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A LEITURA DE IMAGENS ARTISTICAS NO ENSINO DE ARTE
POR MEIO DE UM DIALOGO INTERMIDIATICO ENTRE
REALIDADE VIRTUAL, ANIMACAO E PINTURA

Luciano Dantas Bugarin *
RESUMO

O ensino de arte tem como alicerce o contato do aluno com imagens artisticas. A experiéncia
estética da leitura de imagens possibilita que a apreciacdo artistica funcione como um processo
de troca entre aluno e imagem. A leitura de filmes que recriam pinturas permite que os atos de
contemplacdo, analise e assimilacdo imagética ocorram de forma mais significativa por envolver
um aspecto de entretenimento caracteristico do cinema. Filmes de animagdo oferecem
possibilidades mais amplas de ressignificagdo artistica pois possuem elementos visuais criados
com mais liberdade criativa, mais proximos a linguagem pictdrica. O aspecto ludico da animacao
pode contribuir na aula de arte para uma experiéncia estética mais engajada em relacéo as imagens
artisticas. Este aspecto pode ser potencializado pela aplicacdo da animagédo na realidade virtual.
Objetiva-se, entdo, desenvolver um didlogo intermidiatico entre realidade virtual, animagéo e
pintura em vista a ampliar os processos de ensino-aprendizado, ao impulsionar o protagonismo
do aluno, por meio de estimulos a criatividade e ao imaginario dele de forma lddica. Pois,
viabiliza-se na realidade virtual, um papel mais participativo na experiéncia estética através da
imersdo que pode fomentar uma sensacao de coautoria no espectador. A partir de uma pesquisa
bibliografica e uma anélise de praticas pedagodgicas do contato imersivo dos alunos com imagens
artisticas por meio da realidade virtual animada, percebeu-se que a experiéncia contribui com o
estabelecimento de um vinculo criativo e imaginativo entre materialidade, espaco imagético e
espaco real. Essa primeira experiéncia mostrou-se significativa para o desenvolvimento do
dialogo intermidiatico. Por meio dela, percebeu-se que os alunos puderam incorporar e
ressignificar os dialogos entre os diferentes suportes na leitura da imagem artistica de modo
sensivel. Conclui-se que as pinturas recriadas pela realidade virtual animada podem servir como
modos de atravessamento entre a poténcia das imagens vistas e das imagens criadas no ensino
artistico.

Palavras-chave: Ensino de arte, Leitura de imagens, Filmes de animacéo, Experiéncia
estética, Realidade virtual.

INTRODUCAO

O ensino de arte na Educacdo Basica tem como um de seus alicerces o contato do
aluno com imagens artisticas. A experiéncia estética do contato com pinturas (ou suas
reproducGes) possibilita que o percurso de apreciacdo artistica funcione em aula como

um processo de troca.
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Entende-se que a apreciagéo ndo deve se limitar apenas a uma admiragéo passiva
e nem a uma interpretacdo de sentido da obra, mas a uma leitura que envolve
decodificacdo e assimilagdes perceptivas (Barbosa, 1998). Imagens artisticas sdo dotadas
de possiveis leituras e interpretacdes que podem variar de acordo com diversos fatores
predominantes no ato da apreciacdo de uma obra artistica.

A leitura de filmes que recriam pinturas mescla elementos pictdricos a elementos
filmicos de forma sensivel no espectador. Um filme permite que os atos de contemplagéo,
analise e assimilagcdo ocorram de forma mais significativa por envolver aspectos de lazer
e diversdo (Benjamin, 1985).

Filmes de animacéo oferecem possibilidades mais amplas de ressignificacdo pois
possuem uma gama de elementos visuais criados com mais liberdade artistica e proximos
a linguagem pictorica. O aspecto cativante e ludico da animacdo pode contribuir, no
ensino de arte, para uma experiéncia estética mais engajada em relacdo as imagens
artisticas pelos alunos.

