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What we do in art nowadays is like in science to
formulate theories and then we make experiments
to prove them. Only art of this kind is art as a part
of modern times.

Peter Weibel — The Art of Interface Technology
(2001)



RESUMO

A presente dissertagdo intitulada INTERFACE: Processos criativos em arte computacional é
resultado de pesquisa pratico-tedrica sobre interfaces, cujo objetivo foi investigar os processos
criativos em arte computacional. Para tal realizou-se um recorte concentrando os estudos em
interfaces computacionais e em dispositivos ndo convencionais de interagdo. Ao se direcionar
a pesquisa para 0s processos criativos subjacentes a criacdo e a utilizacdo artistica destas
interfaces, optou-se pelo estudo de propostas ludicas que pudessem ser inseridas na gamearte.
Considerou-se que, ao se pesquisar diferentes interfaces, necessariamente seriam estudados os
sistemas computacionais, compostos por software e hardware. Para isso, analisou-se a
producdo de artistas nacionais e internacionais quanto a criacdo, ao desenvolvimento e/ou a
adaptacdo das interfaces humano-computador, com é&nfase na relacdo entre arte e
tecnociéncia. Verificou-se que mesmo quando as interfaces e processos de interacdo sio
desenvolvidos por equipes colaborativas, destacam-se as figuras do artista-programador e do
artista-pesquisador que buscam compreender as conexdes possiveis entre hardwares e
softwares. Dentro da pesquisa, deu-se destaque aos dispositivos ndo convencionais de
interacdo, a gamearte e ao uso da visdo computacional como possibilidade de interacdo em

trabalhos artisticos. A produc@o pessoal foi continuamente refletida nessa dissertacéo.

Palavras-chave: arte computacional, interface, interatividade, processo criativo, dispositivos

ndo convencionais de interagdo



ABSTRACT

This dissertation, named "INTERFACE: Processos criativos em arte computacional”, is the
result of practical and theoretical research on interfaces, which aimed to explore the creative
processes in art computing. For this purpose, this study focuses on interfaces and on
computational unconventional devices of interaction. By directing the research to creative
processes on creation and on the artistic use of these interfaces, there was a choice to study
ludic proposals that could be inserted in gameart. It was considered that, by researching
different interfaces, it would necessarily study computer systems consisting of software and
hardware. For this, we analyzed the production of national and international artists on the
creation, development and / or the adaptation of human-computer interfaces, with emphasis
on the relationship between art and techno. It was found that even when the interfaces and
interaction processes are developed by collaborative teams, there is an important function of
the artist-programmer and artist-researcher trying to understand the possible connections
between hardware and software. In the research, there was emphasis on unconventional
devices of interaction, on gameart and on the use of computational vision as the possible
interactions with artistic works. The personal production was continually analyzed in this

dissertation.

Key-words: computational art, interface, interactivity, creative process, unconventional
devices of interaction
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Introducao

Nenhuma arte, nem a do sonho, se faz sé com a imaginagdo.
Para ser arte, a imaginagcdo deve se encarnar, deve se
conformar a carne da matéria e do tempo. Dessa unido
paradoxal entre a imaginagdo, que ndo se submete ao tempo, e
a matéria, que sofre suas contingéncias e constrangimentos,
nasce a arte. Lucia Santaella (Ciberarte de A a Z - Fev/2002)

Segundo Oliver Grau (2007), no século 20, assistiu-se ao desenvolvimento de
diferentes midias que permitiram o surgimento de “um novo tipo de artista”. O artista anuncia
o potencial estético dos métodos avangados de criacdo de imagens e formula opcdes de
percepcdo, assim como, pesquisa interface e formas de participacdo que convergem para
interatividade. E como as formas de participacdo, a construgdo de interfaces e as
possibilidades de interatividade sdo pensadas e desenvolvidas a partir de programas de
computadores, o artista deve compreender as possibilidades e as limitacdes que hardwares e
softwares lhe oferecem.

Neste momento, traz-se o conceito de interface no sentido computacional mais amplo
abarcando todo o sistema computacional que estabeleca a conex@o entre homem e
computador, ou entre computadores. Interface €, aqui, entendida tanto como um conjunto de
teclas, botdes, comandos de sistema operacional, formatos de exibicdo grafica e outros
dispositivos computacionais que permitam que uma pessoa se comunique com o computador,
quanto um conjunto de declaracdes, fungdes, opcdes, assim como, outras formas de expressar
instrugdes fornecidas por um programa ou linguagem para utilizacdo por um programadorl.

As pesquisas sobre interface iniciam-se com os avancos das pesquisas tecnocientificas,
nos anos 1960, e posteriormente passaram a ser objeto de estudo para a arte. Segundo Julio
Plaza e Monica Tavares (1998), o artista ao apropriar-se de representacdes cientificas dispoe
de recursos de cardter intertextual que servirdo ao artista para pensar e elaborar suas ideias
e/ou seus modelos mentais. Claudia Gianetti (2006) afirma que a interface humano-
computador revela a potencialidade da tecnologia digital em transformar-se em recursos do
imagindrio em experiéncias virtuais que envolvam o cognitivo, o visual e o sensorial de forma
hipertextual. Nesse contexto, Grau (2007) afirma que a interface é responsdvel pela conexao
entre os sentidos humanos, os mundos da imagem e a arte virtual. As interfaces humano-

computador (IHC) tornam-se responsdveis pelas conexdes efetivas entre seres vivos e

! Diciondrio de Tecnologia. Editado por Lowell Thing. Tradu¢io: Bazdn Tecnologia e Lingiiistica e Texto
Digital. Sdo Paulo:Futura, 2003, p.432

14



mdaquinas ou entre maquinas e maquinas, assim como, pelo surgimento de uma poética
associada a estética digital.

Nesta dissertagdo, realizou-se um recorte concentrando os estudos em interfaces
computacionais e em dispositivos ndo convencionais de interagdo. Ao se direcionar a pesquisa
para os processos criativos subjacentes a criacdo e a utilizag¢do artistica destas interfaces,
optou-se pelo estudo de propostas lidicas que pudessem ser inseridas na gamearte. Entende-se
a gamearte como a modalidade de jogos computacionais baseada em poética artistica
inspirada na estética dos games e em seu cardter lidico, enquanto o gamearte € o jogo
desenvolvido dentro desta modalidade.

Considerou-se que, ao se pesquisar diferentes interfaces, necessariamente seriam
estudados os sistemas computacionais, software e hardwarée’. Para isso, analisou-se a
producdo de artistas nacionais e internacionais quanto a criacdo, ao desenvolvimento e/ou a
adaptacdo das interfaces humano-computador, com é&nfase na relacdo entre arte e
tecnociéncia. Verificou-se que mesmo quando as interfaces e processos de interacdo sio
desenvolvidos por equipes colaborativas, destacam-se as figuras do artista-programador e do
artista-pesquisador que buscam compreender as conexdes possiveis entre hardwares e
softwares. Dentro da pesquisa, deu-se destaque a gamearte, ao uso da visdo computacional
como possibilidade de interagdo em trabalhos artisticos, e aos dispositivos ndo convencionais
de interagdo, que sdo dispositivos desenvolvidos para a interagdo em instalacdes artisticas ou
em obras interativas; s@o os dispositivos de interacdo permitem ao usudrio a movimentacao e
manipulacdo de objetos em um mundo virtual. Apresenta-se no decorrer do texto a pesquisa
prética-tedrica, que € inaugurada com os estudos realizados no decorrer dos tltimos dois anos,
que resultaram no desenvolvimento da obra Passagens, apresentada na exposi¢io EmMeios®,
em 2008.

Quanto a metodologia utilizada, a proposta baseou-se na relacao entre pritica e teoria
e em métodos-chaves que nortearam a sua execugdo, abrindo para modificagdo ou
reestruturacio durante o processo, conforme as necessidades que surgiram nesse contexto. O

uso da metodologia de fluxo permitiu que os métodos fossem pensados junto ao

? Hardware ¢ a parte fisica do computador, ou seja, € o conjunto de componentes eletronicos, circuitos
integrados e placas, que se comunicam através de barramentos. Software ¢ a parte 16gica, ou seja, o conjunto de
instrucdes e dados que é processado pelos circuitos eletrénicos do hardware. Toda interagdo dos usudrios de
computadores modernos € realizada através do software, que € a camada, colocada sobre o hardware, que
transforma o computador em algo ttil para o ser humano.

3 Exposi¢io EmMeios, realizada durante o 7° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia: para compreender o
momento atual e pensar o contexto futuro da arte — UnB/DF, de 1 a 4 de outubro de 2008 — Museu Nacional do

Conjunto Cultural da Republica.
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desenvolvimento do trabalho, escolhendo aqueles que melhor serviam aos objetivos de cada
projeto. Considera-se uma metodologia de fluxo pelo fato das escolhas metodolégicas nio
terem sido estanques, mas em constante processo de reavaliagdo com base nos feedbacks da
pratica desenvolvida. As escolhas metodoldgicas possibilitaram a reflexdo continua sobre a
producdo pritica, promovendo uma constante atualizacdo da pritica, ou mesmo uma
reconstru¢do das propostas em virtude de novos contextos ou demandas. O método de
abordagem utilizado no trabalho prético, base para a reflexdo tedrica deste projeto, foi o
método relacional de criag@o por aproximagdes sucessivas proposto por Tania Fraga (2006).

Este método refletiu-se no desenvolvimento de uma proposta que pudesse ser tanto
reciclada, quanto atualizada. Em relacdo a proposta pritica, o objetivo foi o desenvolvimento
de interfaces ludicas que possibilitassem explorar diferentes aspectos da interacdo humano-
computador, bem como diferentes dispositivos de interacdo, num contexto transdisciplinar4.
Entende-se que uma visdo transdisciplinar € aquela que ocorre gracas a inteligéncia
entrecruzada do conhecimento especializado funcionando em rede de artistas e
tecnocientistas, em capacidade adaptativa orgdnica de regeneracio do conhecimento,
conforme aponta Ivan Domingues (2005).

Desenvolveu-se uma poética centrada tanto na observagcdo do trabalho dos nossos
pares, quanto em imagens mentais e intuicdes. Simultaneamente as observacdes, efetuou-se a
captura de imagens, a realizacdo de pequenos videos, a construgdo de propostas multimidias
que fossem colecionadas e analisadas, ou abandonadas, durante o processo de criagdo de cada
trabalho artistico. Fraga (2006, p.9) escreveu que, na coleta de matéria, “o que interessa é que
elas (as ideias) formam um manancial sempre disponivel a alimentar o processo fervilhante de
estabelecer conexdes entre dados e permite-me extrair desse processo algo, um produto, seja
ele uma obra, ou um texto”. A realiza¢do de conexdes entre o material coletado e produzido,
os insights e os c6digos computacionais, permitiram uma producio continua e renovada.

A construgdo pratica-tedrica foi refletida por meio de participagdo em exposi¢des € em
congressos durante o desenvolvimento da pesquisa. A reflexdo do processo possibilitou uma
visdo critica do trabalho decorrente das discussdes da temdtica com outros artistas-

pesquisadores da mesma drea.

* A defini¢do do conceito de transdisciplinaridade registrada na Carta da Transdisciplinaridade enfatiza a visio
transdisciplinar como uma visdo aberta, ultrapassando o campo das ciéncias exatas devido ao seu didlogo e sua
reconciliagdo ndo apenas com as ciéncias humanas, mas também com a arte, a literatura, a poesia e a experiéncia
espiritual. A Carta da Transdisciplinaridade foi elaborada ao final do I Congresso Mundial da
Transdisciplinaridade, organizado pelo CIRET (Centro Internacional de Pesquisas e Estudos Transdisciplinares,
sediado em Paris) com parceria da UNESCO, em Arrdbida (Portugal) em 1994 (SOMMERMAN, 2006)
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Analisam-se, no decorrer da pesquisa, elementos importantes para a arte e tecnologia,
que segundo Suzete Venturelli e Mario Maciel (2003, p. 225-233), apdiam-se em
fundamentos tedricos originados das dreas da ciéncia da computacdo, da arte e da
comunicagdo. Esses elementos compdem a poética da gamearte, que os autores afirmam ser
marcada pela reflexdao em que o lidico simula situagdes ou testa a ruptura e desconstrugdo de
modelos e valores sociais. A proposta em arte computacional da autora encontra-se alinhada a
gamearte. Modelagens fisicas, midias interativas, modificagdes randdmicas, banco de dados
iconograficos, mensagens subliminares e a inteligéncia artificial compdem essa atmosfera
virtual, na qual a revolu¢do computacional convenceu cientistas e filésofos de que se vive um
novo momento da arte. E um momento pautado pela exploracio de interfaces inovadoras,
especialmente no campo sensorial.

Fraga (apud FRAGOSO, 2005, p.7) aponta recursos a serem explorados no campo
artistico, que envolvem a transformacdo de conceitos "tais como virtualidade, equilibrios
instaveis, dimensionalidade, campos morficos, sistemas dindmicos, espago-tempo, auto-
organizagdo, entre muitos outros”. O uso de dispositivos ndo convencionais de interacdo,
aliado aos processos criativos em interfaces interativas permitem que sejam exploradas muitas
destas possibilidades.

Internacionalmente, reconhecem-se muitas pesquisas envolvendo arte e ciéncia que
exploram, em diferentes propostas artisticas, as interfaces computacionais e os dispositivos
ndo convencionais de interacdo. Trabalhos de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau,
Jeffrey Shaw, Joachim Sauter e Golan Levin entre outros foram estudados a partir de suas
interfaces e dos sistemas computacionais que os acompanham.

No Brasil, existe uma produgdo significativa e dinamica, como reflexo de pesquisas
que passam necessariamente pelas interfaces. Acompanhando as novas tendéncias das
interfaces os artistas nacionais desenvolvem processos que confirmam estes novos modos de
interag@o. Trabalhos desenvolvidos por Diana Domingues e o grupo Artecno, Gilbertto Prado,
Silvia Laurentiz, o grupo Poéticas Digitais, Tania Fraga, Suzete Venturelli e Mario Maciel
demonstram a expansdo do fazer artistico. Ao estudar a metodologia pratico-tedrica e o
direcionamento dado a formag@o em arte e tecnologia pela Universidade de Brasila, confirma-
se a tendéncia apresentada por meio de trabalhos de uma nova geragdo que explora
criativamente as interfaces graficas e/ou sensdrio-motoras entre 0s quais encontram-se
Christus N6brega, Camila Hamdan, Carlos Praude, Leci Augusto e Tiago Franklin Lucena.

Verificou-se durante pesquisa sobre interfaces que, hoje, arte e tecnociéncia percorrem

vias, muitas vezes coincidentes, na busca de uma IHC cada vez mais intensa e similar as
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interagdes vivenciadas no mundo fisico. A busca por interfaces mais naturais resulta em
trabalhos mais dindmicos, mais complexos e que demandam constru¢des colaborativas.
Destaca-se, também, a importancia do artista-programador, visto que o desenvolvimento do
software € parte do processo criativo. Sendo que o trabalho colaborativo e o trabalho realizado
pelo artista-programador representam dois momentos distintos, porém complementares.
Resumidamente, na primeira se¢@o, "Processos criativos e interatividade", revisam-se
e discutem-se os conceitos de interatividade, interacdo, interface e processos criativos, ao se
tracar um referencial tedrico diretamente relacionado ao processo de criacdo da autora e de
artistas computacionais. Apds uma investigacdo conceitual de interface na computacdo e nas
ciéncias, passa-se ao estudo do conceito de interface dentro da acep¢do em que os artistas-
pesquisadores desenvolvem seus trabalhos. Ao considerar a arte computacional como foco
das pesquisas e dos trabalhos desenvolvidos pelo artista-programador, ressalta-se a
necessidade de valorizagdo do conhecimento das estruturas algoritmicas e das linguagens de
programacdo pelo artista-programador que desenvolve sejam trabalhos individuais ou
coletivos. A partir dessas acepgdes, analisam-se os tipos de interagdo presentes em nossos
trabalhos, bem como de outros artistas computacionais. Busca-se, entdo, por obras que
fizessem uma leitura mais lidica da arte. Considerando a metodologia pratico-teérica como
ponto de partida do processo criativo, descrevem-se trabalhos desenvolvidos por artistas e
estudantes da Universidade de Brasilia cuja pratica € a base para a discusso tedrica.

Na segunda secdo, "Processos criativos computacionais”, primeiramente, exploram-
se o design grafico e de interagdo das interfaces computacionais, refletindo sobre a evolugdo
criativa e simbolica destas. Os processos artisticos em interfaces grificas e em interfaces
sensorio-motoras sdo repensados. Explora-se a possibilidade de hipertextualidade das
interfaces gréficas, bem como sdo analisadas propostas artisticas multimididticas. Ainda nessa
se¢do, ao se pensar em dispositivos de interag@o, analisa-se a partir do processo de interacdo a
construcio conceitual do atuador, seja como sistema, mdquina ou humano, cuja acdo interfere
e/ou compdem criativamente a obra. As possibilidades de interagdo humano-computador por
meio do uso de interfaces hapticas sdo estudadas tracando-se a trajetoria do mouse de Douglas
Engelbart rumo ao novo paradigma da interac@o baseado no "desaparecimento” das interfaces.
Caracterizam-se como dispositivos convencionais de interagdo o mouse e o teclado. Nesta
se¢do, exploram-se propostas com dispositivos ndo convencionais de interacdo, tais como o

tapete de sensores utilizado nos games de DDR (Dance Dance Revolution), alguns
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desenvolvidos a partir do Wiimote®, bem como dispositivos ainda ndo comercializaveis como
a interface haptica por levitagdo magnética e a interface cérebro-maquina, ainda em fase de
pesquisa e implementacdo. Apresenta-se uma visdo diferenciada por trazer ndo apenas
aspectos técnicos, mas fundamentalmente processos artisticos pensados a partir das
caracteristicas das interfaces computacionais.

Na terceira secdo, "Artistas + jogos computacionais = Gamearte", resgatam-se a
ludicidade critica e criativa da gamearte, em que artistas repensam, criam, constréem ou
mesmo recontextualizam jogos computacionais, tais como os trabalhos de Maia Engeli.
Estabelecem-se conexdes entre os aspectos filoséficos dos jogos e os aspectos estéticos dos
jogos computacionais. Referenciam-se os estudos sobre as interfaces dos jogos eletronicos,
bem como sobre as interfaces sociais nos jogos multiusudrios, com énfase na importincia
destes jogos na formag@o de comunidades e de constru¢do de uma rede social. Mantendo o
foco nos processos artisticos que apontam para o desenvolvimento de jogos computacionais
que possam ser considerados como gamearte, é feita a apresentacdo de trabalhos que
preservam as caracteristicas dos videogames, enquanto outros possuem cardter de
experimentacdo em gamearte e dispositivos ndo convencionais de interagdo. Nesta secdo,
investigam-se os jogos multiusudrios online como interfaces sociais em cujos espacos
dindmicos ocorrem aproximagdes, socializagdo, simulacdes do real entre processos de
comunicagdo. Ressalta-se a importancia deste estudo para a compreensdo do carater
experiencial dos games, mais especificamente da gamearte.

Na quarta se¢do, "Visdo computacional no imagindrio artistico", ha reflexdes sobre o
uso da visdo computacional6 como interface, direcionando os estudos para as interfaces mais
naturais em que o atuador precisa apenas do seu corpo para interagir com a obra. Em
referéncia a Jean-Jacques Wunenburger, o imagindrio artistico se mostra como um espago de
realizacdo, de fixacdo e de expansdo da subjetividade. Ao explorar este imagindrio, depara-se

com o uso da visdo computacional, como recurso para mapeamento e captura de imagens que

> Dispositivo que possui uma interface intuitivamente simples e natural. O controle opera no espago 3D,
utlizando a tecnologia sem fio para comunicar ao console os dados de sua posi¢ao no espaco tridimensional, bem
como angulos de inclinacdo e aceleracdo dos movimentos capturados por meio de um giroscépio e deteccio de
luzes infravermelhas, pelo sistema de captura de imagens posicionado na parte frontal do Wiimote. (CAETANO,
2008)

% Segundo o Centro Brasileiro de Pesquisas Fisicas, a drea de visio computacional tem por finalidade obter, a
partir de uma imagem (entrada), informagdes geométricas, topoldgicas ou fisicas sobre o cendrio que deu origem
a esta imagem. De forma simplificada, E toda vez que se parte de uma "imagem" e se preocupa em extrair a
informagdo nela presente, exatamente com € realizado pelo ser humano em seu complexo Sistema Visual. Nesta
drea pode-se lancar mio de técnicas de reconhecimento de formas com o objetivo de classificar padrdes ou
objetos dentro da imagem. Este dominio tem, por exemplo, grandes aplica¢cdes na robdtica onde o objetivo €
prover o sentido da visdo aos robods. (Disponivel em: http://www.cbpf.br/~mpa/dicti_br.html, acessado em
19/10/2009)
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definem um modelo de interacio em arte computacional. Apresenta-se uma abordagem
conceitual e sua relagdo com as pesquisas pioneiras de David Marr, com as experimentacdes
de Golan Levin e também com os trabalhos de artistas tais como Suzete Venturelli, Diana
Domingues, Joachim Sauter entre outros, ao lado do pioneirismo de Myron Krueger ao
utilizar-se de um sistema de visdo computacional para promover a intera¢do em trabalhos
artisticos. Procura-se mostrar que a interpretacdo da imagem depende da transformacgédo dos
dados digitais que a representam em um conjunto de dados em um contexto qualquer.
Langam-se, assim, as bases para os estudos futuros que dardo continuidade a esta pesquisa em
que serdo analisados outros aspectos das ciéncias das interfaces, com investigacdo das

relacdes entre a arte e a tecnociéncia.
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Secao 1 | Processos criativos e interatividade

Nessa se¢do, conceitua-se interface para os propésitos desta dissertagdo a partir da
apresentacdo de diferentes defini¢des e abordagens do termo, como dispositivos de hardware e
software que possibilitam e potencializam a comunicacdo do homem com as tecnologias. A
apresentacdo dos conceitos de interagdo e de processo criativo complementa o escopo inicial deste
trabalho. Analisam-se os diferentes tipos de interatividade e adotamos uma tipologia que acompanhara
o estudo dos trabalhos de arte computacional referenciados. Buscou-se por trabalhos de artistas
nacionais e internacionais que explorassem diferentes propostas de interag@o. Finaliza-se a se¢do com
a producdo de artistas de uma nova geracio que foram influenciados pela metodologia pratico-tedrica

durante o processo criativo que nortearam os trabalhos/projetos apresentados.

Que elementos diferenciais as ferramentas, os processos e 0s
suportes digitais estariam oferecendo a imaginagdo criadora,
ao espirito investigativo e a indagagdo estética que se operam
em nosso tempo? As consciéncias mais sintonizadas com as
novidades se apressardo logo a responder: o dado novo é a
nova interatividade, a possibilidade de responder ao sistema de
expressdo e de dialogar com ele. Arlindo Machado (1997)

Nos anos 1980, o surgimento das tecnologias computacionais estimulou os artistas ao
desenvolvimento de uma arte fundada em estéticas tecnoldgicas. Inaugura-se a era das
interfaces, em que novos paradigmas sdo evidenciados a partir da interacio humano-
computador. A desmistificagdo das tecnologias computacionais tanto quanto a proliferacio
dos computadores pessoais colocaram os artistas diante de possibilidades estéticas inéditas.

Foi neste periodo, que os artistas, segundo Venturelli (2004), passaram a se interessar
pela utilizacdo de computadores como meio para a produgdo de obras que se destacavam por
proporcionar uma maior participacdo do espectador. A criacdo das artes da telepresenca e das
redes telematicas marca o momento em que, de acordo com Julio Plaza (2000), o conceito de
interatividade, viabilizado tecnologicamente por Ivan Sutherland (1962), tomou forma
cultural mais definitiva.

Desde entdo, interacdo e interatividade integram o vocabuldrio dos artistas, em fungdo
de propostas da arte computacional. O artista passa a anunciar o potencial estético dos
métodos avangados de criacdo de imagens, assim como passa a formular op¢des de percepcao
e de posi¢des artisticas, enquanto pesquisa formas de interacdo e interfaces.

Gianetti (2006) afirma que a interacdo com base na IHC marca uma mudanga

qualitativa das formas de comunicacdo, incidindo na reconsiderag¢@o de questdes referentes ao

tempo real, ao tempo simulado e ao tempo hibrido, bem como na énfase dada na participacio
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intuitiva mediante a visualizacdo e a percepcao sensorial da informacéo digital, na geragédo de
efeitos de imersdo e translocalidade, mas também na necessidade da tradugdo de processos
codificados. O artista explora, com a interatividade, a sensagcdo de expansdo das capacidades
sensorio-motoras do atuador face a obra.

Segundo Marco Silva (2006), assiste-se a transformacdo dos espectadores passivos em
produtores de mensagens e contetidos e de sujeitos reflexivos a participativos. A passagem de
espectador a atuador’ ndo se dd apenas pela introducdo do computador na produgio artistica,
mas pelo desenvolvimento das interfaces que abriram possibilidades para propostas de
interacdo. Neste sentido, retoma-se Priscila Arantes (2008) que aponta a interatividade como a
interferéncia do interator, aqui tratado como atuador, na temporalidade da obra, evidenciando
a relacdo que existe entre artista-obra-atuadores quando se prevé a experi€ncia interativa.
Gianetti (2006) aponta a entrada do sujeito "na" obra (interativa, telematica, etc.) como parte
essencial e complementar do sistema interativo, desta forma, como afirmado anteriormente, a
acdo do atuador € incorporada a obra como parte de sua criacdo. As interfaces da obra sdo
construidas a partir da proposta de interatividade imaginada pelo artista.

Neste sentido, pensar artisticamente as interfaces computacionais significa explorar
recursos comunicacionais entre os humanos e os computadores. Entretanto o como a interagao
humano-computador se estabelece via interfaces, ou qual o grau de liberdade que se tem numa
perspectiva de interatividade, dependerd do arcabouco informacional, parte integrante do
sistema interativo representado por interfaces de hardware e software. Isso implica refletir
sobre a proposta de interatividade, na construgdo poética de um sistema, cujas interfaces
traduzem as relagdes que se espera que o publico tenha com a obra.

Durante o desenvolvimento do programa/algoritmo que se traduz em interface
interativa, o artista reflete sobre os caminhos construidos e as opcdes realizadas para a criacdo
do trabalho final. Louise Poissant (2009) observa um deslocamento do processo para a

experimentacdo de dispositivos que permitem interagir com a obra de arte.

Na arte interativa, os artistas, em colaboracdo com cientistas e técnicos,
procuram explorar a interatividade e programar um sistema no qual a
atividade performatica do participante, seja num lugar seja em rede,
desencadeia respostas do sistema.(...) Assim, a criagdio demanda o
desenvolvimento de softwares, interfaces computacionais e hardwares para
os sistemas interativos que devem gerar situacdes que entram no campo da
complexidade e se ligam a muta¢des no ecossistema. (DOMINGUES, 2003,
p-102)

7 Conceitua-se atuador como aquele que interage com a proposta artistica, atuando na co-autoria do resultado
final, visto que os trabalhos em arte interativa acontecem a partir da intervencao deste atuador.
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As interfaces sdo, portanto, consequéncia do processo criativo resultante da
interrelacdo entre arte, ciéncia e tecnologia, numa construcdo estética cuja poética, embora
refletida pelo artista, pode ser percebida diferentemente por aqueles que ao interagirem com a

obra o fazem por diferentes percursos, obtendo efeitos distintos.

1.1. Revirando a interatividade

A arte nas sociedades pés-industriais informatizadas traz como elemento constitutivo
de sua poética de criacdo uma proposta de interacdo que se desdobra em interatividade na
arte. Segundo Diana Domingues e Eliseo Reategui (2009), a experiéncia em primeira pessoa
na arte interativa leva a condi¢c@o experimental que resulta no envolvimento humano durante a
comunicagdo com um sistema, ocorrem assim trocas entre o processo cognitivo e as metaforas
dos discursos artisticos e do processamento de informacdes pelo sistema artificial. Entre o
artista e o computador, representado por seus componentes de hardware e software,
estabelece-se uma relagdo quase simbidtica em que além da técnica prevalece o processo de
criacdo.

Julio Plaza e Monica Tavares (1998) refletiram sobre as metodologias e poéticas
artisticas inerentes aos meios tecnoldgicos ao investigarem 0s processos criativos subjacentes
a metodologia das obras computacionais. Os autores afirmam que criar com 0s meios
eletronicos difere-se da prética artesanal, visto que os produtos artisticos derivam das
potencialidades e especificidades da infra-estrutura tecnoldgica e/ou da combinagdo
algoritmica® que estabelece um campo de infinitas possibilidades a explorar. Segundo
Georges Simondon (apud PLAZA e TAVARES, 1998, p.64), "o cérebro humano aparece
como responsavel por converter em significacdo os dados trabalhados e acumulados pela
maquina", desta relago sinérgica surgem as interfaces humano-computador.

A poética dos processos de criagdo de interfaces computacionais é marcada pela
reflexdo sobre os meios em que a obra se realiza. E preciso pensar no ambiente, no
tempo/espaco, como se desenrola a proposta interativa, para que as interfaces possibilitem e
potencializem as conexdes presentes no discurso artistico. Segundo Poissant (2009, p.79), “as
artes das novas midias criam ambientes nos quais € permitido ultrapassar a instrumentalidade

e explorar outros comportamentos e maneiras de se conectar uns com o0s outros”’. Nesta

¥ O algoritmo é um conjunto de passos a serem seguidos de forma l6gica e estruturada a fim de se alcangar um
objetivo. E a base do desenvolvimento de todo programa de computador. Sendo escrito em uma linguagem de
programacgao.
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perspectiva, a autora ressalta a importdncia em permitir aos espectadores se sentir parte do
processo.

Por outro lado, Plaza e Tavares (1998) afirmam que nos processos criativos em meios
computacionais, a qualidade € evidenciada como compromisso estabelecido entre a
subjetividade daquele que inventa e as regras sintdticas inerentes aos programas por ele
utilizados. “Estas tecnologias, ao participarem deste tipo de criacdo, instituem-se como forma
de expressdo, manifestada pelo didlogo entre a materialidade do meio e o insight criativo”
(PLAZA e TAVARES, 1998, p.63). As diferentes poéticas revelam-se a partir destes
didlogos. Mas antes de pensar o processo, ¢ importante esmiugar o potencial conceitual dos
termos interatividade e interacdo, empregados pelos artistas nos anos 1980, quando a
produgdo de obras passa a incorporar o uso dos computadores, destacando a possibilidade de
uma maior participag@o do publico.

“A interacdo busca criar um verdadeiro didlogo entre homem/maquina e, por meio
desse didlogo, diferentes niveis de interagdo sdo atualmente analisaveis" (VENTURELLI,
2004, p.113), sendo um dos niveis mais importantes o da interacdo intuitiva, que deve ser
estabelecida no primeiro contato do usudrio com o computador. A interagdo humano-
computador acontece pela utilizag@o de interfaces computacionais.

Plaza (2000) afirma que "a interatividade como relacdo reciproca entre usudrios e
interfaces computacionais inteligentes, suscitada pelo artista, permite uma comunicacio
criadora fundada nos principios da sinergia, colaboragdo construtiva, critica e inovadora".
Para o autor, a intersecio entre as nocdes de interagdo, interatividade e multisensorialidade
retroalimentam as relacdes entre arte e tecnologia. Compreendem-se por interfaces
inteligentes aquelas que: se adaptam aos usudrios e as situagdes de uso; podem interpretar ou
gerar dados em diferentes formatos — interface multimodal; aprendem sobre o usudrio;
provém ajuda, explanacdes e tutoria; e podem suportar didlogo em linguagem natural.

Em computadores, interatividade € o didlogo sensoério que ocorre entre um ser humano
(ou outra criatura viva) € um programa (software) de computadorg. As primeiras interfaces
interativas entre humanos e computadores tendiam a ser sequéncias de textos (comandos) e
respostas objetivas (escritas pelo sistema).

A respeito das interagdes mediadas por computador, Alex Primo (2008) formula duas
categorias: interacdo miutua e interacio reativa, cujas interpretacdes encontram-se ligadas aos

conceitos de sistema, fluxo e interface. A interacdo mutua € sistema aberto, cujos elementos

? Diciondrio de Tecnologia, 2003, p.431-432
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sdo interdependentes, nesta perspectiva todo o sistema se modifica se uma de suas partes for
afetada. Estes sistemas interativos objetivam a evolugdo e o desenvolvimento e, por engajar
agentes inteligentes, os mesmos resultados de uma interacio podem ser alcancados de
multiplas formas.

Primo (2008) explica que os sistemas reativos fechados apresentam relagdes lineares e
unilaterais, em que o reagente tem pouca ou nenhuma condi¢do de alterar o agente. Estes
sistemas ndo efetuam trocas com o ambiente externo, isso significa que uma situagdo nao
prevista em sua fase inicial (na producdo do software, por exemplo), ndo poderd produzir o
mesmo resultado que outra situagdo programada anteriormente apresentaria.

Edmond Couchot (2003) sugere duas formas de interatividade: enddgena e exdgena. A
interatividade enddgena ocorre entre os proprios elementos/objetos virtuais, também
chamados de objetos numéricos, que se comunicam gerando modelos comportamentais. Os
objetos reagem uns aos outros como reagem na presenca do atuador. Os modelos
desencadeados por algoritmos e pelas configuracdes apresentadas pelos objetos virtuais dotam
esses objetos de uma espécie de percepcdo. Ja a interatividade exdgena consiste no didlogo
entre humano-computador. Esta € resultante da diversidade de dispositivos de entrada e saida
conectados ao computador e que coletam os dados a serem processados pelo computador.

Ao abordar a interatividade maquina-maquina em que a intervengdo humana ocorre
apenas na programacao inicial do sistema (elaboracdo do algoritmo), depara-se com o jogo da
vida'® de John Conway (1968) e com as questdes pertinentes 4 segunda interatividade
proposta por Edmond Couchot. Suzete Venturelli, no Laboratério de Pesquisa em Arte e
Realidade Virtual — UnB, coordenou duas pesquisas neste sentido: uma versdo para celular
(dispositivo movel) e outra como dispositivo objeto. ComVida 3D (2006), projeto
desenvolvido sob a coordenagio de Suzete Venturelli e Mario Maciel, foi implementado para
celular, utilizando a linguagem J2ME para dispositivo méveis (Sun). O software é uma

simulacdo de um sistema autdomato celular, tridimensional, com células representadas por

' 0 Jogo da Vida (Game of Life) concebido pelo matematico John Conway da Universidade de Cambridge nos
finais da década dos 60 possui regras de evolucio que permitem o passo a uma nova geracio sdo as seguintes:
(a) Morte: Regra 1: Uma célula viva com menos de 2 vizinhas vivas morre por soliddo/isolamento; Regra 2:
Uma célula viva com mais de 3 vizinhas vivas morre por asfixia (excesso de populagdo). (b) Sobrevivéncia:
Regra 3: Uma célula viva com 2 ou 3 vizinhas vivas sobrevive na proxima gera¢do. (c) Nascimento: Regra 4:
Uma célula morta com 3 vizinhas vivas nasce na proxima geracio. Neste jogo cada célula tem dois estados: viva
ou morta. O destino de uma célula depende do seu estado e do estado das suas células vizinhas.Durante o
processo de evolugdo uma populacdo pode manifestar um dos seguintes comportamentos: (a) Estabilidade: uma
populagdo que ndo muda com o tempo (estaticamente estdvel); (b) Oscilacdo: entre dois ou mais estados
estaveis (dinamicamente estdvel); (c) Crescimento: aumento da populacio; (d) Decadéncia: decréscimo da
populagdo até a sua total aniquilagido (pode ocorrer por exemplo, quando o estado inicial consiste em células
colocadas de forma muito dispersa); (e) Migracao: populacdo dinamicamente estdvel; (f) Replicacio: populagio
com caracteristicas repetidas. (J ORDAN, 2002/2003)
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formas orginicas. O sistema funciona por meio das interagdes entre os seus elementos
objetivando obter uma solucdo mais adaptada. A simulacio da vida e morte, seguindo a Lei de
Moore e baseada no Jogo da Vida de John Conway, estd inserida num ambiente
tridimensional que se modifica lentamente com o passar do tempo computacional.
(VENTURELLI; MACIEL, 2008, p.104)

Outra versdo, Tijolo Esperto'’, projeto de Suzete Venturelli (coordenadora), Breno
Rocha e Lauro Gontijo, ¢ uma obra objeto computacional, resultado de uma aproximacio
transdisciplinar, envolvendo parcerias com outros campos em que se procura estabelecer
relacdes que explorem novas demandas e ferramentas para a arte e tecnologia. A proposta visa
o desenvolvimento de objetos inteligentes que possam ser programados de acordo com um
algoritmo especifico, que permite a interacdo. Consiste na concepg¢do de um tijolo transldcido,
no qual as superficies serdo cobertas internamente por uma matriz de LEDs. Cada tijolo se
comunica com um outro em sua vizinhanca, de modo a formar uma vida mais complexa, por
meio da intercomunicagdo e interacdo com o publico. Poeticamente o projeto é de segunda
interatividade na medida em que vive no espaco real, no meio ambiente, cuja interatividade
mais complexa, os artistas/cientistas apontam para a auto-organiza¢do em ambientes com
capacidade de se adaptar por comportamento interno dos sistemas: em outras palavras, a
interatividade deixa de ser apenas reativa, de acdes e reacdes, mas surgem geracdes de vidas
artificiais que evoluem e se auto-regeneram, como maquinas com capacidade de
comportamentos autdbnomos. O projeto faz parte do que Venturelli estd denominando de
Sistema Interativo Tangivel — SIT. O programa usa algoritmo de autdmato celular que é um
modelo discreto estudado na teoria da computabilidade, matematica e biologia tedrica.

