recolha de Dados Quantitativos

Elegi dois momentos para recolher informacao quantitativa da interacdocom a Arbor:

* a presenca na Bienal de Cerveira justificava a aplicacdao de um inquérito escrito pois, por
um lado, tratava-se da primeira apresentacdo (finda a qual seria possivel corrigir
eventuais problemas) e, por outro, interessava estudar um publico-alvo tendencial e
presumivelmente treinado, admirador da arte; este publico teve contacto com a

instalagdodurante 45 dias.

* num segundo momento, estudei a relacdo de um publico especifico com a Arbor em
contexto escolar, tendo em consideracdo dois publicos, os alunos e os docentes

(eventualmente o pessoal auxiliar que o quisesse fazer).

Inquérito 1 — Bienal de Cerveira

Amostra

No desenho deste inquérito antecipei utilizadores vocacionados para a fruicdo de arte,
hipoteticamente sensiveis, presumivelmente predispostos e abertos a inova¢do. Era importante
saber como é que um publico treinado para fruir obras predominantemente passivas se
comportava perante uma obra reativa, interativa, que “dialoga” consigo e instiga a participacao.
Ndo estabeleci condicionantes as idades dos utilizadores, que calculei serem essencialmente
adultos, aspetos que foram devidamente confirmados através da observacao direta, no local, antes

do inquérito ser disponibilizado. O publico infantil que observamos nao fazia parte da amostra.
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Metodologia

Garantida a autonomia da instalagdo, disponibilizei 200 folhas A4, impressas,
acondicionadas num contentor de cor dourada (da cor da estrutura da Arbor para estabelecer
relagdo cromatica) (Figura 146). Findo o preenchimento, o utilizador depositava o inquérito
preenchido através de uma ranhura, de onde ndo podia ser retirado. O inquérito esteve disponivel
durante um més, que era otempo indicado para aplicar e corrigir eventuais alteracdes a instalacao,

sugeridas pelas respostas do inquérito.

Figura 146 - Aplicacdo do Inquérito, Bienalde Cerveira

ARBOR

D&-nos a sua opinido

Dispense nos mais um bocedinho du seu-
A responder s s g,

Para elaborar as questdes, coloquei-me no papel do visitante da exposicao e posterior

utilizador da instalacdo. As respostas eramtodas abertas.

* Calculei que a estrutura fisica do artefactoe o seu aspeto seriam fundamentais para
determinar uma aproximacaoainstalacdoe, em particular aoartefacto, e para acontecer,
eventualmente, a interacdo. Uma vez que a “impressdo produzida pelos objetos
exteriores num érgao dos sentidos, transmitida ao cérebro pelos nervos, onde se converte
em ideia, julgamento ou perce¢do” 180 se chama de sensacdo, era essa a base da primeira

questdo apresentada.

180 nsensacdo", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linhal, 2008-2013, https://dicionario.priberam.org/

[consultado em 05-10-2018].
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Questao 1 - Que sensacao lhe ocorreu perante a Arbor?

Na Arbor, é possivel a fruicdo/apreciacdo sem que se dé o “contacto” fisico, sem acionar

os elementos interativos, isto é, ndo haver escrita — até que ponto era isso possivel?

Teriaminteragido todas as pessoas que passaram por ali?

Questao 2 - Interagiu/escreveu na Arbor?

Finda a presenca dos autores junto da instalacdo, e uma vez que nao havia ninguém a
acompanhar o processo de intervengao, a Unica informagao que orientava o publico era
a legenda colocada no chdo. Esta bastaria para sugerir a atuacao? Seria facil, para o
utilizador perceber como funcionava o sistema interativo e, em particular, a sensibiliza¢cao

das letras. Era facil escrever?

Questao 3 - Qual o grau de dificuldade no uso da Arbor?

Atendendo a sua forma carismatica e originalidade tanto formal quanto funcional,

propunha-me saber o que realmente seduziu as pessoas.

Questao 4 - O que lhe agradou mais na Arbor?
Para perceber se o publico teria percebido a relagdoentre o artefactoe oecrd da “Arvore
das Palavras”, era necessario indagar se teriam visualizado a sua palavra registada nessa

arvore.

Questao 5 - Visualizou a palavra no ecra?
Uma vez que esta era a primeira exposi¢do, quis deixar ao publico a possibilidade de se
nos dirigir por escrito, ja que, presencialmente, tinha presenciado algumas manifestacdes

em conhecer os autoresda instalacdo.

Questao 6 - Quer deixar uma mensagem aos autores?
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Resultados do inquérito

De entre os 109 inquéritos respondidos, 100 foram validados por serem legiveis e
compreensiveis181. Depois de devidamente tratadose, apds apurada observacdo dos dados e dos

graficos, cheguei as seguintes conclusées:

Questao 1. Que sensagao lhe ocorreu perante a Arbor?
A curiosidade perante a obra foi a sensa¢do que mais vezes ocorreu entre os utilizadores
(57); alguns sentiram satisfacdo (12). Poucos ndo respondem (4), tantos quantos os que sentiram

desagrado (4).

Embora ndo esteja em causa qualquer reformulacdo fisica do artefacto, é importante
conhecermos a sensacdo que o aspeto fisico provoca nos utilizadores. Os elementos do cédigo
escrito, de uso comum, devidamente identificados num primeiro olhar, contextualizados num
espaco de exposicdo artistica sdo um agente despoletador de curiosidade, que tinhamos

antecipado.

Questdo 2. Interagiu/escreveu na Arbor?
Relativamente a utilizacdo da Arbor, conclui que um numero significativo de
respondentes (54) interagiu com sucesso e que o nimero de pessoas que ndo interagiram

(10) foi igual ao niumero de respostas nulas (10).

O elevado numero interagdes com sucesso por pessoas que também responderam ao
inquérito permite concluir que o envolvimento e a satisfacdo registados anteriormente foram tais
gue predispuseram o utilizador a despender mais algum tempo a registar o facto. Por si s6, a

interacdo correta corrobora o corretofuncionamento da instalacao.

Questao 3. Qual o grau de dificuldade no uso da Arbor?
Foram 50 as respostas a esta questdo. De entre estes 50 utilizadores/respondentes, um
numero substancial considerou Arbor facil de usar (41 e algumas disseram ser muito facil (17);

poucas afirmaram ser dificil (14) e 2 ndo responderam.

181 Os 9 inquéritos ndo validados continham respostas ilegiveis.
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Este aspeto funcional e operativo de Arbor é fundamental para uma apreciacdo e analise
da obra. Apesar da organizagdo do alfabeto ndo ser igual a do teclado tradicional, os utilizadores
consideraram-no de facil assimilacdo. Saliento e acredito que o grau de dificuldade “dificil” esta
relacionado com algumas avarias/mau funcionamento pontuais, devidamente referido nas
respostas escritas obtidas. Estasrespostas ndoinformam acerca do nimero de tentativas frustradas

para escrever e se as houve.

Questao 4. O que lhe agradou mais nesta pega?

Também a esta questdo registei 50 respostas. O que mais agradou aos utilizadores foi a
interacdo (41), logo seguida de um significativo interesse pela originalidade (31). O aspeto do

artefactoagradoua 11 pessoas e 6 utilizadoressdo imprecisos na resposta.

O conceito interativode Arbor é, no contexto em que foi realizado o inquérito (mostra de
arte tendencialmente analégica), o elemento mais atrativo e dissonante. A ideia que subjaz é a de

gue é, inequivoca e reconhecidamente, original.

Questdo 5. Visualizou a sua frase no ecra?

A gquase totalidade dos utilizadores que responderam a esta fase do inquérito, 50,
afirmam terem visualizado a palavra escrita no ecra (42), no local. Um nimero que consideramos
elevado (8), ndo se terd apercebido dessa presenca na “Arvore das Palavras”. Também 7
utilizadores respondem que terdo visto a palavra no site da Arbor, subsistindo, contudo, algumas
duvidas acerca da veracidade destas afirmacgdes pois o ecra que figura na instalacdo é o mesmo que
estd presente no site — os utilizadores ndo perceberam esta ligacdo. O facto de 10 pessoas ndo
teremrespondido pode querer significar que nao se terdoapercebido desta relacdoe, portanto, da
totalidade da instalagdo. Eventualmente pode ter ocorrido a utilizacdo simultanea do artefacto, o

que terd impedido alguns utilizadores de escrever.

Questao 6. Mensagem aos autores

Um nlimero muito elevado de pessoas deixou uma mensagem escrita aos autores. Essas
mensagens denotam, na sua maioria, satisfacdo e uma sensagao agradavel e positiva na relagao

com a Arbor.
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A possibilidade de escrever aos autores foi aproveitada por um numero elevado de
utilizadores (48). E com enorme aprego que registamos os incentivos e as felicitagdes. Contudo, de

entre estas 48 manifestacdes, 2 denotam desagrado.

OPCOESDE RESPOSTA

Gosto!

Mais ideias e boas!

Bom trabalho!

Felicidades na vida artistica.

Continuem.

Esta bem conseguido!

Gostaria de ter mais texto para percebero que pretendem Boaideia!
Prosseguir na descoberta e cria¢ido dos métodos interativos Espectaculo!
Gratas pela experiéncia!

Projeto Fixe!

Muto interessante, parabéns!

Parabéns!

Parabénsa todos porexelente trabalho muito criativo.

Parabéns, gostei muito da experiéncia

Parabénspela originalidade e capacidade de expressdao. Sugiro divulgacdo emredes
sociais.

Vai trabalhar.

Inquérito 2, aplicado em contexto escolar — Alunos

“To get the why information you really want, you need to know
what users are thinking, not just what they are doing. That's the
focus of the thinking-aloud method” (Lewis e Rieman, 1994)%%2,

Contextualizagdo

Durante a primeira apresentacdo da Arbor em ambiente escolar, a investiga¢do recaiu
nao so sobre a relagdo particular de cada utilizador inquirido, mas também sobre a relagdo que a

propria comunidade escolar, no seu todo, estabeleceu com a instalagcdo. Também aqui foram dois

182 Task-centered user interface design. A Practical Introduction.
http://grouplab.cpsc.ucalgary.ca/saul/hci_topics/tcsd-book/chap-5_v-1.txt. [8-09-2018]
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os modos de verificar essa informacado: a observacdodireta, ja referida, e a recolha de opiniées com
base num inquérito digital que foi respondido em sala de aula; foi este o modo encontrado para
garantir a resposta, mas também a fidelidade da identidade do utilizador, j4 que estdvamos num
meio propicio a uma certa dispersdo. Para isto, contei com a colaboragdo de trés professores?23,

gue disponibilizaram as suas horas de aula para este efeito.

A concegdodas questdes teve em conta o factode se tratar de uma escola com pavilhdes
fisicamente distantes, entre os quais ndo existe ligacdo e com uma deficiente sinalética, o que teve
reflexo na tomada de conhecimento da localizagdo da instalagdo. Na construcdo deste inquérito,
gue nao poderia ser extenso, ponderei ainda as carateristicas do momento de resposta pelos
alunos, em turma, e tomei em conta o facto de este inquérito ser respondido apds a retirada da
Arbor da escola. Ao invés de me referir a “instalagdo”, utilizei “artefacto” para nos referirmos a
Arbor, como modo de direcionar a atencdo e o pensamento para o elemento central e, assim,
facilitar o apelo a memodria visual (inseri fotos no inquérito e ao mesmo tempo projetava num ecra
algumas fotografias dos momentos de interacdo que fui recolhendo). A partir das questdes,
algumas com afirmacgdes, facilitei o pensamento mais aprofundado sobre algo que os alunos
poderiam ter visto, sem olhar critico ou até sem ter interagido. A disponibilidade heuristica é
precisamente essa capacidade de identificar imediatamente o que vemos perante determinada
experiéncial®*. Se ndo o fizeram antes, este momento tentou ser um instante de reflexdo, o que foi
conseguido e testemunhado: alguns jovens emitiram um parecer, e discutiram com os parceiros de

mesa ou com 0s colegas.

A comunidade da escola em estudo tem cerca de 1100 pessoas que circulam no espaco;
pelas mais variadas razdes hd um sem nimero de outras pessoas que ali passam, mas que ali ndo
permanecem no dia-a-dia — todas elas eram potenciais utilizadores/fruidores da Arbor. A colocagdo
da instalagdo na biblioteca, era, a partida, um fator de risco quando o que pretendiamos era atingir
um elevado nimero de utilizadores. Ao invés de pretender essa quantidade, opto por intervengées
dedicadas, especificas e num local de acesso controlado, como ja referimos. Este facto teve como
consequéncia o natural alheamento de muitos e, indubitavelmente, isso esta refletido no inquérito

ao utilizador que apresento agora.

183 Para este momento contei com a colaboragdo das professoras Cristina Nunes, Ana Borba e Maria Jodo
Lima, a quem estou profundamente agradecida.
184 Martin, L. https://www.nngroup.com/people/lexie-martin/ [08-08-2018]
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Amostra

A amostra utilizada neste estudo foi aleatéria num universo dos 1024 alunos (entre os 72
e 122 anos) que frequentam este estabelecimento de ensino; o critério de selecdo foi a
disponibilidade dos professores e da sala de informdtica. As respostas foram obtidas entre 214
alunos, distribuidos por 8 turmas de todos os niveis de ensino. Embora o inquérito se tivesse

mantido aberto, nenhuma resposta foi obtida depois dos trésdias destinados.

Estrutura do Inquérito

Atravésdeste inquérito ambicionava saber, nas suas seis questoes:

* 0 que motivou a aproximac¢doa instalagdao? O que fomentou a utiliza¢do?

* Que dificuldade tém os utilizadores sentido na interagaoe escrita?

* Teradainstalacdodespertado interesse a nivel da sua concecio?

* Terdoos alunos percebido que areasde atividade estdo implicadas?

* Estdo osalunos recetivos a manifestacGes artisticas?

* E a comunidade escolar, serd ela sensivel a estes fendmenos artisticos pontuais e
efémeros?

* Teradespertado interesse e curiosidade junto da comunidade, a ponto de ponderarmos

voltar ao espacgo?

O inquérito teria de ser curto e muito direto. Foram estas a questdes em que ponderei

para a sua redagao:

* Comecei por tentar perceber se os alunos notaram a presenca do artefacto naquele local
especifico, a Biblioteca (era minha convic¢do que, frequentemente, os alunos ndo sabem

0 que acontece na escola, apesar das variadas estratégias de comunicagdo utilizadas):

Questao 1 - Reparaste que, durante algum tempo, esteve uma escultura na
Biblioteca da escola?

* A experiéncia revelou-nos que o facto de os alunos verem algo diferente na escola nao
quer dizer, forcosamente que o investiguem e até que usem, como era necessario fazer

com a Arbor:
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Questao 2 - Durante o tempo que a Arbor esteve na Biblioteca, o que fizeste?

Tendo interagido com o artefacto, era importante saber o que ficou desse ato, desse
momento de interagdo. Sendo este momento relativamente longo e com muitas
vertentes a considerar, optei por simplificar a pergunta e reduzi-la a uma escolha:
“gostar” ou “ndo gostar” sem aprofundar, propositadamente, questdes operativas,

funcionais, estéticasou outras; demos a possibilidade de resposta livre:

Questao 3 - Quando usaste a Arbor, o que te agradou mais e o que te agradou
menos?

Esta questdo esta diretamente relacionada com a que se segue, para a qual a resposta era
apenas “sim” ou “ndo”, afim de simplificar o trabalho de resposta.

As questdes (12), eram de resposta livre:

Questao 4 - Relativamente a escrita na Arbor, consideras que ...

Indaguei acerca da quase imprevisibilidade de encontrar um artefacto deste cariz na
escola e nos desafios que instalacdao pode desencadear nos alunos. Abrangente e muito

pessoal, esta resposta era aberta:

Questao 5 - A Arbor mostrou-me coisas que eu desconhecia. Se concordas com
esta afirmacao, explica o que aprendeste.

Sendo a Arbor uma instalagao original e invulgar na escola publica, quis saber se a empatia

pelo artefactoia mais longe, se se estendia aos artefactosdigitais, computacionais e até

da dreadas artes. Inseri nesta questdo alguns aspetos pedagdgicos:

Questdo 6 - Arbor é um artefacto interativo, do ramo da média-arte digital e que
combina arte com tecnologia - escultura, eletrénica e computagdo. O facto de
ter estado na escola para ser utilizada, faz com que os alunos se interessem mais

por alguma destas areas?
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Aplicagao

Para os alunos responderem foi fixado um hordrio e destinada uma sala equipada com
computadores, de modo a que cada um pudesse responder efetivamente e com tempo (Figura
147); a escolha dos grupos de alunos teve em considera¢do apenas a sua disponibilidade e do
professor. Utilizei o software livre Survey Monkey, que permitiu obter os dados estatisticamente
trabalhados. Tendo os inquéritos sido apresentados a comunidade cerca de duas semanas apos a
retirada da instalacdaofez com se tenha esbatido na memdria de alguns utilizadores mais jovens, o
gue é compreensivel e justifica grande parte das respostas. Embora o inquérito se tivesse mantido

aberto, nenhuma resposta foi obtida depois desses dias destinados, na escola.

