IV SIMPOSIO INTERNACIONAL E VIII SIMPC)SIO NACIONAL
DE LITERATURA E INFORMATICA
Literatura e internet: arte digital, escola experimental.

JORNADA EM ACAO 09 a 11 de novembro de 2016
UPF
Passo Fundo (RS), Brasil.

A ARTE CONECTADA COM A TECNOLOGIA: ANALISE DO USO DO
EMBLEMA ADOTADO NA GERACAO HEAD DOWN

Aline do Carmo (UPF)
Celina Tieppo (UPF)
Gesica Cristina Albani (UPF)

Impossivel ficar indiferente e subestimar a importancia historica da tecnologia
mobile e sua fascinacdo na geracao digital. Virtualmente, ninguém nos seus 20 e poucos
anos em um pais desenvolvido conhece a vida sem a comunicagdo instantanea.
Conectados em tempo real, ndo esperam nem mesmo pelo e-mail. As noticias direto de
onde ocorreram, vém em um feed ao vivo (Atualizagbes no Facebook, tweets,
mensagem no whatsapp e imagens no snapchat), encontram tudo online, em
abundancia. Estes jovens integram a chamada Geragdo Digital, grupo definido por

jovens que hoje tém 25 anos, quase a idade da internet.

1. CULTURA E CIBERCULTURA

Vivenciamos hoje a Cibercultura que “especifica aqui 0 conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de préticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores
que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago”. (LEVY, 1999, p
17). Permite novos metodos de interacdo, como 0s ja citados, e que interfere no
comportamento e nas praticas comunicacionais entre as pessoas. De acordo com Galeb

et all, j& o ciberespago,

O [...]Jespaco da Internet, pode ser visto como um hipertexto
globalizado interativo, ou ainda, como um ambiente de
circulacdo de discussdes pluralistas. Ndo se tem um controle
centralizado das informacBes e conhecimento, muito pelo
contrario, ha conexdes multiplas e diferenciadas. (2012, p 4).
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Ha certa discordancia em relacdo ao ano e a obra especificos em que o termo
Ciberespaco foi cunhado. O mais usual é que foi empregado pelo escritor americano
radicado no Canada, William Gibson, que fez parte do movimento Cyberpunk, em seu
romance de ficcdo cientifica Neuromancer em 1984. Porém, fontes alegam que ele teria
usado o termo ja em Burning Chrome de 1982. De qualquer forma em Neuromancer, a
historia se passa em um futuro indeterminado, onde o personagem principal é capaz de
se plugar “fisicamente’ ao ciberespaco, fundindo sua mente com o computador. Outro
elemento interessante da trama é a presenca de inteligéncias artificiais que buscam
independéncia de seus criadores, e o fato dos humanos agirem mais como maquinas do
que elas mesmas. O livro € considerado um cléssico, e o termo, ciberespago, tempo
depois, foi retomado por usuérios e criadores de redes digitais (FERNANDES, 2006).

E importante frisar que o ciberespaco cresceu/cresce rapidamente especialmente
pelo interesse suscitado especialmente nos jovens em explorar novas formas de
comunicacdo que vdo muito além das midias tradicionais. Além do que na melhor das
hipoteses o espaco virtual pode ser usado de forma positiva para desencadear
transformacdes no pensamento humano, na politica, economia e cultura. (LEVY, 1999).

Kunzler (2005) nos lembra que avancos cientificos e tecnoldgicos propiciam
novos questionamentos, transformam condutas, assim como nossa percepcao, formas de
vivenciar, interpretar e sentir o0 mundo tanto no &mbito individual quanto no coletivo,
estando eles em plena alteracdo por novos dispositivos que vem surgindo em um breve
espaco de tempo de forma continua. Na contemporaneidade, percebemos nossa
sociedade influenciada em varias esferas pela tecnologia, porém é um processo
reciproco, uma influencia a outra, uma permite a produgdo e existéncia da outra. Ambas
sdo notavelmente marcadas pelo mdltiplo, o fugaz e o complexo.