A matriz de LEDs que permite a visualizacdo do jogo da vida consiste de uma grade
infinita e regular de células, cada uma podendo estar em um nimero finito de estados, que
variam de acordo com regras deterministicas. A grade pode ser em qualquer nimero finito de
dimensdes. O tempo também ¢ discreto, e o estado de uma célula no tempo t é uma funcio do
estado no tempo t-1 de um nimero finito de células na sua vizinhanga. Essa vizinhanga
corresponde a uma determinada selecdo de células proximas (podendo eventualmente incluir a
propria célula). Todas as células evoluem segundo a mesma regra para atualizagdo, baseada
nos valores das suas células vizinhas. Cada vez que as regras sdo aplicadas a grade completa,
uma nova geragéo é produzida. Segundo as regras:

e Se uma célula esta OFF, ela fica ON se exatamente 3 células dos seus vizinhos estdo ON;

' Prémio Itad Cultural — Rumos Artes Cibernética — Edital 2009-2011, na Carteira de Apoio a Producéo de Obra
em Arte e Tecnologia.
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¢ Se uma célula estd ON, ela continua ON se exatamente 2 ou 3 de seus vizinhos estio ON;
¢ Caso contrdrio, ela fica OFF.

E importante referenciar que os autdmatos celulares foram introduzidos por von
Neumann e Ulam como modelos para estudar processos de crescimento e auto-reproducao.
Qualquer sistema com muitos elementos idénticos que interagem local e deterministicamente
podem ser modelados usando autdématos celulares.

Em 1969, Konrad Zuse publicou o livro Rechnender Raum (“Calcular o espaco”) em
que adiantou a hipdtese de as leis fisicas serem discretas e que o universo era o resultado de
um gigantesco autdmato celular. Nos anos 1970, John Conway inventou um autdomato celular
a duas dimensdes e dois estados, chamado “o jogo da vida”, conquistando sucesso, em
particular entre a comunidade informadtica nascente; sendo posteriormente popularizado por
Martin Gardner num artigo da revista Scientific American.

Em 1983, Stephen Wolfram realizou a primeira de uma série das publicacdes em que
analisou de uma maneira sistemdtica um tipo autOmatos celulares muito simples. A
complexidade do seu comportamento, induzida por regras elementares, levou-o a conjeturar
que mecanismos similares poderiam esclarecer fendmenos fisicos complexos, idéias que

desenvolveu no seu livro A New Kind of Science, publicado em 2002.

Figura 1 — Tijolo Esperto (2009)

A interface constituida de uma matriz de LEDs permite a visualizacdo do jogo da vida
processado na interface de hardware construida, neste protdtipo inicial, com base em um
microcontrolador Arduino. A interagdo € interna porque ocorre via desencadeamento do
algoritmo do jogo da vida a partir de uma configuracéo aleatdria inicial.

Para Anne Schilingri (apud VENTURELLI, 2004), os conceitos de interacdo e de

interatividade diferem porque o primeiro estd relacionado a uma troca pontual, ou seja,

automética entre duas entidades, enquanto o segundo diz respeito a um conjunto de
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interacdes. Desta forma, num sistema'? interativo coexistem diferentes interagdes que podem
fazer parte de um mesmo sistema. Na visdo de Venturelli (2004), uma obra criada como um
sistema tecnolégico-computacional permite ao artista criar indmeras formas de interacdo,
gragas a automatizacdo dos calculos numéricos.

Diferentemente dos trabalhos apresentados construidos com base no algoritmo do jogo
da vida, ACASO30 de Gilbertto Prado e o Grupo de Pesquisa em Poéticas Digitais (ECA-
USP) exploram um processo randdmico para interacdo com imagens/videos previamente
gravados. Existe interacdo externa através do tapete de sensores, programado acionar a
sequéncia de imagens de acordo com a aproximacdo das pessoas da borda do tapete, contudo
as imagens dos corpos serdo apresentadas randomicamente, porém quando acionadas
obedecem a uma sequéncia determinada pelo movimento sobre o tapete de sensores. O tapete,
como interface de interag@o, ¢ um dispositivo ndo convencional de interacao.

O tapete como interface de sensoriamento foi utilizado primeiramente por Diana
Domingues na exposicio TRANS-E, My Body, My Blood (1997/1998), em que se explora
Redes Neurais Artificiais para o controle de um ambiente interativo. Na instalagdo, o
sensoriamento proporciona a rede neural as entradas de dados para o processamento e a
tomada de decisdo, no caso, da animagdo a ser acionada gera uma «vis@o» na sala.

ACASO30 (2005), uma instalagdo interativa, representa a lembranga aos mortos na
chacina da baixada fluminense, em margo 2005. A instalacdo é montada em um espago semi-
aberto, em que possa haver circulacdo, com luz reduzida, em cujo centro, encontra-se um
tapete azul feito a méo, como os realizados pelas mulheres de presos. As imagens assim como
os locais da projecdo sdo feitos de forma aleatdria, sem possibilidade de previsdo pelos
atuadores, mas € intencional que eles percebam que € a presenca e a acdo deles no espaco que
gera o evento. Uma vez que uma pessoa sobe no tapete uma imagem de um corpo nu em
agonia € projetada no chdo e um vento forte e cortante € acionado por um ventilador
localizado na parede frontal ao atuador, sdo geradas zonas de tensdo que fazem com que as
acoes dos corpos reajam diretamente a aproximacdo e afastamento dos espectadores. Quando
eles chegam junto aos corpos a situacdo se torna irreversivel com a morte dos personagens € o
esvanecimento das imagens. Nesta obra, o tapete de sensores € a interface principal em que
ocorre a proposta interativa, visto que os videos, previamente gravados e randomicamente
apresentados, s@o acionados a partir da aproximacdo da pessoa da imagem que inicialmente

aparece na regido fora dos limites do tapete.

'2 "Sistema, na arte interativa, é visto como certas regras criadas para estabelecer o tipo de interatividade e
criacdo artistica de uma obra”. (VENTURELLI, 2004, p.77)
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Figura 2 — Acaso30 "~ — Grupo Poéticas Digitais (2005)

Historicamente Sérgio Bairon (1995, p.18) afirma que “¢ a interface que possibilita a
interatividade”. O autor entende que interativo € todo sistema de computacdo onde se
manifesta um didlogo entre o usudrio e a maquina; enquanto que interface é todo componente
de hardware que possibilita o contato comunicativo entre, no minimo, dois dispositivos.
Pode-se entdo dizer que “a interatividade vive, entdo, de estabelecer vinculos, assim como as
interfaces.” (BAIRON, 1995, p.19). As interfaces ao estabelecerem os vinculos entre
hardwares e softwares em uma obra de arte permitem a interatividade. Pensando desta forma,
tem-se que a interface € o meio tecnoldgico e a interatividade o resultado de sua aplicacdo.
Contudo, hoje existe a compreensdo de que a interatividade pressupde um sistema complexo

de hardware e software.

A arte interativa implica reorganizacdo profunda da sensibilidade,
ampliando o campo de percep¢do em trocas e modos de circulagdo que
exploram os recursos computacionais como a linguagem prépria e que
transcendem a arte da pura aparéncia. (DOMINGUES, 2002, p.64)

Domingues ressalta que a obra interativa demanda a participacdo, a colaboragdo, e s6
acontece efetivamente quando é ativada e modificada em tempo real, dando respostas
instantaneas processadas no interior de um sistema preparado para promover determinadas
situagdes para quem as experimenta.

A arte computacional € interativa na medida em que prevé a interatividade no processo
criativo que antecede e acompanha a construcdo da obra. Os processos que permeiam a
construcdo da arte interativa pressupdem o conhecimento, por parte do artista e de seus
colaboradores (se for o caso), dos diferentes graus de interatividade, ou modelos de
interatividade. Muitos pesquisadores, filésofos e estudiosos de diferentes dreas estudaram,

conceituaram e caracterizaram a interatividade. Optou-se por apresentar alguns destes estudos

13 Mostra Cinético_Digital, no Itad Cultural, Sao Paulo de 05/07 a 11/09/2005.
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acompanhados de alguns exemplos artisticos que contribuam para a compreensdo da
abordagem tedrica referenciada.

Francis Kretz (apud SILVA, 2006, p.86) distingue seis gradacdes para o termo
interatividade: (1) Grau zero da interatividade (interatividade de acesso, ligado a nog¢do de
‘disponibilidade’); (2) Interatividade linear (seqiiencial, avangos ou retornos rdpidos, saltos
adiante ou atrés); (3) Interatividade arborescente (selecdo se faz por escolha ou designagdo em
um menu); (4) Interatividade lingiiistica (utiliza acessos por palavras-chave, formularios, cujo
exemplo é o videotexto'* — computador); (5) Interatividade de criacdo (permite ao usudrio
compor uma mensagem textual, sonora, grifica, mista); (6) Interatividade de comando
continuo (permite a modificacdo, o deslocamento ou em geral a transformacdo de objetos
sonoros ou visuais diretamente manipulados pelo usudrio: videogames). Técnica e poética
convergem em busca de sistemas mais imersivos e de uma interacdo mais natural.

No Brasil, a exposicdo “Arte pelo Telefone: Videotexto”'”, 1982/1983, organizada por
Jalio Plaza, envolveu artistas com produgdes relacionadas a poesia, narrativa e artes visuais,
partindo dos recursos interativos proprios do videotexto, que traz uma interatividade
lingiiistica, em que se estabelece na relacdo entre as palavras-chave, as narrativas e o
resultado esperado.

Numa proposta que se encaixa no modelo de interatividade de comando continuo tem-
se Messa di Voce (2003). Desenvolvido por Golan Levin e Zachary Lieberman, foi exibido
tanto como performance, com a colaborag@o dos vocalistas e compositores Jaap Blonk e Joan
La Barbara, como uma instalacdo interativa cujas interfaces principais sdo a voz (som) e
midias interativas, em que a selecdo de modulos de software sdo disponibilizados para
execucdo publica. Messa di Voce (Italiano, "colocando a voz") é tanto performance como
sistema audiovisual em que o discurso, mensagens e miusicas produzidas por dois vocalistas
tornam-se imagens abstratas, em tempo real, pelo uso de software de visualizacdo interativa.
O desempenho visual da voz envolve em temas de comunicacdo, as relacdes sinestésicas, a
linguagem do cartoon, e escrita em baldes, dentro do contexto de uma narrativa sofisticada,
lidica e audiovisual cujo processamento se dd em tempo real. O software Tmema,

desenvolvido por Lieberman, transforma todas as nuances vocais em correspondentemente

'* O videotexto era um terminal ligado  linha telefonica que nos permitia a comunicagio interativa com bancos
de dados, para acesso a informacdes de interesse publico e cotidiano, como noticias, restaurantes, hordrios de
avides e de trens, programacao de TV, cinema, teatro, concertos etc. Sua velocidade mdxima era de 1,2 quilobit
por segundo (kbps) de download e apenas 75 bits por segundo (ou bauds) de upload.O primeiro videotexto foi o
Prestel, instalado pelo British Post Office. No Brasil, o videotexto chega em 1982, instalado pela Telesp. Aqui
foi instalado 0 sistema  de videotexto  francés, chamado Minitel. (Disponivel em
http://www.observatoriodaimprensa.com.br/artigos/asp2509200298.htm, acessado em 19/10/2009)

15 Museu da Imagem e do Som, SP, 1982 e Bienal Internacional de SP, 1983.
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complexo, sutilmente diferenciados e graficos altamente expressivos. Essas imagens ndo s6
retratam as vozes dos cantores, mas também servem como controles para a sua reproducao
acustica. Visto que graficos sdo gerados a partir da voz, ela serd utilizada em manipulagées
destes graficos criando assim um ciclo de interagdo que integra os atores em um ambiente
composto de som, os objetos virtuais e em tempo real. Messa di Voce estd em um cruzamento
dos extremos do desempenho humano e tecnolégico, a fusdo de espontaneidade imprevisivel e
as técnicas vocais de dois compositores mestres em improvisacdes com as mais recentes
tecnologias de visdo computacional e andlise de discurso. Totalmente sem palavras, mas
profundamente verbal, Messa di Voce é projetado para provocar dividas sobre o significado e
os efeitos dos sons da fala, atos de fala, e do ambiente envolvente da linguagem.

A interatividade se d4 pela transformagdo do som (interfaces sonoras) em imagens

(interfaces gréficas). Esta transformacdo se efetiva a partir da tradu¢do dos dados de entrada

feitos por meio de um software.

[\. wap blonk

| jopn la barbara

Figura 3 — Messa di Voce (2003): "Bounce (Jaap's Solo)" Figura 4 — Messa di Voce (2003)- Credits

Figura 5 — Messa Installation (2003) (Bounce Module) ~ Figura 6 — Messa di Voce: (2003) "Ripple"'®

' As figuras 3, 4, 5 e 6 da instalagio Messa di Voce foram disponibilizadas para impressio no site
http://www.tmema.org/messa/photos.html acessado em agosto/2009
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Em outra proposta para apresentacio dos modelos de interatividade, Francisco Cadima
(apud SILVA, 2006) conceitua interatividade como a possibilidade de uma progressiva
transformag@o dos espectadores passivos em produtores de mensagens e conteidos, em
sujeitos reflexivos, participativos. Marco Silva (2006), por sua vez, entende que uma obra de
arte € de fato interativa quando estdo imbuidos de uma concep¢do que contemple
complexidade,  multiplicidade,  nao-linearidade,  bidirecionalidade,  potencialidade,
permutabilidade (combinatéria), imprevisibilidade, que permitam ao usudrio-interlocutor-
fruidor a liberdade de participagdo, de intervengdo, de criagdo. Conceitos estes apresentados
por Arlindo Machado (1997) como fundamentos da interatividade. Para o autor a expressao
méxima da interatividade estd quando o sistema permite o armazenamento de grande
quantidade de informacdes com ampla liberdade para combina-las (permutabilidade),
produzindo narrativas possiveis (potencialidade). Contudo, Cddima alerta para a possibilidade
da interatividade plena néo passar de um sonho.

Venturelli (2004) afirma ser a interatividade hoje reconhecida como uma das
caracteristicas mais originais das tecnologias contemporaneas, por corresponder a nocdo do
didlogo com ou por meio de um computador. As trocas entre os sistemas computacionais e 0s

usuarios correspondem, assim, ao verdadeiro sentido de interag@o.

A interatividade € a qualidade mais performatica dos ambientes numérico-
digitais, permitindo que através de interfaces — desde as mais comuns como
mouses, teclados, telas sensiveis até datagloves ou luvas para realidade
virtual, capacetes e 6culos para ver em estereoscopia e agir em realidade
virtual, sensores, cameras, brain-waves scanners, eye-trackings ou outros
dispositivos de captura e traducdo de sinais do corpo — a a¢do de um homem
seja processada e devolvida por maquinas. Sdo as interfaces que enviam e
recebem informacdes, mesclando os sinais naturais do corpo com a energia
artificial de aparelhos. (DOMINGUES, 2002, p.28)

Neste contexto, podemos afirmar que a interatividade propicia a humanizac¢do das
tecnologias, visto que oferece diferentes experiéncias estéticas ao atuador, buscando por meio
de interfaces de interacdo mesclar qualidades biolégicas e emocionais da experiéncia humana
aos ambientes virtuais em que a obra acontece. Frank Popper (2007) fica intrigado com os
artistas que ndo apenas introduzem novas tecnologias em seus projetos artisticos, mas também
abracam o funcionamento interno dessas tecnologias (com todas as suas estéticas e extra-
implica¢des artisticas) a fim de criar obras que t€m uma importancia critica construtiva social.
Considera que a medida em que ocorre a virtualizagdo da arte, tem-se a contra-partida da
humanizagdo das tecnologias. Esta virtualizacdo inova com a interatividade, a percepcdo

visual e multisensorial e o desenvolvimento das estéticas tecnoldgicas.
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Peter Weibel (apud GIANETTI, 2006) distingue trés niveis de interacdo. Ao ter como
referéncia o comportamento e a consciéncia propde (1) a interacéo sinestésica que consiste na
interacdo entre materiais e elementos, tais como, cor e som, imagem e musica; (2) a interagio
sinérgica que produz estados energéticos como em obras que reagem ao que acontece no
ambiente de instalacdo e (3) a interacdo comunicativa ou interagcdo cinética entre pessoas e
objetos. Segundo o autor, em qualquer um dos casos, 0 contexto em que a obra se insere ¢é
determinante na efetivagdo da mesma, ou seja, a interatividade é pensada integrando o
ambiente de sua instalacdo.

PICO_SCAN (2000)17, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, é um sistema de
arte interativa que usa principios de vida artificial em combina¢do com a intera¢do usudrio-
maquina. E composto por cinco dispositivos de interface PICO_SCANNER e cinco telas de
plasma. Quando o atuador pega o PICO_SCANNER e realiza varreduras ao longo de seu
corpo, ela gera varios dados de entrada que sdo especificos para suas caracteristicas. A
informag@o recolhida € entdo utilizada para gerar criaturas de vida artificial que se alimentam

desses valores fornecidos pela cor da imagem de video de cada pessoa.

PICO_SCAN

PICO_SCAN, @2000, Christa Sommerer & LaurentSme o 1 ' TR

Figura 7 — PICO_SCAN (2000) - Instalagdo Figura 8 — PICO_SCAN - Captura da tela de dados '

Observa-se em PICO_SCAN a utilizacdo de interfaces graficas, dispositivos ndo
convencionais de interagdo (aparelho de escaneamento), com &nfase a utilizagdo de algoritmo

de vida artificial. Neste trabalho destaca-se a interag@o cinética entre atuador e obra.

17" desenvolvido para "Bilder und Zeichen des 21 Jahrhunderts. - Imagens e Sinais do século 21", no Martin
Gropius Bau, de Berlim, apoio da ATR Media Integration and Communications Research Lab, Kyoto e apoio
design de interface: Stephen Jones

' As figuras 7 e 8 da instalagio PICO_SCAN foram  disponibilizadas no site
http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/ WORKS/FRAMES/FrameSet.html acessado em agosto/2009
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A interatividade na arte privilegia os estados emergentes e em constante processo de
construcio/atualizacdo, em lugar de produtos acabados. A interatividade, portanto, estende-se
rompendo os limites da interagdo humano-computador, para que os proprios elementos
computacionais e outros objetos se interajam. E sdo as interfaces que propiciam interrelagdes

a partir de decisdes tomadas por diferentes participes e sistemas interativos.

1.2. Interfaces na trilha da interatividade

Adota-se neste trabalho interfaces como "filtros tradutores” entre linguagens diferentes
e sistemas diferentes (DOMINGUES, 2008), que possibilitem a comunicacio/interacdo entre
homem e computador, ou entre computadores e outros dispositivos de interacdo, pressupondo
nos casos estudados o vinculo com sistemas computacionais de hardware e software. Existem
inimeras defini¢des e interpretacdes para o termo interface, porém o foco presente sdo
hardwares e periféricos, bem como os softwares, que permitem que o homem estabeleca
comunicagdo com a base tecnoldgica.

Entretanto € importante referenciar alguns conceitos e classificagdes de interfaces para
que se compreenda a extensdo do conceito e a opgao realizada no sentido de restringi-lo
dentro desta pesquisa. Referenciam-se, assim, os conceitos de interface relacionados
diretamente com a computacio ou com a interatividade.

Interface € um termo pelo prefixo latino inter, [entre, no meio de] e pelo substantivo
face, [superficie, face] o termo interface, tomado pela sua origem etimoldgica, diz daquilo que
estd entre duas faces, duas superficies (ROCHA, 2008). No Webster's Dictionary, encontram-
se as seguintes acepcdes para interface: 1. superficie considerada como o limite comum de
dois corpos, espagos ou fases. 2. fronteira comum ou a interligacdo entre os sistemas,
equipamentos, conceitos ou pessoas. 4. algo que permite separar elementos incompativeis, por
vezes, para coordenar e comunicar. 5. comunicagdo e interagdo. 6. dispositivos de hardware
de computador, entre programas de software, entre os dispositivos e programas, ou entre um
computador e um usudrio. — v.t.'” 7. trazer para uma interface. 8. reunir, ligar ou prender-se
em rede. — v.i. 9. estar em uma interface. 10. funcionar como uma interface. 11. encontrar ou
comunicar-se diretamente, interagir; coordenar. Do diciondrio Houaiss, acrescenta-se: 1.
elemento que proporciona uma ligacdo fisica ou ldgica entre dois sistemas ou partes de um
sistema que ndo poderiam ser conectados diretamente. 2. Rubrica :informdtica — fronteira

compartilhada por dois dispositivos, sistemas ou programas que trocam dados e sinais. Como

' Nota: em inglés interface tanto é substantivo quanto verbo. Como foram consultadas obras em lingua inglesa,
optou-se por colocar os respectivos significados deste verbo. (N.da Autora)
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tais conceitos acabam sendo muito amplos, opta-se por restringir o conceito de interface,
pesquisando-a apenas 0s conceitos que permitem conectar interface a arte computacional
interativa e processos de interacdo humano-computador.

As interfaces interativas sdo assim denominadas por resultarem de uma intervencgio
direta dos emissores e receptores (ALVES, 2005). Neste caso, uma obra estard em continuo
processo de (re)construcdo a partir da interagdo/intervencdo do emissor e receptor que se
constituiria um co-autor do trabalho. Rompe-se com o distanciamento entre o expectador e a
obra de arte, cuja aproximagao se da pelo uso de dispositivos e interfaces.

Cleomar Rocha (2008) elenca pontos essenciais para que sejam definidas as interfaces:
(1) vinculo a sistemas computacionais, podendo ocorrer entre dois ou mais sistemas e/ou entre
homem e mdaquina; (2) pertencimento a um dos sistemas - uma interface pertence a um
sistema, € parte dele, é a superficie de contato/fluxo de informag¢des do sistema, tornando-o
passivel de contato; (3) tratamento légico de informagdes, em um processo de
traducdo/conversdo de dados. A interface € parte de um sistema computacional em que se
programa propostas de interagdo que vém a integrar trabalhos artisticos.

Podem integrar uma proposta artistica, segundo Suzete Venturelli (2004), desde as
interfaces graficas, até os dispositivos mais comuns, como teclados, mouse, até as mais
sofisticadas interfaces sensorio-motoras, tais como os capacetes de visdo, dculos para
estereoscopia, luvas sensoriais, entre outros. A escolha dos dispositivos de interagdo e das
interfaces depende do processo de criagdo da obra, da proposta de interacdo, tanto quanto da
poética. Na definicdo do design de interfaces e da forma de interacdo, é possivel fazer
escolhas por interfaces mais naturais, como nos aponta Domingues (2008), as interfaces de
biofeedback, como eye trackers ou brain waves scanners, cujos sinais interpretados por
codigos computacionais podem modificar a relagdo do atuador com o trabalho artistico.

Se a interface permite que as informacdes deixem de ser estdticas, e respondam aos
gestos, as palavras e a todo tipo de meio de entrada de dados (VENTURELLI, 2004),
podemos afirmar, em concordancia com Steven Johnson (2001, p.33) que “a interface € uma
maneira de mapear esse territorio novo e estranho, um meio de nos orientarmos num ambiente
desnorteante”. Talvez, mais que mapear, as interfaces humano-computador inaugurem e
inventem outras configuracdes que, segundo Venturelli, relacionam a visdo, a agdo, a
percepcdo e o conhecimento. Relacionando os diferentes sentidos, as interfaces assumem
papel importante na dindmica de interacdo entre homem e maquina. Como diria Sérgio
Bairon (1995, p.66), “se na modernidade tudo que € s6lido desmancha no ar, o ar passard a

estar repleto de informacdes desmanchadas a busca de sua interface”. Transformadas em
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codigos bindrios, as informagdes necessitam de uma interface na qual seja feita a
transcodificagdo dos dados garantindo sua legibilidade pelo homem.

E na criacdo das interfaces, segundo Santaella (2002), que os artistas exploram o
limite da conjugacdo da obra proposta com softwares complexos de alta performance,
constréi-se o didlogo entre o bioldgico e os sistemas artificiais em ambientes virtuais em que
dispositivos maquinicos, cidmeras e sensores, capturam sinais emitidos pelo corpo para
processd-los e devolvé-los transmutados. Interfaces que possibilitem uma interacdo mais
natural e que oferecam feedback a partir dos dados coletados dos atuadores ou dos
movimentos realizados, despertam interesse pela complexidade e pela potencializacdo das
interpretacdes e leituras que podem ser realizadas.

No gamearte Fluidos® (2006/2007), Suzete Venturelli e Mario Maciel buscam
apresentar como o ato simples de fazer visivel o invisivel pode produzir efeitos importantes
na compreensdo do mundo que nos cerca. O wiimote € o dispositivo para a interagdo do
publico, que possibilita uma interagdo maior, simples e natural, assim como na relagéo estreita
que estabelecemos com as coisas naturais € com o ambiente construido ocupado. Ao
movimentar o dispositivo, o jogador altera formas e cores, estabelecendo diferentes dindmicas
e construindo imagens interativas na tela, que ndo se repetem, tornando possivel experiéncias
sensoriais diferentes. Em Fluidos, o wiimote é uma interface de interacdo mais natural, por
ndo exigir movimentos fora daqueles que seriam comuns ao comportamento humano; as
interfaces graficas resultam da movimentagdo do dispositivo, captada pela barra de sensores.
E, portanto, a interface de software que faz a interpretacio do mapeamento dos movimentos

do atuador, deixando-os visiveis em diferentes configuracdes graficas.

Figura 9 — Fluidos (2006) - interacdo com wiimote Figura 10 — Fluidos (2006) — interface grafica

2% Compuseram a equipe: Johnny Souza da Ciéncia da Computagio-UInB e Ronaldo Ribeiro das Artes Visuais,
IdA_UnB.
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Ao aprofundar o estudo dos artistas e de suas obras, pode ser interessante adotar uma
categorizacdo de interfaces. Em conformidade com os estudos de Cleomar Rocha (2008), as
interfaces sdo subdivididas em: (a) interfaces perceptivas - graficas, sonoras, tateis; (b)
interfaces fisicas — motoras, em que se incluem mouse, teclado, joystick e (c) interfaces
cognitivas - pervasivas, naturais. Entretanto, neste momento, a énfase ndo estd em explicar
cada uma das categorias, mas em apresentar trabalhos artisticos que aplicaram as propostas
interativas contidas em cada uma delas.

Douglas Engelbart e Ivan Sutherland foram os idealizadores das interfaces graficas,
foram os “mapeadores de bits”, segundo Steven Johnson (2001). Eles dotaram o computador
digital de espacgo; enquanto as janelas sobreponiveis de Alan Kay lhe deram profundidade,
permitindo entrar e sair da paisagem da tela, puxar coisas na nossa dire¢do ou afasta-las.
Pioneira nas interfaces graficas, a Apple projetou o Macintosh que, segundo Bairon (1995) foi
o grande pai das exploragdes de interfaces e interacdes entre homem e maquina.

Venturelli (2004, p.103) lembra que “a nogdo de interface grafica surge designando ao
mesmo tempo as ferramentas de navegacdo em um programa de multimidia assim como a
organizagdo logica da aplicacdo, tal como ela aparece no monitor”. Se a interface grafica foi
inicialmente pensada como uma forma de melhor organizar as informagdes, artisticamente,
pensaremos como um meio de interagir com conteidos multimidia e com cddigos
computacionais. A multimidia, para Bairon (1995), aproxima as linguagens cientifica e
cotidiana do modo de ser da obra de arte: ocasional, imprevisivel e em estado de
multissignificacao.

Gilbertto Prado e o Grupo de Pesquisa em Poéticas Digitais (ECA-USP) focaram na
modelagem de interfaces graficas ao desenvolverem, em 2006, um gamearte a partir do livro
"O Perfeito Cozinheiro das Almas deste Mundo", didrio da gargconniére mantida por Oswald
de Andrade entre 1918 e 1919, no qual a personagem principal se perde na Sao Paulo de 1918
e visita interativamente varios ambientes em que vai aos poucos descobrindo a trama. Tudo se
passa em um s6 dia. O gamearte apresenta-se como um roteiro de ambiente virtual
duplamente labirintico: labirintos espaciais (0s varios ambientes) e temporais. O objetivo foi
criar um ambiente ficcional de acdo, mas historicamente preciso. (PRADO, 2007, p.127-130).
Nem todo o gamearte foi modelado, pois o grupo entendeu que os ambientes e personagens
que foram modelados forneciam a perspectiva poética e a experimentagdo artistica que

desejavam empreender neste projeto.
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Figura 11a - Cozinheiro das almas (2006) Figura 11b - Cozinheiro das almas (2006)

A obra € a atualizacdo de um sistema, e a experiéncia se desenvolve no dominio do
imagindrio, aquele do participante que age e reage, incorpora as qualidades do sistema. A
proposta de interatividade insere-se numa perspectiva de maior sensorialidade a partir do
contato com as obras. Tocar o sensivel em meio a interagdo, despertar os sentidos humanos
por meio de uma IHC. Segundo Plaza (2000), essa multisensorialidade caracteriza-se pelo uso
de multiplos meios, cédigos e linguagens (hipermidia), que colocam problemas e novas
realidades de ordem perceptiva nas relacdes que o artista estabelece entre o real e o virtual.
Assim a interatividade encontra-se presente na obra desde sua concepcdo no imaginario do
artista, cuja proposta necessariamente envolve formas diferentes de estimular a sensibilidade
do atuador diante da obra.

Diana Domingues e o grupo Artecno desenvolveram ambientes interativos em
Ouroboros! (2002), que constituem links hipermidia e textos coletivos, realidade virtual
imersiva, vida artificial € um sistema robotico interativo. OUROBOROS PLACES relaciona
quatro ambientes poéticos: Memdrias, Serpentdrio (desdobramento do Insnakes), Terrarium e
Vila. Estes ambientes agregam conceitos e dindmicas que revisitam diferentes formas de
interacdo, explorando a convergéncia entre o orgénico e o artificial. Ouroboros explora
processos dialégicos entre o humano, o animal e o artificial, oferecendo conexdes teleméticas
que abrem um novo campo sensivel para a expressividade da arte. Nestes ambientes poéticos
interativos, encontram-se diferentes interfaces, entre as quais o sistema multimididtico,
dispositivos convencionais — mouse e teclado, joystick e dispositivo robdtico, e interfaces

algoritmicas. Exploram-se as interfaces de compartilhamento e recombina¢do de dados, tais

2! hitp://artecno.ucs.br/proj_artisticos/instalacoes/inst_ouroboros.htm , acessado em julho/2009.
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como o potencial colaborativo e participativo do ambiente Memorias em que um texto

coletivo é construido a partir do envio e compartilhamento das pessoas de suas memorias

sobre serpentes.

meu fim é meu comeco

Figura 12 — Ouroboros (2002) Figura 13 — Ouroboros (2002) - Serpentério

Figura 14 — Ouroboros (2002) — Vila Figura 15 — Ouroboros (2002) — Terrarium

Os artistas intencionam propor um trabalho cujos resultados interativos ndo sejam
apenas reflexos da criatividade do autor, “mas como possibilidade de ser fruido, conectado
através de terminais de computador, distribuidos em rede, usando interfaces para conectar o
corpo, sempre solicitando uma ac¢do num determinado ambiente” (DOMINGUES, 2002,
p.60). E por meio do didlogo que se estabelece entre 0 homem e a maquina que a interacio se
processa. O corpo funcionando como interface de interacdo, emitindo e gerando dados, por
meio de acdes fisicas de diferentes naturezas, que ao serem capturados e inseridos no
computador, desencadeiam acdes virtuais. Entende-se, portanto, que a arte computacional
interativa tem como motor o software capaz de efetivar a comunicacdo entre homem e
computador. E essencial que o corpo esteja conectado, ou que se posicione no raio de acio
das tecnologias de sensoriamento ou de captura de imagem, porém isso ndo € suficiente se o
software ndo for capaz de traduzir, interpretar e decodificar os dados para que sejam

novamente reinterpretados.
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Body Surfing® (2000/2006) de Stephen Wilson é uma instalagdo interativa que
questiona o papel do corpo humano na era digital. Tedricos culturais alegam que na era digital
o corpo fisico se torna cada vez mais irrelevante. Body Surfing usa o estado/movimento do
corpo e por meio da tecnologia de sensoriamento questiona esta alegacdo, permitindo aos
visitantes investigarem as limitagdes e os prazeres do corpo através da percussdo,
alongamento, danca e execugfo. Na instalacdo, eventos multimidia sdo acionados por meio de
tambores, alongamento corporal, toques, gestos, dangas e execugio de acdes, que sdo captadas
por tecnologias de sensoriamento remoto e traduzidas por programas de computadores.
Assim, cada batida do tambor desencadeia a emissdo de sons do corpo, mudangas na
iluminacdo, e mudangas nas imagens projetadas. Do mesmo modo, o alongamento corporal
faz com que algumas imagens sejam ampliadas, esticadas. Ou ainda, os visitantes devem
correr ao redor da sala, a fim de manter filmes digitais em funcionamento e/ou para acessar a
paginas na internet. Durante a instalag@o, internautas também podem participar por meio do
seu corpo virtual, enviando sequéncias de bateria, sons do corpo, e textos para serem lido pelo
sintetizador de voz.

Nesta instalacdo interativa s@o utilizadas interfaces sonoras (instrumentos de percussao
e voz), interfaces graficas (projecdo de filmes e imagens, bem como a produgao de distor¢des
sobre estas imagens), interfaces naturais (0 movimento do corpo — alongar-se, andar —
desencadeia agOes), dispositivos ndo convencionais de interacdo (tecnologias de
sensoriamento) entre outras. A interatividade depende da complexidade do sistema artistico
interconectado em perfeita harmonia. Assim, o ambiente em que se monta a instalacio
interativa e se distribui equipamentos de hardware e dispositivos de interacdo, bem como o
estudo do espaco de circulacio das pessoas fazem parte do processo criativo anterior a efetiva
construcdo do projeto.

O corpo ao distribuir-se pelo espago, dividindo-o com equipamentos e sensores, torna-
se também parte da instalacdo na medida em que seus dados bioldgicos provocam efeitos nos
dispositivos tecnoldgicos. Passa a existir uma espécie de simbiose em que o0 corpo emite
sinais que capturados pelo computador faz com que a obra de arte aconteca. Os dados de

entrada ao serem processados geram a obra de arte interativa.

22 San Francisco State University Galeria de Arte, 2000. Versao revisada 2006.
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F1gura16_— Body Surfing — Instalacio Figura 17 — Body Surfing — Modelagem da insalégﬁo ;

Segundo Couchot (2003), € a interposicdo da linguagem programatica que autoriza
uma juncdo entre homem e computador refletida na obra, assim a interatividade numérica s6
acontece quando a linguagem de programacao se interpde entre o computador e seu usudrio.
Deve existir uma conex@o entre a intencionalidade do artista, a proposta de interatividade da
obra e a elaboragdo do c6digo que conecta estas interfaces e permite que a interacio se
efetive. Esta conexdo é dada pelo programa cujos passos podem ser executado pelo
computador, por ter sido escrito de uma forma que seja compreensivel para a maquina, seja
por algoritmo ou por orientacio a objetos, e em linguagem de programacio.

Peter Weibel (2009) explica a relacdo entre a arte e as interfaces computacionais
programaveis por meio da arte programmata (1962, Umberto Eco), cujos programas nido
chegaram a ser executados por um computador, mas que podem ser considerados precursores
destes. Os programas eram conceitual, manual e mecanicamente realizados por meio de

algoritmos.

A arte programmata € uma forma de arte cinética na qual, por um lado, o
movimento é previsivel porque segue mais ou menos as regras dos
programas matematicos; mas, por outro, permite processos randdmicos. Isto
que dizer que o curso dos movimentos circula entre o randomico e o
programado, entre a predisposicdo precisa e a espontaneidade e, portanto,
ocorre dentro de um sistema que hoje chamariamos de dinamicamente
cadtico. (WEIBEL, 2009, p.108-109)

¥ As figuras 16 e 17 encontram-se no site que explica a proposta interativa da instalagdo.
http://userwww.sfsu.edu/~swilson/art/body/bodysurfing.html acessado em dezembro/2009.
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O Looppool™ 1.2 (1997) por Bastian Béttcher é um exemplo de arte programmata,
numa versdo computadorizada, em que um internauta/atuador orienta a maquina a falar. Esta é
uma obra de hiper poesia interativa e som, com trinta e dois ritmos entrelagados e fragmentos
de texto representados numa superficie grafica. O Looppool parece um labirinto cinzento
formado por um conjunto de loops em um fundo preto. Dois botdes no centro da Looppool
(STOP) e (PLAY), pode ativar o trabalho ou para parar a reproducdo. Os internautas e
atuadores, no caso de uma instalacdo, podem influenciar o curso da leitura do texto usando o
qualquer tecla do computador que funciona como botdo para alterar o sentido dentro do
labirinto. Quando se ativa o Looppool, fragmentos de texto aparecem nos circuitos na linha de
frente e ouve-se o poeta Bastian Bottcher recitando o texto de uma de suas cangdes, com
musica de fundo de um teclado e beatr box. A proposta é que qualquer um possa se tornar o

autor de um texto de rap reunindo o ritmo e os fragmentos do texto.

Looppool

uni mar

Figura 18 — Looppool — Interface gréfica inicial

A proposta do Looppool tem sua aleatoriedade e espontaneidade de escolhas limitada,
tanto pelo nimero finito de op¢des de caminhos, quanto pela programacgdo algoritmica que
determina as possibilidades combinatérias. Estas possiveis combinagdes, por serem em
ndmero restrito, tende num determinado momento a ser repetir.

Numa proposta menos restritiva, mas igualmente limitada pela programacao, apesar de
apresentar um grau de liberdade interativa maior tem-se Hibridos (2008), de Carlos Praude. A
instalacdo interativa Hibridos, para hibridos de ciéncia, arte e tecnologia, captura sons,
imagens e gestos do ator traduzindo-os em imagens cartograficas que sdo representadas por

sucessivas composicdes sonoras, realizadas em tempo real. As propriedades da cor e 4rea de

24 Site do Looppool, Bastian http://www84.pair.com/tegernh/looppool/ , acessado em dezembro/2009.
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cada elemento que compde o desenho sdo utilizadas como pardmetros para os célculos de
freqiiéncia e tempo de duracdo do som. As imagens sdo elaboradas utilizando tecnologia de
sistemas de informacdes geograficas (SIG), possibilitando a manipulacio do desenho no
espaco e a apresentacdo de abstracdes sistematizadas por meio de sistemas de projecdes
geograficas. O trabalho usa as linguagens de programagdo como instrumentos nos processos
de criagdo de imagens e sons. Segundo o artista-programador, o programa € resultado de uma
linguagem que vem sendo pesquisada e desenvolvida. O programa busca a reutilizacdo de
objetos, nas formas de algoritmos ou de bibliotecas de cddigo-fonte existentes e disponiveis,

que possam ser adaptados e programados aos seus objetivos especificos de forma integrada.