Figura 147 -Inquérito aos alunos

Analise dos dados

Resultados dos inquéritos aos alunos

Questdo 1 - Reparaste que, durante algum tempo, esteve uma escultura na Biblioteca da

escola?

Verifica-se que apenas 69,16% dos inquiridos tiveram conhecimento da presenga da
Arbor na escola e sabiam do que se tratava. 14,95% souberam que “havia ali qualquer coisa, mas

nao sabiam o que era”, 9,35% afirmamndo se lembrar do que era e 6,54% nao se lembra.
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OPCOES DE RESPOSTA RESPOSTAS (214)

Interagi [ usei a ARBOR. 05.42%
140

Estive a ver alouém usar. 17.29%
7

Fui i Biblioteca, reparei em qualquer coisa diferente, mas nio tentei saber o que era. 10,28%
2

Néo sei do que estdio a falar. 7.01%
15

TOTAL 214

Questdo 2. Durante o tempo que a Arbor esteve na Biblioteca, o que fizeste?

Sobre a relagdo que os utilizadores estabeleceram com a instalacdo, 65,42% afirmaram
ter interagido, 17,29% observaram outras interacdes e 10,28% aperceberam-se de que alguma

coisa estranha ali estaria, sem saberem o que era. 7,01% nao sabiam ao que nos referiamos.

OPGOES DE RESPOSTA RESPOSTAS (214)
Interagi [ usei a ARBOR. 65.42%
140
Estive a ver alguém usar. 17.29%
37
Fui a Biblioteca, reparei em qualquer coisa diferente, mas ndo tentei saber o que era. 10.28%
99
Néo sei do que estio a falar. 7.01%
15
TOTAL 214

Questdo 3. Quando usaste a Arbor, o que te agradou mais e o que te agradou
menos?

Resumimos deste modo os resultados:

* Sobre o aspeto fisico da instalagdo, 84,76% afirmaram ter gostado e 4,76% nao gostou.

10,48% respondeu Outro.
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* O modo de escrever na Arbor agradoua 77,10% das pessoas, 3,27% ndo gostaram, masé

relevante o factode 19,63% terem escolhido Outro, hesitando entre o Sim e o Nao.

* Ver a escritaaparecer no ecra, 75,36% gostaram, contra 20,38% que optaram por Outra.

4,27% nao gostaram.

* Vera escrita aparecer na internet (utilizdmos uma linguagem basica, proxima do publico-
alvo), 55,50% gostaram, contra 11,96% enquanto uns significativos 32,54% responderam

Outro.

* Asdiversas arvores no ecrd, de acordo com os temas, foram do agrado de 65,57%, mas

25,94% optaram por Outro. 8,49% ndo gostaram.

* Ostemasescolhidos agradarama 60,29%, 9,09% nao gostaram e 30,32% referiram Outro.

(0STEI N0 GOSTEI OUTRO
0 aspeto fisico. 84.76% 4.76% 10.48%
178 10 n
0 modo de eserever na ARBOR. 77.10% 3.27% 19.63%
165 7 42
Ver a eserita aparecer no ecri. 75.36% 4.27% 20.38%
139 9 43
A eserita aparecer na internet. 55.30% 11.96% 32.54%
116 23 68
As diversas arvores no ecrd, de acordo com os temas. 63.37% 3.49% 25.94%
139 18 39
0s temas escolhidos. 60,299 9.09% 30.62%
126 19 64

Questdo 4. Relativamente a escrita na Arbor, consideras que ...

* Para 43,66% o funcionamento do artefacto era dbvio, mas 29,11% acharam que nao.

27,33% nao manifestou opinido.

* 54,67% dos inquiridos ndo necessitou de ajuda para escrever, mas 24,30% afirma que

precisou. 21,50% afirmou nao ter opinido.
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* Para utilizar a Arbor, asinstrucdes presentes eram suficientes para 69,63% das pessoas,
enquanto que 6,54% precisaram de ajuda. 24,30% ndo tem opinido.

* Relativamente a rapidez da percegao da fungdo, 31,46% afirmou nao ter percebido de
imediato para o que servia, contra 52,58%. Naotém opinidao 16,43%.

* 46,70% das pessoas perceberam que havia temas para a escrita, nos diversos dias, ao
contrdrio de 34,43% que ndo perceberamisso. 19,81% ndo tem opinido.

* Devia ter sido possivel escrever mais, afirmaram 44,39% utilizadores; 22,43% afirmamo

contrario e 33,18% nao tem opinido.

* Perante a afirmacdo “Arbor é uma escultura interativa”, 81,04% diz concordar e 3,79%
discorda. 15,64% nao tem opinido.

* Relativamente ao que os utilizadores fizeram posteriormente a interagdo, 77,93%
afirmaram que nao consultaram o site ou o Facebook de Arbor para ver o que tinham
escrito. 6,10% disse té-lo feito e 16,43% nao tem opinido.

* 7,94% percebeu que era possivel utilizar o smartphone para enviar a palavra por mail,
ao contrdrio de 73,83%, que nao percebeu. 18,69% nao tem opinido.

* Arbor mostrou uma perspetiva diferente sobre a escrita a 45,33%, mas 32,71% afirmam
o contrario. 24,30% ndo tem opinido.

* 53,05% concorda que a Arbor mostrou uma perspetiva diferente sobre as artes, mas
23,47% nao acham isso. 24,88% nao tem opiniao.

* Sobre se a Arbor esteve pouco tempo na escola, 36,15% acharam que sim e 30,05%

pensa que nao. 33,80% nao tem opinido.

Solicitados a referir aspetos nao listados e que tenham desagradado, as respostas que

reforcam o desconhecimento da instalacdo, o seu ndo uso ou ndo resposta sao 42 em 133. As

opinides positivas e construtivas sao em menor nimero e variam muito.

Identificamo-las a seguir:
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SN Ni0 %0 TEWHO 0FINIA0 TOTAL DE BESPON-

DENTES

0 Eznsonzments 4o artefacsn era dbvin, 43 566% 2.11% 27.25% 13
LE £ #

Presizat de amda pars escrever. 2450 H00% 21,30% 214
5 i 4

As mstrugdes presentes eram sulicientss para mili- 2565% f,34% 24,30% 214
zar 3 ARBOR 140 14 2

Percebi mediztaments para que sera I46% 52,533% 16,43% n3
6 112 k<

Perzebn goe heves temes pars & esemtz, mos diversos 4670 A% 19.01% 1
diss L fE] 4

Dlewta ter sido possivel eserever mats. 44 30% 2 43% 35.18% 4
L ] i

ARBOR ez uma escultrs isterstiva. 210 3% 15.,64% 1
1m ] k<

(uzndo fui para casa consulte: o site ou o fxcebook £,10% 11.93% 16.43% 13
de ARBOR gara ver o g timhs esertn. 13 166 kS

Perceli que era possivel wtilizar o smartphone para S 13.03% 18,69% 214
emvrar a palavrs por mal. 17 158 4

ARBOR mestrow-me uma perspetiva ddersnte so- 43,558 3,1% 24.30% 214
bre 3 esents. o7 ] 2

ARBOR mestrow-me um perspetiva diiersnte so- 305% 13.47% 24.08% n3
Lre a5 artes. 113 50 3

ARBOR esteve pouco bzmpo nz espola. 3, 15% 30.05% 33.00% 3
i) b 2

Questdo 5. A Arbor mostrou-me coisas que eu desconhecia. Se concordas com esta

afirmacdo, explica o que aprendeste.

Afirmei que a Arbor mostrou coisas que as pessoas desconheciam, o que ndo foi
consensual. Perante a possibilidade de enumera-las, as respostas variam—43% dos inquiridos ndao
concorda com a afirmagdo, ndo interagiu com a instalagdo ou ndo teve conhecimento: isto é, 92

utilizadores, no universo dos 214 respondentes. Nao respondem 4 utilizadores, 1,86%.

Um software de criagdo de nuvens de palavras ajudou a obter as palavras recorrentes
neste contexto. Assim, concluimos que, de entre as 209 frases escritas, todas diversas, salientam-

se as seguintes, precedidas do nimero de vezes que foram escritas.
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escrever

Do
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aprendi

—_
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arle /escultura
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tecnologia

—_—
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diferente

—_
wo

nova /novas

—_—
Do

maneiras

—_—
Do

interativa/ inferaco

f—
—

escrita/ escrever

—_
=

forma

coisas
ARBOR
drvore
mostrou
interessante
perspetiva
possivel
expressar/expresso
divertida
letras

tocar
experimentar
compulador
projeto

conceito

[N I N R . 2 B L L T "2 B ) S ) N Y

sensores

Questdo 6. Arbor é um artefactointerativo, doramo da média-arte digital e que combina
arte com tecnologia - escultura, eletrénica e computacdo. O factode ter estado na escola

para ser utilizada, faz com que os alunos se interessem mais por alguma destas dreas?

Esta ultima questdo partia de uma afirmagao com carater pedagdgico a qual 30,37% dos
alunos responderam nao ter despertado curiosidade por nenhuma das areas implicadas. 28,04%
respondem que ouviram colegasfalarem sobre isso. 25,23% concordam que mostrou um caminho

que desconhecia e 10,75% diz que que se interessou e foi procurar informagao sobre essas areas.
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Os respondentes a hipdtese Outra, em niumero de 12, tém em comum a referéncia a curiosidade

que despertou, mas nenhum refere perentoriamente que se interessou a ponto de investigar e

saber mais.
(OP{OES DE RESPOSTA BESPOSTAS
Sim, mostrou-me um caminho que desconhecia. 5.10%
M
Sim, own colegas falarem sobre mso. 28.04%
Al
Sim, en priprio me inferesszd e quis saber mais sobre essas dreas, 10,75%
.
S
Ndo despertou 3 mmha cunosidade, 30,37%
%]
Dutro (especifiea) 3.61%
Respostas obtidas: 2
Fiquei curiosa, mas ndo me inferessel muits
Ko vi @ escultura e por (sso nds tenho opmide
Ko fago ideia
Interesset-me, mas nds foi 0 que me desperfou para ir para outro ramo
A professora mustrou-nos
Ndo mudel @ minha apinido sobre arte
N sei
Comecei @ gostar mais da dreq, mas mesmo assim niv € o minha faverita
Foste, mas ndo five curissidades sobre o assimfo
Sim, ndo pelas dreas, mas sim € interessante ¢ gostaria de saber como sz
fe=
Eu jd conheria este artefacts
TOTAL 4

Inquérito 2, aplicado em contexto escolar — Professores

Contextualizacao

S3o 89 professores e 32 assistentes operacionais que constituem a populagao escolar
adulta deste estabelecimento publico de ensino. Presumi que todos conheciam a Arbor, uma vez
gue acompanharam a sua construcdo (Arbor foi montada nas oficinas desta escola) e todo o nosso
percurso. Além disso, fiz uma divulgacdo massiva recorrendo a materiaisimpressos, as redes sociais
e sites da escola/agrupamento de escolas, pelo que seriam poucas as pessoas que ndo tinham

conhecimento desta instalacao.
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Com este inquérito, de estrutura semelhante ao dos alunos, pretendia aferir o grau de
interesse que a obra despertou e do envolvimento que cada professor, em particular, conseguiu
ter, tantoem contexto de aula como de tempo livre; por outro lado, perceber qual a predisposicao
para encaixar na sua planificacdo um elemento novo, extemporaneo e desenquadrado e estar
aberto para as atividades que era possivel desenvolver. Em ultima instancia, interessava-me saber
até que ponto a instalacdo terd sido do agrado dos professores e se valeria a pena repetir a

experiéncia, havendo interesse e disponibilidade.

Aplicacao

Esta segunda versdao do inquérito foi disponibilizada também online e a solicitacdo de
resposta foi enviada aos potenciais respondentes por mail. Utilizei o software livre Survey Monkey,
gue permitiu obter os dados estatisticamente trabalhados. A estrutura do inquérito é no essencial

semelhante ao dos alunos, tendo sido alteradas poucas questdes, relacionadas com a proatividade

e que sao introduzidas abaixo.

Resultado do inquérito aos professores

Questao 1. Durante o tempo que a Arbor esteve na Biblioteca, o que fizeste?

OPGOES DE RESPOSTA RESPOSTAS

[nteragi | usei a ARBOR. 35.71%
b]

Levei os meus alunos a interagir com a ARBOR. 21.43%
3

Estive apenas a ver alguém usar. 21.43%
3

Fui 4 Biblioteca, reparei em qualquer coisa diferente mas ndo tentei saber o que era. 7.14%
1

Sabia que estava 13 um trabalho de uma professora da escola mas nio tive tempo para ver. 7.14%
|

Nio sei do que estio a falar. 7.14%
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Questao 2. Quando usaste a Arbor, o que te agradou mais e o que te agradou

menos?

OPGOES DE RESPOSTA

0 aspeto fisico.

0 modo de escrever na ARBOR.

Ver a eserita aparecer no ecri.

A escrita aparecer na internet.

As diversas arvores no ecrd, de acordo com

0s femas.

(s temas escolhidos.

RESPOSTAS

GOSTEI

100,00%
11

90,00%
9

100.00%
10

77.78%

i

81.82%
9

88.89%
8

NAO GOSTEI

0.00%
0

0.00%
0

0.00%
0

0.00%
0

0.00%
0

0.00%
0

NAO TENHO 0PI-
NIA0

0.00%
0

10,00%
|

0.00%
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Questao 3. Relativamente a Arbor consideras que:

OPCOES DE RESPOSTA RESPOSTAS
SIM NAO NAO TENHO OPINIAO
0 funcionamento do artefaclo era 6bvio. 50.00% 33.33% 16.67%
3 2 1
Precisei de ajuda para escrever. 20.00% 80.00% 0.00%
1 1 0
As instrucdes presentes eram sulicientes 100,00% 0,00% 0.00%
para ulilizar a ARBOR. 6 0 0
Percebi imediatamente para que servia 50.00% 50.00% 0.00%
3 3 0
Percebi que havia lemas para a escrila, nos 80.00% 0.00% 20.00%
diversos dias 1 0 |
Devia ter sido possivel escrever mais. 50.00% 25.00% 25.00%
2 1 1
ARBOR era uma escullura interativa. 100,00% 0.00% 0.00%
6 0 0
Quando fui para casa consullei o sile ou o 20.00% 80.00% 0.00%
facebook de ARBOR para ver o que linha | ! 0
escrilo.
Percebi que era possivel utilizar o 0.00% 60,00% 10.00%
smartphone para enviara palavra por mail. 0 3 2
Apreciei o facto de a ARBOR reagir a 100.00% 0.00% 0.00%
presenca humana. 1 0 0
ARBOR mostrou-me uma perspetiva 100.00% 0.00% 0.00%
diferente sobre a escrila. 4 0 0
ARBOR mostrou-me uma perspeliva 100.00% 0.00% 0.00%
diferente sobre as arles. ! 0 0
ARBOR esteve pouco lempo na escola. 75.00% 25.00% 0.00%
3 1 0
Continuo a seguir o percurso da ARBOR. 0.00% 80.00% 20.00%
0 { 1
Esporadicamente consulto o facebook ou 50.00% 50.00% 0.00%
site da ARBOR. 3 3 0

OUAL FOI 0 ASPETO OUE MAIS TEAGRADOU OUDESAGRADOU E QUENAO ESTA LISTADO ACIMA?

A possibilidade de a ARBOR ser usada por mais aue uma pessoa ao mesmo lempo
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Questao 4. A Arbor mostrou-me coisas que eu desconhecia. Se concordas com
esta afirmacao, explica o que aprendeste.

Ndlo interagi com artefacto

Interacio com telemaveis

Estar mais atenta.

A Interagir com um objeto artisticos,

Nunca tinha visto um artefacto deste género e é sempre bom estar atualizado.
Uma nova maneira de me exprimir.

A Intervencio escrita era possivel e era interessante.
Nio me dediquei a0 assunto

0 modo como Arbor foi feito

Ndo tenho opinido.

Mais um caminho de que a arte dispde.

eserever no computador 4 distincia.

Questdo 5. Arbor é um artefacto interativo, do ramo da média-arte digital e que
combina arte com tecnologia - escultura, eletrénica e computagdo. O facto de
ter estado na escola para ser utilizada, fezcom que os alunos se interessem mais
por alguma destas areas?

OPGDES DE RESPOSTA RESPOSTAS

Sim, mostrou aos alunos algo que desconheciam. 35.71%
3

Sim. ouvi os alunos comentarem sobre isso. 42.86%
b

Sim, eu proprio me interessei e quis saber mais sobre essas dreas. 7.14%
1

Nao despertou curiosidade. 7,14%
1

Outro (especifica) 7,14%
Nio sei 1
TOTAL 14
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4.3. Apreciagdo dos resultados dos inquéritos

“Gostei de participar nesta obra de arte. Agora sinto que fago parte dela”*8>

A informacdo que recolhi apés esta investigacdo conduz a um resultado muito satisfatorio
em relacdo ao trabalho desenvolvido. O facto de terem existido bastantes opinides positivas, faz
acreditar que a instalacao tem um caminho, ainda em aberto, a trilhar, que tera naturalmente em
consideracdo, ndo sé os resultados pormenorizados dos inquéritos anteriormente analisados, como
as sugestdes que foram indicadas por todos os intervenientes e a nossa propria avaliagao.

