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Paper Street Art na tela:
a reconfiguracdo da producéo imagética devido as mudancas tecnolégicas®

Jodo Henrique Duarte NADAL?

Resumo

Observamos a Paper Street Art® como um movimento artistico reflexivo, sendo possivel
analisar nosso contexto historico cultural atraves dos questionamentos que este
movimento artistico disponibiliza no mobiliario urbano. Este artigo trata de analisar o
impacto das mudangas sociais nos ultimos trinta anos devido ao desenvolvimento
tecnoldgico no campo da comunicagdo. Nosso estudo na busca de pistas sobre este
fendmeno atraves de uma revisdo bibliografica de autores Alex Primo, André Lemos,
Lucia Santaella, Marshall McLuhan e Vinicius Andrade Pereira, associada as reflexdes
desenvolvidas no decorrer do percurso.
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Abstract

We peirceve Paper Street Art® as an reflexive artistic movement that allows the analysis
of the historic of our cultural context through the questioning of this artistic
movement available in street furniture. This paper studies the impact of social changes
over the last thirty years due totechnological development in the field of
communication. Our work searches for clues about Paper Street art with the literature
review of authors such as: Alex Primo, André Lemos, Lucia Santaella, Marshall
McLuhan e Vinicius Andrade Pereira.

Keywords: Imagery Production. Languages. Tech. Culture.
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* Termo cunhado por Rodrigo Wolff Apolloni ser4 explicado na secdo producdo imagética.
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Introducéo

O objetivo do estudo realizado € analisar a relacdo entre a tecnologia e 0s
processos de producdo de imagens na sociedade atual. Acreditamos que, cada vez mais,
a dimensdo tecnoldgica influencia nossa sociedade, a autora Rosalia Winocur (2009)
reforca nossa percepcdo ao explicar que “a palavra conexao adquiriu uma densidade
semantica e metaférica que ndo havia antes’ (WINOCUR, 2009, p.155). Percebemos
entdo a possibilidade de analisar o contexto de producdo de obras artisticas inseridas no
movimento Paper Street Art para captar as mudangas de questionamentos sobre o
cotidiano proporcionados por esta corrente artistica, devido ao desenvolvimento
tecnoldgico.

Nosso trabalho consiste em uma revisdo bibliografica acompanhada pelas
reflexdes desenvolvidas nos encontros e durante a andlise dos textos. Delimitamos
quatro temas adjacentes e complementares para a compreensdo do tema, iniciaremos
nosso raciocinio trabalhando o conceito de linguagens, seguindo os pensamentos de
Marshall McLuhan e Vinicius Andrade Pereira. Em um segundo momento, falaremos
sobre as tecnologias da comunicacdo e informagéo trazendo uma contextualizagéo
historica realizada por Asa Briggs e Peter Burke, complementada pelos pensamentos de
Alberto Efendy Maldonado e as reflexdes de André Lemos.

Depois de falarmos de linguagens e tecnologias, pretendemos analisar suas
influéncias na cultura contemporanea, através dos textos de Lucia Santaella e Alex
Primo. Verificaremos a materializacdo dos conceitos das trés areas, citadas
anteriormente, atraves das mudancas na producdo de imagens dos ultimos anos devido
ao surgimento de uma nova modalidade de expressao de arte de rua: a Paper Street Art.

Para finalizar o estudo, apresentaremos os resultados alcancados através de

associac0es entre as teorias analisadas e aspectos da nossa sociedade.
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Linguagens

Para poder desenvolver uma discussdo sobre comunicacdo, € preciso
compreender o conceito de linguagem. Para tanto, utilizaremos os conceitos de Vinicius
Andrade Pereira em “Estendendo McLuhan: da Aldeia a Teia Global” (2011) porque
sua abordagem nos permite fazer uma aproximacao entre os conceitos de linguagens,
tecnologias, cultura e producao imagética. O autor trata a linguagem como “referéncias
capazes de ordenar um conjunto de informacdes, a fim de que se manifestem como
mensagem” (2011, p.83), ou seja, um sistema proprio responsavel pela organizacéo da
mensagem. Pereira trabalha com uma linha reflexiva McLuhiana, através deste viés
podemos pensar a linguagem como um meio: um meio artificial*, responséavel pela
comunicacdo oral entre os individuos e podendo ser dividido em sintaxe (regras) e
semantica (significados).

