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RESUMO

Essa pesquisa investiga o fendbmeno da interacdo por sistemas computacionais em
obras artisticas nas quais ha a participacdo das qualidades aparentes das interfaces
na experiéncia da obra. Para isso, é estabelecido o conceito de OSTENSIVIDADE,
que enfatiza resultados formais tornados possiveis por meio de tais sistemas, ou
que tendem a abstracdo ndo mimética, propondo objetos estéticos autdbnomos.
Como a pesquisa estuda as obras de arte interativas, sao investigados os conceitos
de INTERATIVIDADE e os diversos tipos de INTERFACE. Fundamentada pela
relacdo entre conceitos advindos da filosofia, teoria cinematografica, ciéncia da
computacgao, arte e design, o conceito proposto descreve as interfaces e processos
de interacao nas quais ha maior evidéncia do funcionamento do aparelho. Dentre
esses conceitos, SUPERFICIALIDADE e PROGRAMAGCAO s3o aplicados as imagens
técnicas, ou seja, SUPERFICIES significativas produzidas por aparelhos
PROGRAMADOS, que operam no sentido de materializar e possibilitar conceitos
abstratos. A OPACIDADE refere-se a imagem do cinema como efeito de superficie,
evidenciando o aparato técnico e textual da representagdo como um recurso
estético e como meio de proporcionar distanciamento critico. A ABSTRACAO, por
sua vez, trata do processo do pensamento necessario para assimilar o mundo que
nos cerca por meio da divisdo dos fendmenos em objetos que os constituem, termo
que também é usado para se referir tanto a um procedimento quanto a um estilo na
arte, que implica menor rigor da representacao da natureza ou da figuracao que
prescinde de qualquer representacdo. A OSTENSIVIDADE, ao contrario do que
pode sugerir, ndo impossibilita a experiéncia da proximidade critica, visto que o
maior grau de investimento psicoldgico, ou seja, das emocgdes e da atencdo por
parte do interator com o universo apresentado pelas interfaces, nao depende
exclusivamente da fidelidade da representacao da realidade. Nesse sentido, o texto
apresenta uma nova perspectiva sobre imersdo, indicando que nao basta o
envolvimento fisico e sensorial do interator pelas interfaces para que uma maior
proximidade seja alcancada. Esse envolvimento depende, em grande parte, da
articulacao estabelecida pelo artista, bem como das caracteristicas individuais de
cada interator no momento da experiéncia interativa.

PALAVRAS-CHAVE: Interfaces Homem-Computador; Arte Computacional; Design;
Games.



ABSTRACT

This research investigates the phenomenon of interaction by computer systems in
artistic works in which there is participation of the apparent qualities of interfaces on
the critical experience of the work. For this, it establishes the concept of
OSTENSIVITY which emphasizes formal results made possible through such
systems, or who tend to non-mimetic abstraction, proposing autonomous aesthetic
objects. As this research studies works of interactive art, the concepts of
INTERACTIVITY and the different types of INTERFACE are investigated. Founded by
the relationship between concepts in philosophy, film theory, computer science, art
and design, the proposed concept addresses the interfaces and the interaction
processes in which there is greater evidence of the apparatus. Among these
concepts, SUPERFICIALITY and PROGRAMMING are applied to technical images,
that is, significant surfaces produced by programmed machines, which operates in
order to materialize and make possible abstract concepts. Opacity refers to the
image of the film as a surface effect, highlighting the technical and textual apparatus
of representation as an aesthetic feature and as a means of providing critical
distance. The ABSTRACTION, in turn, refers to the thought process needed to
assimilate the world around us through the division of phenomena into objects that
constitute them, term also is used to refer to either a procedure as a style in art,
which results in lower accuracy of the representation of nature or figuration that
lacks any representation of it. The ostensivity, contrary to what it might suggest,
does not preclude the experience of critical proximity, since the higher degree of
psychological investment, i.e. emotions and attention by the interactor with the
universe presented by interfaces, does not depend solely on the fidelity of the
representation of reality. In this sense, the research presents a new perspective on
immersion, indicating that the physical and sensory involvement of the interactor by
the interfaces is not enough to reach a greater proximity. This involvement depends
in large part on the articulation established by the artist, as well as the individual
characteristics of each interactor while the interactive experience occurs.

KEYWORDS: Human-Computer Interfaces; Computer Art; Design; Games.
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INTRODUGCAO

Como as interfaces computacionais podem promover ou influenciar
esteticamente a experiéncia de uma obra de arte interativa? Essa é a pergunta que
a presente pesquisa pretende responder sob a &ética da ostensividade. Serao
consideradas questdes sobre a interatividade e as diversas interfaces e suas
possibilidades, bem como os conceitos que abordam o aparecimento dos
dispositivos, como os de superficie e programacdo do aparato, da opacidade da
representacao e a abstracdao, exemplificados por obras que manifestam tais
conceitos.

Os sistemas computacionais empregados em obras artisticas interativas
serao investigados compreendendo instalagoes, jogos eletrénicos, programas de
computador e aplicagcdes para dispositivos moveis, detendo-se na questdo da
participagcdo das qualidades aparentes dessas interfaces e das manifestagdes do
funcionamento dos sistemas computacionais na experiéncia da obra, tanto as
experiéncias estéticas quanto discursivas e ideoldgicas.

As interagbes por meio das interfaces computacionais ocorrem em toda
parte, dos celulares aos sistemas de cobranga dos 6nibus e caixas eletrénicos, nao
somente em sistemas utilitarios, mas em toda sorte de sistemas, inclusive os que
sd0 voltados para a expressdo artistica e entretenimento. E notavel a evolugdo
técnica que tais sistemas demonstraram ao longo das Ultimas décadas,
possibilitando resultados cada vez mais convincentes na representacao da
realidade por meio das interfaces, seja por imagem, som e outros tipos de
informacoes, como hapticas, olfativas e proprioceptivas.

Desde o surgimento de sistemas computacionais capazes de proporcionar a
ilusao da representacao do real, mesmo que rudimentarmente, seja pelas interfaces
de saida ou de entrada, o fotorrealismo e a imersdo tém sido critérios de valoracao
e de atratividade em produtos ou obras que utilizam o computador como suporte,
sobretudo em produtos comerciais, mas também em obras artisticas. Na esteira
desse desenvolvimento, as interfaces transformam-se em janelas para modelos de

representacao do mundo, iludindo o fruidor acerca da superficialidade das telas,
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como se o sistema se tornasse transparente para que a impressao de imersao no
contelido apresentado fosse potencializado.