Figura 19 a - Hibridos — pintura (2008) Figura 19 b - Hibridos — pintura (2008)

Em Hibridos-pintura, o dispositivo de interagdo € um pincel adaptado com LED para
que seu movimento possa ser capturado pelo wiimote e apresentado na tela de projecdo como
uma interface grafica cujo desenho ndo corresponde necessariamente a pintura realizada no
papel. E o artista-programador que determina na estrutura do programa como 0s movimentos

do pincel serdo decoficados para a constru¢do da imagem ou da composicao visual.

Figura 20a. Hibridos (2008) — corpo  Figura 20b. Hibridos (2008) — corpo Figura 20c. Hibridos (2008) - corpo

2

Ja em Hibridos-corpo, € o movimento da performer, segurando um sensor, que é
capturado pelo wiimote preso no teto da instalacdo que resulta nos desenhos apresentados na
tela de projecao.
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O artista, ao desenvolver uma obra como um sistema, utilizando tecnologia
computacional cria, de acordo com Venturelli (2004), um nimero quase que infinito de
possibilidades de interacdo, gragas a automatizagao dos calculos numéricos. Em virtude destas
perspectivas de construcdes tnicas, a obra gera experiéncias exclusivas a cada nova interagao.
Estando a arte computacional muitas vezes baseada em equagdes matematicas incluidas nos
programas, cada novo dado gera uma resposta diferente, que proporciona uma imagem digital
determinada pelas entradas de dados traduzidos pelo sistema.

Couchot (2003) afirma que no decorrer do atrelamento entre o homem e o
computador, dois mundos até entdo estranhos um ou outro, o mundo frio e limpido do
algoritmo e o mundo organico e psiquico dos gestos, sensagdes se conectam e se compdem
em efeitos Unicos; assim a linguagem da légica de programacgdo e a linguagem do corpo do
atuador sdo convocadas a se entrecruzarem por meio das interfaces. O autor acrescenta que "a
imagem interativa calculada em tempo real s6 existe na medida em que intervimos sobre ela,
ou mais precisamente, sobre o mundo no qual ela nos propde uma simulacdo” (COUCHOT,
2003, p.172-173). O quer faz com que as imagens modificadas pela acdo do atuador, em
tempo real, serem Unicas.

Tania Fraga, artista-programadora, cria mundos virtuais, interfaces tridimensionais, e
escolhe dispositivos de interacdo, neste caso o mouse 3D sem fio, como interface haptica para
que o intérprete pudesse interagir, em tempo real, com o espaco cénico constituido por
cibercendrios™. Aurora (2001), coreografado por Maida Withers, foi o primeiro cibercendrio
construido para apresentacdo de danca. Em Hekuras, Karuanas e Kurupiras (2002), a artista
lanca um novo olhar sobre a Amazdnica. Durante o espetdculo, cada performer, manipulando
um mouse sem fio, d4 movimento aos nichos virtuais que constituem os cibercendrios e

realiza escolhas que compdem uma cena tnica, sem repeticdo. (FRAGA, 2004).

Figura 21- Aurora — Xamas (2001-2003) Figura 22 — Hekuras, Karuanas e Kurupiras (2002)

23 “Cibercendrios sio compostos por cibermundos e ciberseres os quais sdo objetos 3D sintéticos criados através
das linguagens VRML (Virtual Reality Modeling Language), Java e JavaScript” (FRAGA, 2004, p.116)
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Os cibercenarios 3D sdo interfaces graficas interativas, que se reconfiguram a partir do
movimento do mouse no espacgo tridimensionais. Estes cendrios sdo gerados por programas
em que estava prevista a dimens@o do espaco a ser ocupado pelas imagens, a fim de que nio
sofressem distor¢do, e que tivessem o efeito imaginado inicialmente pela artista.

Nesta perspectiva, € necessdrio que o artista, ao trabalhar com programas de geragio
de imagens, pense no espago, ambiente em que serd rodado o programa, as resolucdes
aceitdveis, bem como as formas possiveis de intera¢do. Assim, explorando outros territérios e
descobrindo novas interfaces a arte desloca-se das telas de projecio ou mesmo da tela do
computador e da televisdo e transporta-se para o interior das telas dos aparelhos celulares. A
mudanca ocorre nao apenas no tamanho das telas, é preciso pensar nas dimensdes do suporte,
suas configuragdes e criar novas poéticas de interacdo. O uso do telefone celular em trabalhos
artisticos representa a expansdo da nogdo de arte, que passa a ocupar outros espagos e a fazer
uso de ferramentas e recursos com maior mobilidade.

Pensar em processos de criagdo para interfaces como a disponivel nos visores dos
celulares envolve todo um redimensionamento de idéias. Em funcdo do tamanho e da
memdria, precisamos construir propostas que possuam configuracdo mais baixa, que nédo seja
de alta definicdo e cuja interagdo possa concretizar-se com um minimo de teclas, pois o
teclado do celular, de pequenas propor¢des torna quase impossivel teclar vdrias teclas ao
mesmo tempo, tal como € possivel no teclado do computador.

Suzete Venturelli realizou pesquisas que resultaram em trabalhos para aparelhos
celulares. O gamearte Jogo do Indio (2005)* propde uma critica aos jogos de competicio e
propde o jogo de colaboragdo, em que participar junto ao outro € mais importante que vencer.
O jogador participa da experiéncia de uma arte em que seus elementos visuais e temadticas
ligam-se a realidade brasileira. No jogo, ao invés de apenas interagir com a maquina o avatar
do jogador, representado como um indio, e idéntico aos da mdquina, deve de forma
colaborativa ajudar-se para que todos cheguem ao final do jogo. "Compartilha-se assim a
experiéncia de se jogar com a mdquina, em sintonia e ndo em rivalidade" (LUCENA, 2010,
p-114). O principio é da pratica colaborativa, buscando somar com o trabalho de equipe, o
importante € alcancarem-se os objetivos em grupo, pois o trabalho em equipe é mais

producente. O Jogo do Indio (2009) estd em processo de atualizacio, sob a coordenacio de

%% Criado por Suzete Venturelli, Mario Maciel, Daniel Scandiuzzi e André Ramalho no Laboratério de Pesquisa em Artes e
Realidade Virtual da UnB. Exposi¢do Corpos Virtuais - OI Futuro - Rio de Janeiro - 2005
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Venturelli passando a ser modelado em 3D, a fim de que possa ser disponibilizado tanto para

PC, quanto para a TvDigital interativa.

WL ar te.unb. b gameart

Figura 23 — Jogo do Indio (2005) )
Figura 24 — Jogo do Indio (2005) — cédigo-fonte

O interesse artistico em tecnologia de telefonia mdvel ndo se encontra apenas na
producdo de obras de arte para dispositivos portateis individuais, mas no potencial das
tecnologias de telefonia movel para criar obras que podem ser ter cariter performativo e
participativo. Muitas vezes, os trabalhos artisticos criados sem os sistemas tradicionais de
distribuicdo, ou de exposi¢do, fazem com que estas obras olhem para além das paredes das
galerias de arte e passem para a esfera dinimica da mobilidade, interacdo e conectividade
global. Extrapola-se a discussdo sobre as limita¢Ges das interfaces gréficas, ou das interfaces
de interacdo e passam para o campo das interfaces sociais, que comportam a conectividade, a
comunicacao, troca e colaboragao.

Can You See Me Now?*” (2001-2008) é um jogo de perseguicdo em realidade mista
criado pelo grupo britanico Blast Theory. As partidas acontecem em tempo real, durante um
intervalo de tempo determinado, numa drea previamente mapeada de uma cidade e modelada
em ambiente virtual online 3D conectado a suas ruas por meio de tecnologias de
geolocalizacdo. Na terceira edi¢do do Vivo arte.mov (2008), o game locativo, que ja foi
premiado com o Golden Nica de Arte Interativa no Prémio Ars Electronica (2003), foi
recriado em versdo realizada no bairro de Santa Teresa, em Belo Horizonte/MG.

Jogadores/corredores reais e jogadores online, por meio de seus avatares, disputavam o

?7 Site do grupo e do trabalho: http://www.blasttheory.co.uk/bt/work cysmn.html acessado em dezembro/2009.
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espaco de jogo. Os corredores usam uma interface que combina palm e GPS que coleta dados
para orientacdo no espago de jogo, enquanto o grupo de jogadores online os persegue no

mundo virtual. Os grupos se intercomunicam, por meio de walkie-talkies que conectam a

realidade fisica e a virtual.

Figura 26 - Can You Se Me ow ?(208) ogador online™

No estudo das interfaces de celulares, verificou-se que os aparelhos por conterem
grande parte das fungdes de um computador portdtil acrescida da mobilidade, apresentam
grande potencialidade artistica. Portanto despertam o interesse dos artistas de hoje que
utilizam tecnologias como camera, filmadora, sistemas de posicionamento global, a
tecnologia Bluetooth, sons de toque, e mensagens de texto para concretizagdo de suas obras.

De um modo geral, conclui-se que a interface computacional contemporinea estd em
um processo de grande transformacdo, ao qual a arte d4 sua contribui¢do, visto que as
dimensdes da interagcdo estdo atreladas as conquistas e inovagdes trazidas pela arte das
interfaces, gravadas indelevelmente na cultura contemporanea (ROCHA, 2008).

Seja pesquisando as variacdes nas dimensdes, seja desenvolvendo materiais e
dispositivos para interacdo, ou ainda escrevendo algoritmos que melhor traduzam o
imagindrio do artista, as interfaces tendem a buscar novos caminhos que incluem outras

formas de interacdo e de percepgdes sensiveis.

*® Figuras 25 e 26 contidas no e-book organizado por Giselle Biguelman et. al. (2009) disponivel no site:
http://www.ism.org.br/ebooks/artemov_port.pdf acessado em dezembro/2009, contidas nas pdginas 29 e 34
respectivamente.
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1.3. Artista-programador, uniiao de técnica e poética

Segundo Couchot (2003), a interacdo, que se dd entre o atuador e o sistema
computacional, ocorre por meio de uma emanacdo numérica, em conseqiiéncia lingiiistica,
inicialmente programada pelo artista. O autor propde a idéia do "sujeito interfaceado” em
constante troca com as informagdes por meios de interfaces, neste fluxo de dados e feedbacks
o sujeito se cibridiza no fluxo sujeito/objeto/ambiente (DOMINGUES, 2008).

O artista que se propde a realizar conexdes entre arte e tecnologia precisa ser
pesquisador, conhecedor da arte e da técnica, ndo restringir-se ao design de interface, mas
trocar e colaborar, testar novas idéias, e estar sempre em busca de propostas de combinagdes
de interfaces e processos de interacdo. Ao incorporar a interatividade a arte computacional, o
artista promove um didlogo entre o humano e o computador traduzido pela linguagem comum
dos cédigos.

Nos trabalhos desenvolvidos no decorrer desta dissertacdo optou-se por utilizar de
linguagem de programacéo orientada ao objeto, action script 2 (AS2) e action script 3 (AS3).
Assim, todos os cddigo, ou parte deles, que estdo colocados como ilustracdo do processo
foram desenvolvidos em action script. As imagens utilizadas foram manipuladas por meio
dos programas GIMP® - GNU Image Manipulation Program ¢ PHOTO FILTRE®, ambos
sao programas de distribuicdo gratuita.

A obra Passagens apresentada na exposicdo EmMeios (2008), explora a adogdo de
possibilidades de interatividade por meio de visdo computacional. A interface é o corpo do
atuador que provoca, ao se deslocar, o desvelar de imagens videograficas de paisagens. Os
videos foram colocados simetricamente, para que pudessem, na instalaco, ser rastreados pelo
corpo do atuador por meio da digitalizagdo de sua posi¢do no espago da exposi¢do, por uma
webcam. Passagens baseia-se na idéia do ndmade que caminha por diferentes lugares, sem
necessariamente fixar-se ou apegar-se a alguma referéncia destes. Construiu-se uma trilha
com diferentes videos de curta duragcdo, por onde a personagem passa em seu continuo
caminhar, os videos sdo recortes de cenas urbanas, instantdneos do cotidiano que simbolizem
0 movimento, a passagem. A obra se realiza a partir da interferéncia do ptiblico, a personagem
que passeia pela tela € a interface entre o registro videografico de passagens e o transito das

pessoas em frente a webcam. O importante € que a pessoa que transita em frente a camera

* GIMP é um pedago de software distribuido liviemente para tarefas como retoque de fotos, composicio de
imagem e criagcdo de imagem. Site: http://www.gimp.org/

30 PhotoFiltre é um editor de imagens que trabalha com filtros, sele¢des vetoriais, mascaras, ajuste de
configuragdes entre outros recursos.
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perceba que a personagem transita por diferentes lugares e que enquanto a mascara desvela os
registros este caminhar, os videos mantém seu movimento independente do movimento da
personagem, que € ativado pelo movimento do publico. A personagem ndo para em seu
caminhar e, portanto, ndo é possivel captar na integra os registros videograficos nos quais ela
trafega. Quando se passa constantemente pelos mesmos lugares dificilmente se percebe os

detalhes destas passagens/paisagens urbanas.

Figura 27 - Passagens (2008)

No trabalho artistico Passagens, a visdo computacional foi utilizada como proposta de
interagdo. O desenvolvimento da interface de interacdo depende do desenvolvimento de
alguns blocos de programacio interdependentes que ao serem desencadeados pela acdo do
atuador faz com que a poética da obra aconteca. A captura do movimento do atuador € feita
pela webcam, assim desenvolveu-se um programa que identificasse 0 movimento, capturasse
as informacdes das coordenadas do movimento e interpretasse esse movimento fisico
transformando-o em movimento do avatar virtual.

Para a webcam capturar os dados do movimento do corpo é necessdrio iluminacao,
visto que ndo foi utilizada uma camera com infra-vermelho que permitiria este rastreamento
em baixa luminosidade. Neste caso utilizou-se um contraste, uma veste branca, a fim de que a
camera reconhecesse a diferenca da intensidade luminosa, j que o ambiente de exposicao ndo
contava com iluminacio direta.

A seguir, encontra-se a func¢do de ajuste de cimera, parte do algoritmo “Player”
(JANOTA, PIOLOGO, PIOLOGO, 2004) de captura de video e de reconhecimento de

movimento, o bloco de programacao foi adaptado para Action Script 2 - AS2.
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Player.prototype.ajustarMinhaCamera = function ( ){
this.minhaCamera = Camera.get( );
this.minhaCamera.caminho = this;
this.minhaCamera.setMode (160, 120, 10);
this.minhaCamera.setMotionLevel (this.nivelAtivo, 0);
this.minhaCamera.onActivity = function (atividade){

var ref = arguments.callee;
this.caminho.monitor.ativar (atividade);
this.caminho.onEnterFrame = ref.$_OEF[Number(atividade)];
};
this.minhaCamera.onActivity.$_OEF = [
function ( ){

this.monitor.reflexo(this.minhaCamera.activityLevel);

}s
function ( ){
var acao = this.minhaCamera.activityLevel;
this.calMoveDistancia(acao);

this.monitor.reflexo (acao);

}
1;

this.meuVideo.attachVideo (this.minhaCamera);

Promover a interatividade provou-se na pritica ser uma acdo complexa que envolve a
discriminacao de hardware (configuragdes e especificacdes técnicas) e software (programa a
ser desenvolvido de acordo com as necessidades do trabalho artistico e do tipo de interfaces
de interacdo que se pretende usar).

Poissant (2009, p.76) afirma que “é pela interatividade que surge a passagem dos
materiais para as interfaces”. Investe-se na vivéncia que o espectador tem em relacdo a obra,
desvendar suas sensagdes, provocar-lhe para que possa conectar-se com o ambiente da obra e
com os outros espectadores. Para Poissant é preciso aperfeicoar as interfaces, explorando cada
um dos aspectos da midia, isolados ou simultaneamente.

Couchot (2003) explica melhor a interatividade em fun¢do da capacidade de dialogar
com os elementos que fazem parte do sistema. Baseado nos principios da cibernética
desenvolvidos por Norbert Wiener, o autor aborda a interatividade exdgena e enddgena as

quais ele também se refere como primeira e segunda interatividade. Inicialmente encontrava-
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se presente entre o atuador e a obra apenas a interatividade exdgena, que permitia didlogos
entre ambos, entretanto percebeu-se que era possivel também estabelecer uma interatividade
enddgena, que ocorre entre os objetos virtuais, permitindo criar objetos capazes de perceber
cor, forma, posi¢do, ou velocidade de outros objetos criados dentro do sistema computacional.

Segundo Edmond Couchot, Marie-Helene Tramus e Michel Bret (2003), a primeira
interatividade enfocava as interagdes humano-computador, tal qual a primeira cibernética,
respeitando o bindmio estimulo-resposta, ou acdo-reagcdo; enquanto a segunda interatividade
concentra-se na acdo guiada pela percepcdo, pela corporeidade e pelos processos sensorio-
motores, pela autonomia, correspondendo a segunda cibernética que questiona nocdes de
auto-organizacdo, redes, adaptacdo e evolugdo. Os sistemas computacionais ganham
caracteristicas e propriedades antes restritas aos seres vivos, em particular aos seres humanos,
criam-se sistemas inteligentes que aprendem e se autodesenvolvem, tornando possivel um
nivel de interatividade antes ndo imaginado em funcdo das restricdes e limitagdes dos
sistemas existentes. Evidencia-se a interatividade enddgena e ampliam-se as pesquisas
artisticas a explorarem este modelo de interagéo.

A obra Voyeurs integra a série “voyeurs” (2009), apresentada no Pds-Happpening -
Art é Sex”'. Em Voyeurs, explora-se o lado lidico da perspectiva dos regimes escopicos e
atencionais, considerando que a sociedade moderna amplia cada vez mais os sistemas de
vigilancia sobre os individuos. A preocupagdo com a seguranca e a constante vigilancia que
acontece por meio de uma combinagéo de sistemas de cAmera e gravagdo de video, bancos de
dados, tecnologias de monitoramento e identificacdo biométrica, sem falar nos sistemas
inteligentes interconectados que passam a der utilizados no monitoramento dos movimentos e
comportamentos individuais. Na perspectiva escOpica, o computador observa aqueles que

sentam a sua frente para observarem a interface gréfica do trabalho artistico.

Na andlise dos regimes escdpicos e atencionais da vigilancia nas cidades
atuais, notaremos que eles envolvem ndo somente procedimentos de
controle, mas também circuitos de prazer. Nessa mistura de controle e
prazer, destacaremos uma logica e uma estética do flagrante presentes tanto
no olhar quanto na atencdo vigilante sobre a cidade e os individuos que nela
circulam. (BRUNO, 2008, p.46)

1 P6s-Happening — Art é Sex evento realizado no dia 20 de marco de 2009, no Instituto de Artes da
Universidade de Brasilia
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Poeticamente, a interface principal de Voyeurs € formada por fechaduras de formatos
diferentes, no interior das quais imagens sdo alternadas em uma sequéncia de imagens
apresentadas em loop continuo. De um lado, t€m-se imagens sensuais da década de 1920, e de
outro imagens atuais pixeladas, rastros de imagens. Ao se aproximar da tela para melhor
perceber estas imagens, o observador se depara com sua prépria imagem no interior da
fechadura central. Numa referéncia estética ao trabalho de Marcel Duchamp, Etant Donnés
(1969), porém apresentando uma inversdo de papéis, ndo € o artista que olha através do
buraco da fechadura, mas o computador que olha para a pessoa que tenta invadir-lhe a
privacidade. Em Etant Donnés o observador é desafiado a abandonar o seu ponto de vista de
receptor passivo e tornar-se consciente da sua posi¢do de voyeur. O corpo feminino € violado

ao ser utilizado pelo artista de uma maneira metaférica.
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Figura 28 — EtanDonnes (1969) - interior Figura 29 — EtanDonnes (1969) — Desenho de Lyotard

Utilizando o sistema de captura de imagem pela webcam, em Voyeurs, coloca-se o
espectador dentro da obra, participando da composi¢do da imagem final, como se o sistema
também o estivesse observando do mesmo modo com que ele observa e acompanha as demais
imagens inseridas nas fechaduras laterais. Enquanto o atuador busca formas de interagir e
interferir na proposta apresentada, o computador observa-o através da fechadura. Questiona-
se, assim, este novo regime sensorial em que a visdo e a atengdo ocupam lugares
privilegiados, em que a ordenagdo do ver e do ser visto incorpora-se a dindmica do cotidiano

urbano, mesmo quando adquire a finalidade atribuida aos sistemas de vigilancia.
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Figura 30 — Voyeurs (2009)

O acionamento da cimera utilizado no trabalho é feito por meio de um programa de
captura de imagens, que permite que a webcam do computador envie as imagens capturadas
para o interior da fechadura central da interface grafica principal. A diferenca que se
estabelece aqui entre a visdo computacional e a visdo escopica € que no primeiro caso existe
um processamento das informacgdes captadas pela webcam no sentido de serem interpretadas
algoritmicamente e gerarem efeitos sobre a obra interativa. A camera é parte da proposta de
interag¢@o. J4 na visdo escopica, no sistema de vigildncia, como o usado neste trabalho, nio
ocorre interpretacdo dos dados coletados sdo armazenados via gravacdo para que sejam
posteriormente analisados ou simplesmente arquivados. Como, neste caso especifico, ndo se
estd preocupado em exercer controle sobre quem observa a obra, os dados coletados néo sdo
armazenados pelo sistema.

O artista-programador é também um pesquisador, sendo seus trabalhos consequéncia
de suas pesquisas tanto com softwares e linguagens de programacgio quanto com as interfaces.
Arantes (2005), ao parafrasear Couchot (2003), afirma que a obra interfaceada, ou a obra-
interface, € uma criagdo que se manifesta em processo a partir de suas interfaces, seja com o
atuador, seja com as interagdes que ocorrem dentro do préprio sistema computacional. A obra
interfaceada € uma arte a ser vivenciada em tempo real, obra em processo, que como tal,
enfatiza o fluxo e o constante processo do vir-a-ser (ARANTES, 2005). Neste sentido,
Edmond Couchot (2003) afirma que o papel do artista consiste em simbolizar de forma
impessoal a ideia da poténcia humana manifestada por meio das tecnologias.

As obras-interface sdo potencialmente abertas por estarem em processo, poderem ser

repensadas, revisitadas, reconstruidas, avaliadas, reprocessadas e ganharem complexidade e
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poderem atender a novas perspectivas. O artista pesquisador encontra-se em constante
processo de experimentacdo, em busca de elementos quer sejam potencializadores. A
utilizacdo de diferentes interfaces de dudio, video, imagens randomicas e dispositivos nao
convencionais de interacdo compde o processo de criacdo destas obras cujas conexdes
internas ficam a cargo dos programas que servem de suporte para as interfaces.

Diana Domingues, em projeto enviado ao CNPQ (2009), apresenta como exemplos
histéricos de artistas-programadores: David Rokeby, Myron Krueger, Harold Cohen, Marie
Hélene Tramus e Michel Bret, Chu-yin Chen, Ken Feingold, Ken Rinaldo, Ken Goldberg,
todos com capacidade de conduzir préticas isoladas. Os artistas-programadores, ao se
proporem a gerar obras-dispositivo, utilizam softwares a0 mesmo tempo que desenvolvem
algoritmos proprio que correspondam a interagcdo desejada,

Footjing, exposto durante o Pés-Happening — Cyberpunk3 2, homenagem a Fred Forest
(2009), propode a escolha de videos utilizando-se de um tapete de sensores, utilizados nos
jogos DDR (Dance Dance Revolution). Partindo de uma interface onde imagens e videos
dividem o mesmo espago, o atuador, ao pisar sobre as setas do tapete, observa um dos videos
presentes na interface inicial preencher o tamanho da tela cheia. Feita a descoberta inicial, o
atuador comega a explorar as possibilidades do tapete, busca combinacdes, investiga a
dindmica dos videos. N@o se preocupa com os videos, mas em como seu movimento sobre o
tapete pode modificar ou projetar diferentes imagens na tela. Testa se sua velocidade, ou seu
movimento, alteram a velocidade ou gera efeitos nos videos.

Footjing € um sistema, inspirado no VIJ (video-jockey), ou no fazer vjing
apresentacdes de videos que acompanham as musicas apresentadas pelos DJs. O sistema pode
ser implementado em diferentes propostas de edicdo, de composi¢do, ou de combinagdes,
criando propostas interativas em que o 6ptico vincula-se ao movimento dos pés sobre os
sensores. Nesta proposta inicial, adequou-se a temdtica ciberpunk optando por videos e
imagens onde pudéssemos explorar conceitos de movimento, velocidade, repeticao.

A obra é programada em dez frames. Em cada frame encontra-se um video ou
sequéncia de imagens que possa vir aparecer em tela cheia caso o atuador venha a pisar em

determinado sensor do tapete.

3 Pés-Happening — Cyberpunk, homenagem a Fred Forest evento realizado na galeria Espaco Piloto da
Universidade de Brasilia, no dia 7 de maio de 2009, pelo Programa de Pés-Graduagido em Artes.
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Figura 31 — Footjing (2009)

A interface grifica apresenta a mesma estrutura do tapete de sensores, sendo
preenchida por videos que foram modificados nos espagos centrais, enquanto as bordas
apresentam imagens que se apresentam em loop.

Para a passagem das telas pelo teclado, em AS3, utilizou-se a sequéncia de comandos
transcrita abaixo. Entretanto, como o dispositivo usado para a interagdo ndo foi o teclado e
sim o tapete de sensores (tapete de DDR), o computador ndo emula os comandos do teclado
para o tapete sozinho € necessdrio que se utilize um emulador, um programa que fard a
emulacdo, ou seja, identificard cada uma das marcas do tapete com uma tecla do teclado a fim
de que a programacio utilizada para o teclado sirva para o tapete.

import flash.ui.Keyboard;

import flash.events.KeyboardEvent;

var KeyCode:uint = 0;

stage.addEventListener( KeyboardEvent. KEY_DOWN, keyDown );

function keyDown (e:KeyboardEvent):void {

KeyCode = e.keyCode;

switch( KeyCode ) {

case Keyboard.UP: gotoAndPlay (2);

break;

case Keyboard. DOWN: gotoAndPlay (3);

break;

case Keyboard.LEFT: gotoAndPlay (4);

break;

case Keyboard.RIGHT: gotoAndPlay (5);

break; }}}}
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Para Stephen Wilson (2002), o que normalmente ocorre é o artista desenvolver o
algoritmo e, em seguida, o computador executa 0s passos para criar a imagem descrita nas
linhas de codigo. Embora os artistas estejam interessados na imagem final produzida, eles
também estdo interessados em outros aspectos do processo, como, por exemplo, a capacidade
do algoritmo de criar familias de imagens ou de processos apenas alterando os pardmetros
estabelecidos para a constru¢do da imagem. O artista-programador tanto manipula cédigos ja
existentes em busca de novas configuracdes, como constréi seus préprios algoritmos /

programas, criando os pardmetros que julga interessante manipular.

Ao artista se requer o conhecimento e o uso de codigos macigcamente
simbdlicos, especializados, ele se serve da mediacdo de uma complexa
instrumentalizagdo técnica e de maquinas, por isso € necessdria uma
operatividade em grande parte racional, auxiliam-no competéncias técnicas,
tedricas e culturais exclusivas, que se deve aprender de maneira simbdlica e
formal. (CAPUCCI, 1997, p.131)

Mais do que programas, circuitos, interfaces e dispositivos tecnoldgicos, a obra s
acontece com a presenca do outro. E por meio da intervencio, da agdo, da aproximagcio do
outro, pois esta é a proposta das interfaces interativas, elaboradas na perspectiva da
participagdo do espectador.

Desenvolver trabalhos na perspectiva do artista-programador e pesquisador que
considera a obra em processo, potencialmente em fluxo, que possa ser atualizada e repensada
dentro de outros contextos, permitindo que seus programas possam integrar outros trabalhos
artisticos, visto que, em muitos casos, € necessdria apenas a manipulagdo dos parametros.

Nesta perspectiva, desenvolveu-se o projeto Caminhante (2009). Nesta proposta
buscou-se explorar o corpo humano como interface. Ao referenciar o caminhar, sdo os pés
que indicam as dire¢des, porém mesmo dadas as direcdes a surpresa pode estar no proprio
caminho que se revela durante o caminhar. Na instalacdo interativa, Caminhante, os pés
representam a interface através da qual o atuador desvenda videos de paisagens urbanas ao
caminhar sobre a tela. Montou-se uma selecdo de algumas telas do trabalho a fim de poder dar
uma idéia da execucdo pratica deste caminhar, que ao ser realizado sobre uma superficie onde
sao captados dados do posicionamento, estes sdo convertidos na mascara dos pés identificados
na projecdo. Enquanto os videos se desenvolvem indicando diferentes cenas urbanas, lugares
do caminhar, o atuador tem a possibilidade de buscar pelas passagens simulando um caminhar
por sobre a tela. A interacdo pode ser realizada por meio do teclado, ou por meio de visdo

computacional, numa possibilidade mais intimista. Contudo, neste caminhar nio é preciso

estar s6. Numa instalacdo, prevé-se a possibilidade de utilizagdo simultinea por outros
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atuadores. Portanto, é possivel encontrar parceiros, vislumbrar outros caminhares, que levam

outros a percorrer caminhos contiguos aos escolhidos inicialmente.
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lEigura 32a — Caminhante (2009) IEigura 32b— Caminhante (2009)

Domingues (2008) faz referéncia ao artista-programador de forma mais completa
como artista-engenheiro, como aquele que busca a adaptacdo do aparato tecnolégico tomando
hardware e informacao algoritmica buscando a dimensdo humana das tecnologias ao explorar
os coeficientes estéticos, sociais e procedimentos especulativos em projetos artisticos. Faz
parte deste grupo de artistas-engenheiros Golan Levin, artista e engenheiro de software que
explora o potencial expressivo das ferramentas tecnoldgicas para desenvolver projetos em arte
computacional. J4 Peter Weibel, que possui formagdo em literatura comparada, cinema,
medicina e matemdtica — com foco em légica, desenvolve trabalhos em arte conceitual, arte
performadtica, filme experimental, video-arte, arte computacional e arte-midia em geral.

Em fungdo da propria complexidade envolvida nos sistemas interativos, torna-se
necessario pensar na formagéo de equipes, grupos de pesquisa que dinamizem a produgéo de

modo a otimizarem suas potencialidade particulares em fungdo do grupo.

1.4. Pratica + teoria = processos criativos + arte computacional

A presente pesquisa foi acompanhada pela observacdo do processo criativo de artistas
e grupos de pesquisa. Muitos disponibilizam videos, imagens e/ou relatos na internet, seja em
suas paginas pessoais ou da pesquisa que estd sendo realizada, tal como ¢é feito pelo Grupo
Poéticas Digitais — ECA-USP, e também por artistas como a designer Zane Berzina e o
arquiteto Jackson Tan que documentaram e divulgaram todo o seu processo de
desenvolvimento e produgdo, incluindo erros e acertos. Estes fragmentos permitem a captura
de parte do processo criativo e da forma como o mesmo se processa. Percebe-se que, seja

artista, seja grupo ou laboratério de pesquisa, ou seja, instituicio académica, todos acabam
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por evidenciar um processo criativo que tende por caracterizar a maneira como produzem

individual ou coletivamente.

Usamos a contragdo de “pratérica” para a pesquisa pratica-tedérica. Nao
vemos apesar desta contracdo que estas instdncias caminhem separadas
numa pesquisa em artes, como foi a realizada por nés. A pratica muitas
vezes langou-nos em busca de questdes tedricas assim como, leituras
tedricas inspiraram-nos na producdo prética. Esta via de mao dupla é
indissocidvel da figura do pesquisador-artista desta dissertacio (LUCENA,
2009)

Observa-se uma relagdo de interdependéncia entre pritica e teoria, visto que a
bidirecionalidade entre ambas ¢ uma constante nas produgdes analisadas dentro da
metodologia prético-tedrica.

Durante os estudos realizados, acompanhou-se o processo o processo produtivo de
alunos, da graduacdo e da pés-graduacgdo, artistas de uma nova geracdo, estimulada a realizar
uma producdo pritico-tedrica em arte e tecnologia. Os trabalhos realizados pelo MidialLab -
Laboratério de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual da Universidade de Brasilia, ou que
estejam sob a orientacdo da Profa. Suzete Venturelli, que também é Coordenadora do
Laboratério desde 1989, mantém esta caracteristica marcante.

Apresentam-se, portanto, alguns trabalhos, reflexo desta produgéo pratico-tedrica, que
estimula a produg¢do prética e a investigacdo tedrica. Colocar em prética esta metodologia de
trabalho implica em fazer com que existam trocas colaborativas e que se repensem todos os
avancos e retrocessos, durante todas as etapas. A reflexdo junto ao grupo torna-se um
estimulo para a apresentag@o externa.

Em Imagem Interativa multiusudrio: Madscaras (2009), Amanda Moreira usa a
biblioteca OpenCV na constru¢do de méscaras modeladas sobre a face do publico que se
posiciona diante da webcam. Aproximar o mundo imaginério e o real, bem como verificar se a
imagem pode transpor os limites da imaginacdo relacionando aspectos que transitam entre as
linguagens do desenho, da animagfo e da programacio, sintetizam a proposta poética do
trabalho busca. Numa proposta interativa, o publico participa na constitui¢do da obra. O
trabalho foi desenvolvido em processing 1.0.4 com trés bibliotecas combinadas: Face
detection, JMyron (WebCamXtra) e a OpenCV. Enquanto as imagens das mascaras de temas
diversificados e combinando contexto real e imagindrio foram ora modeladas em 3D, ora
capturadas da internet. As mascaras buscam aproximar diferentes realidades, onde ndo se sabe

o que ¢ real e o que foi modificado.
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Figura 33 — Imagem Interativa multiusudrio: Mdascaras (2009)

A participacdo e a colaboracdo sdo ponto de partida. Tanto a producado individual,
quanto a produgdo em grupo é debatida e pensada coletivamente. Os debates coletivos,
mesmo da producio individual (como forma de feedback e de acompanhamento), estimulam a
reflexdo pelos pares. A producdo pritica € antecedida por brainstorms temadticos e
tecnoldgicos, estudo do espaco expositivo, apresentacio das propostas individuais, discussdes
coletivas. E a pratica se processa em etapas, com o incentivo da produgao tedrica paralela com
registro do processo e da pesquisa conceitual e referencial que foi estimulada pela pratica e
acompanhou-a durante todo o processo de produgao.

Um dos reflexos desta produgdo coletiva, vivenciada enquanto processo produtivo e
criativo da pratica artistica, foi a exposicdo Capital Digital33 , com curadoria de Christus
Nobrega e Cinara Barbosa, que foi discutida, estruturada e viabilizada durante a realizacao da
disciplina de Arte e Tecnologia do primeiro semestre de 2009. A documentacio dos trabalhos
em exposicdo ficou no registro do Programa Educativo™, obra objeto. O programa ¢é
constituido de um gamearte e de um curso de extensdo que visou preparar a monitoria que

acompanhou os visitantes durante o periodo em que a Exposicdo Capital Digital esteve aberta

B A exposicdo foi realizada no Museu Niemeyer, Estagdo Cabo Branco Cultura Ciéncias e Arte, em Jodo
Pessoa/PB, 12/06 a 12/08/2009. "Nesta exposi¢do, apresentamos um panorama de projetos de artistas
brasilienses: professores, estudantes e egressos do Programa de P6s-Graduagdo e da Graduagdo em Arte da UnB,
que com sua producdo vem transformando Brasilia, a cidade de concreto, em uma verdadeira Capital Digital."
(http://capitaldigitalbsb.blogspot.com/ )

* Equipe de produgio do Programa Educativo — Estagio Capital Digital (2009): Roteiro: Leci Augusto;
Programacdo: Pedro Branddo; Modelagem 3D e animacdo: Bruno Braga e Roni Ribeiro; Trilha sonora:
Alexandre; Colaboracdo: Leandro Fontenele
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para visitacdo. Segundo Leci Augusto, autora da proposta e roteirista do projeto, tal proposta
foi delineada a partir do movimento de transformacdo observado nos museus e,
principalmente, como resultado das reflexdes atuais e constantes feitas pelas equipes
responsaveis pela conducdo pedagdgica dos projetos implementados, levando em conta a
producdo de artistas afinados com os discursos da arte contemporanea voltadas para a

tecnologia, cujas propostas orbitam em diferentes midias.

p

Figura 34a — Estacdo Capital Digital (2009) Figura 34b — Estacdo Capital Digital (2009) no espaco
Interface de abertura expositivo

Um dos trabalhos desenvolvidos para a exposi¢cdo, mantendo o foco temético na
cidade de Brasilia foi apresentado por Danilo Guimardes, no gamearte Quem dirige Brasilia?
(2009)* que adota o principio da interatividade proposta para os videogames. O jogador
conduz um carro concebido com o nome da capital e conhece o Plano Piloto da cidade de
Brasilia, com diversos tipos de intervencdes urbanas.Trata-se de uma critica politico-social
que procura refletir sobre como seria dirigir Brasilia, ser o Presidente da Republica, quais os
critérios de competéncia e os limites de inabilidade pra tal fung@o. Percebe-se que o
movimento € realizado por comando continuo em trajeto pré-determinado dentro do ambiente
do jogo, ndo existe competicdo, mas a proposta de se realizar um passeio por pontos turisticos
e fatos histéricos. A liberdade do jogador e a perspectiva de interacdo estdo contidas no
algoritmo especifico por tras da poética do jogo. A interface grafica é resultado de modelagem
3D, a interface de interacdo € o joystick que precisou ser emulado, visto que a programacio é

feita com base nas teclas do computador.