Ao estruturar a significacdo e as mensagens partilhadas pelas pessoas, a
linguagem torna-se um repositorio de memorias, possibilitando novas conexfes e
interpretacBes. E a partir deste movimento linguistico que a comunicagdo acontece.
Pereira consegue aproximar linguagem e tecnologia a0 comparar suas origens e
funcdes:

Linguagens e tecnologias irdo se aproximar desde que se pense
tecnologia ndo como um objeto concreto e alheio ao humano, mas
como um dispositivo pelo qual se ordena a propria comunicacdo e
memoria. (PEREIRA, 2011, p.89)

Se as tecnologias também sdo capazes de organizar as mensagens, podemos
pensa-las como sistemas de linguagens que possibilitam 0 armazenamento de memorias
através de sintaxes e semanticas proprias. Pereira identifica uma transicdo entre o
momento bioldgico da fala e sua transformacdo simbolica, a partir do surgimento dos
sistemas linguisticos, as sociedades passaram a utiliza-la como seu principal meio de
comunicagéo.

Percebemos ainda no texto de Pereira uma anélise sobre as mudangas sociais

referentes ao desenvolvimento tecnologico, através deste paralelo pretendemos chegar

* Tratamos a linguagem como artificial, pois ndo é uma condicdo natural do ser humano.
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ao momento atual para desenvolver as reflexfes propostas no inicio deste artigo. As

primeiras relagdes entre linguagem, comunicacdo e tecnologia sdo identificadas nas
culturais orais, marcadas pela imersdo no ato comunicativo: nestas culturas séo
utilizados recursos como entonagdo, volume, ritmo, rimas, expressdes faciais,
movimentacdo do corpo expandem a mensagem para além do contetdo verbal, exigindo
esforcos de diversos conjuntos sensorios. Essa necessidade de imersdo foi responsavel
pelo desenvolvimento de técnicas de comunicacdo e memorizacdo coletivas, excluindo
a possibilidade de expressdes individuais.

Depois de descrever o aparecimento das culturas orais, o texto apresenta um
breve histérico das culturas letradas, onde percebemos a influéncia de diversas
tecnologias a partir de formas primitivas como as marcas entalhadas (desenvolvidas
com recursos limitados: ossos, pedras e galhos) que além de quantificar producgdes
agricolas, foram responsaveis pelo desenvolvimento de pensamentos abstratos. Em
seguida, Pereira descreve a passagem por dispositivos de contagem, como as fichas-
toquem® que complicaram o sistema de notacdo, oferecendo as cargas simbélicas
necessarias para o desenvolvimento da escrita.

O autor continua explicando como os logoramas® serviram como protétipo para
a escrita, sua ldgica linear € uma das principais caracteristicas do texto escrito. A
propria transicdo de suportes mais volumosos para notagcdes bidimensionais exigiu
diferentes formas de raciocinio para processar a desmaterializacdo da informacdo,
influenciando progressivamente 0 aparecimento de abstracbes na compreensdo da
realidade.

Por fim, Vinicius Andrade Pereira analisa um terceiro momento historico para as
correntes McLuhianas: a era das tecnologias eletrbnicas. Para o autor, existe um
paradoxo entre o crescimento do volume de informacGes e a simplificacdo dos sistemas
notacionais. Enquanto a quantidade de informagdes cresce exponencialmente,
presenciamos uma simplificacdo extrema do relacionamento com as tecnologias

responsaveis pelo processamento destas informacGes. Este paradoxo é particularmente

> Desenvolvidas em argila, em formatos e tamanhos diferentes. Seu uso iniciou-se no Oriente Médio antes
do advento da escrita, por volta de 8000 anos A.C.
® Signos visuais em duas dimensées que pode ser pictografico, ideografico ou simbélico.
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visivel no fenébmeno da digitalizacdo dos conteddos, onde diversas formas de

informacdo sdo comprimidas em codigos binarios, para serem decodificadas em
diferentes ambientes. Se a oralidade trouxe a imersao no ato comunicacional e a escrita
foi responsavel pela abstracdo do pensamento, a era eletrdnica trouxe a instantaneidade
e o deslocamento espacial do suporte.

