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A presente artigo tem como objetivo relatar uma pesquisa de inclusão a partir da arte e 

tecnologias digitais. Desenvolvido a partir de necessidades encontradas por pessoas com 

deficiências, o estudo busca formas de ampliar a fruição de arte nos espaços culturais. As 

estratégias artísticas e de interação que foram utilizadas são aqui apresentadas assim como 

constatações importantes surgidas no processo de realização de experiência. Reflexões e 

descobertas são compartilhadas na tentativa de incentivar artistas a proporem ações similares ou 

mais ousadas junto a esta parcela da população. 

A criação de novos espaços sociais de inclusão de pessoas com deficiência na busca por 

transpor os desafios para o encontro de soluções criativas a problemas ou situações propostas, 

vem sendo, nos últimos anos uma tendência por parte dos artistas e pesquisadores engajados na 

transposição de barreiras de acessibilidade. Esses ambientes devem privilegiar o incentivo ao 

trabalho de criações e reflexões não apenas de conteúdo ou áreas de conhecimentos específicos, 

mas de questões pessoais e sociais mais abrangentes e relevantes.  

Acreditasse que esses esforços, além de possibilitarem a descoberta de potencialidades dos 

participantes por eles mesmos e pelos que convivem com eles, contribuem, para transformar a 

percepção que a sociedade tem sobre eles. Contestar esse imaginário social de menos capacidade, 

fruto do paradigma ainda tão marcante da falta de arte acessível para esse público, vem sendo um 

dos objetivos explícitos de alguns projetos artísticos culturais entre eles o trabalho do Sopro 

Coletivo. O grupo formado por pesquisadores, artistas e educadores tem desde o ano de 2006 

enfrentado essa problemática pouco investigada nos processos de pesquisa em arte. Sobre o 

grupo de Pesquisa Educação, Arte e Inclusão do CEART/UDESC.  

Nas últimas décadas, assistimos a um período intenso dessas experimentações da tecnologia 

com as práticas artísticas contemporâneas, muitas dessas obras apresentam instalações interativas 

com grande participação do público. O objetivo destes em ressaltar a interação do público com a 

obra/evento visa difundir a diversidade de práticas em arte e tecnologia, bem como divulgar a 

pluralidade das pesquisas na área, problematizando a questão das mídias digitais que vem sendo 
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cada vez mais incorporadas a instalações participativas na contemporaneidade. Nesse contexto de 

experimentações artísticas com interfaces digitais são ativadores dos processos de interação, 

apropriação entre outros, os conceitos de efemeridade e desmaterialização da obra de arte, 

questões a serem compreendidas e debatidas no âmbito da arte contemporânea. 

O projeto que desenvolvemos é um tablado com peças em formato hexagonal, é uma obra 

interativa, uma instalação onde as interfaces físicas com que os espectadores interagem 

conscientemente a cada toque ou ação, cada peça produzirá um efeito sonoro e visual, 

desenvolvendo assim estímulos imaginários que trazem sob forma digital aspectos da vida real. 

 
 

 
 

 

 

 