3% Exposigido Capital Digital [arte, ciéncia e tecnologia], Estagio Cabo Branco, Jodo Pessoa/PB, 12/06 a
12/08/2009
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Figura 35a — Quem dirige Brasilia? (2009) — interface grafica Figura 35b — Quem dirige Brasilia? (2009)

O estimulo a uma produgéo pratica sempre renovada, que busca elementos novos, e,
portanto, incentiva a pesquisa de novos elementos, recursos, ferramentas e materiais é parte
do processo criativo. Estar em movimento, promover o processo criativo constante, estimular
leituras e escrita de textos para participacdo em eventos, incentivar a participacdo em
exposicoes e a entrada em editais regionais e nacionais sdo acdes que acompanham a
metodologia de pesquisa pratico-tedrica adotada pela Profa. Venturelli junto a seus
orientandos, alunos e grupos de pesquisa. Estimulados pela prética, os artistas e estudantes
influenciados por esta metodologia possuem um producdo intensa e resultados positivos
relevantes quanto a consolidacio de um estilo de trabalho e de processo criativo. Esta
producdo é apresentada em eventos, sejam promovidos pelo préprio Instituo de Arte da UnB,
seja em eventos e exposicdes externas

Dupla Camada (2009), de Roni Ribeiro, por meio de um entrelacamento de conceitos
da arte, da tecnologia e da biologia, revela modelos tridimensionais que ilustram propriedades
de fosfolipidios, carboidratos, aminodcidos e proteinas. Estes modelos permitem integrar os
conceitos de estrutura quimica, de conformacdo molecular e das propriedades desses
compostos em sistemas biolégicos por meio de uma simulagcdo em realidade virtual que funde
sinestesicamente esses conceitos. Foram elaborados modelos que ilustram a membrana celular
e possibilitam seu detalhamento, em nivel molecular, e que fornecem ao atuador a
possibilidade de conhecer melhor a complexidade dessas estruturas, que fazem parte das
células tanto vegetais quanto animais. A interface grifica tridimensional objetiva dar maior
visibilidade a estas estruturas microscopicas, bem como apresentar-lhes em grau de

complexidade.
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Figura 36a — Dupla Camada (2009) Figura 36b — Dupla Camada (2009)

Mesmo na organizacdo de eventos, a pratica colaborativa e participativa € realcada
pelas discussdes e busca de solugdes conjuntas, pelas contribuicdes a diferentes grupos de
acOes, pois antes de se integrar uma das equipes faz-se parte do todo. Ao vivenciar os
processos de producdo individual, bem como a formacéo de coletivos, percebeu-se que existe
um constante estimulo e apoio entre os pares para que a pratica seja construida, finalizada e
verificada dentro dos prazos inicialmente acordados.

Ao dedicarem-se a uma produgdo pratica, os alunos da pds-graduacio sdo levados a
explorar configuracdes de hardware e de software, sendo necessario o conhecimento mesmo
que superficial de linguagem de programacgdo para que se procedam as investigagdes iniciais
de viabilidade dos trabalhos. As parcerias se concretizam em funcdo das caracteristicas
tedricas e praticas de cada um dos elementos do grupo.

Bio_sonitus_lux (2009)36, instalacdo interativa criada por Leci Augusto, Eufrasio
Prates e Ivo José Costa, consiste numa proposta de integracdo das varidveis corpo, som e luz,
em interacdo sistémica artistica, produzindo estados de percep¢do sinestésica. O sistema é
acionado ao se tocar um instrumento musical percussivo (pandeiro, timbale, etc.), parte da
instalacdo. O input humano desencadeado pelo toque no instrumento € captado por um sensor
de som, disparando o circuito luminoso no momento performatico, segundo diferentes
freqiiéncias sonoras, modificando a intensidade das luzes e produzindo efeitos visuais.
Exploram-se as interfaces sonoras, com destaque para o uso de instrumentos de percussio

para interag¢do (como dispositivos ndo convencionais de interagdo).

3¢ Apresentada na Exposigdo Instinto Computacional, 8° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia —
UnB/UFG, 16 a 30/09/2009.
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Figura 37 — Bio_sonitus_lux (2009)

Atenta-se também para o fato de que as produgdes individuais dos artistas € bastante
diversificada, pois cada um possui um campo de investigagdo dentro da arte e tecnologia o
que ndo impede que exista colaboragéo e apoio diante do grupo.

Camila Hamdan (2008) em Body — Tatuagens Vivas®’ propde uma instalacdo artistica
que utiliza a tecnologia da realidade aumentada e permite inserir dados virtuais no ambiente
real. Na obra, o publico compde um cendrio misto através de registros graficos aplicados ao
corpo. Estes, ao serem mapeados pela webcam e projetados no ambiente da instalacdo,
possibilitam a visdo de elementos sintéticos animados sobre a superficie da pele. Desta forma,
Body, relaciona-se a uma das formas de modificacdo do corpo mais conhecidas e cultuadas no

mundo, a tatuagem. Interfaces de realidade aumentada inseridas sobre a pele, o corpo como

interface.

; 1 i . o
Figura 38a — Body — tatuagens vivas (2008) Figura 38a — Body — tatuagens vivas (2008)
Marcador de realidade aumentada Realidade aumentada

3 Exposi¢do Em Meios - 7° Encontro de Arte e Tecnologia — Museu Nacional da Republica / 2008
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Um exemplo de proposta construida pensando nas caracteristicas peculiares das
interfaces dos aparelhos celulares corresponde ao trabalho bt_br de Tiago Franklin Lucena,
apresentado na exposicdo EmMeios (2008), que criou um sistema que exibe na tela do celular

38 p . 3
“x”" estd aqui”. Em bt_br 9,

a presenca de outros aparelhos no ambiente mediante o texto
criam-se composicdes visuais Unicas que se reconfiguram a cada novo integrante da rede.
Ocorre a participagdo ndo consciente de individuos que de posse do aparelho, desde que
estejam com seu Bluetooth ativado, contribuem para a composicao visual na tela do celular a

partir do momento que se encontram no raio de deteccao do aparelho.

Figura 39a — bt_br (2008) — Proje¢éo Figura 39a — bt_br (2008) — Interagdo

Segundo Lucena (2008), a apropriacdo do dispositivo mdvel por artistas colocam
possibilidades, medos e anseios frente as novas tecnologias como elementos na experiéncia da
arte. O autor atribui aos trabalhos artisticos desenvolvidos para os dispositivos moveis de m-
arte (mobile- arte ou arte em midias médvel).

Animagdes mais simples, acdes menos precisas, comandos de repeticdo fazem parte da
poética das interfaces mdveis, em que a busca por softwares especificos para esta tecnologia é
quase sempre o ponto de partida para se pensar o desenvolvimento da proposta artistica.
Afinal nestes casos é necessdrio pensar em conceitos como portabilidade, acessibilidade e
configuracdo do aparelho caso contririo arrisca-se a desenvolver propostas vinculadas a um
unico modelo ou marca de aparelho celular. Nos celulares, as interfaces graficas de tamanho
reduzido e muitas vezes de baixa resolucdo destacam pela mobilidade, por estar sempre a

mao. Explora-se a interacdo pelo teclado do aparelho, pela tecnologia Bluetooth e a conexao

%% No lugar do x aparece o nome cadastrado no celular para o acesso por meio de Bluetooth.
3 O sistema foi programado em linguagem Java (j2me), usando a plataforma livre Mobile Processing.
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entre os aparelhos, expandindo os limites das pesquisas com interfaces para uma proposta que
cruza com as redes sociais.

Nesta sessdo, tratamos dos conceitos de interacdo e interatividade que permitiram a
aproximacdo do expectador, transformando-o em atuador no espago de exposicao.
Apresentamos as interfaces computacionais como responsdveis por registrar, traduzir e
transmitir a agdo do homem com a miquina e da maquina com o homem ou de uma maquina
para a outra. Ao tratar dos conceitos, estes se relacionam com o desenvolvimento de
trabalhos de artistas computacionais que pesquisaram e construiram interfaces que buscam
estabelecer maior interatividade com o publico.

Na proxima sessdo investigamos as diferentes interfaces, comecando pelas interfaces
gréficas e a hipertextualidade explorada em trabalhos artisticos. Desenvolvemos as pesquisas
em torno das interfaces sensério-motoras, bem como tratamos da proposta de interfaces
umidas e invisiveis. Ao aprofundarmos nos estudos sobre interfaces, investigamos a relagio

que se estabelecem entre estas e os atuadores na arte interativa.
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Secdo 2 | Processos criativos computacionais

Esta secdo aborda aspectos histéricos das interfaces computacionais, realiza-se uma breve
descri¢do da trajetdria das interfaces graficas aplicadas a processos artisticos. Apontam-se estudos e
pesquisas realizadas com dispositivos ndo convencionais de interacdo, explorando as interfaces
sensoério-motoras e suas conexdes com trabalhos artisticos que fazem uso de poéticas tecnoldgicas em

seus processos de interagao.

Artistas usam a tecnologia existente para desafiar seus limites,
antevendo novos desenvolvimentos para as interfaces em uso.
Apos o aparecimento das tecnologias digitais, é cada vez mais
evidente que artistas indagam sobre a relacdo entre espacos
fisicos e virtuais, assim como exploram a mudanga de nossa
percepcdo do espaco através do uso de diversas interfaces
fisicas. Adriana de Souza e Silva (2004)

As interfaces computacionais compdem o espaco de construcdo e de interacdo da obra
de arte. Em arte computacional, vislumbram-se recursos e ferramentas presentes nas
interfaces, que sdo desenvolvidas como parte da obra, da estética e da proposta de interagdo.
Venturelli (2004, p.151) afirma que "os artistas objetivam disponibilizar o imagindrio, o
simbdlico humano, as diferentes e multiplas manifestacdes sensoriais, acessadas por meio de
interfaces", oferecendo ao atuador a experi€ncia de participar de eventos e de manipular
objetos e espagos interiores e exteriores, com autonomia e liberdade.

Segundo Marco Silva (2006), Jalio Plaza refere-se a relacio homem-mdaquina como
modalidade aberta a novas formas de criacdo, geracdo, transmissio, conservacio e percepcao
de imagens. Plaza reconhece o potencial dialégico das interfaces, cuja “fronteira fluida” de
cardter tatil, sensorial e das formas eletronicas permitem dialogar em ritmos intervisuais,
intertextuais e intersensoriais com os vdrios coédigos de informacdo. Venturelli (2004)
concorda ao afirmar que a interface permite que as informacdes ndo sejam estdticas, mas
respondam aos gestos, as palavras e a toda forma de meio de entrada de dados. Priscila
Arantes (2005) complementa ao dizer que diferentemente das artes participativas, as
produgdes artisticas em midias digitais sdo mediadas por uma interface técnica, por um
elemento intermedidrio que permite a troca de informacdes entre os homens e os
computadores.

Steven Johnson (2001), ao investigar a cultura da interface, reflete que a interface é

um meio de se ver o todo e, se ndo o todo, um meio de ver a sombra deste todo iluminada pela

fosforescéncia da tela. O desenvolvimento das interfaces computacionais marca a forma como
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0 homem passa a se relacionar com o computador, bem como, inaugura e inventa, segundo
Venturelli (2004, p.103), outras configuracdes que relacionam a visdo, a acdo, a percepcao € o
conhecimento”. E a partir das configuracdes que se estabelecem interacdes por meio de THC
que permitem a construcdo de outro didlogo que Luigi Capucci (apud SILVA, 2006), diz ser a
possibilidade de um “ingresso dentro da obra”. As interfaces computacionais realizam a ponte
entre o atuador e a obra de arte, desenvolvida a partir de dispositivos de interagdo e pensada
com base em uma proposta de design que subverte ou reconfigura as propostas tradicionais.

Johnson (2001) lembra que o design de interface teve sua justa cota de visiondrios
rebeldes tais como Doug Engelbart e Ted Nelson, cujos grandes avangos visaram ptiblicos de
massa, contudo sem dar-lhes retorno financeiro. Este foi o ponto de partida para o estudo e o
desenvolvimento das interfaces computacionais. E, num momento inicial, pensou-se que
seguir os cddigos e convencdes do mundo real seria uma maneira facil de construir uma
interface consistente. Segundo Johnson (2001, p.168), “o campo do design de interface (...)
tende naturalmente para padrdes repetidos, estd sob o intenso poder de atracdo dos padrdes,
das convengdes, da previsibilidade". Ao contrdrio do que se pensa em arte computacional em
que o design de interface migra no sentido oposto desenvolvendo surpresas e
imprevisibilidade, fugindo aos padrdes ou fazendo uma releitura destes padrdoes em busca de
outras formas de interacdo e de didlogo.

A busca de interfaces mais naturais com eliminagdo potencial do uso de dispositivos
para realizacdo de conexdes e interacdes com as IHCs faz com que artistas mantenham a visao
para além das descobertas técnico-cientificas a fim de, por meio de estratégias estéticas e
poéticas, desenvolverem novas propostas de interfaces. Interfaces que tanto envolvem
pesquisa e aprimoramento grafico, quanto se relacionam com a utilizacdo de dispositivos nao
convencionais de interacio ou que proponham interacio com base em sistemas de
biofeedback™ dos sinais do corpo do atuador.

Parafraseando Johnson (2001), a interface veio ao mundo para trazer eficiéncia aos
sistemas computacionais, para quase que simultaneamente emergir como forma de arte

interativa. De acordo com Venturelli (2004) as interfaces mais recentes permitem criar efeitos

00 termo feedback significa realimentacdo ou retroalimentacio e refere-se a utilizagdo, em um sistema, de um
dado ou uma informacéo de saida (resposta) que vai modificar a informacdo de entrada, de forma a corrigir ou
regular a resposta. Com o prefixo bio remete a idéia da utiliza¢do desse sistema em seres vivos. Biofeedback se
refere ao processo de monitoragdo de eventos fisiolégicos em seres humanos, geralmente por meio de
equipamento eletronico, e apresentacdo das informagdes na forma de sinais visuais ou auditivos, para que se
aprenda a auto-regular a fungdo fisioldgica outrora involuntdria. Assim este monitoramento pode ser feito em
relac@o ao ritmo cardiaco, manifestagdes cardiovasculares, pressdo arterial, atividade intestinal e em fendmenos
puramente cerebrais, como a modificacdo voluntdria das ondas eletroencefalograficas. As informacdes de
entrada sdo transformadas em dados de saida elaborados artisticamente.
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fisicos provenientes de um meio ambiente de sintese. Efeitos como vento, som, calor,
vibracdes ou mesmo odores podem tornar a experiéncia de interacdo mais real ao atuador,
tornando maior a hibridacdo homem-computador.

O atuador € um sujeito em transito, em constante atualizacdo em virtude dos processos
de interacdo. As interfaces determinam e limitam as possibilidades de interagdo com a obra. A
relativa autonomia do atuador, que se sente no controle ao interagir, limita-se a feedbacks que
sao0 tnicos

As IHCs inauguram na arte a proposta de obra em processo. Inaugura-se a
possibilidade de feedback por partes dos atuadores, que ao interagirem com a obra,
questionam o trabalho e propdem outras formas de pensar 0 mesmo contexto levando o artista
a novas reflexdes e ao desenvolvimento de interfaces que conjuguem diferentes formas de
interagdo. Uma obra de arte computacional acaba sendo a semente de outras obras que
permitem explorar e desenvolver interfaces que integrem contextos de arte e tecnociéncia,

mesmo que tenham inicialmente sido projetadas para fim.

2.1. Hipertextualidade grafica das interfaces

Na década de 1960, os computadores adquirem a capacidade de produzir e manipular
imagens, a computacdo grafica surge como drea de conhecimento, registrando pesquisas na
investigacdo de algoritmos, métodos e técnicas. Inicialmente a pesquisa em computacdo

grafica era restrita aos centros universitarios.
A cultura da interface ndo ird muito longe, é claro, se seus
espacos mais enigmdticos ndo puderem ser finalmente
conquistados, compreendidos. A miisica dodecafénica e o
expressionismo abstrato pareceram a muitos observadores
iniciais barulho e rabiscos vazios, mas certos publicos

acabaram desenvolvendo um gosto por ambos. Steven Johnson
(2001)

O design das interfaces graficas deve ser compreendido pelo grupo a que se destina.
Se estas interfaces graficas t&ém, por exemplo, uma proposta interativa é importante que
aqueles que sdo convidados a interagir sintam-se estimulados a tal acao.

Eduardo Kac (2002) destaca que engenheiros produziram trabalhos de forte impacto
visual e cultural, tais como Running Cola is Africa (Coca-Cola correndo é Africa) em 1968,

do Grupo de Técnica Computacional de Téquio/Japao, em que um atleta ao desenvolver uma
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. . . 4]
corrida transforma-se em uma garrafa de Coca-Cola por efeito morphing™ em preto-e-branco,

transformando-se em seguida no mapa da Africa.

Figura 40- Running Cola is Africa! (1968) @IDEA:Masao Komura/PROGRAM:Kouji Fujino*

Com a inser¢do de possibilidades graficas computacionais, os computadores passaram
a atrair a atengdo dos artistas. Surgiram as primeiras manifestagdes de arte computacional,
como a exposicdo Cybernetic Serendipity no Institute of Contemporary Arts (ICA), Londres
(1968). Paralelamente, alguns artistas abandonam o apelo tictil do dominio analégico, arte
cinética, e migram para a computagdo grafica. Waldemar Cordeiro, cujo trabalho
“Derivadas™® foi exposto na minigaleria da biblioteca do USIS, em S&o Paulo, de 13 a 17 de
marco de 1970, na exposi¢cdo chamada Computer Plotter Art — Primeira Mostra na América
Latina, junto a outros com trabalhos feitos por computador nos Estados Unidos, € um pioneiro
da arte computacional no Brasil.

Segundo Kac (2002), a computacdo gréafica na arte continuou a se desenvolver nos
anos de 1970 a 1980, as imagens digitais comecavam a adquirir cores, sombreados e
qualidades fotogrificas com o desenvolvimento de novos algoritmos. Ainda nos anos de
1970, os computadores foram introduzidos em instalacdes interativas como instalacdo

Software, de curadoria de Jack Burnham (1970), no Jewish Museum de Nova York. J4 na

*! Metamorfose de uma imagem a outra.

*2 http://www.cg.tuad.ac.jp/komura/CTG/RUN.html acessado em 01/11/2009

43 “Transformagdes mediante derivadas de uma imagem, digitalizada em sete niveis de claro-escuro”,
Computagdo grafica, 1969. Obra integrante da exposi¢cdo Artednica: o uso criativo de meios eletrénicos nas
artes, na Faap, Sao Paulo, 1971. Informagdo disponivel em: Enciclopédia Itad Cultural de Arte e Tecnologia

(http://cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-index.php?page=Derivadas+de+uma+Imagem), acessado em 02/11/2009.
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década de 1980, a computacio grafica adquiriu destaque em videos e filmes, e 0os comerciais
de televisdo comecgaram a apresentar animacdes digitais com frequéncia. Segundo o autor, os
anos de 1980 foram marcados pelo lancamento do Macintosh (1984) e a comercializacdo de
programas graficos que viabilizaram a criacdo de imagens por computador por um maior
nimero de artistas, que desfrutaram de uma liberdade criativa sem precedentes para
superarem os desafios da producdo de imagens digitais. Mas foi na década de 1990 que
artistas experimentais comecaram a introduzir a imagem digital em novos dominios da
imaginacdo e da experiéncia.

Segundo Bairon (1995), a Apple, pioneira nas interfaces graficas, a Apple projetou o
Macintosh inicialmente monocromdtico e sem disco rigido de memdria, porém com ele
inaugurou as exploracdes de interfaces e intera¢des entre homem e maquina. Venturelli
(2004) afirma que a nocdo de interface grifica surgiu designando tanto as ferramentas de
navegacdo em um programa de multimidia como a organizagdo logica da aplicagdo, sua
visualizacdo no monitor. Entretanto Johnson (2001) ja havia alertado para o fato de
considerarmos a interface grafica como a culminacio logica da revolucao digital, quando na
verdade a interface serve em geral como um antidoto para as for¢as desencadeadas pela era da
informag@o. Heloisa V. da Rocha e Maria Cecilia C. Baranaukas (2003) relatam que a
interface tornou-se uma tendéncia como um importante conceito a ser explorado em virtude
da introdu¢do dos computadores Macintosh da Apple, pois ao se pensar em interfaces
humano-computador (IHC) imediatamente visualizam-se icones, menus, barras de rolagem ou
talvez, linhas de comando e cursores piscando. Porém, como ja foi visto, as interfaces
computacionais que permitem a interagdo humano-computador nfo se restringem a isso.

As primeiras interfaces graficas instauram a cultura das interfaces e abrem caminho
para que os artistas desenvolvam diferentes processos de construgdo e manipulacdo
algoritmica baseada na computacdo grifica. Ainda nos anos de 1960, assiste-se ao
desenvolvimento da computacdo grifica 2D (em duas dimensdes) com o aparecimento de
algoritmos fundamentais eficientes, porém a computacdo gréfica 3D (em trés dimensdes) ndo
avanca por ndo existirem algoritmos que permitam uma visualizacio satisfatoria. Somente nos
anos 1970, foram desenvolvidos algoritmos que permitissem célculo de visibilidade e de
coloracdo 3D. Percebe-se que o desenvolvimento das interfaces encontra-se atrelada nao
apenas a tecnologia eletrdnica, mas aos algoritmos desenvolvidos que permitem uma
evolucdo do design grafico destas. Estes avancos chamaram a atengdo de artistas por permitir

investigacdes estéticas e poéticas diferentes do que ja se fazia em meio analdgico.
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Rocha e Baranauskas (2003) apresentam um histérico analisando a geracdo de
interfaces, fazendo um forte paralelo com os componentes de hardware que as suportam,
baseada na pesquisa realizada por Lawrence G. Tesler (1991). Jakob Nielsen (1993), citado
pelas autoras, apresenta uma tabela onde ele faz esse relacionamento e ainda qualifica a
categoria de usudrios de computadores em cada geragdo, fornecendo assim uma compreensao

histérica quanto ao desenvolvimento das interfaces até a década de 1990.

. Tecnologia Aodo de Lingnagem de | Tecnologia Tipo de Imagem Faradigma
GERACADQ de Interface
de Hardware Operacio Programacio Terminal Usunarios Comercial .
de Usnario
I"atu';iﬁ Wanhuma
-1245 Mardnia s TUzado somenta, | Movimento da 117?_5 qe= 0= proprios {computadores Nenh
pehisiatiee alatromacinica | pam caloulos cabpe @ chavas ]_:ﬂ’ﬁ 2 imvantorss nip sairam dos LI
—— laboratorios ).
Valvulas, Um ususrio a Lingragsm da TTY. Usados | Espacislistas o Computados Programacin,
maquinas cada tempo usa | maquina spanas nos pioneines Come uma batch
1845-1055 anormas 2 oo, | 2 maguina {por 001100111101 centres da maquina para
pionsizs alta poomencia | um tempo computag S0 caloulos
de falha bastamta
limitado)
Tranziztorss, Batch Azzzmblar ADD Teminaiz d=2 | Tamooratas, Computados Linguazsnz
maiz {computador AB linha glazz profizzionaiz da Como M da Comando
10551065 confiavsis. central ndo TTY computag o pm:&-saé_{x da
LT Computadores apszzado Inform ag &0
histosica -
oo Em 3 5 dir=tameant =)
uzados fofa da
laboratorios
Ciroito Timesharing Lingras=n: da Taminaiz Grupns Macanizagio Nlsmiz
intagado. alto mivel full, screen, ezpacializados das atividadas histarquicos &
HlacAn e, (Fortran, Dascal| caractares am fapatitivas e ndo | presnchiment
- bepsfisin ) alfa- conhacimento criativas o da
10651080 | SRS = comEcim:
o justificaa TS 0E. compitacional foemularioe
tradiciomal . .
Compra ds Agszzp {cainas
computadoras MOt aromArions, por
bastamts sp=mplo)
comum
Lingrazsn: Dizplayz WInP
1801005 WLEL Pazzoas Computador orientadas a Exafi oog, Profizzionsiz da Compartados (Window,
m{xia:a‘ podem compasr | pessodl parsum | peoblemasiobjetes | estapbes da todo tipo 2 COmOe wma Ioons, Manus
wm cemputador | Umdco wsnanio {plamilka: da trabalbo, curioens farramanta 2 Podnt
calaulo) portateis Divicas)
1883 Intagragdo d2 Dimebnsk. _—
altz-ascala Tzudrios - ; ES ] Interface: néo
s Passpas podem | comectsdos sm Nap imparativas, | multimidia Computades bassadas am
mm_{pm :a:i;: i 't;:tas provay elmenta portabilidada , | Todas as pessoas | como aparelho comando
o i graficas zimplaz, alatrdmicoe (intarfacas
divarps smbutidos : o
computadoras modem, rafi cas)
calular

TABELA 1 - Geragado de computadores e de interfaces de usudrios (adaptado de NIELSEN, 1993, p.50 por
ROCHA e BARANAUSKAS, 2003, p.10)

Observa-se que o que era considerada perspectiva futura em termos de interface
computacional ja foi ultrapassado antes mesmo do término da década de 1990. E muito se
deve a associagdo entre engenheiros, cientistas da computacio, designers e artistas.

Fazendo uma reconstru¢do histérica dos antecedentes das interfaces graficas e dos
dispositivos de interacdo é necessdrio ressaltar o trabalho de Douglas Engelbart e dos
pesquisadores do Instituto de Pesquisa de Stanford que, nos anos 1960, desenvolveram o NLS

(oNLine System), a primeira implantacio de um sistema de hipertexto, que pode ser
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considerado um precursor das interfaces graficas. Engelbart ainda criou mecanismos que
facilitassem a interacdo do homem com os documentos no interior do computador entre os
quais estio o conceito de janelas multiplas, o mouse e o teclado, quando esta interagdo se dava
por meio de cartdes perfurados e maquinas de teletipo. Outra pesquisa importante € de Ivan
Sutherland, em 1963, que implementou um sistema baseado em ponteiros chamado
Sketchpad, que usava uma caneta de luz para guiar a criagcdo e manipulacido de objetos em
desenhos de engenharia. Durante a década de 1970, os pesquisadores da Xerox, estabelecidos
no centro de pesquisa PARC (Palo Alto Research Center), estenderam o conceito da
interag@o, criando uma interface iconica que reproduzia o ambiente da mesa de um escritdrio
(metéfora do desktop) e facilitava a interacdo humano-computador (JOHNSON, 2001). Estas
pesquisas aliadas ao trabalho de Alan Kay (1990), que apresentou o computador como uma
midia dindmica, influenciaram a maioria das interfaces graficas modernas desde ento.
Segundo Bairon (1995), a tecnologia multimidia desenvolvida em suas potencialidade
interativas ndo lineares (em uma estrutura hipertextual) depende tanto da estrutura de software
quanto do fato de terem as informacdes sistematicamente colocadas a disposi¢do. Para o
autor, os recursos do mundo digital com os quais contamos na multimidia jogam com os
nossos sentidos em rapidez de qualidade e quantidade de informagdes infinitamente maior do
que o puro acontecer da escrita. Isso ocorre em funcdo dos diferentes links e associacdes
realizados nas interfaces computacionais. Arlindo Machado (apud BAIRON, 1995, p.84)
salienta que "a multimidia ndo vem inaugurar um novo mundo de sentidos, mas ratificar suas
caracteristicas de multiplicidade, metamorfose e permutabilidade". E € neste contexto que a
arte, ndo preocupada com a usabilidade ou a funcionalidade das interfaces, desenvolve
propostas em que se exploram as conexdes, as inter-relagdes grificas, icOnicas e imagéticas
em composi¢cdes que acima da técnica empenham-se em ressaltar o potencial de dinamicidade

e hipertextualidade.

No mundo contemporaneo, video, animagdo, colagem, efeitos, cinema, artes
plasticas, etc., brigam para manterem a prépria identidade institucional;
mas, como vimos, tudo indica que haverd uma grande hibridacdo dos meios
de manifestacdo artistica, a ponto de ndo conseguirmos mais diferenciar o
espaco da arte, ja que estd cada vez mais tornando-se cotidiano. (BAIRON,
1995, p.209)
Artistas e tedricos exploram a potencialidade das interfaces gréficas, seja ela realizada
por meio de programacdo em que o artista programa a interface grafica, ou por uma
construcdo multimididtica em que o artista produz contetidos imagéticos, sonoros ou textuais

a serem disponibilizas por meio de interface gréfica icOnica.
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O desenvolvimento da interface icdnica teve por objetivo superar a necessidade de ler
e escrever para interagir com o computador. Interface icOnica usa em vez de comandos,
imagens que permitiam ao usudrio manipular e atuar sobre dados que por ela sdo
representados. Entretanto uma questdo a ser levantada relaciona-se aos icones utilizados, visto
que, em funcdo da diferenca de culturas dos paises e mesmo cidades, a obtencdo de respostas
diferentes a diversos tipos de imagens leva a necessidade de desenvolvimento de icones que
possam ser universalizados.

A perspectiva de construcdo do hipertexto por meio da utilizacdo de links com a
possibilidade de construcdo de diferentes percursos dentro de um mesmo texto ou entre textos
de temadticas semelhantes e/ou complementares. O uso dos /inks associativos garante um tipo
de escrita eletronica ndo-sequencial. Estes links comportam tanto documentos com textos,
quanto imagens, animacgdes, videos, 4udio, assim como a capacidade de se conectar
externamente a outros arquivos através da internet.

Buskati - busca-te a ti mesmo ou perca-se para sempre (2008), obra coletiva
desenvolvida por Wellington Jan, Cinara Barbosa, Antdnio Francisco Moreira e Frank Alves,
explora a hipertextualidade em uma interface grafica que simula um tipico site de busca na
Internet. Web arte cuja proposta de interatividade corresponde ao modelo de interatividade de
selecdo, constituido por uma interface grafica hipertextual. O projeto Buskati procura
promover a reflexdo sobre os sistemas de busca da internet e fazer com que o usudrio analise
sobre as reais possibilidades daquilo que pesquisa. Mais do que uma busca objetiva de algo
procurado, eles permitem ao usudrio se deparar com diversas possibilidades a partir daquilo
que se intencionou encontrar. Afinal, muitas vezes nesses ambientes, pode-se encontrar o
desejado, algo proximo a ele, ou, mesmo um resultado inusitado. Aqui, a novidade, podera
leva-lo a surfar sem fim. O Buskati atua como uma espécie de ordculo de acordo com a

retdrica: busca-te a ti mesmo ou perca-se para sempre.
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Ao se pensar numa proposta que envolva o desenvolvimento de interfaces graficas, é
preciso estabelecer ainda no processo de criagdo toda a poética que se encontra na forma
como o atuador ird interagir com a obra, ou como os espectadores perceberdo esta obra. No
desenvolvimento das interfaces e dos programas que lhes ddo sustentagdo, pensa-se a obra por
completo no contexto e ambiente em que se propde inseri-la.

Apresentada no Pos-Happpening - Art é Sex™, a série “voyeurs” (2009), composta de
Kaleidoscope_Voyeurs, Voyeurs e Janelalndiscreta_Voyeurs, explora as interfaces graficas e
0 uso do mouse como dispositivo de interacdo. Adota-se como tema o sensual, a sexualidade
sem ser explicita, usando apenas imagens sensuais, ou mesmo partes do corpo; imagens
sugeridas, propositalmente cortadas, nem sempre nitidas, e em alguns casos modificadas
digitalmente. O desenvolvimento de trabalhos artisticos temadticos, neste caso, foi motivado
pela participagdo no evento Art é Sex, em que se propunha relacionar arte e sexualidade.

Em Kaleidoscope_Voyeurs (2009), a interface de entrada € a imagem de uma mulher
puxando a calcinha do biquini, vista pelo buraco da fechadura e sobre a imagem a frase: “Art
€ Sex — click to start’. Estimulado em seu imagindrio, o atuador clica na imagem, provocando
a transformacdo da fechadura em um caleidoscopio a partir da imagem inicial. No
caleidoscdpio, ndo é possivel identificar com certeza nenhuma imagem, entdo o biquini e seus
contornos, a pele, os pelos pubianos, tudo se mistura. Fragmentos de imagens compdem
outras imagens que se transformam com o passar do mouse sobre a tela. Novas imagens sio
construidas, desenhos antes ndo imaginados s@o formados a partir de cores, formas e texturas
iniciais. Um caleidoscépio de pequenos fragmentos imagéticos que levam o espectador a

buscar pela imagem original que se encontra decomposta e reconstituida em outras.

Click To Start

Figura 42 — Kaleidoscope_Voyeurs (2009) - Figura 43 — Kaleidoscope_Voyeurs (2009) —
Interface grafica inicial caleidoscépio

* Pés-Happening — Art é Sex realizado no dia 20/03/2009, no Instituto de Artes - Universidade de Brasilia
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A interface grafica do caleidoscdpio € desenvolvida algoritmicamente. A manipulagcdo
da imagem, os recortes e recombinagdes sdo todos definidos no programa e nas classes que
compde o programa final. Parte-se de uma imagem inicial tnica e se obtém como produto
multiplas imagens como combinagdo dos dados iniciais. O caleidoscdpio € criado a partir da
duplicacdo das imagens recortadas com um tridngulo a partir da imagem inicial. O algoritmo
que serviu de base para o desenvolvimento deste trabalho foi disponibilizado no site

http://www.shinedraw.com/, a partir do programa disponibilizado, aproveitamos parte do

codigo e modificamos outras de acordo com a proposta que tinhamos para a implementacao
de Kaleidoscope_Voyeurs. A seguir, apresenta-se a sequéncia Handlers, parte integrante da

classe Kaleidoscope principal classe do programa, escrito em AS3.

T
// Handlers
M
private function on_enter_frame(e:Event): void{
for(var i:int = 0; i < _items.length; i++){
var item : Kaleidoscopeltem = _items][i] as Kaleidoscopeltem;

item.rotate( );

}

private function on_mouse_move(e : MouseEvent):void{
for(var i:int = 0; 1 < _items.length; i++){
var item : Kaleidoscopeltem = _items[i] as Kaleidoscopeltem:;
var offsetY:Number = -e.stageY/APP_HEIGHT * IMAGE_HEIGHT /2 ;
var offsetX:Number=(e.stageX- APP_WIDTH/2)/APP_WIDTH*IMAGE_WIDTH/ 2;

item.translate(offsetX, offsetY);

O algoritmo acima especifica as acdes a serem a partir da movimentagdo do mouse
sobre a imagem do calidoscdpio. Este movimento desencadeard a rotagdo e a translagdo da
imagem, bem como a adi¢do de um novo item, parte triangular da figura inicial — recortada e
numerada a partir de outra fun¢do definida no programa, até que o maximo de 24 itens seja

alcancado.
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As imagens geradas no interior do caleidoscopio sdo matematicamente programadas e
determinadas por equacdes que aparentemente frias em seus nimeros e varidveis, revelam-se
num processo que possuem a magia propria dos sistemas interativos. Novas imagens geradas
em tempo real, entretanto neste caso limitadas pelas equagdes pré-definidas no interior do

programa.

Os sistemas digitais transmutaram as formas de cria¢do, geracdo,
transmissdo, conservacdo e percep¢do das imagens. (...) As imagens
digitais, de sintese, numéricas ou computacionais, como passaram a ser
denominadas, estdo fundadas em pequenos elementos denominados pixels
(...) A imagem passou a ser uma matriz de nimeros, que pode ser sempre
alterada e armazenada na memoria do computador. A imagem, nesse caso,
tem um cardter altamente sintitico, e sua novidade estd no modo em que é
produzida, na sua poética e na possibilidade de interacio que ela traz.
(VENTURELLI, MACIEL, 2008, p.47)

As imagens digitais podem ser manipuladas e reinscritas em ambientes gréficos
computacionais gerando uma interface simbolicamente icOnica que se conecta a imagens,
videos, sons. Muitos dos trabalhos que conectam video, som e imagens realizados durante
esta pesquisa, foram posteriormente inseridos em interfaces por meio das quais deveriam ser
descobertos pelos atuadores ou simplesmente observados. Constituem estes trabalhos
ambientes digitais bidimensionais que permitem interacio de acesso ao conteido
disponibilizado. Este € o caso de Janelalndiscreta_Voyuers,

Em Janelalndiscreta_Voyeurs (2009), propde-se buscar o que estd por trds de cada
janela, imagens sensuais envolvendo homens, mulheres, detalhes do corpo. Nem todas as
janelas podem ser abertas, enquanto em outras ndo se consegue ampliar a imagem que se vé
através dela. Explora-se a ideia do que poderia ser visto e ndo é. O conteido colocado por trds
de cada janela é acessado com um clique de mouse, para ampliar a imagem — quando esta
acdo € possivel — dd-se um duplo clique sobre ela. Nas imagens em que é possivel a
ampliacdo, ndo existe a preocupag¢do em garantir nitidez nas imagens, como se tentasse
ampliar uma imagem além da capacidade de ampliacdo Optica da cdmera, perde-se a

definicdo. Intercaladas as fotos antigas e atuais, encontram-se registros videograficos que

conectam com um espaco real, um momento concreto, ou mesmo a uma simulagﬁo do real.
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Figura 44 — Janelalndiscreta_Voyeurs (2009)

Inicialmente, a interface grafica foi pensada como uma forma de melhor organizar as
informacdes a serem apresentadas na tela; porém, artisticamente, pensa-se como um meio de
interagir com conteddos multimidia e com c6digos computacionais. Numa perspectiva de
refletir o resultados da interacdo, Popper(2007) afirma que a interface grafica de propostas
artisticas podem evocar distirbios visuais, abandonando sinais de simetria e de regularidade.
A perturbacdo (ou desintegracdo) de simetria € um gerador de novas construgdes e relacdes,
até quando a simetria foi programada.