Este aspecto envolvente é potencializado pela aplicacdo da animacao na realidade
virtual. Se filmes de animacdo proporcionam uma experiéncia ludica de assimilacao de
sentido por meio da experiéncia estética, a imersdo da realidade virtual intensifica esta
compreensdo de modo que agrega-se a sensacdo corpdrea do aluno a sua construcéo
perceptiva de sensacGes, significados e conceitos a partir da experiéncia sensivel
interativa (Axt; Schuch, 2001).

Essa tecnologia midiatica vem sendo utilizada de forma estratégica por museus
em vista a atualizar suas agOes educativas e estimular maior interesse na experiéncia
estética na fruicdo de obras de arte. A recriacdo de pinturas, por meio da animacéo, de
forma imersiva em 360° fomenta consideravelmente a percepcéao sensivel do espectador
e 0 coloca também como coautor ao apresentar o desenvolvimento de um sentido a partir
da propria experiéncia da fruicdo (Parente apud Maciel, 2009).A introducéo devera conter
resumo teorico sobre o tema, apresentacdo da pesquisa, justificativa implicita, objetivos,
sintese metodoldgica e resumo das discussdes e resultados da pesquisa, além de
apresentar uma sintese conclusiva acerca do trabalho desenvolvido.

Os elementos pictdricos da obra original sdo percebidos de forma que estimula-se
0 desenvolvimento de um senso estético em relagdo as manifestacOes artisticas. A
realidade virtual que recria uma pintura por meio das potencialidades das técnicas de

animacéo, pode criar uma obra tdo original quanto a pintura que a inspirou.
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Procura-se entender como 0 ensino de arte pode se valer de praticas com realidade
virtual em vista a promover uma integragdo entre vivéncia, experiéncia e reflexdo, ao
propiciar-se novas formas de aprender, sentir, conhecer e conceituar. Proporciona-se uma
experiéncia imersiva no universo da pintura, onde cada aluno cria uma relagéo propria e

profunda com ela.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho é qualitativa de pesquisa exploratéria
bibliografica, objetivando a valorizagdo da subjetividade dos trabalhos encontrados em
vista a apontar direcdes de futuros estudos. Esse artigo apresenta um recorte de uma
pesquisa de doutorado em andamento sobre as possibilidades pedagogicas presentes em

um dialogo intermidiatico entre pintura, cinema e realidade virtual no ensino de arte.

REFERENCIAL TEORICO

A realidade virtual consiste em uma forma de simulacdo interativa, na qual o
espectador tem a sensacéo fisica de estar imerso em uma situacdo definida por um banco
de dados. Podemos consideré-la como um dispositivo audiovisual tecnologicamente
elaborado tendo em vista um experiéncia estética que mobiliza o corpo para além da visdo
e audicdo.

A tecnologia da realidade virtual comecou a ser desenvolvida em 1957. O termo
em si surgiu na década de 1980. Mas, a popularizacdo de seu acesso s6 comegou a ocorrer
na década de 2010, através do setor da informatica. Morton Heilig, cinegrafista que
desenvolveu o sensorama , via o dispositivo como o futuro do cinema. (Tustain, 2019).
No entanto, o formato s6 passou a ser explorado por cineastas a partir do século XXI.
Interessados em produzir meios mais imersivos e envolventes de narrativas audiovisuais,
alguns filmes foram produzidos nesse formato, ainda que de forma timida. A maioria sdo
curtas-metragens e em um namero ainda pouco expressivo (Haake; Miller, 2019).

Podemos pensar o dispositivo da realidade virtual sob o aspecto do ato da
espectatorialidade. Enquanto o cinema radicalizou o ato de contemplacdo de uma obra
transformando a fruicdo artistica em um consumo popular e coletivo, a realidade virtual
modificou essa apreciacdo para a experiéncia individual (Maciel, 2009) tal qual as

pinturas antes do surgimento das primeiras cole¢des e museus publicos.
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Mas, isso ndo significa que a realidade virtual estaria caminhando na contramao
da acessibilidade a arte e a cultura. Pelo contrario, cada vez mais surgem dispositivos de
realidade virtual HMD? de baixo custo como o Google Cardboard® e disponibilidade
gratuita de filmes variados em 360 graus em plataformas, como por exemplo o YouTube.