Ainteracdode duas ou mais pessoas coma Arbor ficou marcada por um certo viés ltudico,
ja que a escrita realizada deste modo representava como que um desafio, numa tentativa de ativar
a Arbor antes dos outros e descobrir as letrasem primeiro lugar. Os mais pequenos rodopiavam a
volta do artefacto, as vezes em corrida para disputar a escrita e os adultos em modo mais sébrio,
manifestam a descoberta das letras em voz alta; centravam-se na descoberta das letras e sinais,
enquanto que os mais velhos discutiam também o modo de funcionamento da Arvore das Letras,

colocando questdes de ambito tecnoldgico. Alguns adultos revelaram ambos os comportamentos.

O tipo de utilizador da instalagdo ndo era relevante para o estudo em aprec¢o; ndo temum
perfil definido nem era nossa intengdo categorizar a diversidade de pessoas que interagiram ou

somente fruiram.

Quando em utilizagdo livre, na escola, as reagdes foram variaveis e com alguns aspetos
interessantes: havia alguns alunos que diariamente deixavam o seu testemunho, sensivelmente a
mesma hora, independentemente do tema em questdo; pela hora de almogo, hora de maior
intensidade na frequéncia da biblioteca, havia algumas utiliza¢es abusivas, descontextualizadas,
protagonizadas por alunos com perfil mais rebelde; entre os demais, houve também muitos alunos,
de idades diversas, entre 0 72 e 1292 anos, que fizeram questdo de nos felicitar pessoalmente pelo
projeto, demonstrando alguma maturidade, tanto artistica quanto tecnolégica, no modo como
expressavam a sua curiosidade mas também interesse e admiracao.

De entre todos os desafios que se colocaram desde a primeira intervengdo numa escola,

foi o caracter improvisado de algumas atividades que mais se destacou: elas decorreram consoante

185 Autor andnimo, respondendoao inquéritoem Vila Nova de Cerveira, agosto de 2015.
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a disponibilidade dos professores das matérias das diversas turmas, ndo sendo possivel,
previamente, prever com seguran¢a quem e a que horas seria necessdrio trocar de arvore, isto é,
ativar a Arvore das Palavras adequada & turma e ao tema. Esta arvore tinha de ser desenhada
antecipadamente e ativada no momento da acao, facto que reflete o graude flexibilidade que foi

exigido para o pleno funcionamento das interacdes.

O Artefacto

Ficou comprovado que a tridimensionalidade do artefactoé a correta; altura e diametros
equilibrados, ajustados a maior parte dos utilizadores. Embora a leitura das letras fosse facil, a
posicdo certa e ao alcance da grande parte das pessoas, a colocagdo desalinhada das letras
relativamente a referéncia comum, o alfabeto latino, causou alguma perturbacdo. Este fator,
ponderado no momento da criacdo, tem justificacao na propria forma da pecga, circular, que nao
podera ser alterado. Ndo ha referéncia a colocacdo relativa dos diversos elementos da instalagao,
pelo que concluimos que, em termos ergondmicos o artefacto estd bem estruturado. Com alguma
frequéncia registdmos afirmacdes que referem a dificuldade em encontrar as letras ou os sinais
pelo facto de “ndo estarem por ordem” e lamentar que ndo seja possivel escrever frases longas. As
respostas sao positivas em relacdaoa usabilidade; existem alguns condicionamentos relativamente
a funcionalidade, muitos ja enumerados anteriormente. Destaco ofactode um elevado nimero de
pessoas referir a originalidade da instalagdao. Muitos jovens, pelo facto de ndo dominarem a
linguagem especifica, aplicam termos como “interessante, diferente, divertido, curioso e

engracado”, que traduzimos como terem apreciado.

A relacao entre as duas arvores, fisica e virtual, revelou-se alvo de interesse por um
nimero elevado de utilizadores. O preciso momento em que a palavra surge na Arvore das Palavras,

é, pelo que nos foi dado apreciar, o que causa maior espanto entre a maior parte dos utilizadores.

A Participagao

Tendo em conta os dados obtidos com esta investigacdo, percebemos que existe alguma
disparidade em termos de envolvéncia dos trés publicos com a Arbor — nas exposicbes (em
abordagemalivre), na escola e no Invitro com alunos (em abordagem livre e utilizagdointencional)

e na escola com professores (em abordagem livre e utilizagdointencional).
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Os resultados obtidos na primeira amostra (Bienal de Cerveira), concordam com alguma
expectativa prévia, da nossa parte. De um modo geral, as pessoas simpatizaram com a instalagdo,
interagiram e responderam aos inquéritos em ndmero consideravel, revelando uma considerdvel
participacao.

As atividades propostas em ambiente escolar conduziram a um grande nimero de
participacdes que, de outro modo, seria dificil obter. E relevante o facto de, no inquérito, 14,95%
dos jovens afirmarem que tinham visto, mas ndo sabiam de que se tratava, o que nos permite
concluir que, se nao tivessem sido convocados, ndo interviriam espontaneamente. Durante as
entrevistas realizadas aos alunos do 122 ano, estes confessaram esse facto, ndo encontrando
justificacdo para o seu proprio alheamento, fundamentag¢do que nos parece aplicar-se a grande
parte dos utilizadores que se revém nesta situacdo. Os alunos entrevistados manifestaram a sua
surpresa com a instalacao, o artefactoe ambas as arvores — entre as duas arvores, espantaram-se
maioritariamente com a Arvore das Letras. Salientaram ainda, reconhecendo a estranheza, a sua
dificuldade em aceitar que, na sua criacao, tivesse estado uma das professoras da sua escola.

Alguns alunos procuraram aprofundar o aparatotecnolégico implicado no artefacto.

Na escola, uma vez exposta, poucos foram os utilizadores que interagiram
espontaneamente com ainstalacdo. Pude verificar pessoalmente o receio de parecer ridiculo e, em
muitos casos, a falta de iniciativa por desconhecimento do objetivo da instalagao. Essa incapacidade
em interagir com um objeto desconhecido ndo se verificou no espago da Bienal de Cerveira e na
Paratissima, conforme pudemos comprovar presencialmente e no resultado dos inquéritos; pelo

contrario, o publico era curioso e interessado.

As Sensacgoes

Como apresentar sensacdes e emogdes num contexto de quantificacdo de resultados?
Comecei por aquilo que ndo é mensurdvel. Ndo introduzi aqui um universo, nao planeei amostras;
ao contrdrio, analisei uma diversidade de imagens, videos, dudio e entrevistas avulsas, recolhidos
ao longo dos diversos espagos por onde a Arbor passou. Esta narrativa baseia-se no contacto direto
gue efetuei ao longo do periodo em questao.

As conversag0es informais e o contacto presencial mostraram, com alguma surpresa, que
os utilizadores se consciencializaram de que a calma e a amenidade eramfatores necessarios para
uma concreta interacdo. Efetivamente, gestos bruscos, interacbes precipitadas e apressadas

impediam o artefacto de reagir em pleno. Este aspeto foi referido segundo duas éticas: os jovens
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com alguma impaciéncia, ao contrario dos adultos, que usufruiam mais plenamente do momento.
Atitudes calmas transformavamse em atos prazerosos que continham alguma seducdo,
empregando a linguagem de alguns utilizadores da instalagdo; embora ja o soubéssemos, foi
gratificante perceber de que modo as pessoas se iam apercebendo desta especificidade ao longo
das interagOes, controlando o impeto da escrita. Esta sensacdao tinha, ndo raramente, como
consequéncia, a criacdo de uma relagdo préxima com a instalacdo, ganhando contornos afetivos
para alguns utilizadores. Alguns fatores, essencialmente ambientais, como a luz ténue necessaria,
contribuiam para isso. Este aspeto que perpassa todas as intervencdes registadas esta para além
dos aspetos funcionais e operativos e ndo é mensuravel, por isso por aqui comegdmos esta
abordagem — Arbor possui esse lado afetivo que me atrevoa ler ndo dissociado das proéprias letras,
do alfabeto, que me transporta para o tempo em que aprendi a ler, a soletrar, quando comecei,
precisamente, a relacionar-me afetivamente com o alfabeto, as primeiras leituras e as primeiras

escritas. Acredito que muitas das pessoas, potenciais utilizadores, sintam o mesmo.

Mais do que ter uma apreciagao positiva, elogiar, gostar, é sentir. Sentir que faz parte,
intervir, deixar marca pessoal numa obra para sempre —aspeto destacado por um elevado nimero
de pessoas no momento que veem e percebem o propésito da Arvore das Palavras. Do mesmo
modo, como casais de namorados marcaram com canivete os seus nomes envoltos em coragées
nos troncos de arvores como sinal de amor eterno, aqui ficam registados na arvore virtual. Esta
relacdo intima entre um ser humano e um objeto artistico &, julgo, a mais desejada por qualquer
autor. Percebe-se, pelos resultados apresentados, tanto na base de dados, quanto nas muitas
Arvores de Palavras, que houve intervencdes afetivas, de representacdo n3o sé de um
relacionamento (provavel) entre pessoas, mas em relacdo ao proprio artefacto. Tive o prazer e
orgulho de assistir a diversas intervengdes que ficaram registadas em audio e imagem e, quando
isso ndo foi possivel, ouvimos contar, na primeira pessoa, essa intengao (refiro, a titulo de exemplo,
a participacdodo casal espanhol que tinha acabado de mandar fazer um tapete para a entrada de

casa com o nome de ambos e o repetiram na Arbor).
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4.4. Revisita ao artefacto e Perspetivas de Futuro

“Part of the process of living inquiry is to live a life
engaged with creative works and to recognizethe
powerof art to transform” (Springgay etal.,2005:903)

Numa perspetiva enunciada por Marcos (2012) e Springgay et al. (2005), revisitamos o
artefactoapds a experiéncia e recuperamos as questdes colocadas na fase inicial como método de
avaliagdo do processo. Verifica-se que a visdo que sustenta a obra (theoria) desde o primeiro
momento se manteve ao longo do processo; que a relagdo que se estabeleceu entre os autores,
entre estes e os materiais, as técnicas e as tecnologias implicadas (praxis), possibilitaram uma
compreensao, um estreitamento dos lagos e, essencialmente, uma aprendizagem e ampliacao da
visdo sobre cada um deles (poesis), num processo de reverberacdo que terd os seus frutos em
intervengdes e construgdes futuras. De acordo com a visdo pragmatica de Dewey, esta experiéncia
valeu a pena8®, permitiu dar forma a uma ideia e amplid-la, em circulos de reverberagado tais que
nos fazem crer na continuidade. O projeto Arbor pode ser mais do que uma instalagdo de média-
arte digital; pode contribuir para proporcionar momentos prazerosos aos utilizadores, mais do que

o usufruto instantaneo e fugaz.

Retomando a triade artista-investigador-professor e como balanco desta experiéncia,
refiro a importancia deste projeto teve em cada um destes perfis, nos quais me revejo.

Enquanto artista, esta pratica consolidou a minha experiéncia, alargou o espetro de acao,
revelou-me dreasdo conhecimento e principalmente agucou a minha vontade em aprofunda-lo. A
investigacdo despoletou a vontade de ir mais além e continuar, ndo so a criar, como a refletir sobre
0s processos — este é, possivelmente, o momento mais enriquecedor deste caminho.

Como professora, este trajeto mostrou-me algumasfacetas da escola que desconhecia e
gue me surpreenderam, principalmente no ambito dos meus pares. Esta exploracdao permitiu
clarificar e expor os conhecimentos de uma realidade que é préoxima e que toca a toda a
comunidade fora e dentro do meio escolar. Neste contexto, espero ter contribuido, com esta
experiéncia e com o modelo aplicado, para futuras investigacdes, criacGes e reflexdes no dmbito,

ndo sé da média-arte digital, mas também da arte em geral.

186 Enunciada na pagina 5.
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Conforme a hipétese que enunciei no inicio deste trabalho, o processo de cocriagdo e a
partilha de conhecimento enriqueceram, ndo apenas a obra concretizada, masmarcaramtodasas
experiéncias efetuadas. Efetivamente, a transdisciplinaridade, incontornavel nos nossos dias, ficou
patente nas diversas abordagens feitas a instalacdo. Saliento a importancia da flexibilidade, da
partilha de conhecimento, da interajuda, fatores imprescindiveis para a realizacdo de projetos
transversais e diversificados como a Arbor. Destaco ainda relevancia de que se revestiu a
descoberta do conhecimento do outro e a dimensdo do contributo que cada um pode dar a uma
causa comum. Os momentos de reflexdo imprescindiveis no processo criativo, por tantas vezes
referidos, resultaram em pleno pois refletem-se na experiéncia, a cada passo dado. Os aspetos
motivadores sdo fundamentais e destacam-se no trabalho partilhado.

Relativamente a segunda hipdtese que coloquei no arranque desta tese, é possivel
afirmar que os momentos de espanto foram frequentes, particularmente no que toca a
interatividade, nos momentos de exploracaoda obra pelo publico. Aobra, a partir do momentoem
gue é entregue aos outros para que a usem, percorre um caminho do qual sé sabemos uma parte;
a completude da obra é da responsabilidade desse publico, recordando Duchamp?’. O publico
mostrou-nos soluges de utilizagdo da instalacdo que fomos descobrindo em paralelo com o
desenvolvimento da interacgdo, as quais nos ajustdmos de imediato, com as solu¢des adequadas de
modo a nao se perder o fio condutor das atividades. Este foi, provavelmente, um dos fatores de
maior relevo, ja que foi atingido um ponto elevado em termos de relacionamento
obra/publico/autores.

Em termos de atracdo do publico pela instalacdo e, em particular, pelo artefacto Arvore
das Letras, como ja referido, tera sido valiosa a expressividade das letras na sua aparéncia. A
familiaridade de alguns aspetos, quer fisicos, quer concetuais, facilita o contacto e aceitacdo das
pessoas, conforme pudemos comprovar. As tematicas dedicadas podem ser um forte elemento
motivador e instigador da participacdo, particularmente se se revestirem de elementos afetivos ou
que, de algum modo apelem a aspetos pessoais e afetivos.

As experiéncias focadas na Arvore de Palavras foram as mais reveladoras do papel
auténomo que o utilizador da obra interativa pode ter na criacdo da obra final. Estes fatores, no
seu conjunto, testemunham a importancia desta instalagdo no contexto da média-arte digital e
algumasmais-valias, nestas areas que destaco:

na areada arteinterativa,

187 Referido ao longo da Partel.
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na area da metodologia de trabalho,
na area da pedagogia,

na drea comportamental e atitudes.

Tendo em conta o percurso efetuado, é aliciante a experiéncia de regressar com a Arbor
a escola. Atendendo ao relevante nimero de jovens aos quais a instalacao foi indiferente, levame
a considerar a reformulacdao dos modos de divulgacdo da Arbor nos espacos escolares e reinventar
os modos de promogao da interac¢do, dando prioridade a localizagdo da instalacdao. Em relagdoaos
professores, ultrapassar o notério alheamento é uma tarefa desafiante. Carece de um planeamento
cuidado de atividades que estimulem e “envolvam irremediavelmente” os professores, na senda
do que foi feito com as atividades tematicasdas disciplinas para os alunos, mas que acabaram por
implicar os professores.

Dovasto leque de experiéncias pelas quais passamos, concluo que a motivacdo é imediata
junto do publico infantil. Parece-nos estar justificado, por um lado, porque vivem o desafio da
aprendizagem da escrita e da leitura. Por outro, porque os aspetos ludicos e a surpresa contribuem
para uma ades3ofacilitada & obra. E possivel inventar novas conjunturas, mantendo sempre o foco
nos aspetos pedagdgicos, uma vez que, deste modo, conciliamos o interesse de criancas e adultos.
Tendo ficado comprovado nesta tese o valor que esta instalagdo pode ter numa escola, é minha
intencdo levar a Arbor a mais escolas e desenvolver atividades com criangas. Ficou por explorar o
papel da instalagdo junto de criancas com dificuldades de aprendizagem, situacdo a ter em conta

futuramente.

Dada a abrangéncia desta instalagdo, parece-me importante ndo limitar a sua presencaa
contextos artisticos ou tecnoldgicos, mas contactar outros espacos expositivos, em contextos
pouco previsiveis, de modo a potenciar o contacto de novos publicos com a média-arte digital e
possibilitar a interacdojunto de comunidades frequentemente alheadas de espacos expositivos.

Desenvolver atividades que conduzam & interacdo colaborativa de diversas Arvores das
Palavras com o registo de informacgdes simples, como estados de espirito, nomes, datas, ou lugares
em espacos improvaveis.

E imperioso valorizar e explorar uma das maiores competéncias desta instalacdo, que éa

sua base de dados. Talcomo descrito no planeamento das atividades para o MUNHAC (pagina 194),
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recorrer a informacao disponibilizada por este recurso permite desenvolver atividades que podem
ter uma aplicabilidade valiosa.