Todavia, a presente pesquisa visa estudar as interfaces computacionais que
operam justamente no sentido oposto, ou seja, as interfaces que, devido a
evidenciacdo do seu funcionamento, participam efetivamente na construcao
estética e conceitual da obra, trazendo a tona na experiéncia os elementos dos
préprios sistemas computacionais. O apreco pelas tecnologias ultrapassadas, pelas
interfaces menos fidedignas e pela materialidade das mesmas, a baixa fidelidade, o
defeito — espontaneo ou provocado - nas imagens, a evidente construgcao em
detrimento da mimese despontam em manifestacdes artisticas e produtos culturais
diversos, como design e games, em movimentos como a Glich Art', nos jogos
independentes, na arte cinética, no cinema e na animacao.

Se por um lado as interfaces utilizadas para o ilusionismo remetem a imerséo
na realidade construida ou simulada, acarretando na transparéncia dos sistemas
computacionais, por outro, as interfaces que se evidenciam tendem a suscitar
questionamentos sobre a propria interacdo e o suporte.

Serao abordados os conceitos de superficialidade e opacidade em arte
interativa computacional nos sistemas que evidenciam as estruturas da imagem
digital, cujo aparecimento dos dispositivos tecnolégicos é significativo para a
experiéncia critica; ou cuja visualidade tende a abstracdo ndo mimética; ou mesmo
por sistemas estabelecidos por estruturagdo ou narrativas que propdéem objetos
estéticos ou mundos autbnomos, cujos recursos apresentados sao possiveis
apenas por meio dos sistemas computacionais interativos.

O contexto tedrico constitui-se majoritariamente a partir dos conceitos de
superficialidade e programacdo dos aparelhos de Vilém Flusser (1985) e da
opacidade de Ismail Xavier (2005), bem como da abstracao, conceito advindo tanto
da filosofia como do estudo da forma. O primeiro e o segundo sdo aplicados as
imagens técnicas, ou seja, superficies significativas produzidas por aparelhos
programados, que operam no sentido de materializar e possibilitar conceitos
abstratos. O terceiro fala do aparecimento do dispositivo cinematografico resultante

das técnicas de construcao narrativa, o qual evidencia os recursos antinaturais do

! Estilo artistico que explora esteticamente as falhas que ocorrem em maquinas.
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cinema — como o enquadramento e a edicdo — estabelecendo obstaculos para a
identificacdo com o mundo visado pela camera. O quarto aborda, pelo viés
filosdéfico, a divisao dos fendmenos apreensiveis em objetos distintos, de modo a
estabelecer consideracdo mais aproximada, ou entdo, pela concepcao artistica, a
representacdo dos fendmenos através da supressdo de suas propriedades, de
modo a se adequar ao suporte ou a conferir propriedades autorais.

O processo dialégico de fruicdo de produtos estéticos por meio das
interfaces computacionais sera levado em consideracao, em especifico os sistemas
que permitem a construcdo de conceitos e modelos que seriam inviaveis por outros
meios. Ou seja, serao examinados os sistemas que propdem representacoes nao
da realidade sensivel, mas de conceitos abstratos que se relacionam em
combinacOes improvaveis, resultando na producdo de composicoes que sao
modelos de conceitos.

Dentre tais questionamentos, é demandando o olhar mais detido sobre as
particularidades de construcdo estética, tais como: formas, cores e materiais e as
relacoes de sentido estabelecidas no processo de interacao, como as relacdes de
analogia e metafora pelas interfaces e o nivel de influéncia que elas exercem na
exposicdo ou construcdo do conteldo ou do conceito da obra. E pertinente
também a discussdo acerca da apreensao da realidade, ou melhor, dos desvios na
representacao, dado que as obras em questao variam desde a busca mais vigorosa
pela fidelidade realista até a completa aversao pela representacéo.

E objetivado, a partir de toda a argumentacdo estabelecida, instituir o
conceito de ostensividade para se referir a evidéncia do funcionamento maquinico
na construcao da experiéncia estética do processo de interacao em sistemas que,
através das diversas formas de interfaces computacionais, sejam superficiais, como
os diversos tipos de tela, ou nao-superficiais, tais como volumes, vibragoes, sons,
entre outros.

O texto é estruturado de modo que o primeiro capitulo define os conceitos
de interatividade e interface, fundamentais para o entendimento da arte
computacional como manifestacdo dialdgica intermediada por dispositivos de
entrada e saida de dados. O segundo capitulo explora os conceitos de

superficialidade e programacao dos aparelhos, opacidade e abstracao, a fim de
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fornecer bases para a instituicdo do conceito da ostensividade. No terceiro capitulo
sdo elencados os meios pelos quais a ostensividade é obtida, seja pelos
dispositivos tecnoldgicos conformados pelas interfaces e pelo programa, seja
através do conteddo em si, por meio dos aspectos formais da imagem, som e

materiais empregados, narrativas ou uso de analogias e metéaforas.
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1 INTERATIVIDADE E INTERFACE

O conceito de ostensividade, como sera visto posteriormente, aplica-se ao
fendbmeno da interatividade em sistemas computacionais e faz referéncia a
evidenciacao dos dispositivos de interface como recurso estético, de modo que
suas qualidades aparentes, como formas, cores, texturas, sons e aromas, bem
como os elementos caracteristicos dos processos computacionais, como o calculo
numérico ou a constituicdo da imagem por sintese sdo fundamentais para o
processo de fruicdo. A articulacado desses elementos pelo artista também é
evidenciada, tornando manifestas as suas escolhas formais e conceituais. Deste
modo, investigar acerca da interatividade e das interfaces é importante para
introduzir os elementos que fundamentarao o estabelecimento do conceito
proposto.

Porém, antes mesmo de adentrar na discussdo da interatividade e das
interfaces, € importante definir suscintamente algo mais fundamental, que sdo os
computadores, dado que a visdo que se tém desses dispositivos tende a se limitar
aos tradicionais sistemas caseiros, como os computadores de mesa e notebooks,
0s quais, embora muito importantes, correspondem a um dentre os diversos tipos
de sistemas existentes.