Na Idade Media, por exemplo, a comunicacdo se dava na maioria dos casos
essencialmente por via oral, dificilmente as pessoas tinham contato com eventos que

aconteciam em outro lugar que ndo sua comunidade. Com o advento da Era Industrial e
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criagdo da imprensa a comunicacdo escrita entra em cena e interfere no cotidiano das
pessoas que agora tem maior acesso a outras realidades que ndo a sua, porém de forma
linear. (GALEB, M. G., et al. 2012). Passamos entdo do analdgico ao digital que
permite a mobilidade, a interacdo, 0 acesso a informacdes e entretenimento quase que
de forma onipresente e propicia uma verdadeira ruptura. Laptop, smartphone, tablets,
games e mensagens de textos fazem parte da parafernalia do cotidiano e que para muitos
adultos ainda sdo enigmas complicados. Conforme Lévy a constante aceleracdo na
criagdo de novos dispositivos fazem mesmo “os mais ‘ligados’ encontrarem-se, em
graus diversos, ultrapassados pela mudanca, ja que ninguém pode participar ativamente
da criacdo das transformacdes do conjunto de especialidades técnicas, nem mesmo
seguir essas transformacodes de perto.” (1999, p 28).

Lévy categorizou trés etapas de evolucdo em relagdo a comunicacdo. O autor
afirma que a humanidade em primeira instancia € composta por grupos que possuem
vasta pluralidade cultural, mas que porém sdo ou eram fechados em si mesmos. Aqui

vale lembrar a incluséo digital, que varia de acordo com contextos sociais.

“Nem as leis (ndo ha “direitos humanos’), nem os deuses (ndo
h& religides universais), nem os conhecimentos (ndo ha
processos de experimentacdo ou de raciocinio reproduziveis em
todos os lugares), nem as técnicas (ndo ha redes nem padrdes
mundiais) sdo universais.” (1999, p 258)

Como ja referido, primeiramente haveria uma transmissdo ciclica de
informac0es, tradicbes e conhecimentos entre as geracGes quase que unicamente por
meio oral. Depois 0 escrito e impresso permitiram o registro das mais variadas
memorias sociais, a transmissdo de informagBes e conhecimento, seja por meio de
jornais, folhetos ou livros e a comunicacdo por meio de cartas, por exemplo. A terceira
etapa é marcada pela cibercultura que, como afirma o autor, mantém a universalidade

proposta pela segunda etapa ao mesmo tempo em que dissolve a nogdo de totalidade,
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pois pela primeira vez tendemos a criar uma comunidade mundial mesmo que desigual
e conflituosa. (1999)

Diante de todo esse processo tecnoldgico, em que se encontra a sociedade e,
sobretudo, essa nova geracdo; hd uma nova perspectiva quanto a maneira com que
organizamos argumentacdes, sejam elas historias ou ndo, e assim, todo um conjunto de

critérios que podemos vir a utilizar para aceitar ou nao as mesmas.

Quando ao leitor, agora a validagdo ou a rejeicdo de um argumento
pode se apoiar na consulta de textos (mas também de imagens fixas ou
moveis, palavras gravadas ou composi¢fes musicais) que sdo o
préprio objeto de estudo, com a condicdo de que, obviamente, sejam
acessiveis de forma digital. (CHARTIER, Roger, p.59, 2009).

Esse novo mundo de documentos, imagens, palavras digitais, abrem uma nova
porta onde antes ndo era possivel ter acesso. Antes, ao passo que um autor escrevia seu
livro, 0 mesmo tornava-se objeto de confianca entre ele e o leitor. O leitor ndo poderia
ter qualquer acesso ao material com o qual o escritor escreveu o seu livro, as referéncias
de dificil acesso, encontradas muitas vezes em lugares especializados no assunto,
tinham por vezes, alto precgo; assim, o leitor de antes ndo tinha outros documentos com
0 que contestar o que acabara de ler.

Hoje, com o ingresso da tecnologia, é possivel que o leitor ndo so tenha acesso a
determinado livro, mas também a todo material (bibliografia, analise documental,
experiéncias praticas) que compde a obra, e encontrar outras obras que divergem do
pensamento que esse autor expde. Hoje o leitor é quem escolhe se acatara tais ideias ou

ndo, se ird se mobilizar de acordo com aquele autor ou se ira contra suas ideias.

“A invencdo da imprensa ndo produziu imediatamente novas maneiras
de ler. Por sua vez, as categorias intelectuais que associamos com 0
mundo dos textos subsistem diante das novas formas do escrito,
enquanto que a propria nogdo de ‘livro’ se acha questionada pela
dissociacdo entre a obra, em sua coeréncia intelectual, e o objeto
material que assegurava sua imediata percepcdo e apreensdo. Por
outro lado, ndo se deve esquecer que os leitores (e 0s autores)
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potenciais dos livros eletrénicos, quando ndo se trata de corpus de
documentos, sdo ainda minoritarios.” (CHARTIER, Roger, p.63,
2009).

Muito se tem discutido também em relacdo ao desaparecimento do livro
impresso, acredita-se que cada meio de expressao ou dispositivos de interagdo novos
fazem surgir reformulacdes no seu uso, reinvengdes, novos significados, possibilidades

e importancias distintas.