Centrando o objetivo na criagdo de Arvore das Palavras, é possivel antever algumas
experiéncias temadticas, como intervencdes que produzam conteldo semantico a partir de
segmentos curtos de texto para construir blocos com sentido, poemas ou prosa em colaboracao.
Quanto a localiza¢Bes possiveis, mantendo o foco na criacdo de Arvore das Palavras, considero
datasespeciais, que podem ser construidas em espacos comerciais, em cais de embarque, com toda
a diversidade temdtica que essa zona pode conter; Arvores da Vida podem ser construidas em
maternidades, nas quais sdo registados os nomes das criangas nascidas na semana ou no més.

Em termos de experiéncia futura, destaco ainda a interagdo a desenvolver com idosos e

também com segmentos da populacdo com caracteristicas especiais.

Analisada a exploragdo da instalagdo sob o prisma da artografia, é possivel considerar
contextos exploratorios diversificados. Embora tenha sido dado destaque a atividade escolar, Arbor
tem potencialidades para ser explorada noutros contextos, como

e junto de idosos — validar a hipdétese que coloco de a interagdao com a arbor ajudar a

recuperar afdsicos e, uma vez que aintera¢do obriga a deslocagaofisica, pode contribuir
para alguns exercicios de locomogao,

e com deficientes, em particular com dificuldades cognitivas. Neste caso, a hipdtese que

coloco é de que os aspetos afetivos e o gosto pela descoberta serao extremados,

e em prisdes, com a exploracdo de expressdes psico-sociais, e

e em hospitais, em exploracao de funcdes relacionadas com a salde fisica e psiquica.

Retomado o contacto com o Pavilhdo do Conhecimento, em Lisboa, estabeleceu-se
novembro e dezembro de 2020 como datasde exposicao. Com estas duas grandesagdes pretendo

descobrir mais potencialidades e coloca-la, cada vez mais, ao servico das pessoas.

O somatodrio dos aspetos enumerados mostra a abrangéncia da aplicabilidade desta
instalacdo, ultrapassando o carater meramente artistico, tecnolégico e contemplativo para ser uma
mais-valia em termos praticos e interdisciplinares condensados no esquema seguinte (Figura 148),

gue pretendo aprofundar em futuras intervengdes e investigagao.
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Figura 148 - A transdisciplinaridade em Arbor
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4.5. Notas Finais
“Na ténue casca de verde arbusto

Graveiteu nome, depois parti;

Foram-se os anos, foram-se os meses,

Foram-se os dias, acho-me aqui.

Mas ai! o arbusto se fez tdio alto,

Teu nome erguendo, que mais ndovi!

E nessas letras que aos céus subiam,
- Meus belos sonhos de amor perdi”. (Varella,1892)&

Este periodo de exploracdo e os diferentes contextos (galeria, museu, biblioteca, escola)

mostrou-nos uma miriade de abordagens possiveis para esta instalacdo, para além das que

abracamos a partida. Efetivamente, se imaginarmos um cenario tendo como foco central a

188 varella, Fagundes, Obras completas (Vol. 2), 1892
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producdo resultante na Arvore de Palavras, encontramos inimeras aplicacdes, quer sejam
intencionais ou livres, algumas das quais ja enunciadas ou previstas.

As experiéncias relatadas e analisadas nesta tese ajudam-nos a compreender os
fenédmenos de integracdaoda média-arte digital nos diversos espacos e no relacionamento com os
diferentes publicos. A experiéncia e areflexdo ajudam-nos a crescer enquanto artistas.

Ao longo deste percurso predominou a simpatia pela forma do artefacto, o elemento de
maior impacto fisico e visual desta instalacdo e responsavel pela aproximagao do publico a obra;
provocador de curiosidade e da vontade de tocar; responsavel por interacdes espontaneas e
proativas. Se por um lado, a interagdo com a Arbor foi condicionada pela estranheza do objeto ou
pela curiosidade que despertou, verificamos que esteve presente também o desejo de pertenga e
integracdo na prépria obra. Efetivamente, ofacto de a mesma perpetuar as participacdestem, para
muitos utilizadores, uminteresse elevado, que é revelado no préprio sentido do que escrevem. Esta
relacdo de afeto estd envolta numa satisfacdo que se tornou patente quando as palavras surgiam
escritas na Arvore das Palavras no ecrd (e no browser, na internet), visualizadas nos préprios
smartphones, fatores multiplicadores de participagao.

Foi permitido perceber que a qualidade das interagdes era diretamente proporcional ndo
s6 a sintonia em relacdo ao tema proposto, mas também ao modo como era organizada a
intervencdo. O pequeno grupo, composto por utilizadores trabalhando em colaboracao, foi aquele
em cuja participagao foi mais produtiva e consistente, situagao reforcada com a presenca de um
adulto no grupo. Os resultados obtidos sdo francamente reveladores da potencialidade desta
instalacdo enquanto elemento motivador nos processos consolidagdo de aprendizagens, mas
também de colaboracgao, partilha e transdisciplinaridade tdo necessarios a experiéncia humana.

Destaco para finalizar este trabalho, o papel que o inesperado teve no desenrolar deste
processo: as vertentes que revelou e que conduziram a recriacdo de funcionalidades do sistema e
areformulagdo de aspetos funcionais e estéticos, essencialmente a na conceg¢io do ecr dasArvore

das Palavras.

As arvores, companheiras estaveis da evolucdao do homem e garante da sua continuidade,
transmitem uma mensagem de conforto e seguranga ao mesmo tempo que se tornam uma fonte
de inspiracdo e criatividade. Gravar palavras escritas e sinais em troncos de arvores foi, desde que

o homem adquiriu meios de gravacdo em madeira, um ato espontaneo, mas carregado de
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significado. Embora o tronco da arvore ndo guarde para sempre essa gravacao, é desejo do seu
autor perpetuar o sentimento do momento: na Arbor assim acontece.

Enquanto co-autora desta obra, refiro a intensidade com que vivi todo este periodo e a
aprendizagem que dele extrai. Em termos do caminho que esta para ser trilhado, Arbor abre uma
diversidade de possibilidades; em termos pessoais, promover novas experiéncias e meditar sobre
elas, é uma perspetiva promissora e que vai ao encontro das expetativas com que iniciei este

processo.
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Inquéritos

Bienal de Cerveira



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-he que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.,

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensacdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfacdo | | Curiosidade | | Desagrado | I Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

'SnJce‘:sg; o | Ln:g::; o ‘ | N&o interagi | ‘
3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil | | Facil | | Dificil. Porqué?
4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

0 aspeto | | Ainteracdo | | A originalidade | l Outro, Qual?
5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | I

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Escola Secundaria Professor José Augusto Lucas

Alunos



Intervencao artistica na ESPJAL

1. Inquérito A

Com estas questdes pretendo saber que papel teve a manifestacdo artistica que esteve na escola no ano letivo findo. O inquérito € anonimo e tem 10
questdes. Obrigada pela colaboracéo
Ana C Marques
* 1. Reparaste que, durante algum tempo, houve uma escultura na Biblioteca da escola?
Sim, reparei que havia ali qualquer coisa mas ndo sei o que era
Sim, mas ndo me lembro bem do que era
Sim, sei o que era

N&o me lembro

Durante o tempo que a ARBOR esteve na Biblioteca, o que fizeste?

Interagi / usei a ARBOR
Estive a ver alguém usar.
Fui a Biblioteca, reparei em qualquer coisa diferente mas ndo tentei saber o que era

N&o sei do que estdo a falar.

* 3. Quando usaste a ARBOR, o que te agradou mais e o que te agradou menos?
Gostei Nao gostei Outro
O aspeto fisico.

O modo de escrever na
ARBOR

Ver a escrita aparecer no
ecrd

A escrita aparecer na
internet

As diversas arvores no ecra,
de acordo com os temas

Os temas escolhidos



* 4. Relativamente a escrita na ARBOR, consideras que:
Sim Ndo Nao tenho opinido

O funcionamento do
artefacto era ébvio.

Precisei de ajuda para — — —
escrever.

As instrucdes presentes
eram suficientes para utilizar
aARBOR.

Percebi imediatamente para — = _—
que servia

Percebi que havia temas
para a escrita, nos diversos [
dias

Devia ter sido possivel
escrever mais.

ARBOR era uma escultura - r
interativa. = — =

Quando fui para casa

consultei o site ou 0 — ; _
facebook de ARBOR para — —J L
ver o que tinha escrito.

Percebi que era possivel
utilizar o smartphone para | [
enviar a palavra por mail.

ARBOR mostrou-me uma
perspetiva diferente sobre a [
escrita

ARBOR mostrou-me uma
perspetiva diferente sobre | L |
as artes.

ARBOR esteve pouco tempo 1 r r
na escola

Qual foi 0 aspeto que mais te desagradou e que ndo esta listado acima?

* 5. AARBOR mostrou-me coisas que eu desconhecia. Se concordas com esta afirmacao, explica o que aprendeste.

* 6. Arbor é um artefacto interativo, do ramo da media-arte digital e que combina arte com tecnologia - escultura, electronica e
computacao. O facto de ter estado na escola para ser utilizada, faz com que os alunos se interessem mais por alguma
destas areas?

Sim, mostrou-me um caminho que desconhecia.
) Sim, ouvi colegas falarem sobre isso

Sim, eu proprio me interessei e quis saber mais sobre essas areas
) N&o despertou a minha curiosidade.

) Outro (especifica)

vi



Escola Secundaria Professor José Augusto Lucas

Professores

Intervencao Artistica na ESP.

1. Inquérito P

Com estas questdes pretendemos saber que papel que duas manifestacdes artisticas tiveram na escola no ano letivo findo. O inquérito € anénimo e tem
10 questdes. Obrigada pela colaboracéo

Ana C Marques

Durante o tempo que a ARBOR esteve na Biblioteca, o que fizeste? D
Interagi / usei a ARBOR
Levei 0s meus alunos a interagir com a ARBOR
Estive apenas a ver alguém usar.
Fui a Biblioteca, reparei em qualquer coisa diferente mas ndo tentei saber o que era
Sabia que estava la um trabalho de uma professora da escola mas ndo tive tempo para ver.

NZo sei do que estdo a falar.

2. Quando usaste a ARBOR, o que te agradou mais e o que te agradou menos? u
Gostei Néo gostei Néo tenho opinido
O aspeto fisico

O modo de escrever na
ARBOR

Ver a escrita aparecer no
ecrd

A escrita aparecer na
internet

As diversas arvores no
ecrd, de acordo com os
temas.

Os temas escolhidos

Outro (especifique)

vii



* 3. Relativamente a ARBOR, consideras que: u
Sim Né&o N&o tenho opinido

O funcionamento do ~ 2 ~
arfefacto era dbvio. - — /

Precisei de ajuda para
escrever. - 2 £

As instrucdes presentes
eram suficientes para (2] O
utilizar a ARBOR.

Percebi
imediatamente para que o () Q
servia

Percebi que havia temas ) } 7
para a escrita, nos diversos () ( )
dias

Devia ter sido possivel : ~ .
escrever mais. - - -

ARBOR era uma escultura ~ - =
interativa. — = 5

Quando fui para casa

consultei o site ou 0 ~ < =
facebook de ARBOR para - - Y,
ver o que tinha escrito.

Percebi que era possivel ) ) 7
utilizar o smartphone para () ® @)
enviar a palavra por mail.

Apreciei o facto de a
ARBOR reagir a presenca ) ) @)
humana.

ARBOR mostrou-me uma )

perspetiva diferente sobre O \ e
a escrita.

ARBOR mostrou-me uma

perspetiva diferente sobre O ) )
as artes.

ARBOR esteve pouco = - -
tempo na escola. =

Continuo a seguir o -
percurso da ARBOR.

Esporadicamente consulto ) i )
o facebook ou site da - ® ~
ARBOR.

Qual foi 0 aspeto que mais te agradou ou desagradou e que ndo esta listado acima?

viii



* 4. A ARBOR mostrou-me coisas que eu desconhecia. Se concordas com esta afirmacao, explica o que aprendeste. u

* 5. Arbor é um artefacto interativo, do ramo da media-arte digital e que combina arte
com tecnologia - escultura, electronica e computacao. O facto de ter estado na escola para ser utilizada, fez com que

os alunos se interessem mais por alguma destas areas? u
Sim, mostrou aos alunos algo que desconheciam.
Sim, ouvi 0s alunos comentarem sobre iSso
Sim, eu préprio me interessei e quis saber mais sobre essas areas.
NZo despertou curiosidade.

Outro (especifica)



Respostas aos inquéritos
Escola Secundaria professor José Augusto Lucas

Alunos

Q1 Reparaste que, durante algum tempo, houve uma escultura na
Biblioteca da escola?

Answered: 214  Skipped: 0

Sim, mas ndo
me lembro be...

Sim, reparei
que havia al...

Sim, sei o que
era.

[—]

|

Nio me lembro.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPCOES DE RESPOSTA RESPOSTAS

Sim, reparei que havia ali qualquer coisa mas néo sei o que era. 14,95% 32
Sim, mas ndo me lembro bem do que era. 9,35% 20
Sim, sei o que era. 69,16% 148
N&o me lembro. 6.54% 14
TOTAL 214



Q2 Durante o tempo que a ARBOR esteve na Biblioteca, o que fizeste?

Answered: 214  Skipped: 0

Interagi /
usei a ARBOR.

Estive a ver
alguém usar.

Fuia
Biblioteca,...

N&o sei do que
estio a falar.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPGOES DE RESPOSTA RESPOSTAS

Interagi / usei a ARBOR. 6542% 140
Estive a ver alguém usar. 17,29% 37
Fui & Biblioteca, reparei em qualquer coisa diferente mas néo tentei saber o que era. 10,28% 22
Nao sei do que estdo a falar. 7,01% 15
TOTAL 214

Q3 Quando usaste a ARBOR, o que te agradou mais e o que te
agradou menos?

Answered: 214  Skipped: 0

0 aspeto
fisico.
0 modo de
escrever na...
Ver a escrita
aparecer no...
A escrita
aparecer na...
As diversas
drvores no...
Os temas
escolhidos.
o 0.2 04 0.6 0.8 1 12 14 16 18 2
GOSTEI NAOGOSTEI OUTRO TOTAL MEDIA PONDERADA
O aspeto fisico. 84,76% 476%  10,48% 210 1,26
178 10 22
0O modo de escrever na ARBOR. 77,10% 327%  19.63% 214 143
165 7 42
Ver a escrita aparecer no ecra. 75,36% 427%  20,38% 211 1,45
159 9 43
A escrita aparecer na internet. 55,50% 11,96% 32,54% 209 1,77
116 25 68
As diversas arvores no ecra, de acordo com os temas. 65,57% 849%  2594% 212 1,60
139 18 55
Os temas escolhidos. 60,29% 9,09%  30.62% 209 1,70
126 19 64

xi



Q4 Relativamente a escrita na ARBOR, consideras que:

Answered: 214  Skipped: 0

Devia ter sido
possivel...

ARBOR erauma
escultura...

xii



Quando ful
para casa...

Percebi que
era possivel...

ARBOR esteve
pouco tempo ...

0%

B sim . Ndo [ Ndo tenho opinido

O funcionamento do artefacto era ébvio.

Precisei de ajuda para escrever.

As instrugbes presentes eram suficientes para utilizar a ARBOR.

Percebi imediatamente para que servia

Percebi que havia temas para a escrita, nos diversos dias

Devia ter sido possivel escrever mais.

ARBOR era uma escultura interativa.

Quando fui para casa
ver o que tinha escrito.

i 0 site ou o facebook de ARBOR para

Percebi que era possivel utilizar o smartphone para enviar a palavra
por mail.

ARBOR mostrou-me uma perspetiva diferente sobre a escrita.
ARBOR mostrou-me uma perspetiva diferente sobre as artes.

ARBOR esteve pouco tempo na escola.

24,30%
52

69,63%
149

31,46%
67

46,70%

44,39%

81,04%
7

6,10%
13

7.94%
17

45,33%
97

53,05%
13

36,15%
77

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

NAO

2911%
62

54,67%
17

6,54%
14

52,58%
112

34.43%
73

2243%
3,79%

77,93%
166

73.83%
158

32,71%
70

2347%

30,05%
64

80% 90% 100%

NAO TENHO
OPINIAO

27,23%
58

21,50%
46
24,30%
52

16,43%
35

19,81%
42

33,18%

71
15,64%
16,43%
18,69%
24.30%

24,88%

33,80%
72

TOTAL DE
RESPONDENTES

213

214
214

213

212
214
211
213
214
214
213

213
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QUAL FOI O ASPETO QUE MAIS TE DESAGRADOU E QUE NAO ESTA LISTADO ACIMA?
1

Nada

nenhum

Nenhum

nenhum

eu nao vi a escultura e por isso , nao tenho opiniao

nao achei desinteressante. achei ate uma atividade muito educativa
Nada. Nao vou a biblioteca desde o ano passado.