Assim como, através da animacao é possivel conceber e produzir qualquer coisa
(Esperanga, 2017), por meio da realidade virtual pode-se criar qualquer tipo de mundo
fantastico fechado em si. Por outro lado, essa capacidade ilimitada também € utilizada
para simular lugares de acesso restrito ou longinquo “como a caverna de Chauvet* na
Franca, ou lugares perigosos, como no meio da savana no Zambia, cercado de ledes, (...)
ou impossiveis de serem adentrados fisicamente como o cenério de uma pintura”
(Bugarin, 2022, p.68).

Nesse caso temos a simulacdo e expansdo do cenario de uma determinada pintura
potencializada pelas possibilidades ilimitadas de criacdo da animacédo. Ou seja, por meio
da animacdo, a realidade virtual pode recriar pinturas da histéria da arte de forma
expansiva, criativa, imersiva e interativa, proporcionando que 0s ‘“espectadores
caminhem de fato pelos ambientes das pinturas, interajam em seus cenarios e até vejam
espacos ocultos nas imagens originais” (Bordini; Paiva, 2018, p. 100).

Nesse sentido, 0 emprego da realidade virtual possibilita uma facilitagdo no acesso
e contato com imagens artisticas, contribuindo para suprir a uma caréncia cultural
presente na sociedade. “A realidade virtual provou ser um bom meio para os museus
estenderem sua identidade virtual e fornecerem experiéncia além de seus edificios

fisicos” (Jia, 2020, p. 78, traduc&o nossa®).

2 HMD “é sigla para “Head-mounted Display” (Visor montado na cabega), no qual um dispositivo &
colocado na cabega da pessoa posicionando uma tela bem préxima a sua vista e um fone de ouvido,
blogueando assim qualquer contato sensorial com o ‘mundo externo’ e simulando um ambiente virtual
através da visao estereoscopica” (Bugarin, 2022, P. 49-50).

3 Google Cardboard é um dispositivo de realidade virtual HMD desenvolvido pela Google em junho de
2014 para utilizagdo com aparelhos de smartphone e iPhone. Ele se caracteriza por ser feito de papeldo
dobravel e visa a ser um dispositivo de baixo custo para incentivar o interesse e estimular a acessibilidade
e 0 desenvolvimento da tecnologia da realidade virtual.

4 A Caverna de Chauvet ou Chauvet-Pont-d'Arc é uma caverna de pinturas rupestres localizada no sul da
Franca, na regido de Ardeche. Foi descoberta em 1994 por um trio de espeledlogos. A caverna tem entrada
rigorosamente restrita e controlada, para evitar danos as pinturas inestimaveis, sendo acessivel apenas a
alguns poucos pesquisadores. Seu interior foi filmado e as imagens disponibilizadas em seu website oficial
para apreciacdo imersiva em 360°. <https://archeologie.culture.gouv.fr/chauvet/en/visitar-la-cueva.> O
cineasta alemao Werner Herzog recebeu permissdo para realizar um filme em 3D das pinturas: “A caverna
dos sonhos esquecidos” (“Cave of Forgotten Dreams™) (2010).

5 “VR has proven to be a good medium for museums to extend their virtual identity and provide experience
beyond their physical buildings”.
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Além dos museus e instituig(")es culturais, é relevante que essa experiéncia ocorra
também na escola, local de formagdo social e cultural. Afinal, ela, como local de
descoberta, deve promover a imaginacdo dos alunos por meio da atividade Iudica. “As
atividades criativas e divertidas que usam a tecnologia podem aumentar a confianca e a

motivagao dessas criangas” (Cordeiro; Pimenta, 2018, p. 107).