Os computadores, devido a integracao entre hardware (os equipamentos
fisicos) e software (os programas), desempenham diversos tipos de funcoes e
diferenciam-se dos demais dispositivos eletrénicos por serem reprogramaveis, ou
seja, assumem novas funcoes de acordo com o cddigo que executam. A existéncia
de interfaces permite que o ambiente seja capaz de afeta-los ou de ser afetado por
eles. Hansen (2010) caracteriza o computador como um tipo de maquina diferente
das que existiam anteriormente ao seu surgimento, como as maquinas simples da
antiguidade, como a roda e a alavanca, e as maquinas de propulsdao mecanica
como moinhos e motores. O primeiro processa informacao, ou seja, calcula dados
numeéricos, enquanto os segundos transmitem forca ou energia. Couchot (2003), por

sua vez, afirma que os computadores foram criados para simular os raciocinios
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l6gicos e matematicos que sdo préprios ao espirito humano, de modo que os
programas imitavam operacoes essencialmente abstratas do pensamento.

Séao considerados computadores as maquinas que correspondem ao modelo
estabelecido por John Von Neumann, referente a estrutura dos computadores
digitais com programa armazenado na prépria memodria, o que possibilita auto-
modificacao e geracao de outros programas (KOWALTOWSKI, 1996).

Nessa arquitetura, os computadores sao compostos pela parte responsavel
por operacOes aritméticas mais elementares, a central aritmética, a parte
responsavel pelo controle da sequéncia de operacdes executadas, ou a central de
controle, bem como pela memoéria e gravacao, que possibilita a execucao de longas
sequéncias de operacOes e mantém os contatos de entrada e saida. O input
constitui-se de unidades de transferéncia da gravacdo para a memdria, enquanto o
output, por sua vez, caracteriza as unidades de transferéncia da memdria para a
gravacao.

Esses computadores possuem trés sistemas de hardware composto por
CPU, o sistema de memodria principal e o sistema de entrada e saida, além de
executar operagdes sequencialmente, possuindo um Unico caminho entre a CPU e

a memoria principal, chamado Gargalo de Von Neumann.
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Figura 1: Modelo de Von Neumann. Fonte: Departamento de Ciéncia da Computagao da UFMG
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Obedecendo a esse modelo, o entendimento de sistemas computacionais é
melhor definido, ou mesmo expandido, englobando tanto a concepg¢ao mais
comum de computadores, como os referidos computadores de mesa, assim como
toda gama de dispositivos que seguem essa conceituacao, dos mais simples, como
microcontroladores, aos mais comerciais, como 0s videogames, ou mesmo 0S
complexos supercomputadores e até os dispositivos que ndo guardam nenhuma
correspondéncia com a aparéncia tradicional de um computador, de estruturas e
formatos variados, como alguns dispositivos com sistemas embarcados.

Os sistemas computacionais funcionam em uma linguagem diversa da
humana, em sistema binario, composto por pulsos elétricos referidos
convencionalmente pelos nimeros 0 (desligado) e 1 (ligado). O funcionamento dos
computadores atuais seria incompreensivel sem a traducao dessa linguagem em
um linguagem humana pelos dispositivos, que ocorreria hermeticamente no interior
dos circuitos. Os computadores também seriam incontrolaveis sem que os
comandos lhes fossem dados em linguagem compativel. Para que essa
comunicacgdo ocorra, as interfaces sdo empregadas e esse processo de didlogo é o
que pretende ser estudado como interatividade. Esses conceitos serdao explorados

individualmente nos subcapitulos a seguir.

1.1 INTERATIVIDADE

Interatividade é um conceito usado para se referir as mais diferentes acoes e
propriedades, normalmente um processo que demanda uma acao humana e algum
tipo de reacdo ou resposta. Interagir implica, ao minimo, a participacéo entre dois
elementos, a qual ocorre no espago e no tempo, e pode ser intencional, ocorrendo
de modo a alterar o estado de um ou ambos os participantes.

Desse modo, interacdo, no seu entendimento mais amplo, pode
compreender as acdes entre humanos, entre humanos e coisas, entre coisas e
coisas, o que € demasiado abrangente. O conceito de interatividade que importa

para o desenvolvimento desta pesquisa trata especificamente da relacao entre
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humanos e sistemas computacionais ou entre humanos por meio de sistemas
computacionais, mais especificamente no contexto da arte e do design.

Usa-se o termo interatividade no contexto da relagdo entre humanos e
computadores, por exemplo, para se referir a acao de clicar (pelo mouse) em um
link de site, ou mesmo por humanos entre si, em processo mediado por
computadores, quando individuos se comunicam por um sistema de mensagem
instantanea por texto. Contudo, autores como Heeter (2000), e Meadows (2003)
estabelecem distincao entre interacao e interatividade. Heeter define interagcao
como “um episodio ou uma série de episddios de acgdes fisicas e reacoes de um
humano encarnado com o mundo, incluindo o ambiente, objetos e seres do mundo”
(traducdo nossa)’.

Meadows por sua vez, afirma que interatividade refere-se a relacao entre
humanos e objetos, um aumento continuado na participacdo, um conduite para
comunicacao bidirecional enquanto interacao implica a relacao entre os humanos
entre si, um processo que dita comunicacdo — ou comunicacao que dita um
processo — possibilitando a alteracao das opg¢does a medida que mudangas sao
feitas. O autor cita Nathan Osheroff ao dizer que a interagao ocorre somente entre
duas pessoas, independente de uma determinada tecnologia ou do uso de
dispositivos que auxiliam na experiéncia.

Couchot (2003) restringe a definicao de interatividade aos processos
numeéricos, que ocorrem quando a linguagem de programacao esta interposta entre
maquina e usuario. Neste tipo de interatividade, quando em tempo real, os
resultados sdo efetivos e observaveis por terceiros, ndo sendo apenas fruto da
interpretacdo mental do individuo. A interatividade numérica se distingue dos outros
tipos de interatividade pela interposicao que os processos computacionais
estabelecem entre a acdo do usuério e as respostas do computador.

A fim de estabelecer uma conceituacdo mais precisa neste texto, optar-se-a
pela distingao sugerida por Meadows entre interatividade e interagdao, empregando
o termo interatividade para se referir ao processo dialégico entre humano e

maquina, que se da por meio de diversos tipos de interfaces. Esse processo

2 An interaction is an episode or series of episodes of physical actions and reactions of an embodied
human with the world, including the environment and objects and beings in the world. These actions
and reactions are actual interactions, a subset of the range of potential interactions of the human and
the world at that time and place. (HEETER, 2000)
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compreende entrada de dados do usuério para o sistema e a saida de dados do
sistema para o usuario, que pode ocorrer em diversos niveis, dos mais simples e
reativos aos mais complexos e imprevisiveis.