Mas a interface grafica ndo € tudo. Poissant (2009, p.79) afirma que “as interfaces
tornam-se um tipo de condutor, participando da producdo de uma obra de arte”. Quando
investigamos propostas artisticas percebemos que, muitas vezes, a criacdo de sistemas
interativos pode envolver diferentes dispositivos e interfaces, tais como o uso de web cimeras,
interfaces computacionais, textos hipermidia, instalagdes, ambientes de realidade virtual
imersiva, entre outros. Segundo Domingues (2002), sdo desenvolvidos sistemas para propiciar

45

navegacdes, interagcdes, imersdes, propriocepgdes ~, onde os estimulos sensoriais permitem ao

corpo agir fisicamente no espaco e dialogar com o ambiente virtual.

3 Propriocepcio é a capacidade em reconhecer a localizagdo espacial do préprio corpo, sua posi¢io e orientagdo,
a forca exercida pelos seus musculos e a posicdo de cada parte do corpo em relacdo as demais, sem necessidade
de utilizacdo de visdo. Representa a consciéncia da posi¢do do corpo, € o sentido que faz com que o cérebro
desenvolva um mapa interno do corpo de modo que se possa executar atividades sem prec1sar monitorar tudo
visualmente o tempo todo. Quando o sentido de propriocepcdo funciona bem, uma pessoa é capaz de fazer
ajustes automaticos em sua posicdo. Este sentido auxilia na manutengdo da posi¢do adequada em uma cadeira,
em segurar utensilios tais como uma caneta ou garfo de maneira adequada, a realizar manobras no espago de
modo a ndo bater nas coisas, a determinar a que distdncia deve-se estar das pessoas para nao ficar perto demais, a
determinar quanta pressdo colocar para evitar quebrar um ldpis ou um brinquedo e a mudar as agdes que nio
foram bem sucedidas tais como jogar uma bola em um alvo ou corrigir um mergulho. (http:/www.toi.med.br/,
acessado em dezembro/2009)
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ConFIGURING the CAVE (1997) — Instalagdao em computagdo gréfica, realizada por
Jeffrey Shaw com Agnes Hegedues e Bernd Lintermann. ConFIGURING the CAVE ¢é uma
video-instalagdo interativa que pressupde um conjunto de procedimentos técnicos e pictdricos
para identificar varias conjuncdes do corpo e do espago. O trabalho utiliza a tecnologia CAVE
(Cave Automatic Virtual Environment) ambiente de realidade virtual estereografica continuo
com proje¢des em trés paredes e no chdo. A interface de usudrio € um boneco de madeira em
formato de manequim articulado, que pode ser manipulado pelos atuadores para controlam as
transformacgdes em tempo real das imagens geradas pelo computador e da composicdo do
som. Movimento do corpo e membros do fantoche, dinamicamente modular, promove
modificagdes em pardmetros na imagem e software de geracdo de som, enquanto posturas
especificas do boneco causam eventos visuais determinados. O mais significativo € a acéo de
mover as maos do boneco para cobrir e, em seguida, descobrir seus olhos, que aciona as
transicdes de um dominio pictérico para o préximo. Em 2001, a instalacdo foi reeditada com
algumas modifica¢cdes. reConFIGURING the CAVE sao reconfiguracdes do trabalho original
ConFIGURING the CAVE (1997) que, por razdes de economia, realizou-se simplificacdes na
projecdo e tecnologias de interface. Em vez do ambiente de quatro telas, apenas uma tela de
parede ou piso e combinagdo tnica tela vertical sdo usados, mas em ambos os casos, ainda
utilizando o sistema de projecdo estereografica. A interface boneco de madeira de tamanho

natural original € substituida por uma tela de toque LCD em que uma representacio virtual em

3D do boneco pode ser manipulada com o movimento dos dedos.

Figura 45 — ConFIGURING the CAVE (197) Figura 46 — reConFIGURING the CAVE (2001)
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E importante deixar registrado que o ambiente da CAVE possibilita a projecio de
interfaces graficas tridimensionais, possibilitando a interacdo com pessoas ou com objetos
virtuais dentro do espaco da projecdo ao se utilizar 6culos de estereoscopia46.

Em Heartscapes (2008), Diana Domingues e o grupo Artecno ofereceram imersao na
paisagem de um coracdo no espago cibico de uma CAVE, misturando efeitos visuais com
ruidos de rituais indigenas, os dispositivos de tracking permitem agir nas formas com controle
haptico. A captura de batimentos cardiacos permite biofeedback. Uma interface
electrooculogramm (EOQG) permite que o visitante controle o ambiente de realidade virtual
com um simples movimento dos olhos. A renderizagdo em tempo real de terrenos virtuais
produz paisagens, texturas em animacdo e efeitos de fendmenos naturais como em rituais
xamanicos. Segundo Domingues (2003), "a interacdo dos sinais bioldgicos com o sistema

provoca um intimo didlogo do corpo com a mdquina". Na instalagdo imersiva sdo necessarias

muitas interfaces integradas.

Figura 47 — Heartscapes®' (2008)

Os artistas t€m seu processo de criacdo impulsionado ndo apenas pela criatividade
inerente a autoria, mas como uma possibilidade de interagdo por meio de interfaces,
conectado ao computador, determinando ac¢des a serem realizadas dentro do ambiente. A obra
passa a ser um sistema integrado de interfaces e programas diretamente influenciados e
determinados pelo imagindrio do artista

Para a FAMexposigﬁo48 (2008), apresentamos o trabalho Janelas, em que a interacdo

se da pelo uso do mouse, dispositivo convencional de interacdo, numa interface que agregas

* Os Geulos estereoscépicos polarizados ou com lentes de cristal liquido possibilitam imersio parcial do usudrio,
que pode ter a sensagdo plena da tridimensionalidade do ambiente virtual. (http://e-
groups.unb.br/vis/lvpa/human95.html)

*7 http://artecno.ucs.br/indexport.html

*8 FAMexposigdo. Exposicio do Festival Internacional de Arte e Midia, realizado novembro/2008 na Galeria da
UnB.
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diferentes midias. As vdrias janelas sistematica e simetricamente organizadas compdem a
interface grafica principal. As imagens videogréficas e/ou registros fotograficas de viagens
foram colocados no espago interior da janela, para que pudessem, na instalacdo, ser rastreados
pelo atuador. Janelas baseia-se na curiosidade de se saber o que se encontra por tras de cada
janela da interface principal. As janelas levam o publico a percorrer diferentes espacos
externos em diferentes propostas compostas de registros fotograficos, videograficos e imagens
manipuladas especialmente para produzir efeitos diferentes de seu original. Ao se clicar em
uma das janelas, tem-se acesso a um ambiente que é pouco visivel em funcdo do diminuto
espaco em que se insere, ao insistir com outro clique, o publico vé a imagem assumir o
tamanho da interface principal, porém sem ter a nitidez que a mesma possivel. Como se
estivesse forcando a vista para ver através da janela, a imagem expandida perde a qualidade.
Mesmo sem a nitidez, prevalece o imaginario. Janelas leva o atuador a diferentes lugares,

misturando desejos e lembrancas no interior de cada quadro.

Flgura 48a — Janelas (2009) Exterior

Figura 48b — Janelas (2009) - Interior

Johnson (2001) coloca que uma maneira facil de construir uma interface consistente é
seguir os codigos e convengdes do mundo real. Pode-se dizer que em artes, o design de
interface dirige-se as surpresas, a imprevisibilidade e aos efeitos tnicos. Vale a dindmica de
integracdo de interfaces, em que o artista pode optar pelo uso de dispositivos ndo
convencionais de interacdo, aumentando o potencial de imersdo do atuador na obra. Poissant
(2009) vai além ao refletir que “com a invencao de vdarios dispositivos e interfaces, os artistas
estdo fazendo experi€ncias com comportamentos adaptados ao surgimento de novas formas de
comunidade, o que explica as hesitagdes, as tentativas e os erros”. A poética da criacdo

encontra-se na experimentagao.
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Confirma-se entio a previsdo de Bairon (1995) que afirmou que na primeira década do
século XXI estariamos com um universo artistico imensuravel vagando pelo mundo das redes
multimididticas, fruto da exploracdo da potencialidade artistica do mundo digital por tedricos
e artistas que investem na riqueza hibrida das representagdes graficas. Interfaces
interconectadas em propostas de navegacdo ndo convencionais ou mesmo imprevisiveis
transformam a interagdo artistica numa espécie de jogo, um jogo que pode tornar-se
labirintico e hipertextual a depender da estrutura imaginada pelo artista.

A arte computacional, porém, ndo é apenas constituida de interfaces gréficas, ou
melhor dizendo, as interfaces grificas compdem apenas o aspecto Optico da arte
computacional. Mais interessante € pensar, entdo, em interfaces computacionais a partir das
quais surgem programas com diferentes graus de complexidade para processar sinais e
devolvé-los em respostas as agdes realizadas sobre as mesmas. Ndo apenas o 6ptico e ndo
somente o haptico, mas sistemas interligados, interconectados que s6 acontecem a partir da
acdo externa ou interna.

Assim passamos a explorar as interfaces hdapticas e os processos de interacdo

decorrentes do estudo e pesquisa de dispositivos ndo convencionais de interacao.

2.2. Mais que interagente, atuador

O desenvolvimento de interfaces hdpticas representa a busca por dispositivos que
permitam uma interacdo com os sistemas virtuais de modo sensoriamente similar as
interacdes presentes no mundo fisico. Eliane Mauerberg-deCastro (2004) afirma que o
sistema héptico esté relacionado com a percep¢do de textura, movimento e forcas através da
coordenacdo de esforcos dos receptores do tato, visdo, audicdo e propriocepgdo, assim, “a
funcdo haptica depende da exploracdo ativa do ambiente, seja este estdvel ou em movimento”.
Perceber os ambientes virtuais por meio de um sistema haptico € o objetivo destas interfaces.

Segundo Christopher M. Smith (1997), haptico € o estudo de como combinar os
sentidos humanos com a sensacdo de contato com um mundo gerado por computador. Os
dispositivos convencionais de interacdo homem-maéquina ndo fornecem ao atuador feedback
de forca, ou mesmo feedback de tato. A pesquisa com dispositivos hépticos visa resolver a
falta de estimulo para o sentido de tato na interacdo homem-computador, ao investir no
aumento da interatividade e em tornar esta interacdo mais intuitiva e natural.

Para se discorrer sobre as interfaces hdpticas que hoje levam o homem a vislumbrar
novas possibilidades de interacdo humano-computador, faz-se necessario um breve percurso

histérico pelos dispositivos conhecidos de interagdo. O estudo histdrico € o ponto de partida
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para a nova geracdo de dispositivos que permitem diferentes formas de interagdo,
modificando a relacdo que o homem estabelece com o ambiente virtual.

Pesquisas sdo realizadas para desenvolvimento de interfaces hapticas e novos
dispositivos surgem a partir de conceitos mais abrangentes da interacdo homem-maquina.
Muitas interfaces pesquisadas terdo aplicagGes bastante especificas em &dreas como a
medicina, a engenharia, ou a arqueologia, porém algumas chegardo ao mercado e serdo
exploradas pelos artistas que trabalham e desenvolvem pesquisa em arte e tecnologia. Estas
interfaces hapticas, que ja sdo a revolugdo pelo que representam em possibilidades interativas,
ganham, entdo, novas contextualizacoes.

Pela velocidade e intensidade com que pesquisas em dispositivos hédpticos tém sido
realizadas, em breve o atuador podera se livrar do mouse, teclado e joystick, basta esperar por
uma "interface cérebro-maquina”. Vislumbra-se um futuro no qual os limites entre o real e o
virtual serdo cada vez menos rigidos e definidos, em func¢do da potencializacio das interacdes,

e o limite destes dispositivos de interacdo talvez se encontre apenas na mente humana.
2.2.1. Do mouse ao joystick — Dispositivos nem sempre convencionais de interacdo

A invencdo do mouse por Douglas Engelbart, em 1968, ¢ um marco nas pesquisas de
dispositivos de interagdo homem-madquina. Este primeiro dispositivo, XY Position Indicator
For a Display System, consistia numa caixa de madeira com um cabo e um tnico botdo.
Construido artesanalmente, esse dispositivo tinha praticamente a mesma fungio dos mouses™
atuais. Como os computadores da época eram incapazes de processar recursos graficos
avancados e trabalhavam basicamente com texto, o dispositivo mostrou-se pouco pratico e sua
utilizacdo inexpressiva. Foram precisos quase 20 anos para que Engelbart pudesse ver o
mouse ser combinado com uma interface grifica inovadora™, repercutindo positivamente
entre os usudrios do computador.

Encontram-se no mercado tipos de mouse com funcionamentos diferenciados, sendo
os mais usados os mouses com esfera e os mouses opticos, além de sua variagdo, os mouses a
laser. A diferenciacdo entre os tipos disponiveis se dd pelas técnicas que permitem a
movimentacdo do cursor e os cliques. Porém, cada vez mais comuns sdo os mouses sem fio,

ou mouses wireless, que sdo dispositivos que utilizam tecnologias de rddio-freqii€ncia para

49 P . . .
Mouse é um dispositivo que se comunica com o computador para mover na tela um cursor, que serve para
manipular e mover determinados recursos exibidos.
50 .
Lancamento do Macintosh pela Apple, em 1984.
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transmitir os dados do mouse para o computador, enquanto a tecnologia de captagcdo de
movimentos € dptica, seja LED ou laser.

O mouse wireless foi a interface haptica escolhida pela artista Tania Fraga para que o
intérprete pudesse interagir, em tempo real, com o espaco cé€nico constituido por cibercenarios
desenvolvidos pela artista. Em Fertilidade: Duas Estacées (2004), com coreografia de Andréa
Fraga, a performer gravida interage com os cibercendrios por meio do mouse sem fio. Ao
manipular o mouse sem fio, a performer, interage com o cibercendrio, estabelecendo

configuragdes que sdo tnicas em cada apresentacao.

Figura 49 - Fertilidade — Get_acao (2004)

Mas se a invengdo do mouse ja foi direcionada para seu uso como dispositivo
computacional, o mesmo nao se pode dizer do joystick, que originalmente foi desenvolvido
como controle de aeronaves e elevadores. As principais alteracdes voltadas para uma melhor
aplicabilidade dos dispositivos aos jogos eletronicos foram realizadas por Nolan Bushnell, em
1977°". Inicialmente com apenas um botdo e oito dire¢des do manche jogava-se vérios jogos.
O aperfeicoamento desta interface acompanhou a complexidade dos jogos. Assim, jogos mais
complexos exigem maior nimero de botdes e fungdes, bem como um formato mais anatdmico
e maior mobilidade dos controles analégicos presentes no joystick.

Passadas pouco mais de duas décadas, desde a popularizacio do joystick, o dispositivo
passa a incluir dois manches a serem manipulados com os polegares, além de tremer em
situacdes mais intensas de acdo™>. Os desenvolvedores de consoles passam a buscar por
interfaces capazes de darem maior sensibilidade ao usudrio, garantindo uma maior imersao do

jogador no ambiente do jogo.

3! Lancamento do controle do Atari 2600.
52 Playstation 2, Sony, 2000.
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Outro dispositivo bastante utilizado em instalagdes e propostas artisticas € o tapete de
sensores. Os tapetes de sensores, muito utilizados nos games de danca DDR s@o utilizados em
propostas artisticas como forma de mapeamento da posicdo do atuador em relacdo ao
ambiente de jogo, ou como forma de substituir outras interfaces computacionais mais
convencionais como o mouse ¢ o teclado. Entretanto mesmo ao ser incorporado a obra numa
proposta de gamearte € possivel desconstruir a dindmica inicialmente incorporada a
identidade visual do tapete. Em trabalhos artisticos o tapete normalmente nao € utilizado para
dancar, ou para se construir passos de danga, regra geral o que se aproveitam s@o os sensores
presentes nestes tapetes e a configuracdo das setas que indicam dire¢des que podem ser
programadas e emuladas para que o tapete seja usado como dispositivo ndo convencional de
interacdo. Ao se pressionar os sensores do tapete um programa computacional € acionado e
promove uma agdo conforme o posicionamento do atuador sobre o tapete.

Em CiberCinético, apresentado na exposicdo Capital Digital™, propde-se um mundo
virtual multidimensional construido a partir da interacdo que ocorre entre o corpo e a maquina
computacional. O corpo do atuador ao movimentar-se sobre uma superficie sensivel de tapete
com sensores provoca o movimento das esferas coloridas que aleatoriamente preenchem o
espaco virtual visivel. No contexto poético, a percep¢do espago-temporal vai de encontro ao
movimento do corpo que interfere e compde o movimento das imagens que surgem dentro do
espaco virtual. A percepcdo da dimensdo territorial se da pela relacio que estabelecemos com
o espago de navegacdo em diferentes direcdes e velocidades.

Realiza-se a descontextualizacdo do tapete de sensores usado em games de danca,
apropriando-se da interface de interacio para que se possa movimentar as esfera presentes nas
camadas da interface grafica. Em meio a movimentacdo sobre os sensores, o atuador busca
assumir o controle do movimento das esferas que compdem o espaco construido em camadas
que se sobrepdem. A interface gréfica € pensada como uma reflexdo sobre o espago, em estar
envolvido por este espago. A obra acontece efetivamente a partir do movimento do atuador,
sem o qual as esferas movimentam-se em um tnico sentido, num continuo atravessar pelo
espaco da instalagdo.

O programa que foi desenvolvido para o CiberCinético divide-se em dois algoritmos:
um responsavel pelo acionamento das areas sensiveis do tapete, indicando o tipo de acdo que
devera ser desencadeada em cada uma das posicdes do tapete, e que devera ser sido por um

programa emulador a fim de que o tapete assuma as funcdes das teclas do teclado. Enquanto

>3 Capital Digital — exposigdo realizada no Museu Estagio Cabo Branco Ciéncia, Cultura & Artes, em Jodo
Pessoa / Paraiba, de 12/06 a 12/08/2009.
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outro € responsdvel pela construcdo da matriz de esferas, dispostas em oito camadas, e que se
movimentam sobre o espaco de projecdo. Para que o tapete de sensores e a interface grafica
sejam interconectados é necessario que seja rodado simultaneamente um emulador para que o

tapete receba os comandos inicialmente codificados para um teclado.

Figura 50a — CiberCinético (2009) Figura 50b — CiberCinético (2009)

O algoritmo que permite a identificacdo dos sensores do tapete com uma determinada
direcdo ou posicionamento € o mesmo que foi anteriormente apresentado ao se referenciar o
trabalho artistico footjing. A seguir, encontra-se o algoritmo que permite a constru¢do da
Matriz de esferas no espaco da tela. O algoritmo foi escrito em AS3, com o suporte técnico
Leandro Amano. A matriz gréfica foi construida com esferas que variam de cores e tamanhos
€ que se movimentam continuamente numa unica direcio que serd modificada quando o

atuador caminhar sobre o tapete.

function construirMatriz( ):void {
for (var layerNum:uint= 0; layerNum<numLayers; layerNum++){
var estalLayer:MovieClip = new MovieClip( );
addChild(estalLayer);
layers.push(estalLayer);
for (var bolaNum:uint= 0; bolaNum<numBallsPerLayer; bolaNum-++){

var cl:Number = randomColor( );
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var c2:Number = randomColor( );
var Bolla:MovieClip = new MovieClip( );
Bolla.graphics.beginFill(c1, .9);
Bolla.graphics.lineStyle(defaultBallSize/3, c1, .3);
Bolla.graphics.drawCircle(defaultBallSize/2,defaultBallSize/2,
defaultBallSize/2);
Bolla.graphics.endFill( );
var myGradientGlowFilter = new GradientGlowFilter(0,
0,
[cl, c2, cl],
[0, .9, 1],
[0, 63, 255],
20,
20,
.9,
BitmapFilterQuality. HIGH,
BitmapFilterType.OUTER, false);
var myBlurFilter = new BlurFilter((numLayers-layerNum)/numLayers*5,
(numLayers-layerNum)/numLayers*5, 1);
var filtersArray:Array = new Array (myGradientGlowFilter, myBlurFilter);
Bolla filters = filtersArray;
estalayer.addChild(Bolla);
Bolla.x = Math.random( ) * stageWidth3d * layerNum;
Bolla.y = Math.random( ) * stageHeight3d * layerNum;
Bolla.scaleY = Bolla.scaleX = layerNum/numLayers * (Math.random( ) + 1);
Bolla.layer = layerNum;
Bolla.addEventListener(Event. ENTER_FRAME, animaBolla);
}

thisLayer.alpha = layerNum/numLayers;

}
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Ao pesquisar o uso lidico e criativo de dispositivos de interagdo normalmente
utilizados em jogos de videogame, verificou-se o desenvolvimento e/ou adaptacdo de objetos
cujo uso funcional nio é como dispositivo de interacdo. Adaptar objetos do cotidiano para
interacdo torna-se entdo um desafio, descontextualizar o objeto e programa-lo, acoplando-lhe
sensores que permitam o reconhecimento da proposta de interacdo para que o console
compreenda o sofd como o joystick.

Um exemplo da descontextualizacdo e reconstrucdo visando interagdo por sistema
computacional é o projeto desenvolvido por Mauro Arrighi, Irmgard Reiter, Gregor Gottfert™,
HELLO KITTY DAVENPORT Vintage Gaming Project, 2009. Neste projeto, um sofé preto
reconhecido como uma interface cultural transforma-se em uma nova interface de jogo. O
console de jogos estd ligado a sensores dispostos no assento do sofd que permitem que os
visitantes joguem o jogo Hello Kitty World de um novo modo. Trés jogadores se sentam no
sofd. Eles tém a pratica de coordenacio de comunicacdo verbal e ndo verbal, a proposta € que
se movam rapidamente (sentando, levantando sem ficar completamente de pé), a fim de

controlar as acdes do personagem do jogo.

Hello Kitty davenport

ST 8

~ .

kFigura 51 — Hello Kitty Davenport (2009)

Outro trabalho em que se observa um objeto do cotidiano ser recontextualizado como
interface de interac@o € a bicicleta que Jeffrey Shaw usa na instalacdo Distributed Legible
City (1998) uma versdo nova da instalagdo Legible City (1989). Esta versdo engloba todas as
experiéncias oferecidas pela versdo original, porém agora em versdo multiusudrio. Em
Distributed Legible City hda dois ou mais ciclistas em locais distintos que estdo

simultaneamente presentes ndo ambiente virtual por meio de um avatar. Os ciclistas podem se

> Kunst Universitiit Linz — Universitit fiir Kiinstlerische und industrielle Gestaltung

> A imagem encontra-se disponivel no site: http://www.ufg.ac.at/HELLO-KITTY-DAVENPORT-Vintage-
Gaming-Pro.5349.0.html, acessado em dezembro/2010.
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reunir (por acidente ou intencionalmente) no ambiente virtual 3D, ver representacdes de seus
avatar e, quando ficam préximos dos outros podem se comunicar verbalmente com os outros.

Enquanto o Distributed Legible City mostra a mesma paisagem urbana textual como o
original Legible City, o banco de dados agora assume um novo significado. Os textos ja ndo
sdo o unico foco da experiéncia do usudrio, mas torna-se o com_texto (tanto em termos de
cenario e contetido) para as reunides possiveis e decorrentes de conversas (meta_textos) entre
os ciclistas. Desta forma, um novo espaco de interacdo virtual e textos legiveis sdo gerados. O
ambiente virtual torna-se espaco de interagdo social entre as pessoas que interagem com o

trabalho artistico.

Figura 52a - Distributed Legible City (1998)

Figura 52a - Distributed Legible City (1998)

Utilizar dispositivos de interacdo em ambientes de jogos para interagir em trabalhos e
instalacdes artisticas implica numa recontextualizacdo do objeto. No entanto, observa-se que
qualquer objeto, independentemente de ser um joystick ou um dispositivo convencional pode
ser reconfigurado e programado para que assuma o papel de dispositivo de interacdo. O
estudo do potencial haptico de um objetivo e investi-lo das propriedades necessdrias a esta

funcdo faz parte do processo criativo que incorpora a ciéncia a arte.

2.2.2. Wii- A revolugdo no modo de jogar

Com o langamento da plataforma Wii, em 2006, a Nintendo revolucionou ndo apenas
o mercado dos games, mas especialmente a forma de jogar.

O Wii-remote, ou simplesmente Wiimote, possui uma interface intuitivamente simples
e natural, tornando mais facil a tarefa de jogar. Basta mover o Wiimote conforme o
movimento que se espera do avatar no jogo. O controle opera no espaco 3D, como um mouse

aéreo. Utiliza a tecnologia sem fio para comunicar ao console os dados de sua posi¢do no

56 http://www.jeffrey-shaw.net/html main/frameset-works.php3, acessado em novembro/2009.
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espaco tridimensional, bem como angulos de inclinacdo e aceleracio dos movimentos
capturados por meio de um giroscopio e detec¢do de luzes infravermelhas, pelo sistema de
captura de imagens posicionado na parte frontal do Wiimote. O dispositivo tem um sistema de
vibracdo e um pequeno alto-falante que emitird sons mais simples e préximos, como o bater
da espada ou o som de um tiro, e uma bateria de 6Kb. O movimento do dispositivo de
interac@o coloca o jogador em agéo, e garante a participagdo no ambiente virtual do jogo.
YoungHyun Chung57 desenvolveu o projeto Digital Wheel Art (2008) apés interagir
com as criancas que sofrem de paralisia cerebral e que a principio estariam incapacitadas de
se expressarem artisticamente em funcdo de suas limitagdes fisicas. Neste projeto, Chung
criou um programa de pintura digital que traca o percurso da Wiimote, a partir das idéias
desenvolvidas por Johnny Lee no whiteboard. O dispositivo foi associado a uma cadeira de
rodas, permitindo as pessoas com deficiéncia pintar digitalmente com simples movimentos.

Para alterar as cores, o usudrio tem apenas a inclinagdo da sua cabeca.

Drawing
Software

0

Prvject "
Slurtgeth

Screen

Nintendo ||
Wil Remote

Fiedibachk

Figura 53 — Digital Wheel Art (2008) — esquema de funcionamento

O Digital Wheel Art permite que os desenhos finais sejam salvos, bem como o
processo dinamico das pincelas digitais, auxiliando no entendimento dos momentos criativos
de seus usudrios. A dindmica de movimentos e a escolha das cores auxiliam na compreensao

da expressdo criativa artistica de cada usudrio, bem como do seu ritmo.

*" Interactive Telecommunications Program at Tisch School of the Arts, New York University
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Figura 54 — Digital Wheel Art (2008) — expressao artistica

Numa abordagem mais lidica, tem-se o WiiSpray (2007), desenvolvido como projeto
de graduacdo de Martin Lihs e Frank Matuse®®, simula uma lata de spray e permite ao usudrio
grafitar em ambiente virtual. A idéia bdsica era a de construir uma interface que fosse

semelhante ao instrumento analégico existente.

A -
Figura 55 — Wii Spray (2007) — primeiro protétipo

A utilizacdo de WiiSpray é semelhante a do spray, mas sem as cores e os cheiros
toxicos; € intuitiva, basta pulverizar.  WiiSpray é baseado em Adobe Flash, um
WiiFlashServer e do Wiimote. Os desenhos, grafites, ou mesmo pichagdes virtuais feitas com
o dispositivo podem ser salvos, assim que concluidos e carregados em um ambiente virtual. O
projeto iniciado em 2007 nao foi abandonado e apds pesquisas, Martin Lihs escolheu dar
continuidade ao projeto para a sua dissertacdo de mestrado. Lihs optou pelo desenvolvimento
de um protétipo totalmente novo, hoje conhecido como WiiSpray 2nd edition (2009).

Baseando-se em novas ideias sobre o funcionamento da interface, em como o modelo fisico

58 . . .
Universidade Bauhaus Weimarvon
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aparece na tela, e um novo conceito de interacdo 3D, foi desenvolvido um novo software que
permite que os usudrios facam de seu préprio jeito, oferecendo uma gama de cores, tampas
intercambidveis, juntamente com a possibilidade de incorporar fotos pessoais do usudrio,

gréficos e fundos para a defini¢do, que no primeiro protétipo ndo era possivel.

Figura 57 — WiiSpray 2nd edition (2009)*°

O wiimote oferece ao artista intimeras possibilidades de interacdo em virtude dos
dispositivos que o compdem. Os trés acelerometros internos, que funcionam como sensores
de medic¢do de acelera¢do, permitem que o dispositivo sinta de que forma ele estd sendo
segurado e se o ele estd sendo movido em alguma direcdo. Possui também um par de sensores
infra-vermelho usados para determinar a orientacdo do controle independente da posi¢do da
tela de projecdo, funcionando como um mouse aéreo. O controle ainda apresenta um sistema
de vibracdo e um pequeno alto-falante que emitird sons simples e proéximos ao atuador.

Explorar as possibilidades e recursos utilizados permite maior dinamismo a construgido de

obras com interfaces mais naturais.

% Site do projeto: http://www.wiispray.com/2009/02/wii-spray-2nd-edition/ acessado em novembro/2009.
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O projeto DraWiing (2008) Jackson Pollock®, de Si Heun Cho e Ruxy Staicut, usa um
detector de infra-vermelho (IR), um projetor e um wiimote para recriar trabalhos
abstracionistas baseados na poética do Action Painting de Jackson Pollock. Foi criado um
equipamento que coleta os dados do acelerdmetro e do IR de um wiimote para representar um
ponto em relacdo a uma prote¢do no chao e sobre ela projeta uma trilha de tinta e pingos
como se o atuador estivesse usando a técnica desenvolvida por Pollock. Em frente a tela
projetada no chao, ha uma cabine em que potencidmetros sdo usados para se controlar a cor

RGB e uma impressora que imprime a pintura projetada. O movimento do controle espalha os

respingos sobre o espago da tela.

Figura 58a — draWiing (2008) Figura 58b — draWiing (2008)

O wiimote € o dispositivo para a interacdo do publico, que possibilita uma interagao
maior, simples e natural em fungdo da liberdade de movimento que se tem num controle sem
fio. As informagdes de coordenadas calculadas juntamente com o estado dos botdes
(pressionado ou ndo) sdo transmitidas para o computador através de uma conexdo bluetooth
possibilitando controle do software. A interacdo computador-Wiimote recorre ao sensor bar®,
que deve ficar abaixo da tela do computador, e que tem como funcao emitir luz infravermelha
constantemente. A partir da realizacdo de movimentos com o dispositivo, o atuador altera
padrdes, bem como formas e cores de linhas a serem desenhadas na tela, estabelecendo
diferentes dinamicas de interacdo. As imagens sdo Unicas por serem produzidas em tempo real
pela intervengdo do atuador, permitindo experiéncias sensoriais diferentes a cada nova

intervencao.

% Projeto desenvolvido no NYU-ITP (Interactive Telecommunications Program - Tisch School of the Arts / New
York University)

%! Imagens capturadas do site do projeto http://www.ruxystaicut.com/jpdrawiing/ acessado em setembro/2009.

62 Sensor bar do wiimote é dispositivo formado por 4 LED's infra-vermelho alimentados em Svolts pela porta
USB.
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Ao escolher interfaces mais naturais para suas obras, os artistas buscam por uma
hibridiza¢do entre o atuador e a obra de arte. Os dispositivos tornam-se parte da obra ao
permitirem a interagdo em tempo real, em que as intervencdes apontam para novos olhares

sobre a arte e sobre a tecnologia subjacente aos processo criativos computacionais.
2.2.3. Interface Hdptica de Levitacdo Magnética

Os dispositivos hépticos disponiveis baseiam-se em estruturas mecanicas, utilizando
motores e rolamentos para fornecer a sensacdo do toque e do feedback de for¢a. Segundo
Peter J. Berkelman e Ralph L. Hollis®, o uso da levitacdo magnética para dispositivos
héapticos difere da acionada por cabos ou engrenagens e torna preciso € suave os movimentos.
Além disso, fornece aos usudrios uma sensagdo de toque capaz de transmitir até mesmo a
textura do objeto virtual tocado.

O primeiro protétipo da interface hdptica foi produzido em 1997. Desde entio,
pesquisas sao realizadas para melhoria de desempenho e dos aspectos ergondmicos, bem
como para reducao do custo de producdo. Nesta fase do projeto, dez dispositivos inteiramente
funcionais foram montados e distribuidos entre pesquisadores de interfaces hépticas de

instituicdes nos EUA e Canad4®

. Para isto a Carnegie Mellon se juntou as Universidades
americanas de Harvard, Stanford, Purdue, Cornell e a canadense Columbia Britanica para
formar o Magnetic Levitation Haptic Consortium (Consércio de Levitacio Magnética
Héptica), uma institui¢cdo internacional dedicada a incentivar e disseminar o uso desta

tecnologia.

—Diamagneto

Interface tatil por levitacdo magnética

Figura 59 — Interface héptica por levitacio magnética

% Peter J. Berkelman e Ralph L. Hollis sio cientistas da universidade norte-americana Carnegie Mellon.

%4 Peter Berkelman (Hawaii), Mark Dzmura, Ian Friedman, Rob Howe (Harvard), John Hollerbach (Utah), Ralph
Hollis, Keetak Hong, Doug James, Oussama Khatib (Stanford), Roberta Klatzky, Joey Liang, Dan O'Halloran,
Jim Osborn, Dinesh Pai (Rutgers), Matt Pucevich, Tim Salcudean (UBC), Hong Tan (Purdue), Bert Unger, and
Vinithra Varadharajan.
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A interface haptica por levitacdo magnética substitui as conexdes rigidas, composta
por cabos e outros aparatos mecinicos por uma unica parte movel, sustentada por campos
magnéticos, desta forma eliminando todo o "ruido" do atrito criado pelos aparelhos
tradicionais. A base do dispositivo contém um conjunto de imas permanentes em formato
hemisférico. A parte flutuante consiste numa meia-esfera com seis bobinas metélicas embaixo
e um joystick, na parte superior. Quando a corrente elétrica passa por estas bobinas, o campo
magnético faz com que a meia-esfera flutue e possa ser manuseada suavemente. O joystick é
manuseado de maneira similar ao mouse, s6 que em trés dimensdes, com seis graus de
liberdade. Sensores Opticos medem a posicdo e a orientagdo da se¢do flutuante, usando estas
informagdes para controlar a posi¢do e a orientacio de um objeto virtual na tela do
computador.

A dindmica tridimensional do joystick permite ao usudrio sentir o movimento, a forma,
a resisténcia, e a textura da superficie dos objetos virtuais. Desta forma, quando o objeto
virtual encontra outras superficies e objetos, os sinais correspondentes sdo enviados de volta
para a bobinas elétricas da parte flutuante do dispositivo, resultando em um feedback héptico
para o usuario.

A interface de levitacdo magnética permite ao usuario mover o cursor para qualquer
ponto dentro do ambiente virtual tridimensional, e interagir com os objetos deste ambiente ao
tocd-los. A interacdo depende das caracteristicas atribuidas a estes objetos ou superficies, tais
como textura, posi¢do ou peso. Baseado nestas caracteristicas, os campos magnéticos
aplicados ao dispositivo variam, resultando na aplicacdo de forcas ao joystick, que fard com
que o usudrio “sinta” o esfor¢o necessdrio para provocar o deslocamento dos objetos na tela.
Assim, Benito Piropo (2008) aponta algumas possibilidades de interacdo. Num ambiente
virtual® constituido por um cubo de ferro, outro de madeira e uma esfera, todos em repouso
sobre uma superficie horizontal de feltro limitada por quatro paredes verticais de madeira, o
usudrio pode mover o cursor até que ele “toque” um dos trés objetos e forca-lo contra o objeto
para tentar “empurrar’ este objeto na direcio de uma das paredes. A reagdo percebida no
Jjoystick dependera do material do qual € constituido o cubo, bem como da intensidade do
atrito provocado entre o objeto e o piso. J4 a esfera serd deslocada rapidamente para frente,
fazendo com que o usudrio sinta apenas por um momento a reacao no joystick, reagdo que

desaparece quando a esfera comeca a “rolar” para adiante. E, em todos os casos, quando um

65 . . L. . L. . n . -

O ambiente virtual € criado a partir de um modelo matemitico, selecionando os pardmetros de movimentagao
dos objetos e as forgas a eles aplicadas, tais como peso, e atrito, bem como definindo as equacdes que definem a
interacao.
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dos objetos ou o proprio cursor tocar uma das paredes laterais, a forca de reacdo serd tdo
grande que o joystick ndo podera continuar se movendo naquela dire¢do. O joystick permite
ainda ao usudrio executar trés tipos de acOes: arremessar, girar e desviar o movimento, que

serdo processadas e aplicadas ao dispositivo em funcdo das variagdes na intensidade dos

campos magnéticos dos seis eletroimas.

Figura 60 — Ambiente 3D — interacdo com interface hdptica por levitacdo magnética

O objetivo do Consércio Mag-Lev € promover uma maior utilizacdo desta tecnologia,
para partilhar experiéncias e resultados da investigacdo, para desenvolver e compartilhar
software de renderizacdo héptica utilizando os dispositivos de levitacdio magnética, além de
trabalhar em conjunto como uma comunidade de aplicar os conhecimentos desenvolvidos
para problemas importantes. Com o aperfeicoamento desta nova interface, o usudrio podera
distinguir texturas, sentir a reacdo de objetos e perceber pequenas mudancas em suas
posicdes, ja que a interface responde prontamente as alteragdes de movimentos.

A pesquisa das interfaces hapticas de levitacio magnética objetivam desenvolver
dispositivos que fornecam feedback da sensacdo tatil. Contudo como ainda estdo em fase de
testes e refinamento dos protétipos poucos trabalhos ja foram realizados, no campo das artes
esta interface ainda ndo foi testada como proposta de interagao.
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2.2.4. Interface cérebro-mdquina

O Advanced Research Laboratory“ da Hitachi vem desenvolvendo uma interface
cérebro-maquina que permite aos usudrios ligar e desligar interruptores com a mente. A
pesquisa chefiada por Hideaki Koizumi®’ apdia-se em topografia optica, que envia pequenas
quantidades de luz infravermelho através da superficie do cérebro, para mapear mudangas na
corrente sanguinea.