REALIDADE VIRTUAL E EXPERIENCIA ESTETICA

Podemos entender a experiéncia estética da construcdo do sentido da obra pelo
espectador na realidade virtual ao pensarmos no conceito inicial de imerséo aplicado por
artistas plasticos e uma progressao até a uma apropriacdo pela realidade virtual. Na
década de 1920, artistas passaram a trabalhar com a concepc¢éo das instalacdes artisticas.
Como por exemplo, “Merzbau®’ (1923), de Kurt Schwitters e “1.200 sacos de carvdo’
(1938), de Marcel Duchamp.

A ideia inicial das instalagBes artisticas era criticar a excessiva mercantilizagdo
das obras de arte, tornando-as efémeras para que elas existissem apenas em determinado
espaco-tempo e ndo pudessem ser comercializadas. Com o tempo, “as instalagoes
evoluiram para uma forma artistica tridimensional que transforma o espacgo de exposicao
num ambiente imersivo” (King, 2011, p. 505).

Na década de 1990, a tecnologia da realidade virtual do tipo CAVE? passou a
integrar algumas instalac@es artisticas, acentuando o aspecto imersivo da apreciacdo. A
realidade virtual tornou-se um importante recurso dos artistas visuais em suas buscas pelo
uso de estratégias e avancos tecnoldgicos em vista a contribuir com um desenvolvimento

cada vez mais imersivo da obra de arte, tornando-a cada vez mais interativa.

® Do idioma alemdo, “Casa Merz”. Considerada como a primeira instalagéo artistica, foi uma intervengéo
artistica realizada por Schwitters em sua propria residéncia em Hannover. O artista ia modificando a
arquitetura da casa por meio de uma grande assemblage (espécie de colagem artistica com objetos
tridimensionais) ao longo de dez anos. Eventualmente, ele alugava a casa para outras pessoas. A casa foi
destruida em um bombardeio durante a Il Guerra Mundial.

7 Ao organizar a Exposicdo internacional do surrealismo (1938), em Paris, Duchamp realizou uma
intervencdo, onde pendurou 1200 sacos de carvdo em uma sala, com uma Unica fonte de iluminagdo no
chdo: um fogareiro. A inten¢do era dificultar a circulacdo e a interacdo dos espectadores com as obras de
arte.

8 CAVE “¢ uma sigla para “Cave Automatic Virtual Environment” (Caverna de ambiente virtual
automatico), onde uma pessoa encontra-se imersa em um ambiente totalmente transformado e equipado
com tecnologia que transforma o lugar em um outro ambiente simulado, através de éculos especiais,
projecgdes estereoscopicas, desenho de som e até producdo de cheiro (...) O termo caverna é uma alusdo a
“Alegoria da caverna” de Platdo, pois o usuario do dispositivo vé uma realidade simulada da propria
realidade.” (Bugarin, 2022, p. 49).
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Enquanto a CAVE proporciona uma experiéncia mais coletiva, a realidade virtual
HMD estabelece a individualizagdo da experiéncia de uma forma mais reservada e
singular. O aluno pode experimentar de maneira mais livre e independente uma percepgéo
mais autbnoma e desapegada de influéncias alheias sobre a imagem (Fracaroli, 2006).

Podemos considerar que a experiéncia da fruicdo da imagem artistica por meio da
realidade virtual HMD pode ser pensada a partir da mesma vivenciada nas instalaces
artisticas. Como exemplo, é possivel pensar nas obras “Penetraveis” de Hélio Oiticica,
onde a instalacdo obtém sentido a partir da interacdo que o espectador realiza ao adentra-
la. O sentido € construido a partir da experiéncia estética (Oiticica, 2006)

De tal maneira, ocorre com a realidade virtual. A obra recriada prolonga-se ao
redor do aluno, que assim como espectador é parte da obra. Nesse caso, a intensidade da
imersdo da tecnologia virtual o torna parte da obra e coautor da mesma. A cada nova
apreciacdo, o filme animado que recria a obra sera distinto para o aluno que nao se
encontra mais “diante de uma ‘janela’ para interpretar a obra, e sim diante de uma ‘porta

aberta’, por onde ele entra para viver a obra” (Rossi, 2009, p. 17).