Tecnologias

Como citamos anteriormente, a tecnologia toma um lugar central no processo
comunicativo, isso nos obriga a refletir por um momento quais séo suas caracteristicas,
funcdes e as apropriacdes tecnologicas que permitem o desenvolvimento de culturas e das
linguagens.

Iniciaremos nossa analise sobre as tecnologias através do percurso histérico
tracado pelos autores Asa Briggs e Peter Burke, eles oferecem visdo concreta sobre o
desenvolvimento das tecnologias comunicacionais e informacionais e suas influéncias
sobre a convergéncia’ de informagBes nos Gltimos trinta anos. O livro “Uma histdria
social da midia” possui um carater tecnicista muito forte, porém ele apresenta diversos
esclarecimentos histdricos e sociais relevantes para nosso estudo. Apesar dos autores
mencionarem diversas tecnologias da informacéo (computadores, satélites, cabos e dados
visuais), mantivemos a analise restrita as tecnologias referentes a informatica e as redes,
devido a sua relagdo com o desenvolvimento do ciberespago e ao tipo de consumo mais
individualizado.

Briggs e Burke apresentam um historico sobre a informatica a partir das décadas
subsequentes as duas Grandes Guerras, onde ela tornou-se uma das areas com maior
investimento. A constante aplicagdo de recursos influenciou o desenvolvimento de
tecnologias como a memoéria de acesso randdmico® e na reducdo dos custos de
producdo, permitindo o surgimento da microinformatica pessoal em meados da década
de 1970.

"Este é conceito é apresentado por diversos autores, porém a abordagem neste texto foi proposta por Alan
Stone como o ponto de fusdo entre as tecnologias e a informacao.
 Meméria RAM — permite leitura e gravacdo de dados, possibilitando a miniaturizacdo dos componentes.
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Os estudos do psicologo do MIT Joseph Licklider também foram essenciais para

a disseminacdo da informatica pessoal. Através do artigo “Man-Computer Symbiosis”
Licklider planejava aprimorar a interacdo® entre o ser humano e a informatica. Esta
visdo estd em consonancia com os pensamentos de Marshall McLuhan, quando ele
defende que “os meios s&o extensdes do homem” (MCLUHAN, 2007). E essa simbiose
entre homem e maquina que permite a criacdo de simbolos e a interacdo além das
barreiras geograficas, através de comunidades no ciberespaco.

Os autores ainda apresentam outras tecnologias cujo surgimento foi simultaneo
ao da informatica, classificadas como dados visuais. Este grupo de tecnologias €
marcado por uma série de caracteristicas apropriadas pelo ciberespaco: o teletexto
exigia uma interacdo individual com a tecnologia, os videocassetes e 0 CD-ROM
alteraram o relacionamento com a informacgéo e permitiram certo controle temporal e
espacial sobre a midia, quebrando a linearidade de leitura. Percebemos, através destas
tecnologias, uma materializacdo dos conceitos apresentados por Vannevar Bush sobre o
hipertexto eletronico™.

Em paralelo, Briggs e Burke tragam as origens e as caracteristicas da internet.
Temendo ataques aos seus bancos de dados bélicos, os militares norte-americanos
desenvolveram em conjunto com universidades um sistema que compartilhava as
informacOes entre diferentes servidores. Enquanto o primeiro grupo visava um uso
exclusivamente bélico, o segundo percebeu a importancia de tal sistema para o
compartilhamento de descobertas cientificas, facilitando a comunicacéo e o avango das
pesquisas entre universidades de diferentes regides do globo.

Entre setembro de 1993 e marco de 1994 a rede de informacbes militares e
académicas, denominada ARPANET, sofreu um processo de abertura para a populagéo
civil seguindo o modelo “sem proprietarios” proposta pelo inglés, Tim Berners-lee: a
rede seria um espaco em que qualquer informacdo pode ser conectada a qualquer

usuario®.

% Reflexdes sobre este conceito serdo desenvolvidas no decorrer do texto.

10 Bush desenvolveu uma méquina denominada MEMEX que, em teoria, poderia otimizar sua biblioteca.
Porém ela nunca chegou a ser desenvolvida.