A interatividade, segundo Couchot, foi possibilitada por meio da conexao da
saida do computador a um tubo catddico: “A imagem eletronica, que visualiza os
resultados, apesar de muito esquematica, ja permitia iniciar um didlogo entre o
usuario e a calculadora” (COUCHOT, 2003, p. 165). Por meio das telas, foi
possibilitado ver o que se passava no interior das maquinas, e a profusao de
interfaces, tanto de entrada como de saida, permitiram informacdes sensoriais
diversas das visuais como as auditivas, hapticas e proprioceptivas fossem
recebidas pelo usuério, bem como novas formas de interagir com o computador
fossem estabelecidas. Com as interfaces foi possibilitada a introducao de
informacdes do mundo exterior, e do corpo do interator especificamente, no
funcionamento dos algoritmos, tendo como consequéncia a desmaterializacdo na
relacdo do homem com a maquina e em relacdo ao real.

As interfaces computacionais permitem que a linguagem de maquina seja
compreensivel para o homem, traduzindo pulsos elétricos (linguagem binaria) em
informacdes compreensiveis, como luzes, imagens, textos, sons, vibragdes,
movimentos, etc. No sentido inverso, as interfaces convertem acdes humanas,
como gestos, pressoes, dados biométricos em dados que possam ser processados
pela maquina. Giannetti (2006) aponta para a funcdo de traduzir e transmitir a
informacao entre dois ou mais sistemas — que sao organizados distintamente —
conectados ou acoplados inerente as interfaces, de modo que as formas e as
estruturas desses sistemas devem, mediante a traducao adequada pelas interfaces,
desenvolver um meio de comunicacgao inteligivel.

Couchot delimita a capacidade de interagir com o fruidor como uma das
caracteristicas fundamentais e presentes desde a origem das imagens numéricas,
ou seja, as imagens sintetizadas a partir do calculo computacional automatico,
tendo o pixel como menor elemento constituinte. Essa possibilidade de interagir
com dados visuais, sonoros e textuais altera a natureza das midias, promovendo o

compartilhamento da responsabilidade entre autor e interator na elaboracao e
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circulacdo da informacdo através do espaco sensivel das interfaces e da mesma
temporalidade.

O autor distingue as imagens numéricas das imagens numerizadas, sendo as
primeiras obtidas por sintese, ou seja, por regras operatérias, calculo e raciocinio
l6gico em que o objeto &€ modelizado, descrito matematicamente ao computador,
enquanto as Ultimas sao capturadas a partir de objetos preexistentes por
dispositivos especiais. Ao contrario das imagens numerizadas, as imagens
numéricas ndo tem a fonte em um objeto real ou imagem, mas no processo
computacional.

Couchot afirma que as imagens digitais em trés dimensodes, que sdo imagens
numéricas, constituiram uma situacao sem precedentes na histéria das imagens a
partir da década de 1970, devido a possibilidade da interacdo com mundos
matematicamente simulados, que poderiam ser realistas ou abstratos,
apresentando mais do que os simples esquemas e simbolos.

Couchot distingue dois tipos de interatividade. A interatividade enddégena, ou
aquela entre os objetos numéricos que estdo na fonte da imagem, de modo que tais
objetos adquirem a capacidade de se informarem sobre suas respectivas
qualidades, como cores, posicoes e velocidades, comunicando entre si pela troca
de mensagens, em que as fungcoes e memorias Ihes atribuem “comportamentos”. A
interatividade exdgena, por sua vez, condiciona o dialogo entre homem e maquina
através dos mais diversos dispositivos de entrada e saida, que estdo em constante
transformacgao, de modo a enriquecer a natureza dos dados levados em conta pelo
computador, indo além dos dados simbdlicos (niUmeros e letras), quando passam a
considerar dados volumétricos, cinéticos, de dinamicas e pressodes. As telas,
embora sejam os dispositivos mais comuns para a exibicdo de imagens, também se
transformam, dispostas em capacetes ou oculos de realidade virtual, teleprojecoes,
etc.

O tempo real é um dos fatores centrais para a compreensao do modo
dialégico, referente a rapidez no tratamento das informagdes pelo computador,
proporcionando a impressdo de que a resposta as acdes do usuario parecam
imediatas. A eficacia do sistema interativo esta relacionada com a rapidez da

retroacao, ou seja, das acoes do usudrio em resposta ao que € apresentado pelas
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interfaces, que deve ser suficiente para que o usuario controle suas acdes a medida
que capta os efeitos sobre a tela.

O modo dialdégico, segundo o autor, implica a existéncia da imagem
interativa, que envolve a simulacdo do mundo em tempo real, e s6 é possivel na
medida que interagao ocorra, diferente do que ocorre nas antigas imagens. Essa
simulacao ocorre pela transmissao de informagdes de todas as ordens, dando a
impressao - ou ilusdo - de contato real com tal mundo, mediante a réplica numérica
dos gestos do interator, também uma simulacgéo.

Couchot afirma que além do atrelamento entre homens e computadores,
bem como entre os proprios computadores, ha também o atrelamento com
maquinas tradicionais e com o ambiente, proporcionando a abertura ao mundo
exterior, bem como o retorno das acoes fisicas do usuério a esse mundo, o que
modifica a profundidade da associacdo entre homem e maquina.

Nas obras interativas, o sistema computacional se mantém aberto ao
acoplamento do interator, sem o qual a obra nao se completa, devendo participar
com a insercdo de elementos fundamentais a experiéncia, que é o seu ponto de
vista individual, suas escolhas e suas acoes. A interatividade em arte, segundo
Santaella (2003), demanda a participacao ativa do observador mediada por
computadores para que se realize, de forma que os participantes complementam a
arte em suas préprias maquinas ou a manipulam através de rotinas pré-
programadas que variam de acordo com comandos ou movimentos dos
participantes.

Meadows (2010) define trés principios basicos da interatividade. O primeiro
consiste em entrada e saida, que faz referéncia ao ciclo estabelecido entre a
entrada que deve criar saida e vice versa. A qualidade da interacédo é definida pela
capacidade de tal ciclo agregar informacéo. O segundo principio é constituido por
interior e exterior, definido pelo didlogo que deve ser estabelecido entre o mundo
interior (ou o mundo dos significados), e o exterior (0 mundo experimentado
empiricamente). O ultimo principio contrapde os conceitos aberto e fechado, ou
seja, entre sistemas que retornam algo indeterminado e os sistemas que retornam
algo previsivel. Sistemas abertos sdo caracterizados pela manutencdo de um

equilibrio  dindmico, mais capazes de administrar mudancas, sendo



25

consequentemente mais interativos e participativos. Meadows afirma que sistemas
abertos sdo mais complicados, menos previsiveis e mais interessantes que
sistemas fechados.