Nao tenho nenhum aspecto.

nao sei

nada

néo sei 0 que é 0 AIRBOR

ndo sei o que é a ARBOR

o tempo que se demora a escrever

o dinamismo da escultura

apesar de achar uma ideia muito boa, achei que o design dos 'troncos’ podia ser melhor
a dific de , pela ibilidade das letras em relagdo a luz

as vezes era dificil de escrever tendo em conta a entrada da luz
N3o poder ter utilizado a ARBOR pela segunda vez.
Escrever outro tipo de frases

O facto de ndo se poder usar para escrever frases felizes ou de encoraj ) para
com problemas de salde.

n&o ter tempo para exprimentar mais

podia ter mais sinais de pontuagdo e letras com assentos

S6 podias escrever uma vez e poderiamos ter feito frases em vez de palavras
ter o alfabeto desordnado,ficava um pouco confuso

desagradou-me s6 poder escrever uma vez para as oulras pessoas escreverem porque eu
queria escrever mais

O seu aspeto .

DATA

11/06/2018 03:32
01/06/2016 11:23
01/06/2016 11:16
01/06/2016 11:16
01/06/2016 11:15
01/06/2016 11:14
01/06/2016 11:13
01/06/2016 11:09
01/06/2016 11:08
01/06/2016 11:06
01/06/2016 11:06
01/06/2016 11:03
01/06/2016 11:02
01/06/2016 11:01
01/06/2016 10:58
01/06/2016 10:57
01/06/2016 10:49
01/06/2016 10:47
01/06/2016 10:45
01/06/2016 09:59
01/06/2016 09:59
01/06/2016 09:59

01/06/2016 09:58
01/06/2016 09:57
01/06/2016 09:57
01/06/2016 09:56
01/06/2016 09:56

01/06/2016 09:55
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dificiimente detectava quando alguém estava la

Nao ter muito tempo para escrever
Nenhum. Esta tudo em cima.

i dos me d o
faltar la alguma pontuacao
0 seu aspeto

Quando se passava a méao nas letras demorava um pouco de tempo a aparecer as letras oque

era um pouco chato

demorava muito tempo a iniciar

Algumas letras ndo funcionarem bem.

Algumas letras nem deram muito bem para escrever.
a mim agradou me ser interativa porque hoje em dia é tudo mais divertido
demorava muito tempo a interagir

demorava muito tempo a interagir.

Nenhum. Esta tudo em cima.

néo saber o porque da ARBOR estar na biblioteca.
ndo da para jogar

nao poder jogar

nao poder jogar computadores

nada

0 aspeto visual

eu ndo tenho opinido porque eu ndo usei e ndo sei para que servia
nenhum

Nenhum deles

nao tenho opiniao

Nao tenho opinido

Nao tenho opinido

nada nem sei o que é isso da ARBOR

As letras nem semp a pril

A lefra t ndo estar a funcionar, e termos de carregar vérias vezes na mesma letra para
funcionar

havia uma tecla estragada, pelo menos quando foi a minha vez de escrever
A maneira como fizeram a ARBOR

O espeto foi que demorava muito tempo a aparecer no ecré.

O espeto foi que demorava muito tempo a aparecer no ecra.

Voltar ao inicio quando demc tempo a

Nenhum, gostei de tudo.

Deviamos escrever mais coisas

foi o facto de as letras tarem muito separadas

Nada :)

foi ndo poder escrever mais

por vezes as letras nao apareciam logo

Nenhum, eu gostei de tudo.

Nao funcionava bem.

a simplicidade do texto (a letra podia ter uma textura diferente)

01/06/2016 09:55
01/086/2016 09:55
01/06/2016 09:55
01/06/2016 09:54
01/06/2016 09:54
01/06/2016 09:53
01/06/2016 09:52

01/06/2016 09:22
01/06/2016 09:21
01/06/2016 09:21
01/06/2016 09:21
01/06/2016 09:21
01/086/2016 09:21
01/06/2016 09:21
01/06/2016 09:20
01/06/2016 09:19
01/06/2016 09:19
01/06/2016 09:18
01/06/2016 09:14
01/06/2016 09:13
01/06/2016 09:13
01/06/2016 09:12
01/06/2016 09:11
01/086/2016 09:10
01/06/2016 09:10
01/086/2016 09:10
01/06/2016 09:09
31/05/2016 10:52
31/05/2016 10:51

31/05/2016 10:51
31/05/2016 10:49
31/05/2016 10:48

31/05/2016 10:48
31/05/2016 10:48
31/05/2016 10:47
31/05/2016 10:47
31/05/2016 10:46
31/05/2016 10:46
31/05/2016 10:46
31/05/2016 10:45
31/05/2016 10:45
30/05/2016 14:42
30/05/2016 14:41
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103
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112
113

havia pessoas que escreviam palavroes

Era giro se a ARBOR fosse diferen-te mas gostei na mesma da sua forma.
acho que os temas deveriam ter alterado de dia para dia

nada

nao se devia situar na biblioteca

Acho que deviam ter incentivado as turmas a irem participar.

O apeto fisico r#o me agradou muito, mas de resto gostei bastante!
Nenhum

A ARBOR escrever tudo com letras diferentes na a’rvore da ARBOR
Algumas letras nem deram muito bem para escrever.

Que devia ter avido mais atividades relacionadas com a ARBOR
ARBOR esteve pouco tempo na escola

A mim ndo me desagradou nada

nada

o facto de nos podermos por uma palavra que possivelmente para nds fazia sentido

Nao me desagradou

FOI MEXER NOS CIRCULOS

estar sempre muita gente na fila e estarmos & espera muito tempo
Algumas letras estavam muito escondidas era dificil encontra-las.

Nada me desagradou, penso que, como todas as novidades na vida, era , a primeira vista, um

objeto desconhecido, inovador e chamava a atengdo das pessoas.

a mim agradou me ser interativa porque hoje em dia é tudo mais divertido
nada

Foio facto de demorar muito tempo a carregar 0 que escrevemos.

do modo que estava construido

como esta construido

Nenhum

quando punha a mao na bolinha aquilo 4s vezes ndo dava a letra

A lentiddo de escrita do ARBOR E HAVIA LETRAS QUE ESTAVAO BUGADAS.

as vezes nao consequia clicar nas letras com facilidade
nenhum
Haviam letras que estavam bugadas

nenhum

Nenhum

os temas

Nada, agradou-me tudo pois achei que foi bastante criativo.

nada

o seu funcionamento

nada

NAO SEL

Algumas letras n&o funcionarem bem.

as vezes ndo encontravamos algumas letras para escrever as palavras.

néo encontrarmos algumas das letras e demorarmos muito tempo a encontra-las

30/05/2016 14:40
30/05/2016 11:56
30/05/2016 11:52
30/05/2016 11:50
30/05/2016 11:50
30/05/2016 11:49
30/05/2016 11:48
30/05/2016 11:46
27/05/2016 11:25
27/05/2016 11:24
27/05/2016 11:23
27/05/2016 11:23
27/05/2016 11:23
27/05/2016 11:23
27/05/2016 11:22
27/05/2016 11:22
27/05/2016 11:22
27/05/2016 11:18
27/05/2016 11:17
27/05/2016 11:14

27/05/2016 11:13
27/05/2016 11:09
27/05/2016 11:08
27/05/2016 11:06
27/05/2016 11:06
27/05/2016 10:13
27/05/2016 10:11
27/05/2016 10:10
27/05/2016 10:10
27/05/2016 10:07
27/05/2016 10:07

27/05/2016 10:07
27/05/2016 10:07
27/05/2016 10:04
27/05/2016 10:03
27/05/2016 10:01
27/05/2016 10:01
27/05/2016 09:58
27/05/2016 09:56
27/05/2016 09:56
27/05/2016 09:56
27/05/2016 09:56
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24
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Que as letras ndo estio por ordem.
Nenhum.

Nenhum.

A forma de como podia-mos escrever
Nenhum.

nenhum

nenhum

tocar com a mao

O aspeto que menos me agradou foi o facto de ndo podermos escrever uma coisa
concideravel, devia ter mis caracteres para escrever.

algumas letras ndo funcionarem como deve de ser

Gostei de tudo.

Talvez a escrita devesse ser mais facil, tomando-se mais pratico usar a ARBOR
ARBOR esteve pouco tempo na escola

Nada, agradou-me tudo pois achei que foi bastante criativo.

Os temas

Nenhum deles

Nenhum

por vezes demorava muito a aparecer no ecra a palavra

um pouco lento a escrever

era lento a escrever

27/05/2016 09:55
27/05/2016 09:22
27/05/2016 09:22
27/05/2016 09:21
27/05/2016 09:20
27/05/2016 09:19
27/05/2016 09:19
27/05/2016 09:18
27/05/2016 09:14

27/05/2016 09:14
27/05/2016 09:13
27/05/2016 09:11
27/05/2016 09:11
27/05/2016 09:11
27/05/2016 09:10
27/05/2016 09:08
27/05/2016 09:08
27/05/2016 09:07
27/05/2016 08:53
27/05/2016 08:48

com esta afirmacao, explica o que aprendeste.

Answered: 214  Skipped: 0

RESPOSTAS

1

Eu vi as pessoas a interagir, mas néo tentei experimentar.
Néo interagi com a ARBOR.

CONCORDO

nao sei

era muito interesante

Aprendi coisas que nunca pensei da sua existencia o modo de escrita, uma ideia que nunca

tinha p: na sua exi ia

sim polis eu ndo sabia que existia algo assim
o0 modo de escrever: ndo era preciso tocar

Aprendi novas formas de escrever e fazer arte

eu nao vi a escultura e por isso , nao tenho opiniao
nao sei o que é isso.

nao concordo

Nao. Nem sei de que escultura estdo a falar.

nao concordo

néo cheguei a ver a exposigdo na biblioteca :3

Aprendi que se podia escrever sem tocar em nada.Utilizando a tecnologia de sensor.

nao
nédo

nao sei.desconheco tal coisa
nao

ndo sei

ndo sei do que se trata

DATA

11/06/2018 03:32
01/06/2016 11:25
01/06/2016 11:23
01/06/2016 11:17
01/06/2016 11:16
01/06/2016 11:16
01/06/2016 11:16

01/06/2016 11:15
01/06/2016 11:14
01/06/2016 11:14
01/06/2016 11:14
01/06/2016 11:13
01/06/2016 11:13
01/06/2016 11:09
01/06/2016 11:09
01/06/2016 11:08
01/06/2016 11:08
01/06/2016 11:08
01/06/2016 11:06
01/06/2016 11:06
01/06/2016 11:06
01/06/2016 11:06
01/06/2016 11:03
01/06/2016 11:02
01/06/2016 11:02

Q5 A ARBOR mostrou-me coisas que eu desconhecia. Se concordas
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Nao sei.

NAO CONCORDO

nao concordo

Nao concordo

uma nova maneira de ver o mundo!

Né&o concordo com esta afirmacéo. A pesar de este projecto ser muito interessante, acho que a
escola devia trabalhar noutros sentidos. Este projecto foi muito interessante no aspecto de
suscitar a e fazer surgir o lado mais criativo de cada individuo, no entanto acho que deviam
haver mais actividades que "abrissem o apetite” para aprender com vista a fazer-nos crescer
intelectualmente.

a interac&o com algo fisico, que se torna digital
Nunca tinha visto uma coisa assim

Uma nova maneira de escrever

Nao concordo

sim. eu concordo porque ensinou me uma nova ira de e também me mostrou

outra forma de ver as artes.
Aprendi que se pode ter varias maneiras de escrever frases sem ser no papel
que esta técnica pudesse existir, pelo

Sim, eu concordo porque desconh por P
menos na nossa escola e com aquela estrutura.

eu aprendi que se pode fazer coisas esp !
gosto muito de fazer que é escrever

1
el

comat ia @ com coisas que eu ndo

aprendi que ha varias maneiras de expressar 0 que sentimos a partir da arte
Eu gostei da maneira como utilizaram o material para construirem essa arvore de letras.
Eu aprendi uma maneira de escrita diferente, uma maneira mais divertida de se escrever.

aprendi a fazer coisas novas sobre um baseado tema

Eu aprendi que podia escrever com sensores de movimento e com luzes

Que se podia se escrever coisas através do aproximar a méo da bola da letra .

mostrou que escrever num teciado pode ser algo divertido

Aprendi que a vanas maneiras de escrever

Mostrou-me que podemos fazer coisas novas e que o resultado por vezes fica bem

0 que eu aprendi com a ARBOR foi olhar a arte de forma diferente, e experimentar uma nova
tecnologia

aprendi que havia mais maneiras de escrita

que se podia escrever ap it
ndo

Nao eu desconhecia este tipo de tecnologia
N&o me mostou caminho nenhum ...

és da aproxi a0 com as letras

nao pois Nao o usei so vi usar

Mostrou me que havia uma maneira diferente de escrever
Formas diferentes de escrever.

Aprendi que havia diversos tipos de letras

nao eu so usei uma vez

nao eu s6 mexi uma vez na ARBOR

Néo concordo.

Nenhuma

foi brutal

EU NAO FUI A ISSO

nenhuma

nenhuma

eu n utilizei o arbor

Aprendi varias coisas Nao houve nada que eu tivesse gostado.
Escrever de uma forma diferente

eu nao aprendi nada com a ARBOR porque ndo a utilizei e ndo sei para que servia
Nao

nada

Nao concordo

N&o ndao me mostro nada que conhecia

01/06/2016 11:02
01/06/2018 11:02
01/06/2016 11:01
01/06/2016 10:59
01/06/2016 10:58
01/06/2018 10:57

01/06/2016 10:49
01/06/2016 10:47
01/06/2016 10:46

01/06/2016 10:45
01/06/2016 10:45
01/06/2016 09:59

01/06/2016 09:59
01/06/2016 09:59

01/06/2016 09:58

01/06/2016 09:57
01/06/2016 09:57
01/06/2016 09:57
01/06/2016 09:56

01/06/2016 09:56
01/06/2016 09:55
01/06/2016 09:55
01/06/2016 09:55
01/06/2016 09:55
01/06/2016 09:54

01/06/2016 09:54
01/06/2016 09:53
01/06/2016 09:52
01/06/2016 09:51
01/06/2016 09:49
01/06/2016 09:22
01/06/2016 09:21
01/06/2016 09:21
01/06/2016 09:21
01/06/2016 09:21
01/06/2016 09:21
01/06/2016 09:21
01/06/2016 09:20
01/06/2016 09:19
01/06/2016 09:19
01/06/2016 09:19
01/06/2016 09:18
01/06/2016 09:18
01/06/2016 09:14
01/06/2016 09:13
01/06/2016 09:13
01/06/2016 09:13
01/06/2016 09:12
01/06/2016 09:12
01/06/2016 09:11
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nao concordo

N3o, porque hoje em dia j& ha muita tecnologia.

Nao interagi

NAO

nao aprendi nada gostei apenas

N3o me ensinou nada de novo.

ndo me ensinou nada de espedcial

ndo me ensinou nada de novo

Eu gostei, mas acho que n aprendi nada...

Mostro-me que podemos comunicar através de varias r
ndo deu para aprender nada

Sim, eu ndo sabia que dava para fazer uma coisa daquelas capaz de escrever

As artes podem ser muito divertidas.

Nao sabia que apenas com um leve togue podiamos escrever palavras e frases de uma forma
divertida e interativa.

Nao concordo

aprendi que a varias formas de expressar a escrita

E verdade. Nunca tinha visto nada parecido ou igual. Mas ndo aprendi nada :) (mas mesmo
assim gostei)

Aprmdi que posso espessar a escrita

néo

Aprendi que as artes podiam ser muito divertidas!

Eu aprendi muita coisa

Nada

Nao concordo, acho que nao me mostrou nada de novo.

Néo concordo.

Nada

E engragado a forma do funcionamento do ARBOR pois é algo interativo e em que pode
aparecer 0 nosso nome la.

nao concordo

N3o me mostrou nada de novo

aprendi que as artes ndo é so pintar também podemos fazer varias coisas

sim porgue nao sabia que dava para escrever as coisas atraves dos ramos das arvores
Nada

Eu ndo conhecia esta forma de escrever sem ter de peguar em algo.

aprendi a unir arte com tecnologia

Nao aprendi nada

Nao conhecia praticamente tudo

LoL

que é postel escrever Com sensores

N3o tenho nenhum comentario a fazer.

Nao aprendi muito, mas comeqei a interessar-me mais por tecnologia.
aprendi que a arte esta presente em todas as disciplinas

néo aprendi nada

A ARBOR ndo me mostrou coisas novas.

01/06/2016 09:10
01/06/2016 09:10
01/06/2016 09:10
01/06/2016 09:09
01/06/2016 09:09
31/05/2016 10:52
31/05/2016 10:51
31/05/2016 10:51
31/05/2016 10:49
31/05/2016 10:48
31/05/2016 10:48
31/05/2016 10:48
31/05/2016 10:47
31/05/2016 10:47

31/05/2016 10:47
31/05/2016 10:46
31/05/2016 10:46

31/05/2016 10:46
31/05/2016 10:45
31/05/2016 10:45
31/05/2016 10:43
30/05/2016 14:43
30/05/2016 14:43
30/05/2016 14:42
30/05/2016 14:41
30/05/2016 14:40

30/05/2016 14:40
30/05/2016 14:40
30/05/2016 14:40
30/05/2016 14:40
30/05/2016 14:39
30/05/2016 11:56
30/05/2016 11:52
30/05/2016 11:50
30/05/2016 11:50
30/05/2016 11:50

30/05/2016 11:49
30/05/2016 11:49
30/05/2016 11:48
30/05/2016 11:47
30/05/2016 11:47
30/05/2016 11:47
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Tecnologia
O que concordo é que como de costume as arvores ndo costumam escrever e esta escrevia
nao

sim, mostrou-me que era possivel escrever num computador de maneira diferente e com
aspecto diferente.