1.1 Geracéo Digital

Outro ponto abordado por pensadores sao as relacdes afetivas da Geracao Digital
na contemporaneidade. De acordo com Bauman, estamos vivenciando a ‘liquefacdo’ de
estruturas e institui¢ces. Ha tempo as relagdes deixaram de serem regidas por lagos mais
estaveis dando lugar a fluidez, a instabilidade, ao efémero. Diferentemente da Era
Industrial, onde o ideal romantico visava a eternidade, as relacGes afetivas hoje acabam
de forma repentina e sdo facilmente substituidas. Isso de certa forma resultou em
sentimentos de alivio visto que ndo se tem mais tamanha rigidez nos vinculos, ao
mesmo tempo em que criou certa angustia frente a suposta sensacdo de seguranca que
0s mesmos propiciavam. (Fronteiras do Pensamento, 2010).

Para individuos da denominada Geracdo Z ja inteirados da cibercultura, ndo €
raro comecar e ou finalizar relacionamentos vividos no real através de redes sociais.
Como também buscar atencdo, afeto e amigos como véalvula de escape para solidao e
caréncia que sentem: O que eu ndo tenho na minha casa, ou na escola, minha rua ou
cidade, eu procuro em outro lugar. (Fronteiras do Pensamento, 2010) Muitas pessoas,
especialmente jovens, mas ndo exclusivamente eles, estabelecem relagdes por meio das
redes sociais, onde se aproximam, identificam-se com pensamentos, comportamentos
ou pessoas, tendo a sensacdo de pertencimento a um grupo.

Assim, como celebram ou abominam as diferencas. Pessoas podem assumir

personagens diferentes na internet, personagens que muitas vezes, por diversos motivos,
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ndo conseguem personificar na vida real. Tem a liberdade de falar o que pensam ou
sentem com a seguranca sugestiva que uma tela fornece. Garbin apresenta esse tema de

forma interessante:

O que leva um jovem a optar por escrever sobre suas magoas, alegrias,
planos, num diéario virtual, abrindo-o a outras leituras, ao invés de
escrever num diario impresso particular ou conversar face a face com
amigos ou colegas? Estaremos vivendo a era da espetacularizacéo da
intimidade? Da derrocada das fronteiras do publico e do privado?
(2003, p 120)

O uso de novos dispositivos, cada vez mais presentes em diferentes meios
sociais, também é empregado por adultos, o que de certa forma pode e ja tem acarretado
na aproximacdo de diferentes geracdes, a nivel pessoal e comportamental na internet.
Existem semelhancas e diferencas por vezes marcantes no modo como pessoas da
mesma ou diferentes geracOes utilizam tecnologias digitais, especialmente quando a
sociedade tem condicBes de proporcionar a todos féacil acesso as mesmas. Ai se
sobressaem as diferencas de ordem sociocultural. (Ponte, C., 2010) Mas, quando
observamos as ruas, parques, escolas ou shoppings nos deparamos com a geracdo Head
Down notavelmente marcada por jovens. Ora, “a cibercultura inventa uma outra forma
de fazer advir a presenca virtual do humano frente a si mesmo que ndo pela imposigéo
da unidade de sentido.” (LEVY, 1999, p. 258).

2. A INTERVENCAO “GERACAO DOWN HEAD”

A criagéo do video comecou em sala de aula, na disciplina de Arte e Tecnologia,
ministrada pela professora Aline do Carmo. A turma foi dividida em 4 grupos de
trabalho, um para a criagdo do roteiro, outro para a criagdo das ilustracfes, um terceiro
grupo para para a producdo de fotos, pois o estilo utilizado para a animacgdo foi
stopmotion, técnica que utiliza a disposi¢cdo sequencial de fotografias diferentes de um

mesmo objeto inanimado para simular o seu movimento. Estas fotografias sao
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chamadas de quadros e normalmente sdo tiradas de um mesmo ponto, com o objeto
sofrendo uma leve mudanca de lugar, afinal é isso que d& a ideia de movimento.

No dia 28 de julho de 2015, realizamos a intervengéo: “Gera¢do Down Head” na
Faculdade de Artes e Comunicagdo da Universidade de Passo Fundo. Com todos os
aparatos eletrdnicos instalados, nos posicionamos no corredor um ao lado do outro em
frente a projecdo e passamos a agir como pessoas “fissuradas” no smartphone.
Conversdvamos uns com 0s outros por celular enquanto o intervalo ocorria e
observavamos o publico.