1 Ecologia World Wide Web.
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O surgimento de diferentes tecnologias aumentou o contato da populagdo com a

informacdo, facilitando a transmissdo de noticias (cobertura de eventos ao Vvivo),
possibilitando novas formas de educacdo (universidades abertas e cursos a distancia) e
entretenimento. Porém, este contato constante reduziu as fronteiras entre estes trés
territdrios, criando elementos hibridos entre as noticias, a educacdo e o entretenimento.
Outras consequéncias desta relagdo mais extensa com a informacéo sdo a cultura da
desregulamentacdo, maior dificuldade de controle ideologico, politico e econémico,
além das lutas para preservar as identidades nacionais'? em relaco a cultura global.
Outro autor que nos ajuda a refletir sobre o tema é Alberto Efendy Maldonado.
Ele defende que o surgimento das tecnologias citadas acima permitiu a transicdo de uma
cultura instrumental positivista para outra cultura, pautada na informacgédo/conhecimento.
Este fendbmeno faz com que as praticas sociais e culturais tenham que se transformar de
maneira acelerada para acompanhar o desenvolvimento tecnolégico, por exemplo, a
criacdo de produtos ndo depende mais de habilidades artesanais: podem-se criar novos
produtos culturais através da associacdo entre textos ja existentes, criando hipertextos.
Maldonado defende que estas mudancas ndo séo apenas técnicas, trata-se de uma
“transformacdo importante das possibilidades, condicbes e maneira de produzir

mensagens, culturas e bens simbélicos” **

0 que ele explica ser o aparecimento de uma
“realidade de experimentacdo simbdlica”. Percebemos entdo a liberdade da obra em
relagdo ao autor, as hipertextualidades possibilitadas pela digitalizagdo ndo dependem
da vontade do criador, mas sim das apropria¢des individuais por parte dos co-criadores.
O autor continua explicando que o desenvolvimento de tal realidade depende do
aprendizado de uma razdo multiética que compreenda 0s processos e praticas das inter-
relacbes dialéticas mudltiplas, possibilitando um alinhamento a produgdo cultural
hipertextual. Para tanto precisamos utilizar uma base de saberes provenientes de
diversos campos para escapar do funcionalismo e pragmatismo: ciéncia, cultura popular,

conhecimento empirico.

12 Maiores informacdes no livro “Midia radical” de John Downing.
3 Traducéo livre: “Esse no se trata de una transformacion importante de las posibilidades, condiciones y
manera de producir mensajes, cultura y bienes simbolicos” (MALDONADO, p21).
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Outro autor que nos oferece pistas sobre o0 aspecto tecnolégico deste estudo ao

separar conceitualmente a microinformatica da cibercultura € André Lemos: o primeiro
fendmeno € o resultado da aplicacdo da tecnologia na tentativa de organizar o mundo,
enquanto a cibercultura € um movimento social ndo linear, que depende das
apropriagdes individuais para se desenvolver. O autor ressalta tal contraste ao apresentar
a teoria de Marc Guillaume sobre espectralidade onde “o préprio sujeito individualista,
filho da modernidade, torna-se um espectro, porque desaparece para vagar em uma
ordem simbdlica que se tornou transparente.” (LEMQOS, 2002, p107).

Lemos explica que o conceito de espectralidade se baseia na divisdo que
Guillaume faz das intersecBes entre tecnologia e sociedade. Existem trés niveis de
intersecdo: o estratégico, onde a tecnologia é utilizada pelo Estado, empresas e grupos
de pesquisa; o retorico, onde grupos sociais organizados desenvolvem suas estruturas de
representacdo, através da publicidade, midias e dos poderes publicos e o nivel tatico,
marcado pelos usos cotidianos e praticas anénimas que se apropriam e modificam a
I6gica funcional dos niveis anteriores. Assim sendo, os dois primeiros niveis sao
limitados por “mitologias programadas”, objetos simbdlicos que carregam a carga
discursiva das estruturas sociais como governo e empresas privadas, enquanto o terceiro
nivel é o espaco de liberdade e de expressdo das pessoas frente a pressao retorica dos
niveis anteriores.