A complexidade do didlogo entre ambas as partes configuram os niveis de
interacdo. Esta diferenca é notavel quando se compara, por exemplo, sistemas em
que uma acao humana resulta numa reacao esperada do sistema (como o botao
para tirar uma foto), e sistemas nos quais os dados apresentados retornam uma
resposta potencialmente inédita e imprevista. Giannetti (2006, p. 125) distingue trés
tipos de sistemas interativos, sendo eles mediadores, reativos ou interativos:

[...] (1) sistema mediador: reagdo pontual, simples, normalmente binaria a
um programa dado; 2) sistema reativo: ingeréncia em um programa por
meio da estruturagcdo de seu desenvolvimento no ambito de possibilidades
dadas. Trata-se de uma interatividade de selecdo, que implica a
possibilidade de acesso multidirecional a informagdes audiovisuais para a
execugcdo de operacOes predeterminadas pelo sistema e, portanto,
limitadas a elas; 3) sistema interativo: estruturacdo independente de um
programa que se da quando um receptor pode atuar também como
emissor. Trata-se de uma interatividade de contelido, na qual o interator
dispde de um grau maior de possibilidade de intervir e manipular as

informagdes audiovisuais ou de outra natureza (como robdéticas) ou, em
sistemas mais complexos, gerar novas informacoes.

Nesta listagem, o conceito de mediacdo é simples e reducionista quando
comparado com a conceituacao elaborada por Richard Grusin e Jay Bolter (1999),
em que a mediacao trata da relacao que ocorre entre o mundo natural e o sujeito
humano através dos media, que sdo artefatos como pinturas, filmes, jogos de
videogame e a propria linguagem.

Dada a fundamental participacdo das interfaces na experiéncia das obras
interativas, as interfaces serao estudadas a seguir, investigando os seus diversos
tipos, referentes as possibilidades de entrada e saida através de tecnologias

distintas, avaliando também as formas de interacao com a informacéo digital.
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1.2 INTERFACES

As interfaces computacionais sao elementos fundamentais para que a
dialogia com o sistema interativo seja possivel devido ao estabelecimento de um
meio comum de significados entre computador e humano. As interfaces de entrada
permitem que o homem insira dados para o hardware ou software, enquanto as de

saida permitem ao homem obter os dados desse sistema. Assim,

(...) uma interface é uma superficie de contato que reflete as propriedades
fisicas das partes que interagem, as funcdes a serem executadas e o
balanco entre poder e controle. (ROCHA, BARANAUSKAS, 2003, p. 8)

As acdes humanas tornam-se compreensiveis aos computadores gragcas aos
conversores analdgico-numéricos, de modo que é a sua “emanacdo” numérica que
interage com a maquina, e ndo o ser corporal. As diversas interfaces de entrada e
saida, segundo Couchot (2003), permitem o acoplamento em forma de anel entre o
computador € o homem, convertendo em linguagem comum as interacdes que
ocorrem entre ambos, dado que o primeiro sé trata as informacdes expressas na
sua linguagem enquanto o segundo, para desvendar a linguagem da maquina,
necessita que essa seja convertida em formas compreensiveis, como os textos,
imagens, sons e outros estimulos perceptiveis. Esse autor aborda a incapacidade
do computador entender os gestos humanos ou dos humanos entenderem a
linguagem de computador em estado bruto, necessitando das diversas interfaces

de entrada e saida:

No decorrer desse atrelamento entre o homem e o computador, dois
mundos até entdo estrangeiros um ao outro, o mundo limpido e frio do
algoritmo e o mundo organico e psiquico das sensacgdes e dos gestos, ou
seja, a linguagem da légica e a linguagem do corpo sdo intimadas a se
entrecruzar através da parede porosa das interfaces. (COUCHOT, 2003, p.
172)

Segundo Giannetti (2006), as interfaces técnicas facilitam o acoplamento
entre diferentes sistemas pela reducédo da distancia e do tempo de comunicacao e

pela otimizacdo do tempo de reacao e flexibilidade na relagcao, de modo que o
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sujeito deixa de ser operador com controle integral e consciente da maquina, bem
como a maquina adquire maior independéncia em seu funcionamento. As interfaces
funcionam como elementos de controle visando a manutencao da equivaléncia da
comunicagao, ou acao-reacao, sendo o controle uma questao central em sistemas
interativos. A autora faz referéncia ao surgimento das interfaces por meio de
displays interativos, com o Light Gun em 1949 (Figura 2), sob direcao de Jay
Forrester no MIT (Massachusetts Institute of Technology), que otimizam o processo
de interacdo e o tempo de reagcdo sujeito-maquina, em que os varios sentidos
humanos passaram a ser considerados, permitindo a visualizagao das informacgoes
gue nao eram aparentes aos usuarios, dado que os cddigos ndo eram acessados

de forma direta e em tempo real.

ey :
Figura 2: Light Gun no sistema SAGE, 1950.
Fonte: <http://history-computer.com/ModernComputer/Electronic/SAGE.htmI>

Os termos intermediario, tradugcdo e comunicagdo humano-maquina sdo
chaves para compreender o conceito de interface empregado no presente texto,

embora as interfaces nao sejam restritas apenas aos humanos e computadores:
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Do ponto de vista da construgdo técnica, a interface assume a fungéo de
traduzir e transmitir a informagdo entre os sistemas conectados ou
acoplados. E as interfaces sdo necessdrias para possibilitar a interacao
entre dois ou mais sistemas organizados distintamente, fica claro que as
formas e as estruturas dos sistemas implicados devem desenvolver um
meio de comunicagcdo inteligivel mediante a traducdo adequada.
(GIANNETTI, 20086, p. 122).

As interfaces fisicas de entrada sdo, por exemplo, os cartdes perfurados,
botdes, chaves, teclados, mouses, telas capacitivas e sensores. As de saida
compreendem lampadas ou LEDs, impressao em papel, telas de video, motores de
vibracao, alto-falantes, etc. Ambas relacionam-se com o ser humano através dos
sentidos e da linguagem.

Os sensores sado dispositivos eletronicos ou elétricos responsaveis por aferir
determinadas caracteristicas fisicas ou quimicas do ambiente, produzindo sinais
elétricos, geralmente analdgicos, capazes de serem mensurados por sistemas
controladores. Por meio desses dispositivos, € possivel a um sistema eletronico
transformar dados do ambiente em dados numéricos calculaveis. H4 uma grande
variedade de sensores, capazes de mensurar, por exemplo, a temperatura da
atmosfera, distancia de objetos, impactos fisicos, intensidade luminosa, de corrente
elétrica ou humidade, entre outros. A partir dessas informagdes, o sistema
controlador é capaz de executar acdes programadas e, assim, se relacionar
funcionalmente com o mundo.