REALIDADE VIRTUAL, ANIMACAO E PINTURA

Ao longo da histéria, as imagens vao tendo seus significados renovados por
diferentes suportes (Warburg apud Michaud, 2013). Se por um lado, a representacdo da
pintura pelo cinema de animacao confere a reproducdo da imagem artistica um aspecto
técnico em oposicdo a aura bejaminiana® da imagem original, por outro lado, ha uma
significativa contribuigdo na facilitagdo ao acesso e envolvimento no contato com a arte.

Se as proprias pinturas j& sdo representacdes de um modelo dentro de um
pensamento de um determinado espago-tempo e que esse arquétipo é alterado também
pela adocao de novos suportes, a recriacdo pela realidade virtual pode ser vista como uma
reatualizagdo tecnologica destas imagens artisticas. “(...) 0 modelo (esquema, desenho e
algoritmo) é sempre virtual e a imagem (figura, imagem, fractal) é sempre a sua
atualizacdo” (Martins, 2015, p. 158).

Portanto, podemos pensar que a partir da no¢ao de que na educacéo, a linguagem

audiovisual é capaz de propor “novas percepcOes e reflexdes do mundo, permitindo o

® O hic et nunc (o aqui e o agora) de uma obra de Arte: o fato de ser um objeto Unico, concebido numa
época, local e contexto especificos. Benjamin define o conceito de aura da obra de arte como uma “apari¢do
unica de uma coisa distante, por mais perto que ela esteja” (1985, p. 15).
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desenvolvimento de uma comunicagéo capaz de transitar entre o campo da palavra, da
imagem e do som” (Nicécio, 2012, p. 2), o cinema de animacao, com sua estética criativa
mais irrestrita contribui para uma percep¢do de mundo mais sensivel. Além do que, por
se tratar de uma midia que potencialmente pode ja estar presente no cotidiano do aluno,
ao usa-la como forma de abordagem de um conteldo artistico “o professor desafia os
alunos a raciocinar usando o que eles ja sabem e, a0 mesmo tempo, a usar um nivel de
abstragdo maior” (Cruz, 2013, p. 47).

A animacdo possibilita uma ressignificacdo da estética da pintura de modo que
fomenta-se o desenvolvimento de uma percepcdo sensivel de forma envolvente. Esse
aspecto € uma no¢do mais desafiadora de despertar no aluno, pois vai além de uma
interpretacdo de sentido da imagem e € consequéncia de sua disposi¢cdo imaginativa e
postura receptiva em relacdo a obra. Devido a um potencial ludico, “os desenhos
animados se apresentam como uma grande referéncia simbdlica na vida da maior parte
das criangas, estimulando sua imaginac¢ao” (Barbosa; Gomes, 2011, p. 16659).

Corrobora-se, entdo, que esse aspecto cativante e estimulante da animacao
aplicada na simulacao interativa da realidade virtual contribui na realizacdo de um dialogo
intermidiatico® entre realidade virtual, animag3o e pintura. Essa interacdo promove a
profusdo de interpretacdes, percepcoes e leituras mais abertas sobre a obra original e suas
recriagdes.

Apesar de, aparentemente, a recriacdo expandida de uma pintura aparecer como
uma representacdo substancial do universo da obra, a interatividade promove um encontro
mais vigoroso com a imagem. As inimeras possibilidades de leitura sdo incorporadas ao
aprendizado artistico por meio de reflexdes mais singulares no aluno que podem ser
geradas durante a experiéncia estética vivenciada na imersao da realidade virtual.

Em outras palavras, a animagéo presente na interatividade da realidade virtual
pode reforcar a inclinacéo passional da curiosidade infantil em relagcdo aos conteudos de
aula, que por serem, por vezes, subjetivos em demasia, distanciam-se de suas vivéncias.
A falta de afeicoamento e afinidade com o tema do aprendizado pode dificultar a tarefa
do ensino (DEWEY, 1965).

