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RESUMO: O Laborat6rio Virtual de Arte Interativa para Publicos Especiais — LAVAIPE da
UDESC, juntamente com o Grupo de Pesquisa Educacao, Arte e Inclusdo — GPEAI/Cnpqg
desde 2006 desenvolve agbes de pesquisa e extensdo junto aos espagos culturais da
cidade de Florianépolis com a intencao de identificar a interacao dos publicos especiais com
as exposicoes artisticas. Nestas experiéncias desenvolve trés focos de investigacao: um
voltado a producédo e andlise de maquetes tateis para cegos, o segundo envolve artistas
propositores de exposi¢cdes para publicos especiais e o terceiro foco produz dispositivos
estéticos a partir de artefatos tecnolégicos com a intencdo de ampliar as possibilidades de
interacdo artistica dos publicos especiais. Para o desenvolvimento da poética foi criado o
Sopro Coletivo, formado por pesquisadores, artistas e estudantes de artes com a intengéo
de aprofundar a investigacao tedrico-propositiva-expositiva.
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ABSTRACT: The Virtual Laboratory of interactive art for special public - LAVAIPE UDESC,
together with the Research Group education, art and inclusion - GPEAI/Cnpq has since 2006
developing actions for research and extension in the cultural spaces of the city of
Florianopolis with the intention to identify the interaction of special public with the artistic
exhibitions. In this experience we have developed three outbreaks of research: the first
focused on the production and analysis of tactile maquettes for the blind, in the second we
engage artists bearers of exposures for special public and in the third experiment we produce
aesthetic devices from artifacts technology with the intention of expanding the possibilities of
interaction of artistic special public. For the development of the poetic created the collective
murmur, formed by researchers, artists and arts student with the intention of further research
theoretical-propositional-lecture.
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Introducéo

A adaptacdo dos locais de visitacdo relacionados com arte vem sendo
modificados gradativamente. Isto significa que a preocupacgdo por incluir publicos
especiais nas acdes educativas dos museus e entidades de ensino como escolas e

universidades tém sido uma preocupacdo constante. Isso pode ser percebido nas
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modificacdes de acesso como rampa para cadeirantes, preparo de profissionais que
se comunicam por meio da Linguagem de Sinais e impressao de material como
catalogos e livros em braile. Assim como estes locais se preocupam pela inclusédo
social, também arte educadores veem no seu trabalho a importancia de fazer com

que este publico seja capaz de vivenciar e sentir as artes de um modo particular.

Segundo a Declaragao dos Direitos da Pessoa com deficiéncia no item 1 diz
que “O termo "pessoas deficientes" refere-se a qualquer pessoa incapaz de
assegurar por si mesma, total ou parcialmente, as necessidades de uma vida
individual ou social normal, em decorréncia de uma deficiéncia, congénita ou néo,
em suas capacidades fisicas ou mentais” (ONU, 1975). Assim como no Artigo 1 da
Convencao sobre os Direitos da Pessoa com Deficiéncia (ONU, 2008), pessoas com
deficiéncia sdo aquelas que tém impedimentos de longo prazo de natureza fisica,
mental, intelectual ou sensorial, 0os quais, em interagdo com diversas barreiras,
podem obstruir sua participacdo plena e efetiva na sociedade em igualdades de

condicBes com as demais pessoas.

Percebe-se que este publico ndo pode ficar a margem do que significa “sentir”
a arte e vivencia-la. Este trabalho de pesquisa leva a pensar na inclusdo de uma
maneira a experimentar e dar valor ao toque, as sensacdes, aos movimentos, a
outros sentidos que permitam que o espectador se liberte das limitagcbes de seu
corpo. O diferencial neste caso é o uso das novas tecnologias. Como ampliar as
potencialidades de acesso a fruicdo das artes por meio da informéatica, a partir de
dispositivos tecnolégicos e como estimular sensa¢des em um publico que ndo pode

Ver ou ouvir.

Acessibilidade no Contexto das Artes

No Estatuto da crianca e do Adolescente no Capitulo IV referente ao Direito a
Educacao, a Cultura, ao Esporte e ao Lazer esta escrito no artigo 53 no Paragrafo
anico que “é direito dos pais ou responsaveis ter ciéncia do processo pedagdgico,

bem como patrticipar das propostas educacionais”.