Com funcao oposta, os atuadores sao dispositivos que, a partir de comandos
do controlador, sao capazes de modificar caracteristicas, geralmente fisicas, do
ambiente. Sao classificados como atuadores os motores, os solenoides, as caixas

de som, entre outros.

Ambiente

Sistema

Sensores Atuadores

computacional

Figura 3: Sensores e atuadores.
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As interfaces evoluiram no tempo de acordo com as possibilidades de
hardware e software, passando das interfaces por linha de comando (CLI -
Command-line Interface), pelas interfaces de usuario graficas (GUI — Graphical User
Interface), e pelas interfaces de usuario naturais (NUI — Natural User Interface).

As interfaces por linha de comando (CLI), muito comuns na década de 1980,
demandavam que o usudrio digitasse comandos pré-estabelecidos pelo sistema
operacional para executar funcoes, de modo que elementos visuais limitados como
a tipografia, diagramacao por indentagéo ou quebra de linhas e as cores sdlidas de
fundo compunham os elementos de interagdo com a maquina. A interagdo era,
portanto, contra-intuitiva por depender da memorizacao de comandos e pela
predominante austeridade de elementos graficos que orientavam o percurso do
usuario.

As interfaces gréaficas (GUI) apresentaram um grande impacto na
popularizacao dos computadores pessoais devido, em grande parte, ao salto de
capacidade de descoberta proporcionada pela nova forma de interagir com os
sistemas, o que, segundo Jeremy Lyon (2010), permite ao usuario intuir o modo
como a aplicacao deva ser operada para obter a funcao que deseja. A introducao
de metaforas e analogias simplificam a operacdao das maquinas ao permitir que
pessoas sem treinamento formal pudessem operar o sistema, transformando os
computadores em artigos caseiros durante as décadas de 1980 e 1990. As linhas
de comando deram lugar a elementos visuais como botoes, icones, janelas, além de
fotos, videos e sons.

As interfaces naturais (NUI) propuseram o aumento da capacidade de
descoberta ao tentar aproximar as interacbes com computadores das interacoes
naturais com o mundo fisico, através de dispositivos que permitiram captar nuances
de acdes bem mais complexas que o mero clique no mouse ou a pressao de teclas,
como gestos do corpo humano, controle por voz, entre outros. A correspondéncia
entre o gesto no mundo real e virtual tende a ser mais aproximada, de forma que as
metaforas perdem relevancia para outros processos de traducdo e relagdo de

sentido, como as analogias.
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Interfaces podem ser classificadas como graficas ou tangiveis. As primeiras,
segundo o Grupo de Midia Tangivel do MIT, proporcionam a interagao indireta com
a informacao. Este grupo se refere as interfaces que aparecem ao usuario por meio
de telas, como sites da internet, programas de computadores e aplicativos. As
Ultimas permitem a interacdo direta com a informagcédo pela parcela dos dados
digitais que emergem no “reino fisico”, exemplificado pela metafora do iceberg,

como na ilustragao abaixo:

Figura 4: Graphical User Interface e Tangible User Interface. Fonte: <http://tangible.media.mit.edu/>

As interfaces tangiveis podem ser manuseadas como objetos fisicos,
podendo funcionar tanto como entrada quanto saida de dados. Marilia Bergamo
(2008) afirma que esse tipo de interface possibilita o aproveitamento da riqueza tatil
do mundo real, através da interagdo de objetos tangiveis familiares, potencializada
pelas simulagdes numéricas. Couchot nesse sentido, afirma que as interfaces
recriam pontos de readeréncia ao real mediante o estabelecimento de formas de
controle, embora a simulagao apresente a tendéncia de liberar do real a imagem e o
pensamento figurativo.

A evolucao das interfaces é acompanhada pela tendéncia de transparéncia,
fomentada pela industria tecnolégica visando a simplificacdo da interacdo com os
computadores em prol da capacidade de descoberta e da usabilidade, principio
que estabelece a facilidade de um usuario continuar executando determinada

funcao, ou seja, reduzindo a “friccao” ao longo do processo interativo (LYON, 2010).
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A popularizagao de sistemas computacionais pode ser creditada, entre
outros fatores, a maior facilidade de uso dos mesmos, devido a proposta que visa
isentar o usuario da porcao considerada menos atraente ou dificil da computacéo,
como o funcionamento do hardware ou da necessidade de sua programacao,
reduzindo o nivel de treinamento necessario para opera-los, tornando-os mais
predispostos ao consumo de massa.

Tais dispositivos, que antes eram ferramentas exclusivamente profissionais,
alcaram o status de objetos de desejo e se tornaram pervasivos. A linha evolutiva
das formas das interfaces avancou em poucas décadas dos cartdes furados para
dispositivos de entrada intangiveis. As formas de interacao intuitivas, compostas
tanto pelos sistemas de entrada e saida, aliadas a capacidade de processamento
em tempo real buscam proporcionar a impressao de que a manipulacao de
imagens, sons e textos ocorre de forma aparentemente direta, ou seja, sem
intermédio do codigo computacional ou do processamento eletronico que ocorre
abaixo da camada da informacgao superficial disposta na tela.

Como exemplo, os botoes fisicos no segmento dos dispositivos modveis
tornaram-se comercialmente obsoletos com o aparecimento da tela capacitiva.
Esse tipo de tela proporciona, além da funcdo do clique inerente aos botdes
tradicionais, manipular mais direta e livremente as formas virtuais por meio de
acoOes andlogas as do mundo objetivo, como tocar, girar, arrastar ou ampliar.

Até antes da popularizacdo das telas capacitivas, a interacdo com o
conteddo computacional se dava predominantemente pelo manuseio do mouse,
das teclas ou dos trackpads localizados fora do espacgo da tela, cujas acdes eram
representadas por cursores ou ponteiros. Por meio da tela capacitiva, a interacao
pode ocorrer através de toques e acdes gestuais sobre o conteldo apresentado na
tela, inclusive com efeitos miméticos em alusdo as interacoes do mundo real (Figura
5).
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Figura 5: Garage Band para Ipad. Fonte: <http://www.apple.com/ipad-air/videos/>

No segmento dos games, os controles por botdes compartilham espaco com
os sensores de movimento, tais como o Kinect e o Wiimote, os quais proporcionam

a leitura de agdes corporais (Figura 6).

Figura 6: Microsoft Kinect.