A interface € composta por uma espécie de capacete conectado através de fibra Otica a
um dispositivo de mapeamento da concentragdo sanguinea no cérebro. O sistema pode
reconhecer pequenas mudangas no fluxo sanguineo cerebral associada a atividade mental e
traduzir essas alteragdes em sinais de tensdo para controlar dispositivos externos. Essa nova
tecnologia demonstrada no Japao pode tornar possivel controlar dispositivos sem mexer um
musculo, apenas com a atividade cerebral.

Nos experimentos, os individuos foram capazes de ativar o interruptor ao formarem
um modelo mental através da realizacao de contas aritméticas, recitando itens da memoria ou
mesmo cantarolando.

O protétipo interface cérebro-mdquina permite apenas simples controle dos
interruptores, mas com uma melhor compreensdo das sutis variacdes nas concentragdes
sanguineas associadas com vdrias atividades cerebrais, os sinais podem ser refinados e usados

para controlar mais complexas operagdes mecanicas.

Figura 61 — Interface cérebro-maquina - protétip

% Hatoyama,Jap&o
*7 http://www.cbc.ca/technology/story/2007/06/22/tech-brain-machine.html
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Uma das vantagens desta tecnologia desenvolvida pela Hitachi € que os sensores nao
invadem fisicamente o cérebro, ao contririo de outras pesquisas neste campo que requeriam a
implantacdo de um microchip sob o cranio.

A longo prazo, a tecnologia da interface cérebro-mdquina poderd ajudar a pacientes
paralisados tornarem-se independentes, habilitando-os a executar acdes através de estimulos
mentais. A curto prazo, a Hitachi vé& potenciais aplicacdes para esta interface na reabilitacio
cognitiva, onde poderd ser usada como uma ferramenta divertida para demonstrar uma
evolucdo do paciente.

A interface cérebro-mdaquina encontra-se em fase de aperfeicoamento a fim de se
realizar pequenos ajustes que impegam, por exemplo, interferéncias de outras ondas cerebrais,
para tornar esta tecnologia comercializavel em cinco anos. Nesta perspectiva, aplicagdes que
visem a eliminag@o de qualquer tipo de controle remoto podem ser imaginadas.

Pode-se dizer que o aperfeicoamento deste modelo de interface depende de pesquisas
como o NeuroLoop (PREHN, 2001) , baseado em interfaces de biofeedback e em interacdes
psicofisicas. Para aplicacdes praticas e novas investigacdes psicofisicas, a instrumentagdo do
NeuroLoop deve levar em consideracdo as vardveis tempo, espaco, bem como suas escalas.
Basicamente, esse instrumento hibrido deve ser constituido por geradores de um padrio
complexo formado por estimulo visual, auditiva e / ou téteis percebidas as caracteristicas do
controle dindmico e recursivo de ordem estrutural do padrdo de estimulo. O sistema de
biofeeback é implementado com base na dindmica bidirecional de estimulos e agdes
decorrentes destes, a partir do qual se processa a resposta do cérebro: percep¢cao—acao—loops.

A investigacdo destas interfaces oferece perspectivas de intera¢do que independem de

dispositivos fisicos pois encontram-se fundadas nas interpretacdes dos sinais dos estimulos.
2.2.5. Perspectivas futuras para as interfaces sensorio-motoras

As pesquisas por interfaces hdpticas que fornecam feedbacks de forgaﬁg, textura,
movimento, pressdo e até mesmo de peso cada vez mais precisos avancam e buscam
desenvolver sistemas que aproximem as sensagdes virtuais das fisicas, até que nfo seja mais
possivel distingui-las. Entretanto observa-se que o caminho ainda € longo.

As aplicacdes se potencializam, aumentando a interatividade homem-computador,

bem como possibilitar maior imersdo. As interfaces aqui apresentadas estdo longe de

68 . . ~ ~
Os sistemas que oferecem feedback de forca, permitem as sensacdes de pressao ou de peso.
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representarem a maioria das pesquisas que hoje sdo realizadas, em especial na drea médica e
de reabilitagdo.

Buscou-se focar nas interfaces que possam de alguma forma ser utilizadas em
trabalhos artisticos, ou em performances que envolvam realidade virtual, ou que partam da
interacdo do usudrio com ambientes virtuais. Parafraseando Venturelli, o estudo e pesquisa
das interfaces auxiliam o artista a explorar inimeras conexdes considerando a velocidade, a
natureza, o ritmo, os fluxos, e os dados, que atravessam os conteidos e mensagens que O

artista deseja passar.

Os artistas vao até o limite da conjugacdo de sua criacdo com softwares
complexos de alta performance, nas interfaces da maquina com o corpo,
permitindo o didlogo entre o bioldgico e os sistemas artificiais em
ambientes virtuais nos quais os dispositivos maquinicos, cimeras e
sensores, capturam sinais emitidos pelo corpo para processa-los e devolvé-
los transmutados. (SANTAELLA, 2002, 14)

Novamente ressaltamos a importincia de verificarmos que a arte computacional € um
sistema complexo, por mais simples que a obra final possa parecer aos seus observadores.
Envolvendo configura¢des de hardware e software, bem como integra¢do de sistemas e
linguagens numa composi¢do Unica que a dizer pela interatividade determina experi€ncias
exclusivas.

As interfaces hdpticas ndo convencionais tém sido largamente utilizadas em diferentes
dreas: médica, militar, aero-espacial, robdtica, submarina, ou exploracao em lugares indspitos.
Portanto vale pensar que o campo da arte e tecnologia também abre espaco para exploragio
destas interfaces em trabalhos em gamearte, em realidade virtual, em telepresenga, em
performance, entre outras. O que mais atrai na confluéncia entre os meios artistico e cientifico
€ a realizacdo de investigacdes que exploram as tecnologias como um sistema para gerar uma
arte em que se verifica questdes como a interatividade em tempo real, a conectividade e a
emergéncia, através de dispositivos de interacgdo.

A segunda secdo explora o conceito de interface. Apresenta-se breve histérico das
interfaces graficas, bem como traz trabalhos artisticos. Reflete-se sobre as interfaces
sensoriais, os dispositivos convencionais € ndo convencionais de interacdo. Finaliza-se
abordando algumas pesquisas sobre interfaces que ainda ndo foram diretamente aplicadas

em intervengdes artisticas, mas que apontam a direcdo dos pesquisadores em buscar

interfaces mais naturais.
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Secao 3 | Artistas + jogos computacionais = Gamearte

Na terceira se¢do, estabelecem-se conexdes entre a teoria e a pratica da gamearte.
Referenciam-se os estudos sobre as interfaces dos jogos eletronicos, bem como sobre as
interfaces sociais nos jogos multiusudrios, com é&nfase na importincia destes jogos na
formacdo de comunidades e de constru¢io de uma rede social. Busca-se nos processos
artisticos que apontam para o desenvolvimento de jogos computacionais que possam ser

considerados como gamearte, é feita a apresentacdo de trabalhos que preservam as

caracteristicas dos videogames.

Os jogos e a arte perecem, a primeira vista, territorios muito
distantes e com particularidades dispares. Quando se pensa em
jogo, logo se associa a ideia de regras claras e objetivos
precisos. A arte, por sua vez, nos evoca um campo de
experimenta¢do constante, de incertezas, imprecisoes e
subversdo de regras. Lucia Leao (2009, p.113)

O desenvolvimento das interfaces mais naturais se deu principalmente em funcio dos
videogames que passaram a ocupar um espago importante na cultura digital. O
desenvolvimento de consoles e dispositivos de interacdo, bem como de interfaces graficas,
contribuiram na criatividade e no imagindrio das pesquisas sobre interatividade humano-
computador. Posteriormente, o resultado de muitas dessas pesquisas foram implementadas
massivamente pela industria de games e entretenimento.

Propde-se um estudo direcionado aos aspectos dos games que dizem respeito a
gamearte. Games que apresentam proposta em gamearte representam ambientes interativos
que convidam o atuador a estabelecer novos paradigmas diante da cria¢do artistica. Cada
artista opta por um design de interacdo, apropriado ao seu projeto, envolvendo a criagdo de
interfaces gréaficas e sensoriais que explorem diferentes niveis de interatividade, por vezes em

uma unica obra.

3.1. Gamearte

Como a pesquisa sobre interfaces nos leva a um campo de trabalho muito amplo, fez-
se um recorte para que fossem analisadas interfaces grificas e sensoriais que estejam em
trabalhos de gamearte. Conceitualmente partimos dos estudos realizados por Johan Huizinga
e de Hans-Georg Gadamer, pensadores que possibilitam refletir o jogo de forma ampla

encarando-o como um elemento da prépria cultura. Seguindo essa linha de pensamento para
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considerar toda e qualquer atividade humana como um jogo. Greenfield (apud MOITA, 2007,
p-44) defende que “os jogos eletrdnicos sdo um instrumento cultural de socializacdo
cognitiva, e podem também favorecer a regulacdo cognitiva” ao permitirem confrontos
diferentes para a mesma situacdo, com viabilizacdo de distintas solugdes.

Neste sentido, destacamos as interfaces de simulagio®, que, inicialmente
desenvolvidas para treinamentos militares, foram incorporadas aos games como proposta de
trazer maior realismo as acdes do jogador. As pesquisas que levaram as simulacdes para os
ambientes de realidade virtual seguem o mesmo propdsito de busca por uma interacdo mais
natural por meio de interfaces que permitam ao atuador agir do mesmo modo que agiria em
seu cotidiano diante das situacdes apresentadas, ou para poder provocar acdes e reagdes
diferentes baseadas em movimentos que ja estejam em seu repertorio.

Segundo Huizinga (2007, p.10 e 13), todo jogo € capaz de absorver inteiramente o
jogador, a qualquer momento, pois “langa sobre nés um feitico: € fascinante e cativante”. A
priori, porém, ndo é necessario que haja finalidade ou objetivo intrinseco ao mesmo. Para
Lynn Alves (2005) é na potencialidade da imersdo e da interacdo que o jogador assume o
papel de atuador. A autora ainda afirma que a interatividade se caracteriza pela possibilidade
de criagdo de novos caminhos e cendrios inexistentes, ao se explorar o imaginario do jogador
na construcdo das narrativas do jogo. Venturelli e Maciel (2003) afirmam que tanto as
interfaces quanto as interacdes nos jogos deixaram de ser lineares e tornaram-se complexas
(labirinticas e hipertextuais), provocando nos atuadores maior esforco de raciocinio a partir
dos mudltiplos pontos de vista apresentados. O jogador é cada vez mais envolvido pelo
ambiente do jogo, ao ser convidado a explorar e desvendar a proposta apresentada pelo
roteiro.

Mas mesmo que o roteiro seja interessante, o gamearte é envolvente na medida em que
suas interfaces grifica e de interagc@o despertam o interesse do atuador, pois s@o as interfaces,
que inicialmente convidam a agdo. O roteiro torna-se envolvente por meio da interagdo,
deslocamento e agdes que sdo permitidas no ambiente de jogo. A principio sdo as interfaces

que chamam a aten¢do do potencial jogador.

% Narayanasamy et at. (2006) diferenciam jogos de simulacio dos simuladores. De acordo com os autores, jogos
de simulacdo sdo jogos em que se busca recriar, com um determinado grau de veracidade, aspectos do mundo
real, entretanto, nem sempre sao jogos que apresentam um objetivo final, podendo ser jogado indefinidamente.
Ja os simuladores para treinamento sio uma implementacdo de modelo matematico, 16gico e/ou simbdlico, ou
seja, simuladores dedicados ao treinamento de pessoas que irdo operar o sistema real, geralmente possuem
modelos completamente fiéis ao sistema e ocorrem em tempo real.
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Danilo Guimarides, em Re_producdo! (2009), apresenta um sistema artistico hibrido de
game e arte, em que se propde a relacdo entre dois organismos planetdrios. O primeiro € Gaia,
entendida como um macrorganismo planetario dotado de processos quimicos, autorregulagdo,
autocura e metabolismo, composta por todos os elementos organicos do planeta. O segundo
organismo € o Cibionte, compreendido como matéria ndo organica, derivado das
modifica¢des realizadas pelo homem a partir do advento das novas tecnologias, que permitem
atualmente a utilizacdo de inteligéncia artificial. Gaia é um ser vivo incapaz de se reproduzir e
em contrapartida o Cibionte é um ser artificial dotado de reproducdo. A simbiose entre os dois
permite o surgimento de um novo ser planetirio composto de elementos organicos e
maquinas, como um macrociborgue. Na simbiose homem-Gaia, Gaia se reproduzir ao utilizar
dos meios tecnolégicos do Cibionte e assim se instalar uma interdependéncia. O gamearte ¢é

construido a partir de softwares de modelagem 3D (Maya) e Engines (Unity3D).

Figura 62 — Re_producdo! (2009)

Um roteiro interessante que se desvenda pelo caminhar do atuador no ambiente 3D,
em que ele encontrard fragmentos de DNA que deverao ser coletados, ou poderd surpreender-
se com alguns obstdculos, ou com o movimentar de seu avatar Cibionte. Sdo as interfaces
modeladas que instigam o atuador a continuar sua busca, pois sdo estas que fazem a ponte
entre o roteiro e o atuador no sistema. Em um gamearte, assim como em um game, as
interfaces graficas e a jogabilidade chamam a atengdo do jogador, contudo € a dindmica que
se estabelece entre as interfaces escolhidas e modeladas, a proposta de interagdo e o roteiro
que estimulardo os jogadores e atuadores a percorrerem as trilhas propostas no jogo.

Observamos que as relacdes que se estabelecem entre as interfaces dos jogos e o
conceito por trds do jogo sdo estreitas. Gadamer, conforme estudo de Abbagnano (2007),
reflete sobre a nocdo de jogo para pensar diferentes determinagdes da arte, bem como para

caracterizar a esséncia da linguagem artistica, que, na sua concreta execugdo, implica sempre
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uma espécie de ‘arrebatamento’ lidico, que vai além da determinacdo pela vontade do
individuo. Nesse contexto, refletimos que jogo impde um movimento, seja fisico ou apenas
intelectual, aos jogadores. Se filosoficamente € possivel pensar a arte como um jogo, também
podemos refletir acerca dos aspectos artisticos que envolvem atualmente os jogos digitais,
mais especificamente os gameartes.

Lucia Leao (2005) explica que "gamearte se refere a projetos de carater estético que se
apropriam dos games de modo critico e questionador, propondo reflexdes inusitadas”.
Venturelli e Maciel (2003) complementam ao afirmar que a “gamearte é uma poética artistica
digital interativa e de compartilhamento de espagos virtuais em instalagdes e na rede mundial
de computadores”. J4 Silvia Laurentiz’® coordena proposta realizada pelo Itat Cultural para
mapear as produgdes em gamearte realizadas no Brasil, bem como apresentar parimetros
conceituais para o entendimento desta categoria artistica. A constru¢do do verbete gamearte

ainda encontra-se em processo, mas que traz a tona questionamentos importantes.

Se pensarmos na “estética do Game”, ou, em como os videogames estdo
transformando a arte contemporinea, seguiremos por um caminho.
Entretanto, quando pensamos no “Game de Arte”, separando-o dos produtos
de entretenimento e de mercado, estaremos partindo para outro. Neste
segundo caso, estaremos interessados naqueles games regidos pela funcgio
poética da linguagem, onde seu objetivo final ndo seja apenas o de entreter,
mesmo que ainda se sustente pelo cariter lidico. (LAURENTIZ, 2009"")
Nosso objetivo ndo €, contudo, discorrer sobre as diferencas entre games de arte, ou de
arte nos games, mas de buscar trabalhos focados em gamearte, que apresentem cardter lidico,
que em muitos casos retomem a estética dos games, mas em nada mais se comparem aos
games comerciais. Assim, afirmamos que é possivel desenvolver jogos que foquem aspectos
essenciais as artes, tais como o movimento, a percep¢do, a reflexdo, a comunicabilidade, as
sensacdes, o belo, a estética que sdo essenciais na pesquisa para desenvolvimento e
implementag¢do das interfaces; levando o jogador concentrado e disposto a percorrer os
desafios, mesmo que apenas se deixe estar no jogo.
No livro Information Arts, Stephen Wilson (2002) retine uma selecdo de obras sobre
gamearte, apresentando algumas das idéias destes artistas criadores. Por exemplo, o jogo Die
Veteranen desperta interesse por ser um jogo em que cada jogador inventa a sua propria regra.

Ja Otto Mopps € um game feito para provocar o jogador através de um contador que € iniciado

imediatamente apds a digitacdo de seu nome. Encyclopedia of Clamps, para CD-ROM, de

7 http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-index.php?page=Game-art acessado em 05/10/2009
"' http://www .cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-index.php?page=game+art acessado em junho/2009.
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Webster Lewin, Bill Barminski e Jerry Hesketh foi classificada como uma parddia
multimidia. Os ambientes sdo tridimensionais e o usudrio pode clicar nas imagens que estdo
mapeadas nas superficies planas que compdem um espago, em forma de labirinto, repleto de
elementos graficos. Os exemplos citados mostram que existe significativa producdo em
gamearte que € estudada por vérios pesquisadores.

O trabalho desenvolvido por Maia Engeli (2003) pode ser considerado um exemplo da
pesquisa internacional em gamearte. Engeli aborda as possibilidades de se realizar o game
patching, acdes que alteram o game original, com o Unreal Tournament, um jogo tipico de
primeira pessoa. O game patching é uma pratica que possibilita a alteragdo nas interfaces
gréficas originais de um jogo, dotando-lhe de novo significado estético e poético.

No site de Maia Engeli, encontram-se varios exemplos de exploragdo estética deste
jogo, tal como DOLLHOUSE" (2005) — “casa de bonecas” — que é uma idealizacdo virtual
ou uma virtualidade idealizada no jogo Unreal Tournament”. Neste caso, ha um mundo
utépico da casa de bonecas versus o carater ético dos jogos subversivos de tiro; o que se busca
ndo é uma concepgdo arquitetdnica habitual, mas a procura por conceitos com inser¢do de
luzes, cores, materiais, marionetes, ruidos (ou musica). Sobre o mapa do jogo, construiram-se
quartos de bonecas em uma perspectiva estética totalmente diferente da proposta pelo jogo
original. Cada artista tinha 4 disposicdo um quarto para remodelar, reconstruir e
recontextualizar, podendo utilizar-se de aspectos do jogo original, porém com uma
perspectiva de reconstrucio simbdlica.

A alteragdo das interfaces originais construindo uma nova proposta artistica para o
jogo € uma forma de se fazer uma critica ao roteiro e a dindmica de jogo estabelecida, em
especial nos jogos de primeira pessoal, em que se estimula a violéncia gratuita com

modelagens graficas de alta defini¢ao.

7* http://maia.enge.li/gamezone/ acessado em 05/10/2009

3 Unreal Tournament, ou simplesmente UT, é um popular jogo de tiro em primeira pessoa feito pela Epic
Games e Digital Extreme. Inaugura aspectos de jogabilidade como velocidade e reflexos para garantir a
sobrevivéncia do jogador numa arena com vdrias armas de alta tecnologia e adversdrios agressivos e dgeis.
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Figura 63 — Dollhouse (2005)
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Figura 64a — Dollhouse (2005) Figura 64b — Dollhouse (2005)
espagos a serem modelados espagos remodelados por artistas

Venturelli (2004) aborda a evolugdo dos processos artisticos que culminam na arte
interativa e imersiva que podem ser encontradas nos jogos, enquanto Arantes (2005) discursa
sobre os diferentes meios que sdo utilizados a partir desta integracdo da arte e da midia em
produgdes artisticas conforme abordado ao realizarmos estudo sobre as interfaces graficas.

Na cultura contemporinea, o desenvolvimento dos jogos digitais, paralela e
simultaneamente ao desenvolvimento da tecnologia digital, permitiu a transposi¢do para os
mundos virtuais de jogos analdgicos. Surge uma nova perspectiva de jogo, difundida
rapidamente pela Internet: os jogos online massivamente multiusudrios e os Role-Playing
Games — RPGs ou, em portugués, Jogos de Interpretacdo. Foram com a introdugdo destes
jogos, no universo online, que se desenvolveram mundos virtuais permanentes e também
jogos que utilizam principios da realidade virtual e da realidade aumentada, transportando o
jogador para dentro do jogo ou trazendo o jogo para a realidade do jogador. Refletimos aqui
sobre a construgdo artistica de mundos virtuais persistentes e de ambientes multiusudrios
colaborativos que permitam o desenvolvimento de uma poética coletiva. Nos ambientes
multiusudrios, as interfaces graficas e o uso de dispositivos convencionais de intera¢do, como
mouse e teclado, contribuem para a disponibiliza¢do dos trabalhos na Internet, bem como para

um design de interacdo de facil compreensio e acessibilidade.
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Plataformas multiusudrios foram acolhidas por artistas que desenvolveram diferentes
interfaces, tanto em ambientes 2D quanto em 3D, buscando variadas formas de interacdo, seja
textual, imagética ou por meio de avatares. Nestes trabalhos, o foco € a constru¢do de uma
proposta artistica coletiva, resultado da contribuicdo e intervencdo de vdrias pessoas, que
podem ou ndo acessar o sistema simultaneamente no tempo e no espaco. Em interfaces
multiusudrios como processos artisticos, é necessario se pensar na proposta de interacdo, até
que ponto a obra receberd a intervencdo do atuador e serd modificada em funcdo destas
intervencoes.

Kennetic World™ (2000), sistema de multiusudrios desenvolvido sob a coordenacio de
Suzete Venturelli, permite ao usudrio da rede a possibilidade de comunicacdo com o outro,
por meio de ambientes virtuais, compostos de mundos virtuais, avatares, entre outros modos
de didlogo, o que caracteriza uma obra aberta, no sentido em que ela ndo é fixa, mas
possibilita mudancas perpetuais, possiveis de existir nesse tipo de proposta artistica. O
objetivo € criar imagens vivas, experimentaveis, além de tornar visiveis os meios de
deslocamentos dos signos de presenca. Kennetic World busca marcar uma presenga
transacional e dar ao atuador a nocdo de deslocamento informacional. Nesse programa
artistico, a simulacdo de espacos habitdveis recorre 2 modelagem de sintese e o deslocamento

informacional pela Internet a partir de palavras enviadas ao mundo tridimensional.

wnrarsidnda do brasilin

Figura 65 — Kennetic World (2000) — Interfaces de interagdo

Outro exemplo de interface multiusudrio € Community of Words (Comunidade de
palavras — 2005), desenvolvido por Silvia Laurentiz”’, é um sistema multiusudrio que se

processa por meio de dois ambientes: um ambiente em que o atuador é convidado a escrever

™ Multiuser System: Kennetic World (http://arte.unb.br/kw/), 2000, pesquisa coordenada por Suzete Venturelli e
apoiada pelo CNPq e FAPDF, contou a participagdo de Maria de Fitima Burgos e dos bolsistas do CNPq Jasen
Rojas Lira, Fabricio Anasticio, Leon Sélon da Silva e Aline Lara Rezende.

s Community of Words (2005) foi desenvolvidocom a colaboracido de Luciano Gosuen e Martha Carrer Cruz
Gabriel, ambos na época pds-graduandos da ECA-USP, e Cristina Mizushima.
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linearmente seu poema, e outro ambiente tridimensional interativo em que o participante pode
observar, navegar e transformar o poema escrito com os demais atuadores no sistema,
simultaneamente. O poema ao ser escrito na tela torna-se parte do sistema e suas palavras
comecam a se posicionar relacionando-se com as outras palavras ji inseridas no sistema
(algumas chegando a desaparecer do ambiente). Community of Words, segundo Silvia
Laurentiz (2007), aponta para questdes como a ubiqiiidade, simultaneidade, a vazdo entre o
individual e o coletivo, mas também aponta para o sujeito e a complexidade dos algoritmos.
Uma interface grafica textual que privilegia a escrita poética coletiva em que os textos, frases

e associacdes sdo criadas a partir da interagdo.

@ Digite suas palavras

Enter your words

bicicleta ndo nossdo sendo

heje

sEr fa

abundancia

interagindo. ..

8 F
bicicleta

5 S F s F 8§ F s F 5 F s F
ser abundancia hoje sua dia

palavra
ticl alavras

Figura 66 — Community of Words (2005) — printscreen da tela na Web®

A atividade de jogar digitalmente passa dos espacos de pesquisas e laboratdrios das
universidades para de um lado assistirmos ao estabelecimento de uma inddstria de
entretenimento que reconfigura as relacdes sociais, criando hébitos, vicios e beneficios para o
individuo, enquanto de outro, artistas constroem interfaces que remodelam os espacos de
interacdo. A disponibilizacdo na Internet de espacos cotidianos reconfigurados por meio de
interfaces de interacdo transferem, para o espago virtual, acdes cotidianas transformadas em
jogo. Assumem caracteristicas de gamearte, espacos de interacdo cujas interfaces apresentam
interatividade e navegabilidade de uma complexidade ludica, que instiga o atuador a percorrer

seus ambientes e desvendar a légica do sistema.

76 hitp://www.cap.eca.usp.br/slaurentz/text/Community _of Words.pdf, 2005, p.3
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Luacia Ledo, em Plural Maps77: lost in Sdo Paulo (2002), desconstréi o mapa da
cidade, fazendo uma releitura cartografica a partir de labirintos em VRML que transportam o
atuador para pontos da cidade de Sdo Paulo por meio dos links colocados sobre o labirinto
que direcionam a pontos especificos da cidade por meio de imagens urbana. Plural Maps'® é
um projeto de net arte colaborativa em que a artista brinca com as concep¢des do espaco
virtual e real, trazendo para dentro do espago virtual da rede um espago real da metrépole

paulistana captado por webcams.

Artistic Projects

Biography
Publications

Lectures and
Congress

Teachiny and
Research Groups

Contact

ok o e M -~ <> 5 =
Figura 67 — Plural Maps (2002)

O estudo da gamearte, enquanto uma modalidade de jogo, leva-nos a refletir sobre o
conceito de jogo ideal (DELEUZE, 2006, p.61). Sao jogos “muito movimentados, aparentam
ndo ter regras especificas que os conduzam e ndo comportam nem vencedor nem vencido”, é
um jogo que parece ndo corresponder a realidade a qual pertencem milhares de jogos
comerciais. O gamearte aproxima-se do jogo ideal pela inexisténcia de vencedores e vencidos.

Outra observacdo relevante é a de que os jogos digitais que se desenvolvem em
mundos virtuais persistentes encontram-se em espago liso por sua natureza, mas apresentam
pequenas conexdes, linhas de segmentacdo, pontos de chegada e de partida que em momentos
do jogo transformam-no em espaco estriado, para posteriormente devolvé-lo ao espaco liso,
representando espacos em constante fronteira em movimento curvilineo, em constante
contato. Alguns trabalhos em gamearte abordam esta perspectiva de navegabilidade e
interacao.

Gilbertto Prado (2003) desenvolveu o projeto Desertesejo79 (2000), ambiente virtual
interativo multiusudrio para Web composto de fragmentos de lembrangas e de sonhos, que

explora de maneira poética a extensdo geografica, as rupturas temporais, a soliddo e pontos de

7 www.lucialeao.pro.br/pluralmaps
"8 http://arteonline.arg.br/museu/ensaios/priscila.htm

7 Projeto artistico desenvolvido no Programa Rumos Novas Midias do Itad Cultural, Sdo Paulo.
http://www.itaucultural.org.br/desertesejo/,
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vista. Apesar de ser multiusudrio é um ambiente de navegacao solitaria, ambiente de reflexdo.
Os ambientes estruturam-se em trés eixos em que se encontram os espacos de navegagdo
interativa, desenvolvidos em VRML (Virtual Reality Modeling Language): ouro, a zona do
siléncio, de navegacdo solitaria; viridis, zona de percep¢do da presenca do outro; e plumas,

zona de chat 3D, ambiente multiusudrio de partilha.

Figura 68 — Desertesejo (2000)

Gadamer (1985, p.38) afirma que o jogo aparece como um auto-mover-se, sem a
pretensdo de que se estabelecam fins ou objetivos para o movimento, mas 0 movimento como
movimento, como um fendomeno de redundincia, de auto-representacdo do estar-vivo. Se
Gadamer entende que o movimento em si representa o espaco de jogo, pode-se compreender
que o jogador concentrado em sua acdo, adentra-se no jogo, torna-se sua propria expressao.

Ao fugir da uma concep¢do mais tradicional de jogo, o gamearte pressupde a
exploracdo de ambientes, de navegacdo labirintica e de possibilidades artisticas. E possivel
desenvolver jogos direcionados a aspectos essenciais a arte computacional, tais como o
movimento, a percep¢do, a reflexdo, a comunicabilidade, as sensacdes, o belo, a estética;
levando o jogador concentrado e disposto a percorrer os desafios, mesmo que apenas se deixe
estar no jogo.

Bobany (2008, p.16) afirma que os “games oferecem possibilidades ilimitadas de arte,
comportando roteiros e imagens com a versatilidade e o potencial do cinema, da pintura e da
literatura”, além de oferecerem a vantagem de serem interativos e reativos a experiéncia do
jogador. O gamearte, enquanto jogo digital, tem por caracteristica primordial a interatividade;
abre um leque de op¢des para a participacdo ativa do atuador na obra.

O gamearte, ao oferecer varias possibilidades de interacdo e de construcdo convida o
espectador a estabelecer novos paradigmas diante da criagdo artistica: ao construir o jogo
como um ambiente artistico aberto, permite-se que as intervencdes provoquem modificagdes
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que transformam o formato original a cada nova intervencdo. Por outro lado, existe a
possibilidade de se estruturar o jogo como um ambiente artistico fechado, no qual existem
interagdes, modificagdes tempordrias, tracado de trajetdrias, sem que a estrutura do ambiente
seja afetada. Ao final de cada interacio, o ambiente artistico retorna ao estado inicial. Muitos
artistas vém desenvolvendo trabalhos em arte digital que podem ser caracterizados como
gamearte. Trabalhos artisticos em ambiente 2D — ambiente bidimensional, ou 3D — ambiente
tridimensional, realidade virtual e realidade aumentada, que permitem ao jogador interacdo
em diferentes niveis e possibilidades.

Hubbub (2001-2002), desenvolvido por Suzete Venturelli, apresenta um ambiente
tridimensional composto por imagens de jornais e sons veiculados na rede Internet. As
imagens preenchem os espagos, se diluindo como fumaca, na medida em que ocorrem as
interagdes do atuador. Modelagem fisica de sangue preenche sem cessar o ambiente, ao
mesmo tempo em que personagens desenhados, embora possuam inteligé€ncia em estado
primitivo, provoquem reacdes de reflexo com deslocamentos de rotacdo e de imersdo em
interagcOes acessiveis pela interface grafica e uso do teclado, do mouse ou joystick. Para evitar
que o atuador desista tanto de algum ambiente como de todo o jogo, incorporou-se o conceito
de virtus, ou seja, de potencial € aplicado junto com rudimentos de inteligéncia artificial (IA)
a fim de provocar acdes e reacdes entre agentes e atuadores. E uma tentativa de despertar o
desejo do jogador em experimentar situacdes que ndo podem ser vividas na realidade, mas
como um avatar de si mesmo. Na elaboracdo do gamearte a artista utilizou métodos de criagio
da computagdo grafica.

Nos jogos computacionais os movimentos t€m base na técnica da cinemadtica direta e
da inteligéncia artificial. O desenho da figura humana, no lugar de ossos e rétulas, é
construido como um conjunto de objetos agrupados com jungdes e encaixes, enquanto seus
movimentos sdo representados por equagdes que estabelecem relacdes entre posicdo,
velocidade, aceleragdo, rotacdo e translagdo. A artista destaca que o desenho da representacio
fisica e psicoldgica do ser humano remete a era pds-bioldgica ou pds-humana, onde o corpo

estd se hibridizando com a maquina.
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Figura 69 — Hubbub (2001-2002)

A produgdo nacional em gamearte incorpora trabalhos que foram desenvolvidos como
gamearte ou que apresentam a estética dos games em propostas artisticas interativas, cujas
pesquisas e estudos para seu desenvolvimento passam necessariamente pelas interfaces. Seja
desenvolvendo interfaces originais para a proposta de gamearte seja adaptando propostas a
partir de um videogame ja existente, o artista tem o desafio de colocar-se no lugar dos
atuadores e experimentar a proposta de interacdo como aquele que faz e também como aquele
que interage com a obra.

Numa releitura de jogos cldssicos trazemos Andrei Thomaz cujo trabalho consistiu em
realizar, Tetris: Estudos (2007) que consiste em quatro versdes do jogo Tetris, em que sdo
exploradas alteracdes nas caracteristicas visuais das pecas e do tabuleiro, a fim de ressaltar
elementos visuais pouco perceptiveis no jogo original. No primeiro estudo ressaltou-se a
grade que organiza o espago do jogo. No segundo, houve uma redugdo do contraste entre as
pecas e o fundo do jogo. No terceiro s@o as pegas que se tornam o vazio, em uma inversio de
papéis entre pecas e fundo. J4 no quarto e ultimo estudo, as pecgas sdo transformadas em

pontos coloridos quase imperceptiveis.

 http:fwww.andreithomasz.com - Tetris : Estudo 02 | Study 02 - Mozilla Firefox [E)[5)B) * hitp:www.andreithomasz.com - Tetris : Estudo 03 | Study 03 - Mozilla Firefox
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Figura 70a — Tetris: Estudos 2 (2007) Figura 70b — Tetris: Estudos 3 (2007)
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De fato a gamearte estabelece uma nova poética, surge como proposta diferenciada e
expandi-se como género que vai além do simples estudo das artes presentes nos jogos digitais.
Fixa-se como objeto de pesquisa e de desenvolvimento de propostas que seguem caminho
diverso ao dos jogos comerciais, ao dos jogos de violéncia, e, mesmo que se aproxime em
vérios aspectos dos jogos casuais, busca de forma diferenciada conexdes ndo antes exploradas

para jogo-arte e interatividade.

3.2. RV e RA nos Games

Nos ultimos quarenta anos os avangos tecnoldgicos foram tdo rdpidos que a
realidade atual comparada a década de 1960 mais parece saida de um filme de ficcdo
cientifica. Porém para os nativos digitais, que nasceram apds o desenvolvimento das
tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo, pode parecer impossivel viver sem todo
este aparato tecnoldgico. Quando a fic¢do superou as limitagdes tecnoldgicas e tornou-se parte
da realidade, a humanidade avangou por um caminho sem volta. Pierre Lévy (2001, p.23)
afirma que ““as técnicas carregam consigo projetos, esquemas imagindrios, implicagdes sociais
e culturais bastante variados. Sua presen¢a de uso em lugar e época determinados cristalizam
relacdoes de forca sempre diferentes entre seres humanos”. Os homens passaram a ver o
mundo com outros olhos, ou melhor, através de outras janelas.

Neste turbilhdo de pesquisas tecnoldgicas e de uma busca constante por atualizagao
e superacdo das tecnologias e processos existentes, era de se esperar que a realidade virtual,
bem como a realidade aumentada, encontrassem campo fértil para se desenvolverem em fluxo
continuo e se misturassem em um espago que encontrassem entre o real e o vitual. A realidade
virtual (RV) possibilitou o desenvolvimento de simula¢gdes que amplificam a imaginagdo e o
pensamento, situagdes que ndo seriam possiveis ou imagindveis para o mundo “fisico” sdo
possiveis através da aplicacdo da RV. A indistria do entretenimento foi uma das primeiras a
se beneficiarem com o desenvolvimento desta tecnologia e do 3D. Foi nos games que a RV
encontrou maior possibilidade de desenvolvimento, isso sem falar que muitas das aplicacdes
técnicas, cientificas, médicas e de treinamento empresarial tiveram seus principios
inicialmente testados nos jogos.

Para entender como os games ganharam forca com o passar dos anos é preciso pensar
que as novas geracOes incorporam cada vez mais a presenca do computador em suas vidas
como parte de seu mundo real, em muitos casos, quebrando as fronteiras entre o real e o
virtual. No ciberespago € possivel acesso a uma grande quantidade de informacdes, € possivel
ir a diferentes lugares, € possivel interagir e relacionar-se com diferentes pessoas, em lugares
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diferentes, aparentemente distantes, (re)configuraram-se os conceitos de distincia e de
inacessibilidade. Esta nova relacdo estabelecida com a comunicacio, com as informagdes e
com a producio do conhecimento depreende outro sentido de realidade, ou melhor, uma outra
percepcao da realidade.

Prende-se neste momento o foco na agdo, os games permitem explorar através da
acdo. Esta exploracio ocorre pela significagdo dos elementos conceituais, pela visualizagdo de
situacdes reais e pelos resultados possiveis através do acionamento de fendmenos da
realidade. E com a introducdo da RV, esta agc@o torna-se cada vez mais real. Entende-se que
hoje se tem uma perspectiva tecnoldgica diferente que nos permite estar imersos em uma
“cultura de simulacdo”, que, segundo Lynn Alves (2005, p.28) estd presente nos modelos

computacionais e, de forma mais intensa, nos jogos eletronicos.

3.2.1. A Realidade Virtual nos Games

Ao considerar os jogos baseados na tecnologia de RV, que é uma técnica que de
acordo com Suzete Venturelli (2004, p. 102) permite a imersio, navegagdo e a interagdo com
um ambiente sintético, tridimensional gerado por computador, utilizando canais
multissensoriais, conclui-se que as experi€éncias mediadas por tecnologia que utilizam a
realidade virtual abrem novas janelas nos processos de criagcdo, concordando com Lynn Alves
(2005, p.31).