Escolas, pais e professores hoje tentam acompanhar os programas que as

instituicées e locais culturais apresentam como diferencial ao trato com as pessoas
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que possuem limitagc6es fisicas. Na cidade de Florianépolis pode-se citar o Museu
Hassis que mantém no seu acervo quadros tateis onde pessoas com deficiéncia
visual conseguem sentir o quadro e ouvir por meio de fones poesias que levam o
espectador a experimentar a obra com particular atencéo; o Museu de Arte de Santa
Catarina, o Museu Victor Meirelles, a Fundagéo Cultural BADESC também tem em
seus programas de arte educacgédo a inclusao social como metas e mantém material
educativo como catalogos em braile, etiquetas dos quadros expostos com as
descricbes em Braille e em seus projetos o uso de elevadores para cadeirantes e

pessoas impossibilitadas de utilizar as escadas desses locais.

Dando continuidade a projetos anteriores que culminaram em exposi¢cdes como
“Mundos Tangiveis”* onde foi possivel realizar um trabalho de inclusdo com publicos
cegos, este trabalho que aqui se apresenta mostra como o Laboratério Virtual de
Arte Interativa para Publicos Especiais’ vem se preocupando em levar a arte
interativa para estes publicos que vem com as maos e ouvem com O corpo. A arte
tecnologia causando novas impressfées e rompendo as barreiras do ndo ver e nao

ouvir.

Arte e Tecnologia

A nanotecnologia, a biotecnologia, a arte on-line, trabalhos colaborativos e
ativismos via web vem revolucionando o olhar tradicional e as novas formas de
expressdes artisticas de pesquisadores e artistas independentes. Utilizar a técnica
como parte da expressdo artistica € a grande mudanca que chegou com a arte
tecnologia. Praticada em museus, universidades e nas ruas, a arte e a tecnologia
tém muitas faces e nomes, pode ser considerada como net art, web art, Internet art,
midia-arte, arte e técnica, e arte e tecnologia, pois "o que muda na arte e tecnologia
€ a utilizacdo de novos suportes artisticos, bem diferentes dos utilizados em pintura
e escultura” (Fabio Fon, mestre em multimeios pela Unicamp pela Universidade
Estadual de Campinas e pesquisador de arte e tecnologia da FAPESP - Fundagao

de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo).

A ligacdo da tecnologia com a arte acontece com a apropriacdo espontanea

das formas de expressdo, de tempo, e ferramentas, como consequéncia da
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interacao que o artista transmite. Uma vez que

A arte sempre foi produzida com os meios de seu tempo. Bach compds
fugas para cravo porgque este era o instrumento musical mais avancado de
sua época em termos de engenharia acuUstica. Ja Stockhausen preferiu
compor texturas sonoras para sintetizadores eletrdnicos, pois em sua época
ja ndo fazia mais sentido conceber pecas para cravo, a nao ser em termos
de citacdo histdrica. Mas o desafio enfrentado por ambos os compositores
foi exatamente 0 mesmo: extrair 0 maximo das possibilidades musicais dos
dois instrumentos recém-inventados e que davam forma a sensibilidade
acustica de suas respectivas épocas. (MACHADO, 2008, p.9)

A arte e a tecnologia se relacionam aproveitando suas possibilidades de
criacdo, essa ligacdo se utiliza das midias da comunicacdo. Neste caso, a arte se
utiliza de meios tecnoldgicos, apropriando-se das mais variadas formas, gerando
uma nova estética, conforme Arantes (2005), uma nova ideia de recepc¢do. Sendo
assim, essa estética digital propde uma nova atuacdo de sensibilidade em relacao

ao objeto artistico. Segundo Santaella

Com o advento da midia eletrbnica, a técnica ndo diz mais respeito a
habilidade de manipular materiais, mas sim a habilidade de manipular
tecnologia. Na computacdo gréafica, por exemplo, apesar do artista estar
aparentemente imbuido das mesmas preocupac¢des de um Caravagio em
relacdo a manipulacdo da cor, da luz e da sombra, da textura, etc. [...] 0
artista ndo configura mais moléculas de pintura sobre uma superficie, mas
sim pequenas quantidades de eletricidade em um sistema que bombardeia
elétrons em uma tela que entdo brilha para produzir a aparéncia de uma
imagem. (SANTAELLA, 2005, p.61)