Neste ponto percebemos a importancia das expressdes, pois é através delas que
os individuos tentam adquirir opacidade para ndo serem meros espectros das retoricas
econbmicas. O computador passa, entdo, a ser paradoxal, por ser uma ferramenta
destinada a organizacao da realidade e que oferece meios de expressdo proprios.

Em um segundo momento do texto, André lemos propde a distin¢cdo entre
interacdo, reagdo a determinados estimulos, e interatividade, acéo dialdgica entre o ser
humano e objetos tecnoldgicos. O autor argumenta ser possivel criar uma interacdo a
partir de uma interatividade eletronica, através de uma interface'*: a intersecéo entre
fisico e virtual que permite a interagdo entre ser humano e maquina para criagdo de

mensagens simbdlicas. A relacdo entre essas mensagens é a base para a criacdo de uma

4 Modelo de interacdo entre tecnologia e ser humano que permite a comunicacdo mediada por

computador.
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cultura propria e para o estabelecimento de comunidades em espagos virtuais onde as

pessoas desenvolvem didlogos através de computadores, criando assim um universo
comunicacional préprio.

Para complementar este ambiente, Lemos comenta o uso de agentes (softwares)
para gestdo da informac&o: ao realizar buscas e selecdes de contetidos, o usuario busca
otimizar seu tempo e agilizar o processo comunicacional. A utilizacdo destes agentes
transforma a interatividade em um processo indireto, porque a pessoa deixa de estar em
contato com a informagcéo.

Por fim, o autor traz a tona a polémica entre espagos publicos e privados perante
o0 ciberespaco, argumentando que houve um movimento de aproximacao entre ambos
através de uma publicitacdo do privado e uma privatizacdo do publico: a partir do
conforto de nossas casas podemos interagir com 0 mundo exterior, assim como

podemos carregar elementos simbdlicos dos lares através dos espacos publicos.

Cultura

Verificamos até este ponto o desenvolvimento das estruturas linguisticas e
tecnoldgicas, com isso podemos iniciar a analise de alguns produtos da relacdo entre
estes dois campos, por exemplo, as expressdes culturais de nossa sociedade. As
reflexGes de Lucia Santaella séo valiosas devido & conexdo entre tecnologia e cultura.

Santaella é meticulosa ao explicar como ocorre a transicdo de uma cultura
midiatica para o circuito de cibercultura, a falta de linearidade na mudanga ocorre
devido a sobreposicdo cultural, criando “tecidos culturais hibridos e cada vez mais
densos” (SANTAELLA, p.81). O surgimento das tecnologias citadas no topico anterior
comecou a transformar gradativamente os espectadores em produtores e editores de
conteudo, com este fendmeno o sistema de distribuicdo de informacdo passou de uma
orientacdo piramidal para um modelo horizontalizado.

Como citado na primeira se¢do do artigo, o desenvolvimento do cddigo binario
foi responsavel pela quebra de certas barreiras técnicas e linguisticas no processo de
producdo cultural: Santaella explica que, ao se homogeneizar os contedos em
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sequéncias numéricas de 0 e 1, foi possivel comprimir os dados e transmiti-los com

maior facilidade. O tratamento digital facilita a correcdo de informag6es nos conteudos
e permite a associacdo entre audio, video e dados, a multimidia.

O conceito de multimidia reflete a universalidade da linguagem binéria,
aplicavel a todos os dispositivos digitais, sua alta reprodutibilidade viabiliza a
replicacdo exata dos conteudos, isso é 0 que a autora denomina “convergéncia das
midias”. Ao apresentar a definicdo de modem™ como a “sinapse universal do sistema
nervoso planetario” (SANTAELLA, 2003, p.84), associando com o protocolo TCP/IP®®,
a autora considera que o surgimento das redes digitais de transmissdo de informagéo
permitiu a criacdo de signos hibridos e adaptaveis, reconfigurando a comunicagao em
redes locais e mundiais, onde a informacéo € constante ao individuo e a coletividade.