Interessante resgatar a explanacdo de Kerckhove que compreende realidade virtual
como

uma realidade que se pode tocar e sentir, ouvir e ver através dos sentidos
reais ndo sé com os ouvidos ou olhos imagindrios. Agora podemos juntar o
pensamento a “mao da mente”. Penetrando na tela com a luva virtual, a mao
real transforma-se numa metafora técnica, tornando tangiveis as coisas que
anteriormente eram apenas visiveis. A partir de agora podemos querer tocar
os conteidos do pensamento. Antes da invencdo da RV, ninguém
imaginaria o conceito de “uma mao mental”. O conceito em si sequer era
imaginavel. Ndo parecia haver necessidade de sentir os objetos que ndo
preenchiam a mente. Hoje, a inclusdo do tato entre as restantes extensdes
tecno-sensorias e psicotécnicas pode mudar a forma como nds, ou nossos,
pensamos que pensamos (KERCKHOVE, 1997 apud ALVES, 2005, 32)

A utilizacdo destes dispositivos trouxe uma compreensdo diferente e muitas vezes
até divergentes do real. Os games permitem a imersdo em outras realidades e em outros
mundos, ou simplesmente permite ver com outros olhos 0 mundo em que nos encontramos
inseridos. A grande proliferacdo dos games em RV encontra refugio em uma caracteristica

fundamental da geragdo screenagers conforme estudados realizados por Sherry Turkle (1995,
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1997), Kerckhove (1997), Pierre Lévy (1999), Lynn Alves (2005) entre tantos outros, esta é
uma geracdo que aprende com a descontinuidade, apresentam capacidade de realizar
multitarefas, possuem uma logica hipertextual e aceitam que as coisas continuem mudando
sem se preocupar com um final deterministico.

Na tentativa de melhorar a interatividade e permitir maior fluidez nos movimentos,
desenvolveram-se periféricos especificos para determinados tipos de jogos. Neste sentido
foram desenvolvidas raquetes, tacos, luvas, armas, skates, esquis e outros periféricos que
possibilitassem o aumento da sensacdo do jogador de estar fisicamente envolvido com a
pratica das acdes propostas pelo jogo. Percebe-se que as atuais plataformas de jogos permitem
obter uma “resolucdo de imagem e uma fluidez de movimentos préximos aos da televisdo,
conseguindo a renderizacdo (processo de reconhecimento) em tempo real de cendrios e
personagens em trés dimensdes” (LEVIS, 1997, apud ALVES, 2005). O objetivo da
preocupacdo com estas tecnologias acessdrias € por serem elas as extensdes que permitem o
jogador imergir no jogo.

Empresas com visdo de mercado, buscando aproveitar ao maximo estas
potencialidades de interatividade e interconectividade dos novos jogadores, realizam
lancamentos que tornam a imersdo e a interacdo cada vez maior. Consoles como o Play
Station II e III, Sony, e especialmente o Wii, Nintendo, disputam um mercado que caminha
para o uso de uma realidade misturada. Afinal a CAVE, que permite a imersdo total s é
possivel em grandes Parques Temdticos ou mesmo em Laboratérios de Pesquisa devido aos
seus altos custos. Regra geral os parques de diversdo como no caso da Disney € a utilizacdo
de video, animagdo e sensores de movimento, além dos 6culos 3D, que permitem ao visitante
a imersdo na trama proposta, nestes casos contudo nao hd intera¢do, apenas imersao.

O Wii oferece a vantagem de possibilitar experi€ncias sinestésicas mais intensas. Em
varios jogos desenvolvidos para este console o jogador literalmente participa do jogo,
desenvolvendo os movimentos necessarios. Os movimentos realizados pelo jogador refletem
acoes similares no jogo, permitindo um nivel de interatividade diferenciado. A questdo ndo é
apenas jogar, mas interagir com o jogo, mover-se em sincronia com os comandos do jogo,
aumentando assim a percepcao e a participacdo da prépria acao.

Os primeiros jogos a usarem realidade virtual foram os jogos de simulagdo, cujo
sistema de interacdo € similar ao utilizado nos simuladores militares desenvolvidos na década
de 1960. Bem, estes simuladores jia se encontram bastante aperfeicoados e muito mais
realisticos. Os jogos de simulacdo ndo necessariamente t€m o objetivo de recriar sistemas de

realidade virtual que procurem reproduzir os ambientes fisicos com o maior realismo possivel,
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seu objetivo € simular situacdes provaveis e até improvdveis que possam oferecer
experiéncias distintas ao jogador. A maior proximidade com o realismo fisico é o papel dos
simuladores profissionais, utilizados em treinamentos profissionais e acdes militares.

Neste segmento encontraremos 0s jogos esportivos que simulam a pratica de
esportes, que vai do futebol, basquete, baseball, ténis, ao skate, snowbording, canoagem, entre
outros. Assim € possivel a pratica de quase todos os tipos de esporte, seja ele com objetivo
competitivo ou ndo e vivenciar as mesmas condi¢des do mundo “fisico”, ou ainda outras, que
ndo seriam possiveis sem o uso dos dispositivos tecnoldgicos.

Com o desenvolvimento de técnicas de aperfeicoamento de geracdo de imagens
permitiu um realismo maior das imagens utilizadas durante os jogos. Lynn Alves (2005, p.47)
lembra que “esse realismo das imagens faz com que o gamer se sinta dentro do jogo,
participando mais ativamente da trama”. Surgem os jogos em primeira pessoa, nos quais o
jogador participa ativamente do jogo, como se ele se transformasse no proprio personagem do
jogo. Jogos de primeira pessoa, tais como Doom, Quake e Unreal (jogos classicos de tiro),
podem ser considerados sistemas de realidade virtual ndo sé pela simulagdo visual, mas
principalmente pelas simulacdes fisicas envolvidas. O investimento financeiro no
desenvolvimento destes jogos é proporcional ao retorno de vendas, pois sdo jogos que nao
deixam nada desejar em relagdo aos sistemas considerados profissionais, com o adicional de
funcionam em computadores pessoais. Nestes jogos, a visdo do jogador corresponde
exatamente aquela que ele teria do ponto de vista de seu préprio olho.

Na linha dos jogos em primeira pessoa, t€m-se os games ultra-realistas que usam
como periféricos coletes, ou data suits, que quando conectados ao PC usam um sistema de ar
comprimido para que o jogador sinta os golpes ou tiros que atingem seu personagem na tela
do mundo virtual. Estes dispositivos sensdrios ddo ao jogador maior imersdo no jogo,
aumentando sua interatividade e sua interconectividade com o jogo e seus personagens.

A grande critica em relagdo a maioria dos jogos em primeira pessoa € o fato de
serem geralmente jogos de tiro, de guerra ou de cagada, e que acabam sendo jogos que podem
instigar a violéncia e despertar em seus jogadores impulsos violentos. Entretanto nada pode
ser efetivamente provado, sdo apenas suposi¢cdes. Mesmo porque os jogos desta geracao que
mais fazem sucesso s@o aqueles em que os vildes sdo aliens ou seres que habitam os mundos
virtuais, nos quais o jogo se desenvolve.

Com as tecnologias de realidade virtual aplicadas especificamente nos ambientes
virtuais, existe a imersdo do espectador. Segundo Venturelli (2004, p.111), os mundos virtuais

procuram atrair o usudrio com suas dindmicas interfaces; a “interface grafica artistica procura
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fazer que ele ndo perceba esse espagco-tempo computacional da mesma maneira que percebe o
real”. A constru¢do de mundos virtuais por meio das tecnologias atuais de RV e RA permitem
tanto que se construa um mundo que seja espelho deste mundo real, tal como o Second Life,
mas que permite que o participante assuma a identidade psicoldgica e fisica que deseja para
interagir. Ou possibilita a constru¢do de um mundo que seja totalmente fruto da imaginacao,
da manipulagdo de conceitos, idéias e imagens, sem conectividade nenhuma com o universo
fisico real.

E neste avanco pelos mundos virtuais que se percebe como é fragil o limite entre o
real e o virtual, e como os games ao se utilizarem de interfaces cada vez mais realisticas
acabam por levar seus jogadores a pensar, como ja pensou Doug no livro de Turkle (1999,
p-18), “a vida € s6 mais uma janela...e normalmente ndo é a que mais me agrada”. Bem, mas
esta € outra discussdo.

Conclui-se entdo que nos mundos virtuais recusa-se o espago real, pois ndo é o
mundo fisico. Nele, o tempo deixa de ser uma linha para ser uma rede de intengdes, alargando
o campo das visdes, em que o corpo se vé vendo, se toca tocando (CHATELET, 1973, apud

VENTURELLI, 2004, p.111).
3.2.2. A Realidade Aumentada nos Games

A realidade aumentada (RA), por sua vez, é o enriquecimento do ambiente real com
objetos virtuais. Para introduzir estes objetos no mundo real sdo necessdrios dispositivos
tecnoldgicos, funcionado em tempo real. Assim como a realidade virtual, a RA dever4 alterar
o relacionamento das pessoas, pois facilita a formalizagdo/concretizacdo das idéias, através de
novas formas de visualizacdo, de comunicacio e interacio entre pessoas e informacdes.

A RA tende a mudar a forma de visualizagdo do mundo. Com os continuos avancos
tecnoldgicos vislumbra-se que apenas um par de 6culos possam ser usados como visores de
realidade aumentada, com os quais se terd acesso a informacdes que aparecem em seu campo
visual e o dudio coincide com a visualizacdo. Essas informacgdes serdo atualizadas
continuamente para coincidir com os movimentos da sua cabeca. Esta tecnologia aplicada
para o acompanhamento do progresso do jogador em um game bem como para fornecer-lhe
informagdes sobre os outros personagens, suas acdes e sobre o ambiente em que se inserem
ainda estd longo do que se tem em termos de pesquisas na drea.

Aplicada ao desenvolvimento de jogos, com RA pode-se projetar o jogo no mundo

real a sua volta enquanto o jogador encontra-se literalmente dentro do jogo como um dos

115



personagens. Um pesquisador australiano criou um protétipo de jogo que combina o famoso
Quake com realidade aumentada. Ele colocou um modelo de campus de uma universidade no
programa do jogo. Agora, quando usa o sistema, o jogo o envolve de tal forma que ele se
sente como se estivesse caminhando pelo campus. Pesquisa similar encontramos no Human
Pac-Man desenvolvido no campus da Universidade de Singapura, onde os jogadores
encontram os itens que devem ser “comidos” espalhados num mapa de uma area do campus.
Entretanto estas sdo apenas pesquisas que ainda nao sdo comercializdveis pelo alto custo que
apresentam, sendo assim os jogadores ainda deverdo esperar um pouco para verem a RA
aplicada de forma direta nos jogos.

Invisible Train, desenvolvido por Daniel Wagner, Thomas Pintaric r Dieter
Schmalstieg, é o primeiro jogo multiusudrio com aplicagdo de Realidade Aumentada para
dispositivos portateis (PDAs). O Invisible Train no qual os jogadores controlam os trens
virtuais em uma ferrovia real de madeira em miniatura. Estes trens sdo visiveis somente aos
jogadores através de seus videos PDA's que mostram as imagens sobre os marcadores
distribuidos na plataforma miniatura. Este tipo de interface de usudrio é chamado de metéafora

das "lentes magicas" (magic lens metaphor).

Acompanhar este processo, sem entrar em crise de identidade ou sem tornar-se

dependente destas tecnologias é o grande desafio das geragdes deste inicio de século. Desafio
maior para aqueles que assistiram ao desenvolvimento tecnoldgico que torna possivel estar
em rede, fazer parte desta interconexdo mundial. Maior desafio é buscar alternativas que
otimizem os processos de comunicacio, informacionais e de construcao colaborativa de modo
a resgatar as identidades reais presentes nos espagos virtuais retornando-as ao individuo tnico
capaz de transitar por estes mundos produzindo, construindo, reconstruindo, comunicando-se
em rede, interagindo e deixando suas pegadas (reais ou virtuais) na configuracio deste novo

mundo.

% Imagens disponibilizadas no site do projeto http://studierstube.icg.tu-graz.ac.at/invisible_train/ acessado em
janeiro/2010

116



3.3. Interacoes mediadas por games: MUDs, MOO, RPG, MMORPG

O aparecimento da internet e da comunicacio em rede abriu espago para o
desenvolvimento das mais diferentes formas de comunicag@o e de interacdo. A partir das
possibilidades comunicacionais potenciais, assistimos a formagdo de redes sociais,
comunidades virtuais ou simplesmente a inicial proliferacdo de salas de bate-papo.

Segundo Rheingold (1993), as comunicagdes mediadas por computador permitiram
formas inovadoras de interacdo, mas a questdo ndo esta apenas em fazer parte de uma
comunidade virtual e sim na forma como esta comunidade virtual se mistura a sua vida real e
passa a integra-la. As comunidades virtuais representam formas culturais e socializadoras do
ciberespaco. Observa-se a formacdo de redes de interesses intermediadas por estas interfaces
sociais; as conexdes deixam de acidentais ou geograficas e passam a refletir os cédigos
culturais, o subconsciente social dos individuos que as compdem. A formagdo de
comunidades por interesses e afinidades pode configurar como o ponto de partida para o
aparecimento dos jogos on-line. Nesta perspectiva, os jogos ndo apenas reinem jogadores,
mas tendem a formar comunidades em torno destes jogadores e de suas preferéncias.

Mas, ao falarmos de games cuja proposta maior ndo seja simplesmente a competicao
ou o jogo em si, estamos nos referindo a uma categoria de jogos voltados para a
representacdo. Jogos que permitem que seus jogadores exercam papéis, que assumam a
personalidade de suas personagens, que construam o mundo que exploram, ou que joguem e
alcancem resultados a partir de suas decisdes dentro do jogo. Abordando um universo
ficcional, imagindrio paralelo ao real, os jogadores aproximam-se dos seus pares e se
descobrem dentro de uma rede social. Entre as vantagens destas comunidades virtuais estd no
fato de agruparem pessoas que poderdo ou ndo se encontrar face-a-face, reunidas por
objetivos e interessem para discutirem, trocarem idéias ou simplesmente socializarem,
extravasarem comportamentos que no espaco real de seu universo fisico ndo seria admissivel.
Através do game, o individuo ndo apenas se diverte, mas conhece outras pessoas, colabora,
faz parte de um grupo, e pode ser vérias pessoas, ou até mesmo ele proprio.

Para compreendermos melhor a dindmica destas comunidades de gamers, bem como
suas possibilidades de interacdo, faz-se necessario um percurso pelo surgimento dos
principais jogos e ambientes que permitiram a proliferacdo desta proposta de difusdo social e

cultural.
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3.3.1. Dos MUDs aos MMORPGs - construgdo de interagoes

As comunidades de jogadores, ou mesmo os clubes de jogos, comegaram bem antes do
advento da internet e da comunica¢do on-line, mas influenciaram de forma definitiva o
modelo que seriam posteriormente adotado pelos games em rede. Segundo Murray (2003), a
forma mais ativa de engajamento do publico é a dos RPGs (Role-Playing Games). Essa
categoria representa um universo de jogos, que teve inicio com o jogo Masmorras e Dragdes
(Dungeons and Dragons — D&D) na década de 1970 e que cresceu até os anos 1990,
passando de diversdo de jovens adolescentes a formacdo de grupos de jogadores mais
organizados e de longa duragdo, compostos por diizias de amigos de faculdade e por jovens
profissionais.

Bobany (2008) explica que os RPGs derivam dos jogos puros de acdo-aventura, visto
que d4 maior importancia a customizag@o e a evolucdo do personagem como centro de sua
jogabilidade. As habilidades e os poderes do protagonista evoluem em um padrdo definido,
cabe ao jogador decidir quais os poderes vai priorizar em determinado momento,
personalizando seu personagem ao seu estilo de jogo e sujeitando-se as conseqiiéncias de suas
decisdes. O jogo se realiza a partir das decisdes tomadas por seus jogadores e parceiros de
jogo.

A recomendacgdo inicial dos idealizadores de que os jogos de RPG seriam mais
adequados para jovens com mais de 12 anos é, segundo Jackson (1984), em funcdo da
complexidade de muitos destes jogos, como Dungeons e Dragons, RuneQuest, Travellers e
Warhammer. Esta complexidade encontra-se presente nas referéncias constantes a tabelas e a
mapas contidos nas regras e que exigem dos jogadores constante consulta ao livro de regras.
Entretanto, o autor lembra que o espirito dos RPGs nio estd nos detalhes e estatisticas
exagerados. Para a maioria dos jogadores, o verdadeiro divertimento estd na aventura
propriamente dita.

Pois é a aventura de construir as personagens e de vivenciar situagdes em mundos
fantdsticos que fez com que os RPGs fossem o primeiro género de jogos a ser levado para os
computadores e posteriormente para a rede. Eram jogos de tabuleiro que apresentavam
estratégias definidas, que ja possuiam grupos de jogadores fiéis. E era a partir desta definicao
de papéis e construcdo de personagens que os jogadores se revelavam por meio de outras
identidades. Ou melhor, camuflados pela identidade construida para o jogo, ele poderia ser
quem ele quisesse, inclusive ele mesmo, fazendo aqui referéncia aos questionamentos sobre

identidade(s) levantados por Turkle (1997).
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Bobany (2008) confirma o fato indicando que a razdo para os RPGs estarem entre os
primeiros a serem feitos para os computadores deve-se ao crescimento de popularidade
simultaneo entre os jogos de computador e os jogos tradicionais de RPG de mesa. Segundo o
autor, ambos continham o mesmo foco, como a criagdo de personagens baseados em
estatisticas além de grande conjunto de habilidades e possibilidades de evolugdo diferentes.
Estas caracteristicas basicas do RPG serdo transportadas para os primeiros jogos on-line. Com
a vantagem de ndo se estar olhando diretamente para os jogadores, mas ter entre eles uma
interface de jogo, que oferece oportunidade a que uma tunica pessoa desenvolva vdrios
avatares, personagens no jogo, € possa expressar-se com diferentes identidades, explorando
diferentes faces do seu eu.

Os primeiros games on-line a possibilitarem a interacdo entre jogadores dispersos
geograficamente foram os MUDs (Multi-Users Dungeons). Murray (2003) explica que os
MUDs permitiram que jogadores distantes entre si compartilhassem, através da internet, em
tempo real. Desta forma, o texto digitado por jogadores cadastrados em qualquer parte do
planeta aparecia na tela dos demais participantes a0 mesmo tempo em que eles improvisavam
as cenas e imaginavam coletivamente mundos fantasiosos. Este jogo mantinha as descri¢des
de espagos fisicos, movimentos, personagens e itens e trazia as formas de interagdo
determinadas por palavras-chave que indicavam a acdo que estava sendo realizada.

O primeiro MUD surgiu em 1978, desenvolvido por Roy Trubshaw e por Richard
Bartle, estudantes da Universidade de Essex, na Inglaterra, uma mistura de chat e RPG,
exibida em um computador PDP-10. Segundo Azevedo (2009), enquanto os estudantes
consertavam o DEC SYSTEM 10 da Universidade, descobriram uma forma de utilizar a
memoria compartilhada entre maultiplos programas. Esta descoberta permitiria que diversos
usudrios usassem a mesma base de dados e, assim, pudessem jogar um mesmo game.

Trubshaw criou em texto uma representacdo virtual da primeira casa que seus pais
compraram, reproduzindo-a em detalhes. Os jogadores acessavam o programa e se
movimentavam pela casa, digitando textos simples. Em decorréncia deste processo, Azevedo
(2009) registra a criagdo do conceito de aventura no estilo multijogador. Da parceria entre
Trubshaw e Richard Bartle, que transformou a base de dados compartilhada de Trubshaw em
uma aventura com armas € monstros, surgiu, a primeira versio de MUD. Embora o livro
Dungeon Master de William Dear, entre outras fontes, sugira que havia outros MUDs

anteriores e que os estudantes da Essex ndo conheciam.
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Figura 72 — Tela do primeiro MUD desenvolvido por Trubshaw e Bartle

O interessante é observar que essa primeira comunidade online de jogadores era
formada por amigos, e pessoas com um perfil parecido, estudantes da mesma Universidade.
De certa forma se conheciam antes de entrar no jogo, as interagcdes ndo surgiram entre os
sujeitos a partir do jogo, mas sdo anteriores ao jogo. Esta é uma das diferengas marcantes em
relacdo as comunidades que surgiriam pouco depois.

Com mais de 20 anos de criacdo ainda hoje encontraremos uma versio deste primeiro

MUD sendo executada em www.british-legends.com, € uma versdo do seu descendente

MUD?2 executada em www.mud2.com. A permanéncia do jogo, ¢ indicio que mesmo quando

ja dispomos de resolugdes griaficas avangadas, encontraremos os que ainda preferem as
referéncias do imagindrio literdrio onde as imagens e as a¢des surgem por meio das palavras
escritas. Durante estas duas décadas, o perfil dos jogadores do MUD modificou e o jogo
expandiu-se para fora da Essex e também da Inglaterra. A expansido marca entdo a formagio
de comunidades de jogadores cuja caracteristica comum € o gosto por aquela modalidade de
jogo e pelo tipo de ag@o que poderia ser realizada por suas personagens.

A partir de 1985, outros MUDs sdo desenvolvidos, sendo SHADES, o primeiro MUD
comercial do mundo. Este game era acessado por em torno de quatro mil pessoas por semana

no Reino Unido através do sistema Prestel, da Micronet, que pagavam por hora a British
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Telecom, para manterem-se conectados e jogando. A comercializacdo do SHADES abre
precedentes para que outras empresas de entretenimento invistam no desenvolvimento de
jogos comercializaveis para o publico on-line.

Neste caso, o investimento financeiro por parte do jogador passa a representar para a
empresa desenvolvedora uma garantia de que este tentard permanecer jogando tanto tempo
quando julgar que valha este investimento. A comercializacdo dos jogos online é regular em
nossos dias, permitindo também o surgimento do jogador que joga para ganhar dinheiro com
0 jogo, ou melhor com a venda de seus avatares dentro do jogo, mas esta ainda é outra

histoéria.

MICRONET 800 (<C> 60043744a

You are about to enter

Multi user
adventure

proceed with caution !
key #

Figura 73 — SHADES - langado no natal de 1985

Outro MUD popular foi o AberMUD, escrito em 1988 por Alan Cox, também ficou
conhecido como Anarchy, e posteriormente por Aberystwyth. J& Avalon, the Legend Lives,
1989, foi o primeiro MUD a combinar um enredo consistente de fantasia com uma aventura
comercial. Os exemplos citados acima servem para observarmos como os MUDs
conquistaram espaco e ganharam adeptos. Mas o que levava tantas pessoas a se envolverem
neste tipo de jogos? O que estava por tras dos textos descritivos, digitados e simultaneamente
lidos por todos os demais jogadores on-line?

Segundo Turkle (1997, p.23) o fascinio pelos MUDs ¢€ justificado por serem lugares
onde o eu € miltiplo e construido pela linguagem, lugares onde as pessoas e as maquinas
mantém entre si uma nova relacdo, podendo até ser confundidas umas com as outras (em

referéncia aos bots). A autora afirma que “os MUDs constituem objetos evocativos para
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pensar acerca da identidade humana”. A questdo é que os MUDs introduzem outras idéias e
perspectivas a vida cotidiana das pessoas comuns. Como uma vdlvula de escape para uma
realidade paralela, muitas vezes mais real que a prépria realidade. De acordo com um jogador,
cuja personagem € uma mulher que se faz passar por homem: “Isso é mais real do que a
minha vida real”, referindo-se ao MUD do qual participa. Manter-ser oculto pela identidade
do avatar pode ser atrativo ndo apenas para pessoas que se julgam excluidas socialmente, mas
também para aqueles que querem experimentar ser outro; sair do lugar comum, ser outro sem
comprometer o meu eu original — minha identidade principal.

Este pensamento encontra respaldo em Murray (2003) que afirma que esse tipo de
game envolve a producdo continua e colaborativa de histérias que misturam o narrado com o
dramatizado e que sdo compartilhadas pelos jogadores como uma realidade alternativa em que
todos vivem, dentro do jogo. A possibilidade de viver uma outra realidade compartilhada com
pessoas reais em que, na andlise de Turkle (1997), o eu é construido e as regras de interagdo
social s@o elaboradas, e ndo recebidas. Diferente do que ocorre na sociedade em que vivemos
cujas regras de convivéncia e interacdo encontram-se estabelecidas em fungfo de valores
culturais, sociais, éticos € morais.

Sherry Turkle realizou um extenso estudo, em meados dos anos de 1990, sobre as
relacdes e os processos de interagdo presentes neste tipo de game. Em suas anotacdes
percebemos que as personagens construidas ndo precisavam corresponder ao individuo real,
muito menos ter algum tipo de relacdo com sua vida cotidiana, ao contrdrio funciona mesmo
como um espago alternativo em que o individuo tem a liberdade de ser quem ele gostaria de

ser, e isso ndo se restringe a tributos fisicos, mas principalmente sociais e psicoldgicos.

Num jogo de computador interativo, baseado em texto, (...) milhares
de jogadores gastam até oitenta horas por semana participando em
exploracdes e guerras intergaldcticas. Por meio de descri¢cdes e comandos
escritos usando o teclado, eles criam personagens que mantém encontros
sexuais (casuais e romanticos), desempenham profissdes e levantam cheques
de vencimento, participam em rituais € comemoragdes, apaixonam-se e
contraem matrimonio.

Noutro jogo baseado em texto, cada um dos quase dez mil jogadores
cria uma ou varias personagens, especificando o respectivo sexo e outros
atributos fisicos e psicoldgicos. As personagens nido sdo necessariamente
humanas, e hd mias do que dois sexos. Os jogadores sdo convidados a
participar na construcio do préprio mundo computadorizado onde se movem.
Usando uma linguagem de programacao relativamente simples, podem criar
uma sala no espaco de jogo, na qual lhes cabe organizar o cendrio e definir as
regras. Podem encher a sala de objetos e especificar como € que estes
funcionam. (TURKLE, 1997, p.13)
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Turkle (1997) conclui que os MUDs proporcionam a seus jogadores a sensagdo de
pertencimento a um grupo. Os MUDs, para muitos de seus jogadores, eram vistos como um
veiculo de mobilidade social virtual. Abrindo espago para a construcdo de relacdes talvez
impossiveis fora desta realidade virtual social. Se os MUDs em algum momento foram usado
pelos jogadores como lugares de divertimento e de fuga de experi€ncias de lares desfeitos,
pais alcodlicos, maus tratos fisicos e abusos sexuais na vida real; observa-se uma mudanga no
perfil dos jogadores com o aumento do nimero de jogos e de jogadores conectados. Melhor
dizendo que as razdes que levam estes individuos a participarem destes jogos passam a ser
desvinculadas de qualquer problematica de sua vida real.

A popularidade dos MUDs aumentou muito entre os anos de 1985 e 1995, para
Azevedo (2009) esta popularizacdo foi o suficiente para despertar o interesse das empresas de
desenvolvimento de games. O Meridian 59, da 3DO Software, foi lancado em 1996, um MUD
com graficos avangados e recursos multimidia. Mesmo que a interagdo continuasse baseada
em texto, o jogador tinha outros elementos visuais que enriqueciam o imaginario concreto do
game. A intera¢do passa entdo a ocorrer através de avatares que representam o jogador no
espaco de jogo. As personagens, antes apenas descritas no imagindrio de seus jogadores,
ganham um rosto, corpo e acessorios, assim como o espaco de jogo ganha também uma
referéncia visual. O Meridan 59 representou um salto no mundo virtual.

Entretanto simultaneamente a expansdo dos MUDs, dentro de uma nova proposta de
interacdo gréfica, encontraremos o surgimento dos MOOs que trazia uma proposta de escrita
diferenciadas por permitir adi¢do de novas programacdes a estrutura original do jogo.

MOO, ou Multi-user dungeon Object Oriented, foi criado em 1992 por Pavel Curtis,
possuia algumas caracteristicas dos MUDs, em especial as relacionadas a criacdo de
personagens que interagem em locais de aventuras. O MOO mantinha a interacdo entre seus
jogadores em tempo real e simultineo por meio da escrita e abria possibilidade aos usudrios
de criarem e expandirem o proprio ambiente que passa a ser integrado com a participacdo
destes. Desde entdo os ambientes de jogo tornam-se dgeis e passam a ser (re)modulados de
acordo com a interacdo entre personagens e destas com/no préprio entorno. Curtis conjugou o
conceito de objetos e uma linguagem de programacdo (programacdo em LambdaMOO).
Curtis no Manual para Programadores, versdo 1.8.0p6 de 1997, define o MOO:

LambdaMOO is a network-acessible, multi-user, programable,
interactive system well-suited to the construction of text-based adventure
games, conferencing systems and other collaborative software. Its most
common use, however, is as a multi-participant, low-bandwidht virtual
reality, and it is with this focus in mind that I describe it here (CURTIS,
1997.p.1).
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Santaella (2004) sintetiza a definicdo de afirmando que MOOs sdo MUDs orientados
para objetos e que se apresentam mais abertos por nao seguirem regras de jogo fixas, como
nos MUDs. Os usudrios podem reconfigurar os espagos dos MOOs, criando novas salas e

introduzindo outras modificagdes.

Figura 74 - LambdaMOO

Com o surgimento do MOQ, assistiremos a formacdo de uma coMOOnidade, visto
que a cria¢do de uma personagem faz com que o jogador paute um campo de significagdo que
lhe serd especifico, ou seja, atribui-lhe nome(s) ou apelido(s), descreve sua casa, cria seus
objetos de uso pessoal ou coletivo, além de estabelecer contato com os demais jogadores
daquele local. Os grupos de jogadores se diferenciam pelas caracteristicas adicionais que
incorporam ao jogo. Os contatos com os outros jogadores dentro do espaco de jogo ganham
maior liberdade, no que diz respeito as restricdes de comunicago antes existentes nos MUDs.
Existe a possibilidade de didlogo e de constru¢do de narrativas diferentes das pré-existentes

2

no sistema. E como pensarmos que os jogadores poderiam criar um jogo dentro do préprio
jogo.

A partir da explicagdo do que s@o os MUDs e MOOs, de como funcionam e suas
dindmicas de jogo e de interagdo, podemos concluir que ji eram games jogados por vdrios
jogadores ao mesmo tempo. Contudo, segundo Azevedo (2009), o termo massively
multiplayer foi usado pela primeira vez em Meridian 59, em 1996, quando Trip Hawkins, da
3DO, explicava as caracteristicas do jogo a imprensa jogo e citou os termos massively
multiplayer (jogadores em massa) e 3D persist world (mundo tridimensional persistente), que
continua a existir na memoria do computador mesmo quando o jogador encontra-se

desconectado.
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O Meridian 59 representou o marco da passagem dos RPGs, MUDs e MOOs para a
nova geracdo de jogos RPG on-line.

Os MMORPG, sigla para massive multiplayer online role playing games, ou jogos de
interpretacdo on-line em massa, conforme Bobany (2008) permitem ao jogador criar seu
personagem e dividir suas aventuras com centenas € milhares de outros jogadores. Games
como World of Warcraft, Ultima online (langado por Richard Garriot, pioneiro dos RPGs) e
Guild wars fornecem ao jogador a oportunidade de explorar mundos fantdsticos, derrotar
criaturas, acumular tesouros, interagir e duelar contra outros jogadores. E neste percurso
associar-se a outros jogadores e formar novas comunidades onde discutem estratégias que
possam ser aplicadas pelos seus pares para melhorarem seus desempenhos no jogo.

Os MMORPGs além de apresentarem uma trama abrangente e genérica, e ter o
protagonista criado pelo préprio jogador, também permitem ao jogador construirem sua
prépria trajetéria. Bobany (2008, p.155) afirma que seja “no papel de aventureiro ou
explorador, este herdi ndo possui uma histéria muito desenvolvida, e € a personalizacdo de
suas habilidades que o torna interessante”. Desta forma a dire¢do da trama serd dada 4 medida
que o jogador percorre sua jornada ndo-linear tomando as decisdes que o levaram ao proximo
ponto de sua historia.

A partir de meados da década de 1990 assiste-se ao inicio da febre dos jogos para
multiplos jogadores em massa on-line. Azevedo (2009) confirma estd perspectiva
apresentando os dados do lancamento do MMORPG Kingdom of the Winds, lancado em
1996, pela Nexus, que atraiu mais de um milhdo de assinantes, e o langamento do MMORPG
Lineage, em 1998, pela NCroft com projeto de Song, que alcangou 4 milhdes de jogadores,

mas da metade deles na Coréia.
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Figura75a - Kingdom of the Winds Figura75b - Kingdom of the Winds  Figura 75¢ - Kingdom of the Winds
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Figra a — Lineage ' Figura 76a — Lineage

O desenvolvimento de hardwares e softwares, o aprimoramento das interfaces
graficas, bem como o aumento da velocidade de conexdo da internet, possibilitou o
aprimoramento dos jogos on-line. E em 1999, o EverQuest ¢ lancado pela Sony Online,
primeiro  MMORPG totalmente tridimensional, com graficos avancados que ndo
prejudicavam o desempenho do jogo. Entretanto o que chama a atencdo neste momento,
segundo Azevedo (2009) € a atitude de alguns jogadores que comegam a vender itens virtuais
por dinheiro real em sites de leildo.

Em meio a tantos mundos fantésticos e outros particularmente ambientados na histéria
medieval, surge Erinia, lancado pela Ignis Games, primeiro MMORPG totalmente
desenvolvido no Brasil, e que também vem a reforcar a ideia de possibilidade de
relacionamento pessoal.

Erinia®!' tem sua histéria inspirada no folclore brasileiro, envolvendo contos, lendas e
personagens dos diversos cantos do pais. Inicialmente, o game conta com cerca de 130
espécies e variacdes de monstros, incluindo Saci, Lobo-Guard, Alma Penada, Caipora,
Capelanta, Gog6, Homem do Saco chegando a ter um dragio (o unico sem origem no folclore
brasileiro). O game ainda conta com mais de 100 guests, e um enorme mundo on-line que

inclui quatro cidades e diversos ambientes para serem explorados com outros jogadores.
3.3.2. Sociedades virtuais — reflexdo sobre a dindmica das relagcies

Hermano Vianna (apud AZEVEDO, 2009) afirmou que os pontos de encontros
imagindrios das novas geracdes seriam fornecidos pelas paisagens dos videogames. O autor
justifica sua afirmacdo ao explicar sobre a construcio de Norrath, um mundo virtual,

“desenhado, talvez, como nosso mundo real, para incentivar a interacdo social e a

81 http://www.guiadohardware.net/comunidade/lancado-erinia/148089/, acessado em 05/05/2009.
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comunicagdo entre os vdrios participantes, que formam clds e outros grupos politicos”.
Percebemos entdo que o fato dos mundos virtuais serem construidos para favorecerem as
interagdes, nem sempre facilitadas no mundo fisico, permite ao jogador construir uma espécie
de segunda vida, que corre paralela a vida real.

Os MMORPGs acabam por contrariar um dos esteredtipos dos jogos eletronicos €, de
acordo com Azevedo (2009), o de que eles supostamente privariam o jogador, em especial
criangcas e adolescentes, do convivio social, introvertendo-os e isolando-os da sociedade.
Entretanto, percebemos que a caracteristica mais atraente do gé€nero € justamente seu
potencial socializador.

O sucesso dos MMORPGs foi tanto, desde o seu langamento, que todos os diversos
tipos de jogos t€m apresentado versdbes MMOG (massive multiplayer online game), sejam
gratuitas ou requerendo assinatura mensal. Bobany (2008, p.179) comenta que “a
caracteristica comum € a énfase na interacdo entre os jogadores e a competicdo”. Azevedo
(2009) coloca que os MMOGs podem ser definidos como espacos de geragéo e circulacéo de
informagdes. Neste sentido, segundo o autor, os jogadores compartilham e convivem no
mesmo espago, e suas agdes afetam ndo somente a si proprios, mas também ao ambiente
como um todo.

A situacdo vivenciada pelos jogadores é uma situacdo de vida em sociedade, onde
regras de convivéncia sdo estabelecidas durante o jogo para garantir a evolu¢do dos mundos
virtuais habitados por eles. Como estes jogos ndo possuem um fim, € importante que se pense
em formas persistentes e evolutivas de estrutura e de relacdes.

Segundo Lévy (2001), o mundo virtual dispde as informag¢des em um espaco continuo
e o faz em fun¢do da posicdo do explorador ou de seu representante dentro deste mundo
virtual. Esta informacdo em fluxo designa dados em estado continuo de modificagdo,
dispersos entre memdrias e canais interconectados. E no fluxo continuo da informacao que se
processa as modificagdes e expansdes do mundo virtual, a cada nova acdo do jogador o
mundo se reconfigura.

Um mundo virtual pode simular fielmente o mundo real. Pode permitir ao
explorador que construa uma imagem virtual muito diferente de sua
aparéncia fisica cotidiana. Pode simular ambientes fisicos imagindrios ou
hipotéticos, submetidos a leis diferentes daquelas que governam o mundo
comum. Pode, finalmente, simular espagos ndo-fisicos, do tipo simbdlico ou
cartografico, que permitam a comunicagdo por meio de um universo de
signos compartilhados. (LEVY, 2001, p.72)

O importante é que estejam definidos para todos os jogadores os signos e simbolos que

podem ser utilizados dentro do sistema do jogo. Mesmo que algumas regras sejam definidas
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ao longo do jogo, existe um roteiro bdsico da histdria, seus personagens, atributos e
possibilidades definidos inicialmente pelos desenvolvedores.

Lévy (2001) explica que existem duas caracteristicas gerais distintas no mundo virtual:
a imersdo e a navegacdo por proximidade. Os individuos ou grupos de jogadores s@o imersos
em um mundo virtual, e desta forma, possuem uma imagem de si mesmos e de sua situacio
de jogo na qual se encontram. Enquanto na navegag@o por proximidade, o mundo virtual é
que orienta os atos do individuo ou do grupo. Podemos assim afirma que um mundo virtual é
um universo de possiveis, calculdveis a partir de um modelo digital. O autor aponta que é na
interagdo com o mundo virtual que os jogadores o exploram e o atualizam simultaneamente,
concluindo que as intera¢des podem enriquecer ou modificar o0 modelo, tornando o mundo
virtual um vetor de inteligéncia e criacdo coletivas.

Mesmo quando consideramos que em muitos dos MMORPGs hoje existentes
possamos apenas evoluir as personagens do jogo e conquistar-lhes itens para sua colecio. Os
modelos de interagcdes se modificam a partir dos grupos que sdo formados dentro do jogo e
pela forma como estes grupos organizam suas estratégias de avanco na narrativa € no
ambiente do jogo. Os jogadores constroem outra histéria paralela e diferente de sua propria,
organizam comunidades, estabelecem lagos e relacionamentos que podem ou ndo migrar para
o mundo fisico de sua existéncia. E que nfo se interrompe quando o computador € desligado,
em funcio dos jogos via internet serem persistentes.