A cultura contemporanea possui relagdes ligadas com a tecnologia e os
recursos informaticos. Desta forma nos deparamos frequentemente com acdes
artisticas desenvolvidas no universo dos computadores e das midias tecnoldgicas. A
arte torna-se um meio interativo de expressdo e comunicacdo, porém ainda
guestiona-se o conceito que melhor abrange o que poderia ser arte interativa, no
entendimento de que processos interativos podem ser variados. Uma vez que a arte

interativa € um

Segmento da arte contemporanea que utiliza as tecnologias eletronicas e/ou
digitais (audiovisuais, computadorizadas, telematicas) interativas, baseadas
em interfaces técnicas, que permitem estabelecer relagfes dialdgicas entre
0 publico e a obra ou sistema. Algumas manifestacdes artisticas
estabeleceram vinculos entre a obra e o espectador de diversas maneiras,
buscando, assim, acentuar o carater compartihado da criagdo [...] A
estrutura aberta do sistema, o dinamismo, a relagdo espaco-temporal e a
acdo constituem os focos essenciais desses sistemas complexos e
multidimensionais, nos quais o publico desempenha papel fundamental.
(GIANNETTI, 2006, p.203).
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Sendo assim,

Passam a existir espagos para 0s receptores preencherem, a mensagem
ndo é mais fixa, mas forma-se na mobilidade de jogos que ocorrem
simultaneamente, montados com unidades minimas fornecidas por diversos
participantes. As relagBes entre os elementos constituintes sdo mutantes,
dependem das relacdes estabelecidas, que podem ser alteradas por
gualquer emissor/receptor. (POLTRONIERI, 2008, p.471)

Para Silva (2000), quando se fala das interacOes artisticas voltadas para a
Internet, partindo dos estudos de F. Kretz, ao pensar em gradacOes para as
interacbes proprias da webarte, classifica a interatividade de criagdo, na qual, é
permitido ao usuario compor uma mensagem e a0 mesmo tempo a interacdo de

comando continuo que permite a modificacdo, a manipulacédo dos objetos.

Acessibilidade nos espacos expositivos

A acessibilidade digital implica em dizer que pessoas necessidades especiais
podem usar tais recursos, ou seja, elas podem compreender, entender, navegatr,
interagir e contribuir com o meio digital, ndo esta destinada penas a pessoas com
necessidades especiais, mas também diz respeito ao uso por parte de idosos e
criancas. Para Henry (2007), desenvolver estratégias, recomendagfes e recursos
para tornar a web acessivel a usuarios com necessidades especiais faz parte deste

contexto.

E necessério ter em mente que os projetos de incluséo digital devem além de
promover 0 acesso e 0 ensino da utilizacdo das novas tecnologias, precisam
também que o cidaddo possa prover conteudos relacionados a sua realidade e
interesse. Conforme Albagli, Maciel (2004), a inclusédo; seja ela qual for; ndo se limita
a ter acesso a informacdes. Consiste na aquisicdo e construcdo de diferentes tipos

de conhecimentos, competéncias e habilidades.

Segundo Henry (2006), a acessibilidade digital depende do relacionamento
entre diferentes componentes e como o aperfeicoamento de componentes

especificos pode melhorar substancialmente as condi¢cdes de acesso.

Para a efetiva acessibilidade digital, € necessario que alguns componentes do

desenvolvimento da interacao digital se relacionem entre si, por exemplo, o contetdo
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aplicado nessas tecnologias, informacao textual, sonora e imagética, tecnologias
assistivas, quando necessario, leitores de telas, teclados alternativos, entre outros,
além da participacdo de designers e programadores trabalhando em conjunto no

desenvolvimento informacional e cognitivo, incluindo o feedback do publico alvo.

Uso da tecnologia no projeto LAVAIPE e a producgéo de dispositivos
tecnoldgicos estéticos

O projeto LAVAIPE (Laboratorio Virtual de Arte Interativa para Publicos
Especiais) tem como objetivo consolidar o Laboratério (com equipamentos e
pesquisa), criar objetos artisticos para publicos especiais, e montar uma exposicao

Itinerante por Santa Catarina para publicos especiais entre outras acoes.

O Grupo de Pesquisa Educacdo Arte e Inclusdo do CNPg® comecou sua
trajetéria junto ao LEDI, Laboratério de Educacédo Inclusiva, que abrange
professores, estudantes e funcionarios da Universidade do Estado de Santa Catarina
— UDESC que atuam na area de inclusdo. Abrange também os projetos de extensao,

pesquisa e ensino que tratem do tema de incluséo.

O grupo, que vinculava-se ao LEDI pela necessidade de expandir-se no campo
das artes tomou forma através dos projetos de pesquisa e extensdo direcionados a
arte, educacdo e inclusdo, e em 2011 foi criado o Laboratério Virtual de Arte
Interativa para Publicos Especiais.