Cita-se como exemplo, “Explore pinturas rupestres” (“Explore cave paintings”)

(2017), de Lippy, que recria diversas pinturas rupestres. Werner Herzog, ao filmar a

10 “Como o cinema € plurimidiatico por natureza, por conter textos de midias basicas de linguagem de igual
importancia e significacdo (a linguagem visual, a linguagem verbal e a linguagem sonora) os filmes séo
ricos objetos de analise intermidiatica” (Lafetd, 2011, p. 14).
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caverna de Chauvet, utilizou a tecnologia do 3D para representar, de forma dinamica, e
que fizesse jus a poténcia das imagens das pinturas rupestres. A realidade virtual neste
curta amplia este potencial na recriagdo das pinturas, por meio da animacgéo. De forma a
transmitir com maior envolvimento a atmosfera da época e buscando transportar para o
presente a sensacdo exercida pelas pinturas dos antigos habitantes do local, este registro

das imagens rupestres conta, em tom didético, a historia e o significado dessas pinturas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O cinema animado possibilita que a recriacdo de uma pintura ocorra de forma
expressiva e dindmica devido a sua natureza onde técnica e forma harmonizam-se de
modo caracteristico. A animacdo que recria uma imagem artistica amplia as
possibilidades de leitura sobre a obra original a partir de sua estrutura estética, e “0
deslocamento que ela proporciona abre espaco para uma consciéncia mais certeira sobre
a construcdo humana presente na articulacdo da obra” (Andrade, 2023, p. 36).

Na realidade virtual, a experiéncia imersiva mobiliza o corpo do espectador no
processo de geracdo de significados pela percepcdo sensivel. Isto é, a apreciacdo da
imagem artistica da-se por meio de uma geracdo de sensa¢des ocasionadas pela fruicdo
estética, assimilacdo da forma visual e percepcdo espacial a partir da juncdo do
engajamento fisico com uma sensibilidade atenta. “Perceber o espaco a nossa volta ndo
se trata de somente uma percepcao passiva, mas € algo importante para movimentar-se e
interagir ativamente no mundo” (Jerald, 2016, P. 112, tradugio nossa'?).

Essa confluéncia encaminha & uma contextualizagdo da imagem pelo aluno. A
interatividade da contemplagdo imersiva possibilita uma leitura que suscita uma
apropriacdo mais agugada e compreensivel. Ao experienciar o ambiente virtual “nos
tornamos parte de seus contextos como agentes ativos capazes de executar acOes para
possibilitar a fluidez da obra - nos tornamos interatores e nos utilizamos de interfaces para
interacdo com a obra, ou seja, extensdes do corpo” (Bordini; Paiva, 2018, p.102).

Esse contato com a imagem de modo mais participativo e instigante estimula o
pensamento criativo. Pois, durante a experiéncia, o aluno pode perceber que o sentido do

que ele presencia serd condicionado as decisdes que ele tomar durante a mesma. Ou seja,

11 “perceiving the space around us is not just about passive perception but is important for actively moving
through the world and interaction”.
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para onde ele vai olhar e por quanto tempo. Alguns exemplos de animacéo, inclusive,
simulam o processo de criacdo da pintura, o que reforca essa sensacéo de coautoria.

Desse modo, entende-se que a realidade virtual pode contribuir de maneira
relevante no ensino artistico por sua experiéncia imersiva proporcionar de forma
abrangente aspectos inerentes aos trés eixos basicos da arte-educacdo: a apreciacao, a
contextualizacdo e a criagdo artistica (Barbosa, 2005).

Reflete-se que o interesse e 0 desejo de compreensdo de um dispositivo
tecnoldgico como a realidade virtual HMD por parte dos alunos, viabiliza que o ensino
artistico, ao se valer desse recurso, seja mais reflexivo e emancipatério. Além disso, a
familiaridade e interesse passional da crianca em relacdo a arte da animac&o potencializa
uma pluralidade de leituras a partir de uma assimilacdo sensivel da imagem artistica
recriada. Afinal, tal como a pintura “a animacdo também é um veiculo que possibilita a
transparéncia do mundo interior de maneira artistica e subjetiva, tornando-se uma fonte
de expressao poderosa ¢ genuina” (Bolshaw, 2015, p. 111).