Citamos anteriormente a relacdo do hipertexto com a conceitualizagcdo do
MEMEX por Vannevar Bush, porém o termo hipertexto foi criado por Theodor Nelson,
para explicar um novo tipo de leitura ndo linear possibilitada pela tecnologia.
Posteriormente o conceito de hipertexto foi expandido para hipermidia, abrangendo
formas de comunicacdo que vdo além do texto escrito: figuras gréficas, textos,
animacdes, audio, video e composicdes completamente virtuais. A exploracdo dos
conteudos no espaco hipermidiatico deixa de ser previsivel e torna-se uma experiéncia
de surpresa, devido ao imenso numero de links contidos nos textos. A autora ressalta
nessa nova experiéncia de leitura elementos como efemeridade, pessoalidade,
velocidade e ndo linearidade da mensagem. Com isso, 0 leitor precisa de um
mapeamento, para delimitar o inicio e o fim da experiéncia de imersdo na comunicacéao.

As caracteristicas citadas acima tornam a hipermidia em um objeto hibridizador
de linguagens, devido as infinitas possibilidades de associagdes entre elementos e a
mescla sensorial necessaria para a captacdo da mensagem. Holtzman (apud
SANTAELLA, 2003, p.97) expande a andlise destas caracteristicas para nossa
sociedade, ele explica que as hipermidias “mudam n&o apenas nossos modos de pensar,

mas também a nossa percepgao da realidade”.

> Modulador-desmodulador, aparato responsavel pela compressdo e extracdo dos dados para
transferéncia via telefone.
'8 Transmission Control Protocol/Internet Protocol, linguagem utilizada pelos modems.
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O conceito de interatividade, cunhado por Alex Primo, facilita a compreenséo da

imersdo nos sistemas multimidiaticos. O autor define dois tipos de interagdo, uma que
acontece de maneira reciproca entre os individuos, denominada mutua e outra limitada
por relagcbes estimulo-resposta entre ser humano e tecnologia, chamada interagédo
reativa. Ambas podem ser simultaneas nos sistemas de cria¢do de contetido: o usuario
pode interagir reativamente com o aparato para poder iniciar uma interacdo mutua com
outro usuario através de uma rede por exemplo.

Se pensar em interagfes matuas posicionadas ao longo de uma rede, Lemos
percebe que a comunicacdo mediada pelo computador possibilita uma comunicagédo
interpessoal (um-um) que pode ser potencializada pelas infinitas conexfes do
ciberespaco, tornando-se uma comunicagdo integrada entre diferentes grupos (todos-

todos), dois modelos alternativa ao broadcasting dos meios massivos (um-todos).

Producao imagética

ApoOs analisarmos a comunicacdo através de estruturas como linguagem,
tecnologia e cultura, podemos perceber a materializacdo destas dimensfes atraves da
Paper Street Art. Para tanto, utilizamos o conceito aplicado por Rodrigo Wolff Apolloni
em sua tese de doutorado. Sua definicdo inicia a partir de um género mais extenso, a
arte de rua, como “expressdes comunicacionais abertas” (APOLLONI, 2011, p.118). A
progressiva repressao contra expressdes graficas urbanas em spray como o grafite e a
pichacdo motivou o aparecimento de novas modalidades de mensagens, envolvendo
diferentes técnicas. O aparecimento Paper Street Art foi uma consequéncia direta das
guerras contra o spray, 0 autor conecta o termo Paper ao Street Art para designar obras
desenvolvidas em papel*’.

Um aspecto importante da Paper Street Art é sua relacdo com a tecnologia: seu
surgimento sO acontece devido a apropriacdo de técnicas oriundas das casas de

impresséo e a reducdo dos custos dos equipamentos de operacionalizagdo. Ao aplicar

70 termo abrange obras cujo resultado final esté no papel assim como obras que utilizam o papel em seu
desenvolvimento.
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determinados processos em ambientes diferentes é possivel verificar uma

reconfiguracdo dos usos e resultados, percebe-se entdo que o perfil dos produtores de
imagens de rua também sofre uma transformacdo: a necessidade de conhecimentos
técnicos para a realizacdo desta modalidade de expressdo urbana faz com que grupos de
jovens sem instrucdo formal deem espaco para grupos com formacdo artistica
académica.