Observando os passantes, pode-se definir trés grupos principais: aqueles que
enxergavam a projecao, nos olhavam e ficavam com receio de passar na frente do video;
aqueles que passavam olhavam para nés e para a projecdo tentando entender o contexto
e nos davam parabéns pela iniciativa; e aqueles que passaram indiferentemente sem
notar quase absolutamente nada: exceto que haviam algumas pessoas paradas
atrapalhando a passagem no corredor.

No final da intervencdo com alunos comentando sobre a dor no pescogo pelo
tempo passado com a cabega baixa voltada para o celular, percebemos que alguns
poucos estranhos se aproximaram do nosso grupo e também, ficaram olhando seus feeds
de noticias nas redes sociais. Repetimos essa mesma experiéncia em outra faculdade da
Universidade de Passo Fundo, o Instituto de Filosofia e Ciéncias Humanas, no dia 05 de
agosto de 2015. Nesta segunda acdo observamos, praticamente, as mesmas reacgoes e
resultados de nossa primeira experiéncia.

Ao analisar a reacdo dos jovens, ao passarem pela projecdo, e desviarem dos
integrantes do grupo da disciplina, que estava em pé no centro do corredor,
“atrapalhando” a passagem, observou-se que nem assim 0s passantes levantaram o
olhar, apenas desviavam de cabeca baixa, aficionados pelas telas brilhante de seus
dispositivos eletronicos. Alem da luz da projecdo que iluminava quem na sua frente
passasse, tinhamos o &udio da animacdo ecoando nas potentes caixas de som
distribuidas no prédio. Ruidos sonoros de mensagens no whasapp, atualizagdes no
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facebook, sincronizadas com as imagens ndo foram suficientes para chamar a atencéo
destes jovens que caminham de cabecas baixas. Uma juventude ao mesmo tempo
fomentadora das novas tecnologias e necessariamente interpelada por elas.

A projecdo narrava a trajetdria de um sujeito tdo vidrado em seu smartphone ao
ponto de ndo perceber o que acontecia a sua volta. Como diria Aristoteles: “O imitar é
congénito no homem (e nisso difere dos outros viventes, pois de todos, ele € o mais
imitador, e, por imitacdo, aprende as primeiras no¢6es), e 0s homens se comprazem no
imitado.” (1973, p. 445), em outras palavras, 0 imitar nos propicia prazer a0 mesmo
tempo em que capacita o aprendizado. Esses estudantes com facil acesso ao ciberespaco
ndo puderam deixar de se questionar: Quantas vezes eles fazem o mesmo que alguns

dos passantes, ou seja, ndo enxergam nada além de um visor?
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Primeira parte do video Gera¢do Dowm Head

Essa série de imagens mostra o inicio da projecdo que comeca com 0 som de
uma engrenagem em movimento. A engrenagem vai se transformando em uma pessoa

que encontra uma macd - fazendo analogia ndo s6 a uma marca conhecida por este
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icone, como a historia biblica do pecado original - o personagem pega a fruta, a morde e
em seguida, um smartphone cai a sua frente. A proxima imagem ja mostra o
personagem recolhendo o dispositivo ficando obcecado com ele ao ponto de néo
enxergar mais nada, pessoas feridas e ou mortas a sua volta. O mundo torna-se obsoleto
e tudo que importa é o que esta acontecendo na tela do smartphone.

Tudo isso acontece com diversos sons ao fundo como de passos humanos,
objetos caindo, mordida e sons que fazem analogia aos dispositivos eletrdnicos mobile.
Por estar tdo absorto na tela brilhante, nosso personagem nao percebe os perigos a sua
volta, e por fim ele bate em uma arvore, onde cai uma maca gigante e o mata. Por fim,
tudo aquilo se transforma em mais uma engrenagem, que volta a rodar, € nos mostra um

circulo vicioso, onde as a¢fes séo repetidas e ndo ha um fim.

Segunda parte do Video Gera¢do Down Head
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Percebe-se que a compreensdo da conjuntura historica, e a experiéncia concreta
realizada, nos mostra jovens que restringem-se a sua relacdo com as novas tecnologias e
meios de comunicagdo, fechando seu mundo e limitando interagdes interpessoais ao
aparelho em suas maos e deixando de lembrar outros aspectos sociais que servem como
moldura para a formagdo dos grupos geracionais da atualidade. Afinal de contas, a
curto, médio ou longo prazo quais serdo os resultados desse uso incessante do celular?
Essa experiéncia demonstra uma série de jovens seguindo exatamente 0 mesmo padréo.

Esconden-se atras de smartphones.
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