O Laborat6rio ganhou um espaco fisico independente e hoje atua com projetos
como Consolidacdo do LAVAIPE, Laptop na Escola e Observatério da Formacao de

Professores.

Percurso na Pesquisa de acessibilidade em exposicdes de arte

Dentre as pesquisas desenvolvidas pelo GPAI criou-se em 2009 o Programa
Arte e Inclusdo: MediagOes Significativas. Um dos projetos foi Formagéao estética
para publico cego.

A metodologia de trabalho do projeto tinha como foco a adaptagéo de obras
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visuais para o publico cego com maquetes e desenhos com texturas e relevos. Viu-
se com 0 processo que além de custoso para fazer, as obras eram perdidas quando
finalizava a exposicdo, e a adaptacdo era muitas vezes ineficiente, porque para o
vidente quanto mais fidedigno a reproducdo mais qualidade ela tinha. Ja para o
publico cego o excesso de informacao tatil dificultava a leitura. A partir desta
experiéncia criou-se outro projeto, que propde obras que sejam feitas especialmente
para publicos especiais, e que a propria ideia da obra seja acessivel. Uma obra que
fosse intrinsecamente acessivel, que ndo precise de adaptacdes, e que o conteudo
possa ser passado sem precisar de um intermédio. Para executar essa experiéncia
convidamos um conjunto de artistas que se sucederam na proposi¢cdo de objetos

artisticos acessiveis nos anos de 2009, 2010, 2011 e 2012.

Em 2009 foi realizada uma exposicdo com as obras dos artistas Alfonso
Ballestero e Michel Groisman denominada Mundos Tangiveis, que exploraram a
experiéncia tatil e o olhar como um tipo de toque. Em 2011 a artista Adriane Kirst,
membro do grupo de pesquisa, realizou a exposi¢cao Favor Tocar, que tratava-se de
uma instalacdo sonora, que s6 acontece se alguém a tocar, no entanto, para tocar a
obra, ndo h& a necessidade de tocar em nada, no sentido literal da palavra. O som
acontece no mover dos bragos, nos comandos feitos no ar pelo espectador. Ele
controla a intensidade, o volume, o ritmo, do som que sai do equipamento sonoro. O
som que vem dos movimentos é do teremim, um dos instrumentos musicais
eletrbnicos mais antigos, que nao precisa de contato fisico para ser tocado. A
experiéncia foi positiva, os espectadores exploravam o som do teremim, até mesmo

em dupla, produzindo sons diferentes.

O projeto Lavaipe recebeu recursos dos Editais Universal, CNPg nos anos de
2010 e 2012, bem como da Fundacdo de Apoio a Pesquisa em Santa Catarina -
FAPESC em 2012. Foram trés projetos aprovados junto aos 6rgdos de fomento para
o desenvolvimento da pesquisa: Criacdo e consolidacdo do LAVAIPE (Universal
Cnpq — 2010), Criacédo de Objetos artisticos para publicos especiais e Tecnologia e
Inovacdo (FAPESC) e Criacdo de Artefatos Interativos para expressao estética de

publicos com deficiéncia (Universal Cnpq — 2012).

O Grupo Sopro Coletivo busca a transmissao de conteudos, questionamentos,

inquietacbes que compdem uma obra de arte, em uma nova forma de comunicagao
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em que os artefatos tecnoldgicos auxiliam na captagéo e producdo de sensacoes.

Tecnologia para uma arte inclusiva

Alguns artefatos tecnoldgicos como os tabletes, celulares, sensores
eletronicos, placas eletronicas tém nos auxiliado a pensar os processos de inclusao
de publicos especiais. Os tabletes por exemplo, ja proporcionam programas
acessiveis para publicos especiais no uso cotidiano e podem ser utilizados para
captar movimentos, produzir sons e criar imagens a partir de comandos
programados. A interatividade por meio da tecnologia do toque digital pode se tornar
uma ferramenta que permite visualizar o som por meio do texto e da imagem, ou
ainda possibilitar um audio mais proximo dos publicos especiais que caminham pela

exposicao.

Com placas eletrbnicas aliadas a sensores é possivel criar ambientes téateis,
gue emitam sons e cheiros ou mesmo dispositivos que auxiliam nos processos de

mediacao nos espagos expositivos.

Ha ainda muito a ser explorado: uma arte do paladar, do tato, do olfato. Muitas
artistas brasileiros desenvolveram seus trabalhos relacionados a sensacoes : Lygia
Clark e seus bichos, caminhos e mascaras sensoriais, Helio Oiticica e os labirintos
penetraveis, Ernesto Neto e suas instalacfes sensoriais, Jesus Soto 0s penetraveis.