Podemos visualizar também uma reconfiguracdo estética das obras, Alex Primo
explica o conceito de efeito moiré, proposto por Bateson, onde a combinacdo de dois
padrdes gera um terceiro padrdo diferente (Primo, p.80). Associando o efeito moiré a
assimetria proposta por Simmel verificamos que os artistas de rua reconfiguram o
espacgo urbano: ao inserir as obras neste contexto, os objetos se expandem e tornam-se

fronteiras de reflexdo, propostas pelas novas obras.

Consideracoes finais

Para finalizar este estudo, precisamos reavaliar alguns dos conceitos
apresentados. Através de um pensamento McLuhiano, podemos caracterizar todas as
dimensGes comunicativas apresentadas como extensdes artificiais dos seres humanos. A
linguagem, a tecnologia e a cultura possuem valores intrinsecos que permitem a
manutencdo de sistemas simbdlicos, assim como a interacdo entre os individuos. A arte
de rua utiliza alguns cédigos que sdo compartilhados entre estas areas, que oferecem
conceitos e ferramentas para a interpretacdo da realidade, a fim de disseminar suas
mensagens.

Estes dispositivos sociais modificaram nosso modelo cognitivo, a imposicao de
sintaxes tecnoldgicas nas demais areas faz com que os processos fiquem cada vez mais
velozes, acelerando a apreensdo das informacgdes. McLuhan defende que o contato com
0 acumulo de informacgbes proporcionado pelo desenvolvimento das linguagens,
culturas e tecnologias, trouxe diferentes formas de consciéncia, exteriores ao individuo

e conectadas através das redes.
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Pereira (2011) explica que McLuhan considera a consciéncia como um processo

e dividido em trés periodos histdricos: tribal, onde ela € simultanea e grupal; escrita,
onde a consciéncia passa a ser individual linear e independente; por fim eletronica, onde
a consciéncia se expande para fora do corpo, conectada através de tecnologias,
permitindo uma quebra da linearidade e um retorno a simultaneidade.

Através de mudangas na consciéncia das sociedades, percebemos outro
postulado de McLuhan “o “contetido de qualquer meio®® ou veiculo é sempre um outro
meio ou veiculo” (McLuhan, 2007, p.22): h4& um movimento de apropriacdo da cultura
sobre a tecnologia, assim como da tecnologia sobre a linguagem e da linguagem sobre a
cultura. Essa trama em espiral possibilita a construgcdo de novas sintaxes e semanticas,
desenvolvendo novas extensbes, novos meios. Por exemplo, o surgimento de
movimentos especificos da arte de rua que se apropriam de gramaticas das correntes
anteriores, criando necessariamente uma dependéncia entre 0s meios mais recentes e 0s
pré-existentes.

Quanto as influéncias na percepcdo da realidade, percebemos que a era
eletronica nos oferece um retorno parcial em relacdo as eras anteriores: a diversidade de
meios de comunicac¢ao permite uma profunda imerséo no ato comunicativo, assim como
0s processos de producédo de contetdos permitem expressdes tanto individuais (como na
era escrita) quanto coletivas. Ainda percebemos um movimento de retorno em relacéo a
materialidade da informacdo: apesar dos ultimos 40 anos serem marcados pela
tendéncia de digitalizacdo dos dados, a Paper Street Art insere informagdes nos suportes
fisicos da cidade, criando uma forma de simbiose entre 0s pensamentos dos artistas e o
espaco urbano.

Estas expressdes no ambiente publico também sdo frutos das mudancas culturais
ocasionadas pelas tecnologias: o contato mais extenso com as informacdes dificulta a
regulamentacdo e o controle ideoldgico, incentivando grupos de jovens a expor suas

reflexdes ao longo dos objetos nos espagos urbanos.

'8 Trabalhamos com o conceito McLuhiano de meio, onde cada meio é um texto com sintaxe e gramatica
préprias.
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O acumulo de extensdes e informacgdes permitiu a partilha cultural entre

comunidades cada vez maiores, promovendo, de acordo com McLuhan, trocas de
mensagens em nivel global, além de perturbacbes espaco-temporais e culturais, criando
uma grande rede que conecta diversas sociedades. Estas expressdes sdo esforcos
individuais na busca por reconhecimento, presente na teoria de Guillaume, evitando a

espectralidade.
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