Eu aprendi que & possivel fazer tudo com tecnologia

Sim fiquei com uma exprepetiva diferente da escrita

Sim, pensava que néo era possivel escreve daquela maneira fabulosa
sim nao sabia que dava para fazer aquilo

sim concordo mostrou uma nova tecnologia

Sim OS temas

ESCREVER NO ARBOR

sim, nunca tinha visto uma arvore que desse para e que ap
nos naguele momento pensava-mos.

as coisas que

Sim, nunca tinha visto uma "arvore” assim que fosse tao interactiva e que desse para escrever.

Sim, no aspeto do software e inovagao, se nao twesse visﬁ) a ARéOR COm 0S meus proprios

olhos e ndo Ihe tivesse tocado, jamais acreditaria na sua existéncia.

concordo porque a ARBOR foi a primeira em que se pode escrever sem teclado!
Concordo porque nunca tinha foi uma escrita interativa

Porgue conseguimos utilizar a arte e a tecnologia juntas

nao

Nao

nao pois eu ja conhecia este modo

nao

Eu usei a ARBOR , em ciéncias para escrever uma palavra que estivesse a haver com a
materia que estava a dar.

Né&o cheguei a perceber

Nao utilizei a ARBOR.

ndo me mostro nada que eu ja nao soubesse

Nao utilizei a ARBOR

nao

Nao utilizei a ARBOR

Concordo e acho foi uma grande ideia da parte da escola
s0 a utilizei uma vez mas gostei

nao

Nao concordo.

nao

Nao

sim o roubou mostrou me coisas que ndo conhecia

Nao

Para ser sincera ndo utilizei muito, logo ndo sei qual é esse aspeto...

A

Eum te e eng|

& um conceito novo de tecnologia conjugada com arte que eu desconhecia, achei bastante
interessante pois coisas novas valem sempre a pena conhecer

mostrou-me uma nova forma de interagao

Nao concordo com a afirmac¢do

30/05/2016 11:46
27/05/2016 11:25
27/05/2016 11:24
27/05/2016 11:24

27/05/2016 11:23
27/05/2016 11:23
27/05/2016 11:23
27/05/2016 11:23
27/05/2016 11:22
27/05/2016 11:22
27/05/2016 11:22
27/05/2016 11:18

27/05/2016 11:17

27/05/2016 11:14

27/05/2016 11:13
2710512016 11:11
27/05/2016 11:11
27/05/2016 11:09
27/05/2016 11:08
27/05/2016 11:06
27/05/2016 11:06
27/05/2016 10:14

27/05/2016 10:13
27/05/2016 10:12
27/05/2016 10:12
27/05/2016 10:12
27/05/2016 10:11
27/05/2016 10:10
27/05/2016 10:10
27/05/2016 10:10
27/05/2016 10:07
27/05/2016 10:07
27/05/2016 10:07
27/05/2016 10:07
27/05/2016 10:07
27/05/2016 10:06
27/05/2016 10:05
27/05/2016 10:04
27/05/2016 10:04

27/05/2016 10:03
27/05/2016 10:03

XX



159 Mostrou-me uma nova forma de interagéo. 27/05/2016 10:03

160 nao tenho opiniao 27/05/2016 10:01

161 nao concordo 27/05/2016 10:01

162 N&o concordo 27/05/2016 10:01

163 Nao 27/05/2016 09:58

164 nada 27/05/2016 09:57

165 Néo. 27/05/2016 09:56

166 Nao aprendi nada 27/05/2016 09:56

167 acho Conhecia tudo. 27/05/2016 09:56

168 eu acho que conhecia tudo 27/05/2016 09:56

169 nao aprendi nada 27/05/2016 09:55

170 N3o me apercebi de nada. 27/05/2016 09:50

171 nada. 27/05/2016 09:22

172 Nao tive contacto com o artefacto. Logo, Néo aprendi nada. 27/05/2016 09:22

173 nd 27/05/2016 09:22

174 Que dava para escrever sem tocar nas “folhas das arvores" 27/05/2016 09:21

175 Sim, acho que ¢ interessante mas s6 aprendi que é engragado a forma que se escreve na 27/05/2016 09:21
ARBOR

176 sim, mostrou me arte e tecnologia na mesma obra 27/05/2016 09:21

177 Nada. 27/05/2016 09:20

178 sim porque foi fixe 27/05/2016 09:20

179 nada 27/05/2016 09:19

180 nada 27/05/2016 09:19

181 Nao reparei nele 27/05/2016 09:19

182 ndo concordo 27/05/2016 09:18

183 Di uma nova perspecti 27/05/2016 09:15

184 Aprendi a escrever num mecanismo diferente e interativo. 27/05/2016 09:15

185 Nao concordo com tal afirmagéo 27/05/2016 09:15

186 ndo concordo com a frase 27/05/2016 09:15

187 é um objecto interativo, otimo para ser usado em conjunto e utilizar a arte de outra forma. 27/05/2016 09:15

188 Mostrou-me que podemos aliar diferentes areas desde a tecnologia a escultura e fazer um 27/05/2016 09:15
projecto diferente com o qual podemos aprender.

189 Nao concordo com a afirmacgdo 27/05/2016 09:14

190 as vezes nao percebia a mudanga de tema 27/05/2016 09:14

191 N&o participei na atividade 27/05/2016 09:14

192 sim mostrou me algo que desconhecia 27/05/2016 09:14

193 Nao me mostrou nada especificamentre 27/05/2016 09:14

194 Aprendi mais qualquer coisa sobre a informatica 27/05/2016 09:14

195 Descobri que é possivel dinamizar a expressao escrita e torna-la acessivel a todos usando a 27/05/2016 09:14
tecnologia.

196 Aprendi que podemos escrever de uma forma diferente. Pode ser mais divertido aprender. 27/05/2016 09:13

197 N&o concordo 27/05/2016 09:13

198 N&o concordo 27/05/2016 09:13

199 Aprendi uma nova perspetiva de artes. 27/05/2016 09:12

200 Nao concordo, pois houve alturas em que nao me apercebi a alteragao do tema. 27/05/2016 09:11

XXi



201 nao 27/05/2016 09:11

202 Aprendi que realmente ha muitas formas diferentes de se escrever e de nos entretermos, pois 27/05/2016 09:11
podemos ndo s escrever no papel e no computador, mas ha algumas formas de escrever que
néo sdo conhecidas, esta por exemplo era uma delas e por isso é que me cativou e chamou a

atencgao.
203 Nao concordo 27/05/2016 09:10
204 Escrever por proximidade. 27/05/2016 09:09
205 Nao mostrou 27/05/2016 09:08
206 Nao concordo com a avaliagdo 27/05/2016 09:08
207 N&o mostrou 27/05/2016 09:07
208 mostrou-me uma perspetiva diferente da tecnologia 27/05/2016 09:07
209 mostrou uma outra maneira de utilizar a tecnologia ligada as artes 27/05/2016 08:53
210 A ARBOR mostrou-me um novo método de escrita através da tecnologia. 27/05/2016 08:52
211 A utilizagdo de uma escultura de forma interactiva 27/05/2016 08:52
212 Uma maneira mais interactiva de escrever. 27/05/2016 08:50
213 a interactividade das artes 27/05/2016 08:50
214 perspetiva diferente das artes 27/05/2016 08:48

Q6 Arbor é um artefacto interativo, do ramo da media-arte digital e que

combina arte com tecnologia - escultura, electronica e computagéo. O

facto de ter estado na escola para ser utilizada, faz com que os alunos
se interessem mais por alguma destas areas?

Answered: 214  Skipped: 0

Sim,
mostrou-me u...
Sim, ouvi
colegas fala...

Sim, eu & 1

préprio me... |
Né&o despertou
a minha...

(especifica)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPCOES DE RESPOSTA RESPOSTAS
Sim, mostrou-me um caminho que desconhecia. 2523% 54
Sim, ouvi colegas falarem sobre isso. 28,04% 60

XXii



Sim, eu préprio me interessei e quis saber mais sobre essas dreas.

N&o despertou a minha curiosidade.

Qutro (especifica)

TOTAL

N° OUTRO (ESPECIFICA)

1 Fiquei curiosa mas ndo interessei-me muito.

2

3 eu nao vi a escultura e por isso , nao tenho opiniao

4 Nio fago ideia.

5 interessei-me mas nao foi 0 que me despertou para ir para outro ramo

6 a professora mostrou-nos

7 ndo mudei a minha opinido sobre arte

8 nao sei

9 comecei a gostar mais da area, mas mesmo assim nao é a minha favorita
10 eu gostei mas ndo tive curiosidades sobre oassunto

11 Sim, ndo pelas dreas, mas sim é interessante e gostaria de saber como se fez.
12 eu ja conhecia este artefacto

10,75%
30,37%

561%

DATA
01/0672016 11:23
01/06/2016 11:14
01/06/2016 11:13
01/06/2016 11:08
01/06/2016 11:03
01/06/2016 10:45
01/06/2016 09:55
01/06/2016 09:20
30/05/2016 14:41
27/05/2016 11:25
2710512016 11:14
2710512016 11:06

65
12
214
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Escola Secundaria professor José Augusto Lucas

Professores

Q1 Durante o tempo que a ARBOR esteve na Biblioteca, o que fizeste?

Answered: 14  Skipped: 6

Interagi /
usei a ARBOR.

Levei os meus
alunos a...

Estive apenas
a ver alguém...

Fuia
Biblioteca,...

Sabia que
estava ldum...

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPGOES DE RESPOSTA

Interagi / usei a ARBOR.

Levei os meus alunos a interagir com a ARBOR.

Estive apenas a ver alguém usar.

Fui a Biblioteca, reparei em qualquer coisa diferente mas néo tentei saber o que era.

Sabia que estava |4 um trabalho de uma professora da escola mas ndo tive tempo para ver.

N&o sei do que estdo a falar.
TOTAL

RESPOSTAS
3571%

2143%
21,43%
7.14%
7.14%
7.14%

XXiV
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Q2 Quando usaste a ARBOR, o que te agradou mais e o que te

O aspeto fisico.

O modo de escrever na ARBOR.

Ver a escrita aparecer no ecra.

A escrita aparecer na internet.

As diversas arvores no ecrd, de acordo com os

temas.
Os temas escolhidos.

agradou menos?

Answered: 12  Skipped: 8

100,00%
1

90,00%
100,00%
10
77.78%
81,82%
9

88,89%

NAO
GOSTE!I

0.00%
0.00%
0,00%
0.00%
0,00%

0,00%

0,00%
10,00%
0,00%
2222%
18,18%
2

1,11%

TOTAL

10

10

1"

MEDIA
PONDERADA

XXV

1.00
120
1,00
144
1,36

1,22



Q3 Relativamente a ARBOR, consideras que:

Answered: 14
o
funcionament....
Precisei de
ajuda para...
consulto o...
0 1 2 3 4

O funcionamento do arfefacto era 6bvio.

Precisei de ajuda para escrever.

As instrugdes presentes eram suficientes para utilizar a ARBOR.

Percebi imediatamente para que servia

Skipped: 6

50,00%
20,00%
1
100,00%

50,00%
3

33,33%
80,00%
4
0,00%

50,00%
3

NAO TENHO
OPINIAO

16,67%
1

0,00%
0

0,00%
0

0,00%
0

TOTAL

XXVi

1,67

1,80

1,00

1,50



Percebi que havia temas para a escrita, nos diversos dias 80,00% 0,00% 20,00%
4 0 1
Devia ter sido posslvel escrever mais. 50,00%  25,00% 25,00%
2 1 1
ARBOR era uma escultura interativa. 100,00% 0,00% 0,00%
6 0 0
Quando fui para casa Itel o site ou o facebook de ARBOR 20,00%  80,00% 0,00%
para ver o que tinha escrito. 1 4 0
Percebi que era posslivel utilizar o smartphone para enviar a 0,00% 60,00% 40,00%
palavra por mail. i} 3 2
Apreciel o facto de a ARBOR reagir & presenga humana. 100.00% 0,00% 0,00%
4 0 0
ARBOR mostrou-me uma perspetiva diferente sobre a escrita. 100.00% 0,00% 0,00%
4 0 0
ARBOR mostrou-me uma perspetiva diferente sobre as artes. 100.00% 0,00% 0,00%
4 0 0
ARBOR esteve pouco tempo na escola. 7500%  25,00% 0,00%
3 1 0
Continuo a seguir o percurso da ARBOR. 0,00% 80,00% 20,00%
0 4 1
Esporadicamente consulto o facebook ou site da ARBOR. 50,00%  50,00% 0,00%
3 3 0
N°® QUAL FOI O ASPETO QUE MAIS TE AGRADOU OU DESAGRADOU E QUE NAO ESTA
LISTADO ACIMA?
1 A possibilidade de a ARBOR ser usada por mais que uma pessoa ao mesmo tempo.
2 Nao tenho nenhum aspeto.

DATA

27/05/2016 20:39
27/05/2016 11:30

1,40

175

1,80

240

1,00

1,00

1,00

Q4 A ARBOR mostrou-me coisas que eu desconhecia. Se concordas
com esta afirmacgao, explica o que aprendeste.

Answered: 14

RESPOSTAS
Nao interagi com artefacto.

-3

interacdo com telemodveis
Estar mais atenta.
A interagir com um objeto artisticos,

Uma nova maneira de me exprimir.

N&o me dediquei ao assunto

W e NN s W N

o modo do que arbor foi feito

Nao tenho opinido.

Nao.

Mais um caminho de que a arte dispde.

-l al
& W N = O

escrever no computador a distancia.

A intervengao escrita era possivel e era interessante.

Skipped: 6

Nunca tinha visto um artefacto deste género e é sempre bom estar atualizado.

DATA

31/05/2016 13:09
31/05/2016 09:19
30/05/2016 08:58
30/05/2016 07:38
29/05/2016 15:21
27/05/2016 20:39
27/05/20186 14:52
27/05/2016 13:16
27/05/2016 12:54
27/05/2016 11:30
27/05/2016 09:50
27/05/2016 09:11
27/05/2016 01:47
26/05/2016 23:30
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Q5 Arbor € um artefacto interativo, do ramo da media-arte digital e que

combina arte com tecnologia - escultura, electronica e computagao. O

facto de ter estado na escola para ser utilizada, fez com que os alunos
se interessem mais por alguma destas areas?

Answered: 14  Skipped: 6

Sim, mostrou
aos alunos a...
Sim, ouvi os
alunos...

Sim, eu |
préprio me... |
e

Néo despertou
curiosidade.

Outro
(especifica)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPGOES DE RESPOSTA RESPOSTAS
Sim, mostrou aos alunos algo que desconheciam. 3571% 5
Sim, ouvi os alunos comentarem sobre isso. 42,86% 6
Sim, eu préprio me interessei e quis saber mais sobre essas 4reas. 7,14% 1
N&o despertou curiosidade. 7,14% 1
Outro (especifica) 714% 1
TOTAL 14

XXViii



Q6 Reparaste que neste ano houve pelo menos um outro artefacto na
escola?

Answered: 14  Skipped: 6

Nio dei por

Reparei que
havia algo...

Parel para ver
e sei do que...
Parei para ver
e fiquei mui...

0% 10% 20% 30% 40% 50%  60% 70% 80% 90% 100%

OPCOES DE RESPOSTA RESPOSTAS

Néo dei por nada. 14,29% 2
Reparei que havia algo diferente no patio mas ndo sei do que trata. 0,00% 0
Parei para ver e sei do que se trata. 64.29% 9
Parei para ver e fiquei muito incomodado. 2143% 3
TOTAL 14

XVIII Bienal de Cerveira

Respostas aos Inquéritos
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensacgdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo ’X\l Curiosidade J | Desagrado } l Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com
sucesso

N&o interagi ) >( r

Interagi sem
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fécil [X‘ Fécil ' IDificil.Porqué?

4 | O que Ihe agradou mais nesta pega?

O aspeto ]X l Ainteragdo IX | A originalidade ] l Outro. Qual?
] T
5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local [ |Sim, posteirormente em www.arbor.pt | [

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.
6 uZuM [Lorio @ W /,Jo M V'&éw
popecte!

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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@
DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

Que sensacao lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo ’ @:s;;a@ ’ ’ Desagrado ' JOutra. Qual?

Interagi com ‘

Interagi sem
sucesso

sucesso

Interagiu/escreveu na Arbor?

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil | Fécil ) ‘ |Difici|. Porqué?

O que lhe agradou mais nesta pega?