Esse dialogo intermidiatico entre realidade virtual, animac&o e pintura visa ampliar
0s processos de ensino-aprendizado, ao impulsionar o protagonismo do aluno, por meio
de estimulo a criatividade e ao imaginario de forma lidica, de forma mais expressiva que
didaticas tradicionais. Vincular a producdo de sentido da linguagem da animacdo e a
experiéncia sensivel presente na recepcdo de uma recriagdo de uma pintura na realidade
virtual oportuniza que o aluno possa ampliar seu repertorio expressivo através da forma

de maneira mais critica e criativa.

As afinidades gerais (...) entre as artes — e que remetem afinal para uma mesma
raiz - desvendam-se (...) no contetdo geral de todas as artes que, todavia,
permanecem claramente distintas nas suas manifestacGes, fato que é preciso
nunca esquecer. Este ponto de vista vem autorizar uma definicdo geral do
conteudo, definicdo que é valida tanto para arte tomada no seu conjunto como
para cada arte em particular. O conteido é o conjunto dos efeitos organizados
segundo uma finalidade interior (KANDINSKY, 2016, p. 15).

Ou seja, 0 aluno pode entender a criagédo artistica como o conteudo a servigo da
forma por meio da imaginacédo. Pode-se citar esse aspecto com o exemplo do curta “Sonho
psicodélico com Henri Rousseau” (“Réves psychédéliques avec Henri Rousseau™) (2016),
de Nicolas Autheman, que recria a pintura “O sonho” (1910), de Henri Rousseau.

Rousseau pintava o ex@tico, o desconhecido, o mistico e o sobrenatural.
Recorrendo apenas a sua imaginacao e a sua propria percepcdo, pois ele nunca havia

deixado a Franca nem estudou os canones da pintura. Entretanto suas obras apresentam
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um vigor, que encanta o espectador, que as aprecia. A realidade virtual que recria “O
sonho” apresenta exatamente como sua obra trata os simbolos. Como consequéncia das
imagens, e ndo como sublimidade metaférica (Argan, 2010). Os elementos surgem como

magica em uma imersdo no mundo de fantasia de Rousseau.

CONSIDERACOES FINAIS

A realidade virtual rompe com os limites das molduras existentes na tela da
pintura e na tela do cinema. No campo das artes plasticas, essa auséncia da moldura ja
vinha sendo utilizada pelas instalagdes artisticas, onde o espaco fisico passou a ser o
proprio suporte da obra. Ja o cinema manteve o limite do quadro, mas por diferentes meios
de exibicao até quebrar o enquadramento no audiovisual imersivo da realidade virtual.

A imagem ndo tem limites, ela é continua e fechada em si, circundando o
espectador como a realidade ao redor. Possibilita-se o desenvolvimento além do estimulo
visual. Viabiliza-se na realidade virtual, um papel mais participativo e significativo da
experiéncia estética dos alunos por meio da imersdo e da interatividade. Assim pode-se
apontar um potencial fomento da capacidade criativa dos alunos, ao perceberem as
inimeras possibilidades oferecidas na constante recriacdo do ambiente pictérico.

Além disso, o sentido da criacdo artistica, seja na animagdo ou qualquer outra
linguagem audiovisual, ndo necessariamente precisa ter um sentido fixo dentro da
disciplina, mas precisa ter um significado para o aluno. Se houver um tema norteador, a
ligacdo deste com a obra pode ser muito clara, ou mais sutil.

Conclui-se que o cinema de animacgdo, mais do que uma expressdo artistica ou
uma ferramenta pedagogica e a realidade virtual, mais que uma tecnologia educacional,
podem servir como meios do proprio aprendizado artistico. Tal qual se ensina artes,
através da apreciacgdo de pinturas, também € pertinente que esse ensino ocorra atraves da

apreciacdo da realidade virtual animada.
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