Fonte: <http://edition.cnn.com/2010/TECH/gaming.gadgets/11/03/kinect.video.game/>

Em controles tradicionais, a interacdo se da pela manipulacdo de

determinado botao ou alavanca para obter a resposta intencionada, em relacao de
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traducao (Figura 7). Em interfaces intangiveis, naturais ou em formas de interface
como as telas capacitivas, um movimento real dispara uma agao virtual equivalente,

em relacao de correspondéncia.

Figura 7: Xbox One. Fonte: <http://phys.org/news/2013-11-xbox-hot-debut-console-war.html>

Além da evolugcdo que ocorreu quanto as formas de entrada de dados, o
poder visual dos dispositivos de saida apresentou grande progresso devido aos
saltos de capacidade de processamento e armazenamento a cada geragao de
hardware. Vale ressaltar que o poder do processamento grafico aparece
frequentemente atrelado a capacidade de imitacdo fotorrealista da visualidade
natural, que serve de parametro comercial ou mesmo cultural para a avaliagao dos
mesmos, sobretudo para consumidores de jogos eletrénicos.

Apods a conquista da simulagdo computacional de perspectiva tridimensional,
os modelos passaram a apresentar detalhes cada vez mais realistas por meio da
topologia, textura, simulagdo de particulas e dinamica, cujo resultado visual
algumas vezes se confunde com a visualidade natural registrada pelas cameras
fisicas. Contudo, essa tendéncia pela ilusdo e transparéncia convive com
manifestacoes que apresentam propostas e visualidades praticamente opostas,
como é o caso da glitch art ou de alguns jogos independentes, os quais colocam
em evidéncia a superficialidade da imagem e do dispositivo. Nessas manifestagoes,

o que é considerado defeito ou precariedade é evidenciado e explorado, resultando
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em visualidades “datadas”, ou em interferéncias deliberadas no sistema, trazendo a
tona o funcionamento dos dispositivos ou sua falibilidade.

Interfaces consideradas transparentes — como 6culos de realidade virtual,
cinema 3D e sensores de movimento intangiveis — intencionam o menor grau de
interrupcao possivel, visando a naturalidade da interagdo. A mimese perpassa o
visual e o som para abranger também as formas de interacdo, em que as interagoes
do mundo objetivo sao “imitadas” no mundo virtual, algumas vezes intencionando o
realismo e naturalismo.

Oliver Grau (2003) estuda o efeito de imersao, que estabelece o ilusionismo a
partir do uso de imagens em 360 graus. Nesta classificacao, estao compreendidos
tanto os afrescos quanto os sistemas de realidade virtual interativa que
proporcionam o envolvimento do campo de visdo do usuario por uma “totalidade de
imagens”. As imagens envolvem o fruidor de modo que o uso de efeitos de luz
indireta as fazem aparecer como fonte do real. O ilusionismo aumenta a medida que
as fronteiras da imagem e o real desaparecem — ou sao deliberadamente ocultadas.
Imersédo é definida por ele como “(...) uma impressédo sugestiva de ‘estar 1a’, que
pode ser aprimorada através da interacdo com aparentes ambientes ‘vivos’ em
‘tempo real’ ” (GRAU, 2003, p. 7).

Figura 8: Spherical Field of Vision. Drawing by John Boone. In: Karen Wonders, Habitat Dioramas:
lllusions of Wilderness in Museums of Natural History, Uppsala: Almqvist and Wiksell, 1993, p. 207.
Fonte: Grau, 2003, p. 13.
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No ilusionismo, afirma Grau, o imaginario aparece como real, de modo que a
mimese é proporcionada pela aparéncia superficial construida por elementos como
iluminacao, perspectiva e paleta de cores, visando uma estrutura complexamente
montada com efeitos sinergéticos. Nao apenas o ilusionismo, mas interatividade,
como afirma o autor, diminui, na maioria dos casos, a distancia critica em relacao
ao que é mostrado, aumentando o envolvimento emocional com o que esta
acontecendo. Segundo o mesmo, na medida que as interfaces se dissolvem em
privilégio da naturalidade e intuitividade para o avanco da simbiose do observador e
trabalho, a distancia para com o trabalho se esvai, fazendo com que este nao seja
percebido como um objeto estético autbnomo. O mecanismo de aquisicdo de
conhecimento é afetado e influenciado. A reflexao critica, desse modo, depende da
acao de distanciamento do observador. A distancia estética compreende a
possibilidade de ver o todo e entender a organizacao, estrutura e funcao,
possibilitando a avaliacao critica.

Giannetti distingue as diferencas bésicas entre sistemas interativos imersivos
e nao imersivos, de modo que:

No primeiro caso, a tendéncia é fazer “desaparecer” a presenca fisica da
interface, enquanto que, no outro caso, o emprego habitual do teclado ou
do mouse como elementos intermediarios entre observador e maquina

determinam uma forma de acesso externo a informacao. (GIANNETTI, 2006
p. 121)

A simulacao artificial do espaco-tempo, segundo a autora, confere uma
terceira “natureza”, constituida como cenario artificial por meio do emprego de
ferramentas para comunicagdo, como simbolos, signos e linguagem audiovisual. A
estética da simulacéo implica a ilusdo de participar no sistema interativo, mesmo
sem entender como isso é feito, dissimulando o grau real do didlogo humano-
maquina ou sua prépria existéncia. Do outro modo, had a prevaléncia da
superficialidade pelo uso de uma interface explicita, em que a relagdo entre usuario
e obra é mantida e a interacdo tem seus limites bem demarcados.

Grau afirma que projetos mais ambiciosos buscam a impressao do interator
estar completamente situado em um mundo artificial — estruturado a partir de um
mundo real — pelo envolvimento do maior nimero de sentidos possivel, através de

uma interface natural, intuitiva e fisicamente intima. Segundo Couchot, a imerséo é
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caracterizada pelo envolvimento completo do espectador pela imagem, mas que,
diferente do cinema, permite através dos comandos do corpo controlar objetos
virtuais e se deslocar pela espaco virtual, modificando o ponto de vista. Sao
recursos listados os sons estereofonicos, impressoes tateis e hapticas, e sensacoes
térmicas ou mesmo sinestésicas que muitas vezes sdo combinados para
proporcionar a sensagdo mais intensa de imersdo. Desse modo, a mimese®, no
sentido platénico, torna-se mais eficiente a medida que seja menos abstrata, o que
vai de encontro a variedade e quantidade cada vez maior de informacoes presentes
nos dispositivos ilusionistas. As interfaces recobrem o mundo fisico, obstruindo as
referéncias naturais para que os sentidos sejam envolvidos pela producao artificial
humana.