Lévy (2001) afirma que o melhor uso que podemos fazer do ciberespaco é colocar em
sinergia os saberes, as imaginacdes, as energias espirituais daqueles que estdo conectados a
ele. Neste sentido, e analisando da l6gica dos games on-line, as guildas (ou clds), nas palavras
de Azevedo (2009) sdo elementos de fundamental importincia nos MMOGs. Dentro do
modelo de guildas encontra-se um novo modelo de relagdo: a ajuda mitua. O autor explica
que nessa relacdo social: jogadores donos de personagens distintos, mas com objetivos em
comum (uma identidade), unem-se para cumprir missdes especiais, guerrear com outros clas e
socializarem-se em meio a um contexto virtual, outra prova cabal de que a necessidade de o
homem viver em sociedade também se reflete no ciberespaco.

As regras e codigos de conduta estabelecidos entre os jogadores podem ndo
semelhantes aos que encontramos fora do jogo, mas atendem as necessidades e as
expectativas daqueles que jogam. Para muitos jogadores, a interacdo que ocorre na rede, pode
dar suporte para suas relacdes sociais em seu cotidiano. O jogo pode revelar-se o local em que
os jogadores testam condutas, atitudes, e a¢des que no mundo fisico ndo seriam possiveis. E

aprendem a construir parcerias, a realizar acordos e a trabalhar em equipe.
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Assim sendo, ndo existem vencedores ou perdedores. Para serem bem sucedidos, os
jogadores devem cooperar mais do que competir. Jackson (1984) alerta para as surpresas que
podem surgir em relagdo a personalidade que se sobressai em seus amigos companheiros de
jogo. Segundo o autor, é possivel que encontremos um grupo bastante heterogéneo; um deles
pode se sair mais ganancioso e querer mais do que a parte do tesouro que a ele caberia; outro
pode ser mais covarde, sempre o Gltimo a entrar em combate; um terceiro pode ser do tipo
“guerreiro louco”, que sempre se atira de cabeca em uma luta, sedento de sangue!

Como um cla para ser bem sucedido em uma empreitada precisa reunir integrantes
com personalidades e caracteristicas diferentes. As guildas virtuais, na fala de Azevedo
(2009), podem ser encaradas como uma espécie de resgate de valores, como companheirismo,
equacdo de forcas etc. S@o as guildas, as comunidades virtuais que coexiste dentro de uma
sociedade maior que é o jogo. Se dentro das comunidades a colaboracio e o
compartilhamento sdo fundamentais para reunir forca e destreza, em relacdo a sociedade
virtual como um todo, presente neste mundo virtual desenvolvido dentro do jogo, existe a

competicao entre grupos, comunidades ou mesmo entre individuos.

3.3.3. Interfaces Sociais x Interagées por Games 9 Reflexoes

Concluimos que tamanha semelhanga com o mundo vivido fora do jogo faz dos
MMOGs os games com maior nivel de interatividade possivel, até o momento. Assis (2007)
alerta para que ndo nos esquecamos de que a maior interatividade ainda € entre pessoas reais
que querem trocar experiéncias, e essa troca sO € possivel se as experiéncias forem
suficientemente estdveis. Deve existir certa dose de previsibilidade e de regras para que as
trocas se processem de forma produtiva para todos os jogadores. A interface aproxima as
pessoas que mesmo distantes geograficamente compartilham a mesma experiéncia de jogar.

Azevedo (2009) completa, afirmando que como ‘“realidade paralela, os MMOGs
interferem cada vez mais na vida real dos jogadores, mostrando-se como espaco para
comunicagdo, disseminagdo de cultura e de socializagdo”. Socializagdo que ganha o mundo
visto que os jogadores encontram-se geograficamente dispersos. Neste sentido, as pessoas
tendem a buscar outros conhecimentos e formarem parcerias, mesmo fora do jogo, mas que
possam vir a ser tteis durante sua imersdo no mundo virtual.

Desta forma, parafraseando Bobany (2008), dizemos que os jogadores tendem a

desenvolver um “estilo de vida” que suporte seus jogos, ndo os isolando socialmente, mas
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expandindo os limites de seus contatos e interacdes sociais para os universos paralelos
delimitados pelo jogo.

O estudo da gamearte e das interfaces que permeiam a criagdo e desenvolvimento de
jogos eletrdnicos estd muito além do que foi apresentado neste momento. A intencdo foi
apresentar a producdo de gamearte, com foco tanto na recontextualizagdo de jogos que
conquistaram o mercado, fazendo uma releitura poética e estética de suas interfaces graficas,
mas também apresentar as possibilidades de desenvolvimento de interfaces de jogos que
envolvam realidade virtual e realidade aumentada, como apresentado em alguns trabalhos
apresentados na secdo anterior. E finalizando com a abordagem dos jogos multiusudrios que
configuram-se como interfaces sociais, permitindo a formacdo de comunidades de jogadores

que se apresentam como uma outra forma de relacionamento social.
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Secao 4 | Visao computacional no imaginario artistico

Nesta se¢do destacamos o desenvolvimento da visdo computacional, em fungéo da sua
importancia para que ocorra a interatividade mais natural entre seres vivos e maquinas.
Abordamos os parametros iniciais estabelecidos por David Marr para a defini¢do de visdo
computacional, bem como os campos de estudo e aplicacdes hoje existentes. Reflete-se sobre
trabalhos artisticos em que o uso desta tecnologia torna a intera¢do do atuador com a obra,
mais natural e proxima de seus movimentos cotidianos. Finalizamos a secdo com a
apresentacdo de estudos em que se conjuga visdo computacional e inteligéncia artificial,

discorrendo sobre as possibilidades artisticas de seu uso.

Visdo computacional é uma ciéncia baseada em fundamentos tedricos, a
qual requer experimentos para que seja validada uma teoria e/ou
algoritmo. Assim, adicionalmente a intengdo de se estudar percepcdo visual
orientada por tarefa (visGo com proposito) e realimentacdo visual,
propomos o desenvolvimento de um sistema de visdo binocular capaz de
alterar seus parametros de aquisicdo de imagens em tempo real.
Conseqiientemente, a aquisi¢do de imagens torna-se um processo dindmico
a ser controlado de acordo com as informagdes visuais jd obtidas e ainda
por extrair. As informagdes provenientes das imagens sdo empregadas no
controle de pardmetros como atitude angular da cabega, vergéncia entre as
cdameras, distdancia focal, foco e abertura do diafragma, através de sinais de
ativacdo enviados por uma rede de computadores que hospedam os

algoritmos de visdo e controle. (LVCAP-ITA/INPE)*

Com o surgimento da visdo computacional, na década de 1970, os pesquisadores
comecaram a implementar técnicas de processamento de imagens. Inicialmente, a criagcdo de
sistemas de visdo computacional era considerada de dominio de engenheiros e de cientistas da
computagdo nas areas de processamento de sinais e inteligéncia artificial, o mesmo se
percebia com o desenvolvimento de aplicagdes desta tecnologia.

Em Aquarius (2009), apresentada na exposicio Instinto Computacional®, exploramos
a ideia de instinto de preservagdo por parte dos seres de Aquarius face ao instinto predador
humano. Na auséncia de movimento os seres de Aquarius se multiplicam, contudo ao ser
detectado movimento proximo eles se afastam. A elaboracdo da obra espelha-se em
referenciais de pesquisas pratico-tredricas, como A-Volve de Christa Sommerer e Lautrent

Mignonneau (1994/95), que propdem uma instalacio que lida com o conceito de vida

82 Laboratério de Visdo Computacional Ativa e Percep¢io ITA-INPE http://www ele.ita.br/~labvisao/
8 #8.ART — 8° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia. 16/09 a 30/09/2009 na Galeria Espago Piloto —
UnB/DF. E de 23/10 a 03/11/2009 — Museu Nacional da Reptiblica /Brasilia-DF.
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artificial, em um trabalho com peixes e outras criaturas aqudticas cujo objetivo € fazer o
espaco virtual ganhar vida, por meio de criaturas virtuais, vistos como agentes de softwares
semelhantes a sujeitos reais. Outra referéncia, VR Aquarium de Diana Domingues e Grupo
Artecno UCS (2005) é um ambiente imersivo em realidade virtual e realidade aumentada,
com imagem em telepresen¢a de um aquarium, instalado no Museu de Ciéncias Naturais da
Universidade de Caxias do Sul, mixada a ambiente em modelagem tridimensional com peixes
sintéticos. Aquarius propde a interacdo a partir do instinto cacador do homem, frente ao
instinto de preservacdo do seres virtuais presentes no ambiente da obra. Aquarius (2009)
utiliza a visdo computacional para o rastreamento do movimento do atuador dentro do espaco
de interacdo. A partir do movimento capturado e interpretado, imagens e sons intimamente
relacionados a dgua se alternam e se modificam. A reagdo instintiva do atuador frente aos
estimulos visuais e sonoros, bem como as mudancas geradas por essas reacdes compde a
poética do processo criativo da obra. Os seres virtuais provocam explosdes e liberam gases
para tentar afastarem o ser humano que invade seu espaco. Como as pessoas reagem a dgua
quando se sentem envolvidas por ela? Aquarius acontece a partir da intervengdo, participagio

e reacdo dos atuadores.

Figura 77 — Aquarius (2009)
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Segundo Almerindo Rehem e Fernando H. V. Trindade (2009), com o avango das
tecnologias de informagdo, desenvolveram-se computadores com maior capacidade de
processamento grafico e ferramentas cada vez mais poderosas para se trabalhar com visdo
computacional. Essas ferramentas consistem em bibliotecas (codigo fonte) disponiveis em
diferentes linguagens de programagdo que agrupam funcionalidades de processamento de
imagem e video. O uso dessas bibliotecas possibilita o desenvolvimento de técnicas como
rastreamento de movimentos e de caracteristicas humanas em video de execucdo em tempo
real ou identificacdo de caracteristicas humanas nesse formato de video. Com o
desenvolvimento de softwares e hardwares, combinado ao rdpido crescimento do open-
source, viabilizou-se maior nimero de experimentacdes artisticas com técnicas de visdo
computacional.

Os primeiros modelos de visdo computacional tiveram como base a compreensio de
como ocorria o processo de visdo nos seres vivos, como as imagens se processavam no
aparelho 6ptico e como eram interpretadas pelo cérebro para que fossem reconhecidas como
fidedignas a uma realidade observavel. Entretanto, segundo Aldo von Wangeheim e Eros
Comunello (2005), o conhecimento de como funcionam os mecanismos de percepcdo visual
nos animais € insuficiente para que se possa aplicar algum mecanismo de engenharia reversa
que permita modelar ou imitar a percep¢do visual bioldgica. Sendo assim, ainda ndo existe

modelo genérico de percepcdo visual passivel de ser aplicado na pratica.

Figura 78 — Analogia do sistema de visdo humano e computacional.

Atualmente, o que existem sdo diversos métodos (algoritmos) para resolver tarefas
determinadas, que, por serem especificos, raramente podem ser generalizados para varias
aplicacdes. Assim, na maioria das aplicagdes de visdo computacional, os computadores sio

pré-programados para resolver uma tarefa em particular, conforme afirmacdo de Rehem e
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Trindade (2009). Aos poucos esta pré-programacao tem sido substituida pelo crescente uso de
métodos que envolvem uso de inteligéncia artificial.

Buscamos fornecer uma visdo geral do funcionamento e caracteristicas de um sistema
de vis@o computacional. Explorando as possibilidades que existem no uso da visdo
computacional, apresentamos suas aplicagdes na arte computacional interativa. Sem descartar
0 uso deste sistema em outras dreas do conhecimento, apresentamos trabalhos que aplicam a

vis@o computacional como interface de interagdo com o ambiente virtual.

3.1. Do biolégico ao Computacional

David Marr (MARR, 1976; VAINA, 2004; LEYMARIE, 2006) foi o pioneiro nas
pesquisas da neurociéncia computacional. Marr a partir da neurofisiologia da visdo humana
desenvolve um modelo de interpretagdo que passaria a ser usado na visdo computacional. Seu
modelo estabelecia os niveis de compreensdo necessarios a computagdo da visdo
estereoscopica. A teoria da visdo de Marr soluciona os problemas de percepcdo

computacionais, por meio da formulagdo precisa de um algoritmo que aplica um programa de

interpretacdo visual em qualquer contexto fisico.

...solugcdes robustas para o problema de visdo ndo se materializaram,
principalmente porque Marr deixou de fora de sua teoria um fato muito
importante: o de que todos os sistemas visuais existentes na natureza, dos
insetos aos peixes, cobras, pdssaros e humanos, sdo ativos. Sendo ativos,
eles controlam o processo de aquisicdo de imagens no espaco € no tempo,
introduzindo desta forma restricdes que facilitam muito a recuperacdo de
informacdo sobre o mundo tridimensional (reconstru¢do). "Eu movo,
portanto eu vejo" ¢é uma afirmacdo fundamentalmente verdadeira.
Tornando-se estaciondrio o olho humano, comeca-se a perder a percepg¢ao.
(ALOIMONOS, 1993)

As pesquisas de Marr foram o ponto de partida para o estudo do sistema de visdo
computacional e permitiu fosse estabelecido um conceito inicial para este campo. Golan
Levin (2006, p.1) afirma que visdo computacional refere-se a uma ampla classe de algoritmos
que permite aos computadores fazerem leituras e interpretacdes de imagens digitais e de
video. Assim, no desenvolvimento deste trabalho definimos visdo computacional como o
“conjunto de métodos e técnicas através dos quais sistemas computacionais podem ser
capazes de interpretar imagens” (WANGENHEIM; COMUNELLO, 2005). Entendemos a
vis@o computacional como a forma pela qual 'o computador enxerga' e 'interpreta as imagens',
um conjunto de dados numéricos digitais, uma matriz numérica digital descrevendo qualquer

conjunto imagético fisicamente contextualizado.
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Os trabalhos artisticos que fazem uso dessa base conceitual surgiram quase que
simultaneamente as pesquisas cientificas. A primeira arte interativa a incorporar Vvisio
computacional foi, segundo Levin (2006) e Sparacino (2001), também um dos primeiros
trabalhos artisticos interativos. Myron Krueger, entre 1969 e 1974, desenvolveu o Videoplace,
motivado pela sua crenca de que o corpo humano deveria ter um papel na interacio com
computadores. Videoplace foi apresentado como uma instalacio que consistia em dois
espacos fisicos diferentes unidos pelo computador. Cada espaco continha uma tela e uma
camera que captava as silhuetas dos participantes. Estas eram digitalizadas. A partir da
digitalizacdo das silhuetas dos participantes, sua postura, forma gestual € movimentos eram
analisados, e entdo as imagens eram projetadas em duas dimensdes (2D) ao mesmo tempo

numa tela, criando uma experi€ncia visual comum aos participantes, que poderiam interagir

Figura 79 — Videoplace (1969-1974)

entre si ou com objetos virtuais.
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Uma das aplicac¢des da visdo computacional mais utilizada em processos de interagdo
relaciona-se ao reconhecimento dos movimentos do corpo € como este movimento ao ser
capturado e interpretado pelo sistema computacional pode permitir que uma pessoa interaja
com objetos e seres virtualmente modelados. O rastreamento do movimento e da trajetéria de
um corpo em ambiente bidimensional ou tridimensional depende ndo apenas dos algoritmos

construidos, mas também dos equipamentos e sensores utilizados para captura-los.
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3.2. Visao computacional como possibilidade de interacao

A organizacdo de um sistema de visdo computacional depende de sua aplicacdo. A
implementacdo especifica desse sistema depende também se sua funcionalidade é pré-
especificada ou se existe alguma parte de aprendizagem durante a operagao.

A funcionalidade de um sistema de visdo computacional é necessaria para que se
defina a estrutura do projeto e dos equipamentos que integrardo a proposta. De modo geral
Bernd Jdhne (2000) aponta como componentes de um sistema de visdo: (1) a fonte de
radiagdo, pois sem a radiacdo nada serd observado; (2) a cAmera, que capta a radiacdo emitida
pelos objetos de tal forma que as origens da radia¢do possam ser identificadas e processadas;
(3) um sensor, que converte a densidade radioativa do fluxo recebido em um sinal adequado
para tratamento posterior; uma unidade de processamento associado a memoria do sistema; e

(4) agentes que reagem ao resultado da observacao final.
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Apesar de parecer complexo e muitas vezes realmente ser, o resultado artistico final
dos trabalhos aparentam ser mais simples que o suporte técnico, computacional e algoritmico
que o originaram.

David Rokeby desenvolveu Very Nervous System - VNS (1983-2004) é uma instalacdo
interativa que usa cimeras de video, um sistema de percepg¢do artificial, computadores e

sintetizadores para criar um espaco no qual os movimentos do corpo sio traduzidos em sons
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ou musica em tempo real. Embora o trabalho tenha sido experimentado pelo publico como
uma instalacdo interativa de som, sem qualquer componente visual, uma grande parte do
sistema foi um sistema de visdo. A traducdo da imagem em movimento ao som ou a musica
era muito subjetiva, mas levou o artista a pensar sobre as relagdes entre imagem e som, e entre
ver e ouvir. O cardter sensivel do VNS € construido de pequenos instrumentistas virtuais, cada
um improvisa de acordo com seu estilo pessoal, baseado no que "v&" por meio da cimera.
Neste sistema € realizado feedback em tempo real.

Em uma proposta que une musica e producdo de imagens, IdAnce (2009), pista de
danca interativa, gamearte projeto coordenado por Suzete Venturelli, com os bolsistas de
iniciacdo cientifica Leandro Gaby Andersen Trintade e Pedro Guerra Branddo,
programadores, utiliza de um sistema de visdo computacional que objetiva mapear o
movimento do atuadores no espago do jogo. O gamearte apresenta o uso da musica como
meio de geracdo de graficos computacionais artisticos capazes de reforcar no usudrio o
estimulo gerado, ampliando assim a experi€ncia sensorial criada pela musica. Além do
software, o sistema compreende um dispositivo com sensor de captagcdo de movimento

infravermelho, projetor multimidia e um espelho para a instalacdo do ambiente interativo de

imagem e som em tempo real.

Figura 80 — IdAnce (2009)

Sparacino (2001) afirma que as técnicas de captacdo por infravermelho sdo usadas em
sistemas de visdo computacional baseados em monitoramento de organismos em diferentes
condicdes iluminagdo e/ou com projecdo frontal de imagem. As vantagens do uso dessas
técnicas estdo na aplicabilidade da captagdo em tempo real, basta que se tenha uma cimera
infravermelha integrada a um computador pessoal, sem esquecer o software que possibilita a
interpretacdo dos dados captados. Contudo, ndo permite que se faca distin¢do entre as

diferentes especificidades do corpo, apenas o corpo enquanto silhueta contra um fundo.
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Torna-se necessdrio o uso de um modelo de reconhecimento inteligente para garantir um
maior detalhamento do reconhecimento.

No desenvolvimento de um sistema de visdo computacional, devem-se levar em
consideracdo algumas fungdes que foram indicadas por Rehem e Trindade (2009) como
comuns a esses sistemas. A aquisicio de imagem digital, produzida por um ou vdrios
sensores, cujo resultado pode variar entre uma imagem bidimensional, uma cena
tridimensional ou ainda uma sequéncia de imagens, dependendo do tipo do sensor. Nessas
imagens, os valores dos pixels geralmente indicam a intensidade da luz em uma ou vdrias
faixas de cor. O pré-processamento da imagem, realizado antes da aplicagdo de um método de
visdo computacional em uma imagem para extrair informacéo, assegura que ela satisfaga as
condicdes do método. Em seguida, processa-se a extragdo de caracteristicas matematicas da
imagem em vérios niveis de complexidade, tais como detec¢do de bordas, de cantos, de
textura, de formato ou de movimento. Ja a deteccio e segmentacdo referem-se a deteccdo da
relevancia de regides da imagem para processamento posterior. Finaliza-se com o
processamento de alto nivel que inclui a verificacdo da satisfacdo dos dados, a estimativa de
parametros sobre a imagem e a classificacdo dos objetos detectados em diferentes categorias.

Jahne (2000) sintetiza afirmando que a meta do sistema de visdo computacional €
converter as imagens captadas em sinais digitais para que possamos obter informagdes sobre
onde ele estd (geometria, posicionamento a partir de eixos cartesianos), aquilo que é
(ser/objeto), ou quais suas propriedades. De forma mais simplificada, um sistema de visdo
computacional requer uma entrada de dados (imagem) obtida por meio sensores, cimeras, ou
videos. A captagiio, segue-se o processamento, no qual os dados originais sio transformados
em uma informacdo esperada, Rehem e Trindade (2009) exemplificam o sistema de visdo
computacional com uma sequéncia de ac¢des simples: receber uma imagem colorida (dado),
binarizar a imagem (processamento), exibir uma imagem preta e branca em niveis de cinza
(informagdo esperada). A transformacg@o da imagem ocorre a partir de um processo realizado
por métodos contidos em bibliotecas de processamento grafico. Algumas das bibliotecas mais
utilizadas atualmente sdo: OpenCV e OpenGL.

OpenCV (Open Source Computer Vision) foi originalmente desenvolvida pela Intel,
como uma versdo simplificada de Open Source Computer Vision Library (bliblioteca de visado
computacional de codigo aberto). Ela € escrita em C e C++, roda em Linux, Windows e Mac
OS X, e possui métodos bastante tteis a aquisicdo e ao tratamento de imagens, facilitando a
implementagdo de trabalhos com visdo computacional, como segmentacdo de imagens,

reconhecimento de faces e deteccio de movimento entre outros. Segundo Flavia Ost (2008),
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essa biblioteca possui, entre outras, funcdes para captura de imagem de cadmera, para
execucdo de operagdes sobre essas imagens, além de possibilitar a exibicdo dos resultados
com facilidade. Por ser de cddigo aberto, encontramos vdrios algoritmos ja implementados
que podem ser utilizados, adaptados, ou reescritos.

OpenGL (Open Graphics Library) é uma biblioteca de funcdes griaficas e de
modelagem bidimensional (2D) e tridimensional (3D). Em linhas gerais, Cohen e Manssour
(2006) afirmam que a OpenGL é uma Interface de Programagdo de Aplicativos (API —
Application Programming Interface) para a criagcdo de aplicativos graficos. Os comandos e
funcdes desta biblioteca possibilitam acesso a quase todos os recursos do hardware de video.
Entre os recursos graficos disponiveis pela OpenGL encontram-se formas de desenho de
pontos, ajuste de largura de linhas, aplicacdo de transparéncia, mapeamento de texturas,
manipulagdo de iluminacdo e sombreamento, transformagdo de sistemas de coordenadas,
transformagdes em perspectiva e combinacgdo de imagens (blending). Atualmente, segundo os
autores, a OpenGL € reconhecida e aceita como um padrdo de API para o desenvolvimento de
aplicacdes graficas 3D interativas e que geram imagens em tempo real.

Fluidos, trabalho coordenado por Mario Maciel e Suzete Venturelli e desenvolvido por
Johnny Souza e Ronaldo Ribeiro, que tem por objetivo principal a colaboracido entre os
jogadores e o computador, utiliza Inteligéncia Artificial nas a¢des interativas ao provocar no
ambiente de jogo imagens inusitadas na medida em que ocorre qualquer tipo de
movimentacdo, introduzidas no ambiente virtual a partir de algoritmo de fluidos. Um dos
aspectos mais importantes é o desenvolvimento da interface sensério-motora, que, segundo
Venturelli (2007), permite digitalizar os movimentos do jogador por meio de uma cimera
digital, com visdo computacional, provocando a interacdo entre os atuadores e o ambiente
virtual. A elaborag@o do software/algoritmo de fluidos foi realizada com a linguagem C/C++
em conjunto com as bibliotecas SDL e OpenGL. A manipulacdo de fluidos (forma, cor,
movimento e textura) ocorre a partir de gestos dos atuadores que sdo digitalizados por uma

camera digital.

3.2.1 Técnicas de Visdao computacional

Para compreender como a arte computacional interativa pode tirar partido das técnicas
de visdo computacional, € necessério iniciarmos pelos mecanismos bésicos de funcionamento
da visdo que computacionalmente sdo resolvidos e gerenciados por algoritmos. Levin (2006)

lembra que um computador, sem programacdo adicional, ndo tem capacidade sequer para
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atender as mais elementares questdes sobre se um video contém uma pessoa ou objeto, ou se a
cena mostrada acontece de dia ou a noite, entre outras. Wangenheim (2005) aponta uma série
de diferentes técnicas que sdo encontradas em um tnico sistema de visdo computacional, a
saber: técnicas de Optica e iluminagfdo; técnicas de aquisicdo de imagens; técnicas de
processamento e andlise de imagens; além de automacao e controle.

Um dos resultados da implementag@o algoritmica destas técnicas estd na deteccdo de
movimento dentro de um espaco de interacdo. Os movimentos de pessoas (ou outros objetos),
dentro deste espaco podem ser detectados e quantificados utilizando um método
diferenciagdo/comparacdo a partir de um mapeamento prévio. Cada pixel de um campo
previamente delimitado é comparado com seu correspondente pixel no mesmo campo captado
posteriormente. A diferenca de cor e/ou brilho entre estes dois pixels é uma medida da
quantidade de movimento em uma determinada localiza¢do. Estas diferencas podem ser
resumidas em todos os pixels do espago de interacdo, a fim de proporcionar uma tnica
medi¢do do movimento total no campo delimitado. Levin (2006) explica que, em algumas
implementagdes de detec¢do de movimento, o espago é espacialmente dividida em um grid de
células, e os valores provenientes da demarcagao inicial sdo comunicadas para cada uma das
células. Para precisdo, o algoritmo de diferenciagdo/comparacdo depende da iluminagio
ambiente relativamente estdvel e a cimera digital para captura deve estar parada (a menos que
seja 0 movimento da cidmera que estd sendo medido).

Em Zerseher (1991), Joachim Sauter e co-autoria de Luesebrink Dirk, utiliza-se se
rastreamento do movimento ocular numa proposta de instalagdo interativa em que oOs
visitantes de uma exposicdo ao se aproximarem de uma pintura percebem que no local da foto
que estdo olhando ocorrem mudangas na interface grafica. A imagem reage sobre o olhar do
atuador que se julga inicialmente apenas observador da obra, assim mesmo olhando para a
obra mais de uma vez, ndo poderd vé-la no mesmo estado. Segundo Sauter, o projeto foi
desenvolvido como uma reacdo a atitude geral, no final dos anos 1980, de considerar os
computadores como ferramentas. O intuito desta instalacdo foi o de promover uma das
qualidades mais importantes do computador como um meio, promover a interatividade ou

didlogo mutuo.
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Figura 81 — Zerseher (1991)*

Para que a transformac@o na tela seja visualizada pelo observador um projetor atrds do
quadro enquadra a tela que exibe a pintura; por tras desta tela um olho-rastreador € instalado
(camera, infravermelho-light, computador, video-monitoramento de software). A cimera esta
apontando para os olhos dos observadores, enquanto um software analisa o sinal de video e
localiza no centro da a fim de poder calcular exatamente em que parte da pintura, a pessoa
estd olhando. Estas posicoes sdao entdo enviadas para um programa grafico que distorce a
imagem exatamente nessas coordenadas. Se ninguém olha para a imagem para mais de 30
segundos a imagem volta para sua condi¢do original.

Cada vez mais os algoritmos usados em visdo computacional buscam tornar os
trabalhos artisticos que constituem mais interativos, imersivos, possibilitando ao atuadores
sentir-se parte da obra. Levin (2006) afirma que existem técnicas que podem criar relatérios
em tempo real sobre a identidade das pessoas, lugares, movimento gestual, expressdes faciais,
caracteristicas do andar, direcionamento do olhar, entre outras caracteristicas. Embora a
implementacdo de alguns algoritmos exijam entendimentos avangados de processamento de

imagens e estatisticas, uma série de técnicas eficazes podem ser implementadas com

84 Imagem apresentada no http://www.joachimsauter.com/en/projects/zerseher.html, acessado em setembro/2009
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resultados muito bons. Existe, hoje, amplo conjunto de ferramentas livres e comerciais
disponiveis que fornecem o acesso as avangadas funcionalidades da visdo computacional.
Ciberinstalacdes que integrem diferentes sistemas e possibilidades de interacdo
oferecem reflexdes mais amplas, que envolvem arte, tecnologia e as ciéncias. Diana
Domingues, Anderson Maciel e o Grupo NTAV apresentam nessa perspectiva Idolos
Tagueados (2008), uma ciberinstalacdio em realidade aumentada e conexdo on-line para
escritas colaborativas. Todo o ambiente estd tagueado e oferece interacdo com o cotidiano
simbdlico de personagens da histéria da cultura humana, elevados a categoria de idolos.
Quando o visitante apresenta uma etiqueta de c6digo de barra ao leitor laser, chama um idolo,
por exemplo: Carmem Miranda, Ayrton Senna, Pelé. Por visdo computacional uma camera
capta a pessoa e a coloca na projecdo, ao lado do personagem, elevando-a a categoria de
idolo, com seus minutos de fama. A sala possui uma mesa com bandejas decoradas com
etiquetas (tags), com formas geométricas como elementos decorativos. Ao elevar a bandeja
como uma oferenda, surgem objetos sobre as bandejas, como frutas, medalhas, capacetes,
bolas de futebol. A visdo computacional permite que uma camera leia as formas dos padrdes
das rags e interfaces graficas, somadas a computacdo ubiqua, permitem tocar e manipular
objetos virtuais colados sobre o espago fisico. Ampliando o grau de sensorialidade, etiquetas
usadas para a interagdo contém em seu cédigo de barra termos da vida dos idolos, e oferecidas
ao leitor, vdo para um sistema de busca na internet e escrevem frases sobre os personagens,
numa escrita colaborativa de autores distribuidos no planeta. Nessa trabalho vemos a visdo

computacional utilizada em dois sistemas diferentes de captura e interpretacio de imagens.

Figura 82a — Idolos Tagueados (2008) Figura 82b — Idolos Tagueados (2008)
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3.2.2 Campos relacionados a visao computacional

A visdo computacional que tem sido explorada em diferentes propostas artisticas
desde seu surgimento, insere-se em outros campos de estudo que contribuem para o
aprimoramento da técnica e das possibilidades de aplicacdo hoje existentes.

Relaciona-se diretamente a inteligéncia artificial. Uma das propostas da inteligéncia
artificial € o processamento do movimento de robds em determinado espago, combinado a
determinados padrdes de aprendizagem. Esse sistema necessariamente depende de um sistema
de visdo computacional, que por meio de um sensor de visdo, capta as impressdes imagéticas
que sdo processadas e fornecem ao robd informag¢des em que se movimenta. Rehem e
Trindade (2009) reforcam a importancia da fisica nos estudos de visdo computacional, pois
muitos dos sistemas mais avancados requerem o entendimento dos processos em que a
radiacdo eletromagnética, luz infravermelha, € refletida pelas superficies dos objetos e
capturada pelos sensores para formar a imagem. Assim abarcamos campos da fisica que
envolvem a Optica, a fisica dos estados sé6lidos e fisica quintica, visto que alguns sensores
mais modernos requerem conhecimentos de quantica para fornecer uma compreensdo do
processo de formagdo da imagem.

E para ni3o esquecer o pioneiro David Marr é no campo da neurobiologia que
enriqueceremos o estudo e as aplicagdes da visdo computacional a partir do estudo dos
sistemas bioldgicos de visdo. Os sistemas de visdo computacional buscam imitar os sistemas
biolégicos em diferentes niveis de complexidade, possibilitando o desenvolvimento de
indimeras aplicacdes no campo da biologia e da medicina.

Apresenta-se relacionada a outros campos, tais como estatistica, geometria
computacional e processamento de sinais. E os estudos realizados em cada uma das dreas
especificas contribuem para o desenvolvimento da técnica que pode ser aplicada em parcerias
entre os diferentes campos da arte, ciéncia e tecnologia.

As pesquisas avancam, permitindo uma precisio algoritmica que antes parecia ndo ser
possivel. Um exemplo € o rastreamento do movimento ocular na implementagdo de sistemas
que possibilitam maior interacio homem-mdaquina. O artista-pesquisador dessas tecnologias
acompanha as possibilidades exploradas pelas ci€ncias para uso da visdo computacional para
que possa constituir parcerias que contribuam para o desenvolvimento de trabalhos que
contribuam para a solucdo de problemas ou situacdes que envolvam o uso de visdo
computacional. Os trabalhos artisticos em visdo computacional buscam maior interacio

homem-maéquina aproximando a realidade fisica da virtualmente modelada.
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Conclusao

A realizacdo da presente pesquisa ofereceu oportunidade de explorar e compreender
diferentes tipos de interface, padrdes de interatividade, além de confirmar a opg¢do por
aprofundar em estudos futuros nas conexdes e transdisciplinaridade oferecidas pela arte e
tecnociéncia. Apesar de alguns aspectos da pesquisa terem sido abordados com relativa
superficialidade as leituras foram intensas, bem como as interse¢des entre teoria e pratica.

No desenvolvimento da prética, utilizaram-se diferentes interfaces de interagcdo e
exploraram-se alguns modelos de interface grafica. Com estes trabalhos participamos de
exposicoes € mantivemos presenca com publicacdo de artigos em eventos nacionais e
internacionais realizados no Brazil e em ambientes online. O fato de todos os trabalhos terem
sido desenvolvidos sem o suporte de uma equipe foi importante para percebermos que a
prética ganha em complexidade e em variabilidade a2 medida que se pode contar com parcerias
de outras dreas. Por outro lado esta producao sé foi vidvel em funcio do dominio de softwares
grificos e de desenvolvimento de interfaces gréificas interativas, além de linguagens de
programacao.

Os estudos gerais sobre interacdo, interatividade e interface contribuiram para que
fossem estabelecidas as conexdes tdo presentes hoje na arte computacional e na arte
interativa. Verificando que a arte tem se aproximado, dentro da linha de arte e tecnologia, das
ciéncias para tornar-se campo mais amplo de investigagdes, em que se preocupa com a
utilizacdo de interfaces mais naturais, com processos que promovam a simbiose da pratica
com a teoria, e com a confirmacdo do atuador como co-autor nos trabalhos artisticos
interativos.

Durante a investigacdo prético-tedrica, verificou-se que em trabalhos de arte
computacional a escolha e a integracdo de diferentes interfaces relacionam-se diretamente
com O processo criativo. A aproximacdo entre artistas e cientistas tem construido parcerias
que tornam possivel a execucdo de trabalhos mais complexos artistica e tecnologicamente,
integrando tecnologias e possibilidades de interacdo com as interfaces humano-computador.

Os processos interativos artisticos oferecem intimeras possibilidades quando
analisados dentro de perspectivas de hibridizacdo com as ciéncias ao incorporar nas
instalacdes visdo computacional, dispositivos ndo convencionais de interag¢do, sistemas de

feedback, algoritmos genéticos e vida artificial, biofeedback, entre outros sistemas. Abrindo
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espaco para o desenvolvimento de interfaces visuais, sonoras, sensiveis, motoras, que
transpassem o sujeito agente e paciente do processo criativo.

O artista ao dedicar-se a arte computacional deve conhecer as linguagens
computacionais, bem como os c6digos, pois a programagao algoritmica faz parte do processo
criativo. O artista-programador transita entre a arte pratico-tedrica, a ciéncia da computacio e
o design em busca das estruturas ldgicas que torne visivel a poética presente na escrita do
codigo. Confirmou-se a tendéncia do artista-programador em arte e tecnologia trabalhar de
forma colaborativa em equipes/grupos de modo a se aproveitar as potencialidades de cada
membro da equipe que somadas resultam num todo mais produtivo que a soma das partes.
Novos projetos ja se iniciam no Midial.ab - Laboratério de Pesquisa em Arte e Realidade
Virtual, UnB, coordenado pela Prof®. Dr*. Suzete Venturelli, chamado de WiKinaRuaSS, com
o projeto Visdo computacional como possibilidade de interacdo uma CyberTV.

Investigando processos que aplicam visdo computacional como interface de interagao,
além do estudo das interfaces sensoriais e dos dispositivos ndo convencionais de interacio,
conclui-se que o artista tem como fungdo integrar poeticamente estas técnicas, e dar
visibilidade a dados bioldgicos e/ou sensoriais estabelecendo conexdes entre estes dados e
conteidos. Neste sentido, é importante que o artista-pesquisador esteja vinculado a um
laoratério de pesquisa. S6 assim serd possivel fazer com que estes trabalhos ganhem em
consisténcia e qualidade, oferecendo oportunidade de se produzir de forma dindmica e
colaborativa.

Os estudos realizados durante o mestrado e a elaboragdo desta dissertacdo abriram
novos caminhos que serdo ampliados com a continuagcdo destas pesquisas no doutorado
interligando arte e tecnociéncia direcionadas para o estudo das ciéncias da interface.
Contribuindo para o campo da arte transdisciplinarmente por meio da ciéncia, da fisica e da
biofisica no desenvolvimento de interfaces que déem visibilidade artistica a processos fisicos
e organicos, buscando uma aproximagao com as teorias que integram o estudo da endofisica
presente nas estéticas tecnoldgicas.

Dando sequéncia as pesquisas iniciadas nesta etapa, direcionam-se os estudos para
interfaces Uimidas, sensiveis, tangiveis, pervasivas e invisiveis. Aponta-se, também, para o
estudo da inteligéncia artificial e das redes neurais no desenvolvimento de dispositivos nao
convencionais de interacdo. Aos poucos, faz-se a substituicdo dos programas proprietdrios de

desenvolvimento, por softwares livre e pelos de codigo aberto. Neste sentido opta-se num

% WikinaRua é um dos 4 projetos selecionados pelo XPTaLab do Ministério da Cultura em 2009.
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primeiro momento pela utilizacgdo do Processing que é uma linguagem simplificada,
construida sobre Java e desenvolvida para artistas, que permite o desenvolvimento facil de
processos de software, enquanto o sua interface simples esconde as complexidades da escrita

e compilacdo do cédigo.
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