Hoje através do avanco da tecnologia h& mais possibilidades e
desdobramentos para uma arte inclusiva. Rain Room* feita pelo grupo Random em
2012 é uma instalacéo de simulacdo de chuva que através de sensores faz com que
o participante ndo se molhe, € uma experiéncia de imersdo sonora e visual sem a
agua atingir o corpo. Mesmo para quem ndo enxerga, 0 som da agua assim como o

olfato pode ser experienciado.

Mobile Felings® é um objeto artistico criado por Christa Sommerer e Laurent
Mignonneau. O objeto trata-se de uma espécie de telefone, mas um telefone que
compartilha sensagdes corporais particulares com estranhos como batimento do
coracao e cheiros. Segundo os artistas o objetivo é criar uma experiéncia inquietante

com uma rede de telefonia mével.
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O equipamento Eidos® desenvolvido por um grupo de estudantes do Royal
College of Art em Londres, permite a amplificacdo de nossos sentidos. H& duas
mascaras: uma mascara para 0s olhos e uma que se encaixa na regido inferior do
rosto, cobrindo orelhas, boca e nariz. A mascara para os olhos faz com que a visédo
figue em camera lenta, onde os tempos da imagem se sobrepdem, permitindo ver
detalhes que ndo seriam percebidos, rastros de movimento. A mascara que se
encaixa na boca e orelhas capta o som principal de uma conversa, por exemplo, e
tira os ruidos de fundo, através de fones de ouvido e um bocal central, 0 som isolado
passa diretamente para o ouvido interno através de vibracbes dsseas, que cria a

sensacao de ouvir alguém falar dentro da sua cabeca.

Estes e outros trabalhos interativos sensoriais que estdo emergindo das
possibilidades da tecnologia permitem a inclusdo do publico especial na arte. A

tendéncia € aumentar com novas descobertas.

Durante o processo da pesquisa adquirimos sensores e placas arduino, assim
como os softwares arduino e processing, e componentes eletrénicos. A placa
arduino € um dos componentes chaves para a pesquisa, porque € uma plataforma
de prototipagem eletronica de hardware livre de licenca, com a programacéo aberta.
E pequeno, possui baixo custo e € acessivel para pessoas amadoras. H4 muitas
possibilidades de uso, uma vez que se tenha conhecimento basico de programacéo.

Kit de Placas Arduinos e
conectores utilizados no
LAVAIPE

Placa Arduino UNO

Ha o software Arduino que também & livre de licenca. Ele € o responsavel por
enviar os comandos para a placa, que possui comandos de entrada e saida. Para a
programacao e criacdo de prototipos ha o software processing. Estes dois softwares

além de gratuitos sdo amplamente usados por programadores, artistas e pela
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politica de livre troca de conhecimento € possivel adquirir programacdes
desenvolvidas sem a necessidade de autoria, pois permite um trabalho
colaborativo’. Assim, o conhecimento de programacdo e programacdes mais
sofisticadas podem ser desenvolvidas progressivamente da etapa em que o ultimo
programador parou. Este trabalho em equipe permite um aprimoramento e

compartilhamento de solugBes encontradas através da internet.

Os sites oficiais do Arduino e Processing® possuem tutoriais e féruns de
estudos onde pode-se tirar davidas, consultar solucdes e fazer download de arquivos

de programacéo.

Treinamento com arduino e
processing - LAVAIPE Treinamento com arduino e
processing - LAVAIPE

O que foi realizado: consolidando um Sopro Coletivo

No segundo semestre de 2012 consolidamos o Sopro Coletivo, que possui
articulacdes com o Programa de Pés Graduacdo em Artes Visuais - PPGAV e a
colaboracéo de artistas e pesquisadores. A criacdo de um coletivo artistico deu-se
pela necessidade de ultrapassar a barreira da criacdo tecnoldgica e buscar conceitos

gue pudessem colaborar no processo da criacao artistica.

Trabalhamos no conceito dos objetos artisticos que compde o ciclo expositivo
que encontra-se em circulacdo no estado de Santa Catarina. Para tal foi necessario
pesquisar a relacdo entre arte e tecnologia, artistas e obras que trabalham com arte
inclusiva (no sentido mais abrangente, uma arte sentida por todos), ou que abordam
0 aspecto da multissensorialidade, conceito que construimos com discussdes e

pesquisa no grupo de estudos semanal.