0 aspeto ' A interagdo | | A originalidade | | Outro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim,nolocal | | Sim, posteirormente em www.arborpt ||

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

! , ‘ \ ;. y ) /-@
?Q/\,QI’JIW)P.@& A};\Q\I)Wb \Dvw(L oA uuud;; O

|
5 G 'r MW 1A “)’L ({L‘
Lo Jeee e honoina i 4o

b e
LOwWAL D W

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

Que sensagado lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo l } Curiosidade |><| Desagrado ] l QOutra. Qual?

Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com

sucesso ’ X

Interagi sem '

N&o interagi } ‘
sucesso

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘y‘ Facil I 1 Dificil. Porqué?

O que |he agradou mais nesta pega?

O aspeto I [ A interagdo l I A originalidade l>( ’ Outro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] >(l Sim, posteirormente em www.arbor.pt ] I

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

P PRESL  Gopor 2o Mot @;13,@411 L‘ym(/, oo & Leke

»@CA W h’r—j@k yﬂ CMQ(‘('Q\ G

f
AY

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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[ARBOR L

AL

DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

Que sensagao |he ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao ] l Curiosidade |\( | Desagrado l ’ Outra. Qual?

Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com '7&

Interagi sem
sucesso

N&o interagi
suCesso

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ 1 Facil 1 X ‘ Dificil. Porqué?

O que lhe agradou mais nesta peca?

O aspeto | I A interagao ‘\l | A originalidade [\( I Outro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | ] Sim, posteirormente em www.arbor.pt f\)\]

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

/\ or e g\,c\)ﬂ“ QA 1 R/ GDN, (M \ter CC‘,C:

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo Ihe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo |){l Curiosidade ‘ ' Desagrado ‘ [ Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com l %

Nao interagi ‘ '
sucesso

Interagi sem
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ ’ Facil ' 7<’ Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto ])‘l Ainteragao I 7(' A originalidade l \I Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] ] Sim, posteirormente em www.arbor.pt ])<|

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

/
Se 2,10 A2 Son ¥ Z’t/\f’a / D (e recte D0 R
> —

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagao lhe ocorreu perante a Arbor?

e

Satisfagao J lCuriosidade ‘ )q Desagrado l 1 Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ‘ X

Interagi sem
sucesso

Nao interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ’ ’Fécil ’ )("Dificn. Porqué?

4 | O que Ihe agradou mais nesta peca?

O aspeto l ’ A interagcdo l )(‘ A originalidade ' X [ QOutro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local I X | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | ]

Poderéd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

6 )mta(;ﬂk/wfo }Mt Ll

Gt da v/uftwwc&i de /,«y/t\'@/ur NN . ¢ /Q?Qm

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt
Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracéo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo ’ [ Curiosidade IX ’ Desagrado ‘ l Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ' X

Interagi sem
sucesso

Ndo interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil I X ' Facil ' 1 Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto | [ Ainteragao I l A originalidade I X ‘ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | X] Sim, posteirormente em www.arbor.pt ] |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

A qr as palewwos da Arbor deveram sec de cores digeventes
Pra R pdeem distogoie w@m ocilidade .

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

Que sensacdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao ‘ JCuriosidade ‘ )( |Desagrado ‘ ‘Outra. Qual?

Interagiu/escreveu na Arbor?

Ndo interagi ’ ‘

sucesso

Interagi com
sucesso K

Interagi sem 1

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil }(X 1 Facil l ‘ Dificil. Porqué?

O que |he agradou mais nesta peca?

O aspeto ’ ’ A interagdo I | A originalidade ’ X l Outro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | Y| Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor. ( G S Q Q\QV(O“) df)\ 00,6

TG Qy

\O \»r 2 |
WO DA™

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao I ICuriosidade ]X ’Desagrado l lOutra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

sucesso

Interagi com
7‘] sucesso

Interagi sem '

Nao interagi } ‘

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fcil ’ 'Fécil ’)( ’ Dificil. Porqué?

4 | O que Ihe agradou mais nesta peca?

O aspeto I ’ Ainteracao l)( l A originalidade l l Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | )( | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | [

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

?QX\SO e 4L Jﬁ%% anda2 SevnpRe o \&—5 de.,
. a¥lop ?/ E;)J(e,o, uynre- QQQO\/JQQ, nmas < dea Q’

bea |

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt
Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracio é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo J I Curiosidade | | Desagrado I | Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com l

Interagi sem
sucesso

N&o interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil l ‘ Facil ’ ’ Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto | | A interagdao | l A originalidade | | Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] | Sim, posteirormente em www.arbor.pt I |

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao l 1 Curiosidade | K ' Desagrado | | Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ' y

Nao interagi ’ ,
sucesso

Interagi sem
suCesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ ’Fa’cn lq Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto [ ' A interagdo ‘ I A originalidade l ,\‘ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local j p A | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | ]

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

’“‘Q_‘*“'»'““J O e daoe .

L
Mas 0 prottern € QuE FNUHAS fet=as geixare de
{urcioror .

% = . 2/ . ) . - s
O Rror e wureo PECO MU0 caartaoty e 4oL M ey Saal

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt
Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagao lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao ’ | Curiosidade M’ Desagrado I ' Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

—— S )
teragi co ’X Ndo interagi l '
sucesso

Interagi sem
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ’ [ Facil ' ’ Dificil. Porqué? £ S12 M <2 S

4 | O que lhe agradou mais nesta peca?

O aspeto ‘ | A interagdo l\l A originalidade ’X' QOutro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] | Sim, posteirormente em www.arbor.pt IYL

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

¢ ¢ - &
MoA oRIX(NAL PERIG EV FORIK MAIS (ETRAY

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

A%

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?
Satisfagdo 1 >(| Curiosidade l I Desagrado 1 ’ Outra. Qual?
2 | Interagiu/escreveu na Arbor?
In i | i - "
teragi com ’ nteragi sem } X | 3o iriteFag ’ ’
sucesso sucesso
3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?
Muito facil ’ ‘ Facil ~"| Dificil. Porqué?
4 | O que Ihe agradou mais nesta peca?
O aspeto I v l A interagao ] | A originalidade [ [ Outro. Qual?
5 | Visualizou a sua frase no ecra?
Sim, no local ] ] Sim, posteirormente em www.arbor.pt | ]
Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.
TSy /)
\ Q. Q) s U [ (
. « \‘r‘-?‘j"'{\: ok (AT P
- 0
6 QS

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo l l Curiosidade l )&' Desagrado ’

’ Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi sem

Interagi com
sucesso

N3o interagi
sucesso

K

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ l Facil l l Dificil. Porqué? X

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto ’ | Ainteragdo I J A originalidade

I P I Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | | Sim, posteirormente em www.arbor.pt

L [ASnde sy -

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracdo é fundamental.

1 | Que sensacdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfacao ' ‘ Curiosidade l \d Desagrado ’ l Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi sem

Interagi com
sucesso \

N&o interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ’ ‘ Fécil | > 4 ‘ Dificil. Porqué?

4 | O que Ihe agradou mais nesta pega?

O aspeto l l Ainteragdo I\ [ A originalidade ’ | Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim,nolocal | | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

o "\ Sy Ca Ve X

,\\

oce O ~AL ¥ N

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

xliv



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao l ' \C@id‘ad\e ‘ | Desagrado ’ ‘ Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ’ Interagi sem ’ 4\/{’“ \\‘fj l
N3o interagi
sucesso SuCesso i
; ) | .
3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor? Bo1g /4 A \/\ L\ ¢ L -
/‘ ¢ ( ;*;’.» A U L2
Muito facil ' ’ Facil | l Dificil. Porqué?” » '] O( WU« J”
0 -7/\:.'-,L4‘(\(\l\.‘y
4 | O que lhe agradou mais nesta pega? L
> =aa i Ng
O aspeto | l A interagdo ‘ l Aoriginalidade,,/ [ | Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

I/’
{ Sim | | sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

N

Nicaim——
Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

\ ( \ ,l-c\nf’,-,\"-,ﬁ
O™ UAR N o T | M ey

[ e 1/

g == y bty ¢ < (O ¢ (/UMpgy—

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt
Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo Ihe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo } | Curiosidade ’ l Desagrado | oL I Outra. Qual?
2 | Interagiu/escreveu na Arbor?
Interagi com Interagi g i n
Bl:co ’ CI9ELSEMm I ¥ | Nao interagi ‘
sucesso sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil J ‘Fécil ’ l

Dificil. Porqué?

4 | O que Ihe agradou mais nesta pega?

O aspeto | | Ainteragao l

I A originalidade

l I Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ]

| Sim, posteirormente em www.arbor.pt

P,
prs)
>l s

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracdo é fundamental.

1 | Que sensagao lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfacdo ' ’Curiosidade ’X‘Esagrado ’ IOutra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com o ’
Bl.CO ’X Ndo interagi ’ ’
sucesso

Interagi sem
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil [ lFéciI ’ lDificiI. Porqué? | Jir e dovaxam aljrrces Lidnd,
b ¢

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto I | A interagdo [X' A originalidade l\l Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim,nolocal | [ Sim, posteirormente em www.arbor.pt | | Np meoerTo vap,

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

6 pum puce el :AJF\LL, ©

Bt Inleldiva, oo 1 Tnss o Motdn o co Wi doverm furelal

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao ’ l Curiosidade ‘ 4 ’ Desagrado J ’0utra. Qual?
2 | Interagiu/escreveu na Arbor?
s | e | o imerss | |
3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?
Muito fécil ’ ‘ Facil ' ’ Dificil. Porqué?
4 | O que lhe agradou mais nesta pega?
0 aspeto | ' Ainteragdo I X | A originalidade l l Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local [ ] Sim, posteirormente em www.arbor.pt

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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'ARBOR

\ &

\
\
b

DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo I | Curiosidade | ¥ I Desagrado J | Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com g
sucesso

Ndo interagi ' ]

Interagi sem
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil s J Facil 1 ‘ Dificil. Porqué?

4 | O que |lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto | 1 Ainteragdo l I A originalidade ’ X | Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | l Sim, posteirormente em www.arbor.pt [ |

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo l 'Curiosidade l\ ‘Desagrado ] lOutra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?
Interagi com >(

Interagi sem
sucesso

Nao interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fcil [ lFéciI | \’1 Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

0 aspeto l | Ainteracdo I 4 [ A originalidade |>/ I Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | v | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.
PR

v vy & ( e s alu (

Cor

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015




DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensagao lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo 1)( l Curiosidade ‘x ’ Desagrado | l Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?
Interagi com x
sucesso

N&o interagi ' ~
sucesso

Interagi sem ’

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fécil I X | Fécil l I Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto l l Ainteragdo ’ )(| A originalidade lx | Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local Ix | sim, posteirormente em www.arbor.pt | ]

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor. la. 2 PO(CM’}*‘I ‘
o> . o~

C w0 g CIAAA noc- ‘(o/ ‘(ﬁ):—itom% , A

Lepde
T 3a foder | ;)w:g! or:\ 2aod rmenton.

meomen omotine

g’x&—ee*‘ < ;ae\q),m\e e Mhaa gp\m U ?oc«‘o-

Sﬂ%

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao | %\‘ Curiosidade ’ X ' Desagrado l | Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

sucesso

Interagi com
sucesso

Nao interagi ‘ '

Interagi sem l

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Dificil. Porqué?

2%

Muito facil ‘ ’ Facil

4 | O que lhe agradou mais nesta peca?

O aspeto , I A interagao | | A originalidade ] Y I Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] X [Sim, posteirormente em www.arbor.pt | [

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015



ARBOR L

A4

DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo I I Curiosidade ')(' Desagrado J l Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com

Interagi sem
sucesso K

N&o interagi ’ '
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘X(Fécil 1 ’Dificil. Porqué?

4 | O que |Ihe agradou mais nesta peca?

O aspeto l ' Ainteragao ’ l A originalidade [’><| Outro. Qual?
[

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local h( | sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Trebe [y A b o g

*” S
WO\Q/CA_/\O\

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao I ' Curiosidade )X‘ Desagrado ] I Outra. Qual?

Interagiu/escreveu na Arbor?

o™X | o™ || waoimersi | |

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil [3( | Facil 1 l Dificil. Porqué?

O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto I | A interagao I ’ A originalidade IX l Outro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local |><| Sim, posteirormente em www.arbor.pt [ |

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor. \
%')/ AR Iadhie WIS

\ ; s M SasT )N AA- -

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

y 7
[ARBOR L~
A)
ey |

V)

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfacdo I ICuriosidade IX | Desagrado |

| Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

esseen | x| || wowerss ||
3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?
Muito facil l)(‘ Facil ! l Dificil. Porqué?
4 | O que Ihe agradou mais nesta pega?
O aspeto I [ A interagdo l/l A originalidade LA’ [ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ]X | sim, posteirormente em www.arbor.pt

L

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

, R I [
CAPACIDADE  FF  LPESAS

L/

/[/(/Ff?; f/ﬁﬂ%ﬁ//’( /2/5(’7 ‘»‘(’:"\0/'-/’

(ML) #OPE  IE

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?
=

Satisfagdo | ‘ Curiosidade ‘ ‘ Desagrado | l Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi sem
sucesso

Nao interagi } '

Interagicm
ucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil 1 (F\agl/ ’ ’ Dificil. Porqué?

4 | O que |Ihe agradou mais nesta pega?

O aspeto | KA interagéo) l ‘ A originalidade I l Outro. Qual?

5 Vis@zmgxa frase no ecra?
l [

Sim, no local/ | Sim, posteirormente em www.arbor.pt

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

y

—J/MW \,/ <

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt
Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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'ARBOR

DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragédo é fundamental.

1 | Que sensagao lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao l M Curiosidade l | Desagrado I lOutra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi . 7
SErmgisen ‘)(’/Nao interagi ‘ ’
sucesso

Interagi com
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ) I Facil ‘ X, Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto ’ ‘ A interagdo [Xj A originalidade l l QOutro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local [ > | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ivii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo | ICuriosidade l/ IDesagrado 1 }Outra. Qual?

Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ?
sucesso

N&o interagi 1 ’

Interagi sem
sucesso

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fécil \ ’ Facil v I Dificil. Porqué?

O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto I)« I A interagdo l l A originalidade ‘ | Outro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.
(~arvo. S |
Vodoo ol

UMl ool

= ’t‘ma(,«;,\q\“‘

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Iviii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo J ICuriosidade ‘ V[Desagrado ' JOutra.QuaI?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com J\/{ Interagi sem 1

N&o interagi
sucesso sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

\cape O ResPoirna

Muito fécil l 1 Facil I l Dificil. P é?
uito faci aci ificil. Porqué Soreot i s s

4 | O que lIhe agradou mais nesta pega?

O aspeto [ | A interacao ]’%TA originalidade | (/l Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local I t4 Sim, posteirormente em www.arbor.pt l l

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

?MA; L Gosses Dolss B CAEREa P~

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

lix



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo Ihe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo l ICuriosidade b( IDesagrado [ |Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

N&o interagi l '

Sucesso

Interagi com
sucesso

Interagi sem (

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fécil ’ [Fécil 1)( ’Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto | G ]Ainteracz'io ' ’ leriginaIidade l |0utro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local l\/ | Sim, posteirormente em www.arbor.pt ] |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo l | Curiosidade ' X l Desagrado J 1 Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com

sucesso ‘ X

Interagi sem
sucesso

N&o interagi ' ’

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil | )( ‘ Facil ’ ‘ Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta peca?

O aspeto [ ] Ainteragdo 1{ I A originalidade ] [ QOutro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local [X |Sim, posteirormente em www.arbor.pt [ ]

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixi



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo ’ l Curiosidade I X ‘ Desagrado ’

| Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

sucesso

Interagi com
sucesso

Interagi sem ‘

N&o interagi l X ’

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ ‘ Facil ’)( ‘ Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto | | A interagdo ’ l A originalidade

| X’I Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local l [ Sim, posteirormente em www.arbor.pt

|

Poderad deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

arapns 4 Do for

6 'eya:uwfl’z TRA8D A

W% gV E

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques

Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracéo é fundamental.

1 | Que sensagdo Ihe ocorreu perante a Arbor?

Satisfacdo | | Curiosidade ]Xl Desagrado l ‘ Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ’

N3do interagi
sucesso

Interagi sem
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil l 1 Fécil [ \xl Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta peca?

O aspeto 1 [ Ainteragdo I | A originalidade P( ’ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ]\{/I Sim, posteirormente em www.arbor.pt ] (
7

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

i Lo ,'Uwul«f.( L9 A vvlk» ?C{/\,a bt/\f\b \‘

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixiii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-Ihe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfacdo )(] ’ Curiosidade ‘ ’ Desagrado ‘ ' Outra. Qual?

Interagiu/escreveu na Arbor?
Interagi com
X sucesso

N&o interagi J ’
sucesso

Interagi sem ’

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil x’ lFécil ’ 'Difl’cil. Porqué?

O que |he agradou mais nesta pega?

O aspeto )\ | l A interagio)ll | A originalidade | ’ Outro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | >q\Sim, posteirormente em www.arbor.pt [ |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixiv



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao } l Curiosidade ’ >< ‘ Desagrado ’ I Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

e ™| X o™ || weoimersi | |
3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?
Muito facil ’ l Facil ’ )(' Dificil. Porqué?
4 | O que Ihe agradou mais nesta pega?
O aspeto ) Y’ A interagao l l A originalidade l [ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local |)< | sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixv



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensacao lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo l I Curiosidade l X l Desagrado ’ l Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com Interagi sem g .

sucesso ’ sucesso J Naa nterag! ‘ ’
3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil 1 J Facil l K‘ Dificil. Porqué?
4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto [ | A interagdo l X I A originalidade I X I Outro. Qual?
5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | »<_| Sim, posteirormente em www.arbor.pt e

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

P}\?(AL) Faxe

|y

Obrigada pela ateng¢do que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt
Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixvi



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

Que sensagao lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo l @'i/():i‘da;;)y ' Desagrado | | Outra. Qual?

