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Palavras-chave: Arte e Tecnologia. Inclusdo social. Publicos especiais.

O presente artigo tem como objetivo relatar uma pesquisa de inclusdo a partir da arte e
tecnologias digitais. Desenvolvido a partir de necessidades encontradas por pessoas com
deficiéncias, o estudo busca formas de ampliar a fruicdo de arte nos espacos culturais. As
estratégias artisticas e de interacdo que foram utilizadas sdo aqui apresentadas assim como
constatacGes importantes surgidas no processo de realizacdo de experiéncia. Reflexdes e
descobertas sdo compartilhadas na tentativa de incentivar artistas a proporem acdes similares ou
mais ousadas junto a esta parcela da populacéo.

A criacdo de novos espacgos sociais de inclusdo de pessoas com deficiéncia na busca por
transpor os desafios para o encontro de solucdes criativas a problemas ou situacfes propostas,
vem sendo, nos Gltimos anos uma tendéncia por parte dos artistas e pesquisadores engajados na
transposicdo de barreiras de acessibilidade. Esses ambientes devem privilegiar o incentivo ao
trabalho de criacOes e reflexdes ndo apenas de contetido ou areas de conhecimentos especificos,
mas de questdes pessoais e sociais mais abrangentes e relevantes.

Acreditasse que esses esforcos, alem de possibilitarem a descoberta de potencialidades
dos participantes por eles mesmos e pelos que convivem com eles, contribuem, para transformar
a percepgdo que a sociedade tem sobre eles. Contestar esse imaginario social de menos
capacidade, fruto do paradigma ainda tdo marcante da falta de arte acessivel para esse publico,
vem sendo um dos objetivos explicitos de alguns projetos artisticos culturais entre eles o trabalho
do Sopro Coletivo. O grupo formado por pesquisadores, artistas e educadores tem desde o0 ano de
2006 enfrentado essa problematica pouco investigada nos processos de pesquisa em arte. Sobre o
grupo de Pesquisa Educacgéo, Arte e Inclusdo do CEART/UDESC.

Nas ultimas décadas, assistimos a um periodo intenso dessas experimentacdes da
tecnologia com as praticas artisticas contemporaneas, muitas dessas obras apresentam instalagdes
interativas com grande participacdo do publico. O objetivo destes em ressaltar a interacdo do
publico com a obra/evento visa difundir a diversidade de praticas em arte e tecnologia, bem como
divulgar a pluralidade das pesquisas na area, problematizando a questdo das midias digitais que
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vem sendo cada vez mais incorporadas a instalacdes participativas na contemporaneidade. Nesse
contexto de experimentagdes artisticas com interfaces digitais sdo ativadores dos processos de
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interacdo, apropriagdo entre outros, os conceitos de efemeridade e desmaterializagdo da obra de
arte, questdes a serem compreendidas e debatidas no ambito da arte contemporanea.

O projeto que desenvolvemos é um tablado com pecas em formato hexagonal, € uma obra
interativa, uma instalacdo onde as interfaces fisicas com que o0s espectadores interagem
conscientemente a cada toque ou agdo, cada peca produzira um efeito sonoro e visual,
desenvolvendo assim estimulos imaginarios que trazem sob forma digital aspectos da vida real.