Primeiro pesquisamos a problematica da arte inclusiva. O conceito orientou
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todo o desenvolvimento do processo, pois antes o territorio a ser trilhado para criar
um produto artistico a arte contemporanea acessivel a todos era abstrato,

intangivel.

Ao mesmo tempo que o Coletivo desenvolvia os artefatos também havia uma
preocupagdo com a infraestrutura do ciclo expositivo. Foi feito o levantamento das
cidades em que ocorreriam as exposicoes. As cidades escolhidas foram:
Florianopolis, Joinville, Jaragua do Sul, Chapecoé e Joacgaba. Assim como Blumenau,

Lages e Xanxeré, cidades de médio e grande porte em Santa Catarina.

Concebeu-se o projeto de cinco objetos artisticos, incluindo: objetivos, etapas
de construcdo e materiais necessarios para a criagao. Inicialmente havia o projeto
casulo, que consistia em uma almofada sensorial que abracaria o participante; o
projeto sonhos que consistia no audio de sonhos para que o espectador ouvisse
narrativas de sonho e pudesse percorrer um caminho no sonho através de escolhas
com o knect; o tabuleiro vivo, que consistia em um jogo competitivo que
problematizava a memodria; a jagueta interativa, um projeto em aberto que seria uma
jaqueta sensorial que emitiria sons e luzes. O percurso tatil uniria todos os projetos.

Havia também objetos artisticos propostos por artistas que ndo sédo do coletivo.

Na execucdo o Sopro Coletivo amadureceu suas ideias, para torna-las mais

vidveis, simples, sem deixar de ser inclusivas.

Considerac0des Finais

Cumprir as Leis e fazé-las valer é de responsabilidade de todo bom cidad&o. As
normas que regem as relacées entre os homens deverdo ser assimiladas da mesma
maneira, sem distincdo. A inclusdo e as novas tecnologias introduzem nas
instituicbes as varias possibilidades de lidar com as dificuldades dos publicos

especiais.

O avanco da Tecnologia da Informacdo mostrou inUmeras possibilidades de
viver os sistemas de informacéo. Os sistemas operacionais, as multimidias, os jogos
educativos, a cibernética, a comunicagcdo em redes, a educacao a distancia, a arte e

a tecnologia. O processo transdisciplinar das duas linguagens permite o acesso as
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pessoas com necessidades especiais a arte através das maquinas. Ver e ouvir.

No Estatuto da Crianca e do Adolescente no Capitulo IV — Do direito a
educacao, a cultura, ao esporte e ao lazer. Art. 58 diz que: “No processo educacional
respeitar-se-ao valores culturais, artisticos e historicos proprios do contexto social da
crianca e do adolescente, garantindo-se a estes a liberdade da criacdo e o acesso

as fontes de cultura”.

O Laboratorio de Arte Inclusdo para Publicos Especiais estd no processo de
consolidacdo de mais um trabalho de inclusdo que permitira com que pessoas com

limites fisicos possam imergir no mundo das artes por meio da tecnologia.

As contribuicdes para as pessoas com deficiéncia estdo na participacado por
meio de vivéncia interativa na arte tecnoldgica que acarretard melhor compreensao
do trabalho dos artistas e da arte contemporanea em si, um ganho no que se refere
a conhecimento porque ao participar e se envolver com as obras poderéo
compreender 0 processo criativo das mesmas e para o0s artistas serd uma
oportunidade de expandir seus saberes até os publicos até entdo menos favorecidos

dando oportunidade de crescimento no que diz respeito ao mundo das artes.

NOTAS:

! Desdobramento do Programa de Extens&o denominado “Arte e Inclusdo: Mediagdes Significativas”
do Laboratério de Educagéo Inclusiva — LEDI — do Centro de Educacéo a distancia — CEAD —
UDESC.

% Coordenado pela Professora Dra. Maria Cristina da Rosa Fonseca da Silva

® Lider do Grupo: Maria Cristina da Rosa Fonseca da Silva

4 Disponivel em:http://random-international.com/

° Disponivel em:http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html|

6 Disponivel em:http://www.dezeen.com/2013/05/01/eidos-sensory-perception-masks-royal-college-of-
art/

" Quando o programador compartilha suas solucdes. Mas que fique claro que é importante sempre
deixar claro o histérico da autoria da programacdo. Como por exemplo: Programacdo criada por
Silvano C., adaptada por Paulo T. E uma politica interna para trocar os conhecimentos.

® Disponiveis em : http://www.processing.org/ e http://www.arduino.cc/
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