Interagiu/escreveu na Arbor?
N
Interagi com /(

Interagi sem
"sucesso

Nao interagi
sucesso

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fcil [ @ qk ’Difl’cil. Porqué?

O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto ‘ mteragéo |>((]A/or’igi:allid;&\ca |>/l Outro. Qual?
N

Visualizou a sua frase no ecra?

3

sim, no local ) 1\( ] Sim, posteirormente em www.arbor.pt [ |

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

?’/O‘ . 7~ (9\ X f’é’t((u(}('\ S

—

-

|

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixvii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

Que sensacgdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo | I Curiosidade | \/ ' Desagrado ] l Outra. Qual?

Interagiu/escreveu na Arbor?

N3o interagi ’ ‘

sucesso

Interagi com X
sucesso

Interagi sem ’

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ 1 Facil l Xl Dificil. Porqué?

O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto [ l Ainteragdo l ] A originalidade | \l Outro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local [ /\I Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

1

Eie v L»:l‘ O

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixviii



'S |

DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questées.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracdo é fundamental.

1 | Que sensacdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo | (, éuriosidade | Desagrado | ’Outra.Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?
Interagi com 5 & .

e ) Nao interagi
sucesso

Interagi sem (

sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil l J Fécil | ' ’ Dificil. Porqué?

4 | O que Ihe agradou mais nesta pega?

<

O aspeto l | A interagao I l A originalidade | l Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

= TN
Sim, no local ] | Sim, posteirormente em www.arbor.pt I |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt
Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixix



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo ' ‘ Curiosidade l *‘ Desagrado ‘ ’ Outra. Qual? é)\/&ﬁ-ﬂ/f_p

Interagiu/escreveu na Arbor?

N&o interagi ‘)(‘

sucesso

Interagi com
sucesso

Interagi sem ‘

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ l Facil ’ X l Dificil. Porqué?

O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto ’ | A interagao [+_] A originalidade ’ l Outro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | L | Sim, posteirormente em www.arbor.pt I |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

?Q@TW we JECE CM\
B Weed, Ko Gy

Z’\/\/(:L_;Q,cj:\/b

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixx



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

Que sensacdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao | ‘Curiosidade l y IDesagrado l IOutra. Qual?

Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ‘

Nao interagi
sucesso

Interagi sem
sucesso

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fécil ' ’ Facil 1 X ‘ Dificil. Porqué?

O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto I ] Ainteragao | l A originalidade ' ; I Outro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, posteirormente em www.arbor.pt | ]

Sim, nolocal |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxi



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensacgdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao , l Curiosidade l XI Desagrado ‘ | Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com Interagi sem B 7 1
e ’ gl se ')q N3o interagi ’ ; ‘
sucesso

sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil | | Fécil 1 [ Dificil. Porqué? WonO J(wu@@’\'mu/

4 | O que lhe agradou mais nesta peca?

O aspeto [ ‘Y’\[ A interagdo ‘ l A originalidade [ I Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local [ ] Sim, posteirormente em www.arbor.pt | ]

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagao lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo | ' Curiosidade lXI Desagrado | | Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ‘X

Interagi sem
sucesso

sucesso

N&o interagi ’ ’

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ ' Facil t)( l Dificil. Porqué?

4 | O que lIhe agradou mais nesta pega?

O aspeto l >(J Ainteracdo l )Q A originalidade | )\l Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local [ X| Sim, posteirormente em www.arbor.pt ] I

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor. \ \ \

= — ~ o~
£ “;.;’\cm t;.c..tm cowieQd &,«,\d

o

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxiii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo l | Curiosidade I)( l Desagrado ‘ | Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com —— .
e '7( Nao interagi ' '
sucesso

Interagi sem
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fécil 1 l Facil DQ‘ Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto | J A interagao [ I A originalidade h( [ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local |><| Sim, posteirormente em www.arbor.pt [ ]
T

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

6| QopriNueY . --

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxiv



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo | J Curiosidade ’ ‘ Desagrado | ' Outra. Qual? 5‘,-3:"' RS

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com
sucesso

Ndo interagi ‘ ‘

Interagi sem
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fécil ‘ X ' Facil ‘ ‘ Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto ) ] A interagdo I , A originalidade I X I Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | )\] Sim, posteirormente em www.arbor.pt | [

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

ﬂ\)u(‘, \ N el IR A =W Ly ‘e‘r(i‘ A e

N

o

Q "'}' ‘.; X lo I

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxv



[ ARBOR

}‘\
S Al

DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensacao lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo ’ \| Curiosidade } -‘I Desagrado l |0utra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi sem '

Nao interagi
sucesso

Interagi com s
sucesso /
3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fécil ’7( ' Facil ' ’ Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta peca?

0 aspeto ]\‘/ ‘ A interacdo l l A originalidade I ] Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local |7<| Sim, posteirormente em www.arbor.pt ] |
7

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

. W/Uvg o> \/ZJ N aolrn

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt
Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxvi



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao l 1 Curiosidade l){' Desagrado | I Outra. Qual?

Interagiu/escreveu na Arbor?

Inkexagtsem ‘>/1 Néo interagi I }

Interagi com
sucesso

sucesso

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ’ |Fa’ci| ‘ ‘Difl’cil. Porque? oeed Phatio

O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto [ [ A interagao | | A originalidade IKJ Outro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | 24 Sim, posteirormente em www.arbor.pt | ]

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxvii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo | l Curiosidade l)« ‘ Desagrado ' l Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com \(
sucesso

Interagi sem
sucesso

N3o interagi ‘ ‘

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fécil ‘ | Facil l )< , Dificil. Porqué?

4 | O que Ihe agradou mais nesta pega?

O aspeto ‘ J Ainteragdo l )( [ A originalidade | [ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local [ )([ Sim, posteirormente em www.arbor.pt [ |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

\

o N N o2 — ~
oA =S Qéac S o R = O
\

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt
Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxviii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questées.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo ¢ fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo l ‘Curiosidade l lDesagrado l ~ |Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ’

Interagi sem
sucesso

sucesso

N&o interagi ’>/ ’

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ’ ’Fécil (\{[Diﬁcu. Porqué?

4 | O que Ihe agradou mais nesta peca?

O aspeto I ’ A interacdo ] | A originalidade [ f Outro. Qual? |y ¢ A v (r—|

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] | Sim, posteirormente em www.arbor.pt ]V\I

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt
Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxix



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensagao lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo J lCuriosidade ‘x ] Desagrado l ‘ Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?
Interagi com Interagi sem
sucesso

Ndo interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ ‘ Facil | X | Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto l l A interagao l\ J A originalidade [\ l QOutro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local l i & l Sim, posteirormente em www.arbor.pt | ]

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

®®
<

(0% e

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo I | Curiosidade ])(| Desagrado 1 ' Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?
Interagi com 4
/D

Interagi sem
sucesso

sucesso

N3o interagi 1 ’

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ’ ’ Fécil J7<| Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto ‘ | Ainteragdo l | A originalidade I )<l Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | ]Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questées.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragao é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo | | Curiosidade I)( l Desagrado ‘ | Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com Interagi sem
sucesso sucesso

Ndo interagi ' l

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ’ >( ‘Fécil | ’Diﬁcil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto ‘ I A interagao | | A originalidade ‘)(I Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | (| Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxxii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao ’ ba ‘ Curiosidade I I Desagrado , ‘ Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com
sucesso

/| Interagi sem '

N&o interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil X l Facil ' ‘ Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto | ‘ A interagao l%‘ A originalidade ] l Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] [ Sim, posteirormente em www.arbor.pt | [

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxxiii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfacdo J\J,Curiosidade ’ l Desagrado I I Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?
Interagi com Interagi sem
ucesso

Ndo interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil 1 ’ Facil M Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto l l A interagdo I | A originalidade \[\/l Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local [\(l Sim, posteirormente em www.arbor.pt [ [

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo ' | Curiosidade ‘ I Desagrado l I Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ’ /

Nao interagi
sucesso

Interagi sem
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ) i Fécil 1 \f’ Dificil. Porqué?

4 | O que Ihe agradou mais nesta pega?

O aspeto I /] A interacao [ [ A originalidade l ‘ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local [ ] Sim, posteirormente em www.arbor.pt | f I',‘,f,ﬂ‘ @

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensacdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo ' lCuriosidade l /| Desagrado ’ JOutra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

sucesso

Interagi com
sucesso

Interagi sem ‘

Ndo interagi ’ ’

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

N
Muito facil l /Y ’Fécil ’ ’Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta peca?

O aspeto l ‘ A interagdo [ I A originalidade l / ‘ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao J | Curiosidade ‘/ 1 Desagrado 1 J Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com
sucesso

\ .
| | Interagi sem ‘

N&o interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ’ ‘ Fécil [/ | Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

\
O aspeto I ] A interagdo ]Y | A originalidade I I Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | I Sim, posteirormente em www.arbor.pt | ]

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragao é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo } ‘ Curiosidade l ! Desagrado I l Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ‘

Interagi sem
sucesso

Ndo interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor? = A (

Muito facil ’ l Facil ‘ J Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

0 aspeto ’ | A interacdo | [ A originalidade ’ ‘ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

Ixxxviii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragao é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao l \’\j Curiosidade ‘ 1 Desagrado l ]Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ' ><

N&o interagi ’ ‘
sucesso

Interagi sem
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil | [ Fécil |>< ‘ Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto ] [ A interacao | KI A originalidade [ l Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | |Sim, posteirormente em www.arbor.pt | | NB ¢

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas quest&es.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfacdo ’ |Curiosidade ’ X“ Desagrado J 'Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ‘ X] Interagi sem ‘

N&o interagi
sucesso sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fcil l ]Fécil ’X ‘ Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto ! l A interacao ] l A originalidade ! ‘\' ’ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] [ Sim, posteirormente em www.arbor.pt | (

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

XC



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo 1 ICuriosidade l |Desagrado l \/' Outra. Qual?

o Poutowi a4

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

N&o interagi ’ ‘

Interagi com Interagi sem
sucesso sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?
MRY tew NO A
1

Muito fécil ‘ l Facil ‘ 1% i Dificil. Porqué? c¢cwv ly-d v b TEY
Eitito to o vk
4 | O que lhe agradou mais nesta peca? ) @ »‘ o A , P\A 1S
O aspeto l ‘ A interagao I X, A originalidade l ] QOutro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim,nolocal | | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO :

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao ‘ | Curiosidade 1\\ ' Desagrado ' l Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com Interagi sem ¥, i :
N3o interagi
sucesso sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fécil [ ’ Facil |>q Dificil. Porqué?

4 | O que |he agradou mais nesta pega?

O aspeto l ' A interagdo M A originalidade I I Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local M Sim, posteirormente em www.arbor.pt ] [

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

XCii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-Ihe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboracdo é fundamental.

1 | Que sensacdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo | ’Curiosidade ' { I Desagrado | 'Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi sem ‘

Nao interagi
sucesso

Interagi com -
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

/| Dificil. Porqué?

Muito facil l l Facil

4 | O que lhe agradou mais nesta peca?

O aspeto | ‘ A interagao |X l A originalidade I [ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] N [ Sim, posteirormente em www.arbor.pt ] I

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

XCiii



AN

DE-NOS A SUA OPINIAO ‘

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo I l Curiosidade ] \(l Desagrado l I Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ’ x

Interagi sem
sucesso

Nao interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ I Facil { >< ] Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto ’ I A interagdo I I A originalidade |>< | Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] l Sim, posteirormente em www.arbor.pt P<|

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt
Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

XCiv



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagao ‘ l Curiosidade I lDesagrado I lOutra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ‘

Interagi sem
sucesso

Néo interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ’ ' Fécil I | Dificil. Porqué? MO Seardce e 27
CEIMEIRA V
4 | O que Ihe agradou mais nesta pega?
O aspeto J I Ainteragdo ] x | A originalidade ‘ | Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local |\ ‘ Sim, posteirormente em www.arbor.pt | ]

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

XCcv



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaborac¢do é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo l I Curiosidade IXI Desagrado | ’ Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com
sucesso

Interagi sem
sucesso

Ndo interagi ’ '

)

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ ’ Facil lx ’ Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto I | A interagao IXI A originalidade ‘ ‘ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local [ I Sim, posteirormente em www.arbor.pt [ ]

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

(50 =10

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo ’ l Curiosidade l l Desagrado I l QOutra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com

Interagi sem
sucesso A

Ndo interagi
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil

\Lj Fécil ’ ' Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

/

Ainteracdo J l A originalidade l I Outro. Qual?

O aspeto

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] ‘ Sim, posteirormente em www.arbor.pt | |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

XCVii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo | | Curiosidade ’ fl Desagrado ‘ I Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ‘

Interagi sem
sucesso X

N&o interagi ] '
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito fécil ’ ‘ Facil l I Dificil. Porqué? ¢

4 | O que |Ihe agradou mais nesta pega?

O aspeto I I Ainteracdo ’ I A originalidade J J Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

-
Sim, no local I | Sim, posteirormente em www.arbor.pt | f T\/Q)ﬁ(g

Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

\\’\

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015
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DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragio é fundamental.

Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfacdo ' |Curiosidade | ‘Desagrado ‘ IOutra. Qual? Vﬁia

Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ’

Interagi sem
sucesso

sucesso

Ndo interagi ’ }

Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

N (y_/j'; A ) \
Muito facil ‘ ’Fécil ’ |Difici|. Porqué? Mo FUMCIOMA

\

O que |he agradou mais nesta pega?

O aspeto ’ [ Ainteragdo | [ A originalidade 1 l Qutro. Qual?

Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] | Sim, posteirormente em www.arbor.pt ] |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques

Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

XCix



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragédo é fundamental.

1 | Que sensagao lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo ’ (Iliur/n;s:d;dp}l ‘Desagrado ’ |0utra.QuaI?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi co \
suces:

N&o interagi ’ ‘

Interagi sem
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil l ]Fécn / ‘ ’Diﬁcil. Porqué?

4 | O que Ihe agradou mais nesta peca?

0 aspeto ' | Ainteragdo f ( 'lfA originalidade I ‘ Outro. Qual?
5 | Visualizou a sua frase no ecra?

1'Sim, no local ] |Sim, posteirormente em www.arbor.pt | l

O
Poderd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015




DE-NOS A SUA OPINIAO

\RBOR

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensacgdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo [ ‘( ’ Curiosidade ‘ I Desagrado l | Outra. Qual?
2 | Interagiu/escreveu na Arbor?
et | )| ey | Mo | |
3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?
Muito facil l X I Facil } l Dificil. Porqué?
4 | O que lhe agradou mais nesta pega?
O aspeto I I A interagdo I | A originalidade l ’ Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local | >/[ Sim, posteirormente em www.arbor.pt

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

ci



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo ‘f’ Curiosidade ISL’ Desagrado 1 ( Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ‘ \Z

Interagi sem
sucesso

N&o interagi J ,
sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ]X’Fécil ' ’Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta peca?

X
A ‘ A originalidade l [ Outro. Qual?

O aspeto ) ‘ A interacao

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local ] W ] Sim, posteirormente em www.arbor.pt ] |

Poderéd deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

cii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragéo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

&
Satisfagao ’ ?4 Curiosidade ‘ I Desagrado \ ] Outra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com '

Interagi sem
sucesso

sucesso

N3o interagi ' b J COTA VA CCueaD

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ’ ’Fa’cn)( ’ ’Difl’cil.Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta peca?

O aspeto I ’(m;So ) l I A originalidade ] ] Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecrd? /i) A4 C : E(TAVA couPapb

Sim, no local | ] Sim, posteirormente em www.arbor.pt | [

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!
Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

ciii



DE-NOS A SUA OPINIAO

Pedimos-lhe que nos dispense mais um pouco do seu tempo a responder a algumas questdes.

Com elas pretendemos melhorar a Arbor. A sua colaboragdo é fundamental.

1 | Que sensagdo lhe ocorreu perante a Arbor?

Satisfagdo 1 | Curiosidade lp(] Desagrado | [ QOutra. Qual?

2 | Interagiu/escreveu na Arbor?

Interagi com ’

Interagi sem s 2
N i
sucesso ’ ‘ . ' P( ‘

Sucesso

3 | Qual o grau de facilidade no uso da Arbor?

Muito facil ‘ K’ Facil ‘ | Dificil. Porqué?

4 | O que lhe agradou mais nesta pega?

O aspeto l pﬁ‘ A interagdo | [ A originalidade | l Outro. Qual?

5 | Visualizou a sua frase no ecra?

Sim, no local J ] Sim, posteirormente em www.arbor.pt ] |

Podera deixar aqui uma mensagem aos autores de Arbor.

6 @ZM ﬂ//;,utm/:

Obrigada pela atengdo que nos dispensou!

Siga o percurso da Arbor em arbor.pt

Ana Marques
Rui Gaspar

Vila Nova de Cerveira, 2015

civ