A titulo de exemplificacdo, as diversas formas de interface serdo abordadas a
seguir por meio do exemplo de obras que utilizam diferenciadamente os diversos
tipos de atuadores ou sensores, seja pela articulacaio e montagem dos
componentes, seja pelo resultado estético que promovem.

Na obra Blow Up, Scott Snibbe (2005) utiliza exclusivamente interfaces
fisicas controladas eletronicamente por circuitos e programas computacionais. As
interfaces foram construidas pelo artista e sua equipe especificamente para a
exposicdo, apresentando uma forma peculiar de interagir com a obra, através do
sopro. O deslocamento de ar é usado como uma forma de relacionar emissor e
receptor e sugere uma forma de comunicagéo que vai além da linguagem escrita ou
falada, gestual e mesmo imagética. Por meio dessa interface, é constituida uma
forma intima de comunicacado, originada a partir do félego do usuario, que é

transmutada na experiéncia tatil do vento sobre a pele de observadores.

% para o filésofo grego Platdo (428,427 a.C. — 348,347 a.C.) a atividade mimética consiste em uma
representacao fiel — ou imitagdo, como a traducao da palavra grega mimesis sugere — da realidade
material tal como é percebida pelos sentidos. (SUSIN, 2010)
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Figura 9: Blow Up. Scott Snibbe.

Fonte: <http://www.snibbe.com/projects/interactive/blowup>

Tanto a interface de entrada como a de saida se assemelham formalmente,
composta por uma matriz de doze laminas aerodinamicas equidistantes, cujas
grades ou quadros sao circulares. As interfaces, contudo, apresentam uma
consideravel diferenca de tamanho, embora retenham a proporgcédo e a correlagao
do numero de laminas, estabelecendo uma relacao de escala.

A interface de entrada é composta por uma série de rotores, capazes de
captar o deslocamento do ar pelo giro das hélices, enviando para o sistema a
informacao referente a cada rotor individualmente. A dimensao é ajustada para a
escala da face humana, permitindo que a forgca do sopro seja suficiente para girar
as laminas, assim como é possivel direcionar o sopro para laminas especificas.
Esse dispositivo entdao funciona como um sensor para o sopro, convertendo a
informacao da acao fisica em sinais elétricos para a maquina.

A interface de saida, formada por potentes ventiladores, sdo acionados em
conformidade com o acionamento do rotor equivalente da interface de entrada,
mediante processamento computacional e controle eletrénico. O muro de

ventiladores foi construido de modo a fazer o deslocamento de grandes
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quantidades de ar ser sentido por todo o corpo do observador. A interface funciona
como um amplificador para a agcdo humana, que tem como origem uma acao fisica
e, apos o processamento do controlador, volta a atuar fisicamente no ambiente. A
amplificacao ocorre devido a diferenca de escala entre a interface de entrada e na
diferenca de sentido de rotacdo das laminas.

O sincronismo entre as interfaces é fator relevante no momento em que a
obra é utilizada pelo usuario, dado que a impressao de tempo real estabelece a
relacao causal entre o rotor acionado ou ignorado e o ventilador acionado ou
ocioso, mantendo a estreita relacao temporal entre acao e reagcao, como se estas
fossem imediatas. A relagdo temporal é subvertida, contudo, quando a interface de
entrada deixa de ser ativada, de modo que o sistema passa a executar a gravagao
do Ultimo padrdo de sopro registrado pelo sistema. E possivel dizer que essa
funcéo faz uma releitura dos tipos de memoria, tanto os digitais como organicas,
dado que o registro do sopro ndo é tdo comum como o registro numérico que os
computadores executam, ou de informacgoes biolégicas que o cérebro retém, como
sensacoes, emocoes, localidades e feicoes.

A materialidade e a forma como os equipamentos foram montados e
dispostos no espaco de exposicdo é parte consideravel do apelo estético da obra.
Ha a questdo da escala, da repeticio de componentes, bem como da

movimentacao das laminas e do consequente ruido.
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Figura 10: Boundary Functions. Scott Snibbe. Fonte:

<http://www.snibbe.com/projects/interactive/boundaryfunctions>

Boundary Functions, do mesmo autor (SNIBBE, 1998) evidencia a nogao de
que o espaco pessoal é dindmico e depende da relagcdo com outros individuos.
Nessa instalagédo, a porcdo demarcada do piso € o espaco no qual a posigdo dos
interatores pode ser identificada, de modo que, mediante processamento
computacional e de projecédo luminosa, a porcao do espago que cabe a cada um é
delimitada.

E interessante ressaltar que a instalagcdo sé apresenta alguma resposta visual
se houver mais de um interator, reforcando a ideia de que a delimitacao do espago
pessoal s6 faz sentido quando ha concorréncia pelo mesmo, mudando ao longo do

tempo de forma incontrolavel para cada individuo.
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O artista opta por utilizar o diagrama de Voronoi* para estabelecer os limites
espaciais entre os interatores, representacdo usada para descrever
matematicamente diversas estruturas naturais, como padroes humanos de
ocupacao do espaco geografico, padroes bioldgicos de dominancia e competicao,
o agrupamento quimico de atomos em cristais, entre outros. Tal opcdo demonstra a
abordagem de cunho cientificista, a qual visa encontrar os padroes de espaco
individual mediante a aplicacdo de conceitos e modelos légicos e matematicos,
originados da observacado de fendmenos diversos, tendendo a uma universalidade
neutra e pressupostamente mais igualitaria, desconsiderando questdes individuais,
financeiras, antropoldgicas, politicas, etc.

A posicdo de cada interator é identificada pelo sistema de visdo
computacional composto por uma camera no teto e o software desenvolvido pelo
artista. Com base nesse posicionamento, o sistema computacional é capaz de
aplicar o diagrama de Voronoi para definir os limites entre cada interator
dinamicamente, ou seja, enquanto os interatores de deslocam, em tempo real. O
sistema é composto por uma camera, que atua como interface de entrada para o
computador, e pelo projetor, que por sua vez é uma interface de saida visual que
mostra linhas luminosas em contraste com o assoalho escuro. Embora a interface
de saida seja um tipo de tela para exibicao de imagens, a projecéo direcionada para
o chao modifica o uso desse tipo de interface, em que o chao se torna uma
superficie aparentemente sensivel as acoes do usuario, bem como um local de
onde tais usuarios podem se informar e usar os dados luminosos como guias.

A sincronia permite que a retroagdo ocorra, ou seja, que as agoes dos
usudrios gerem respostas instantaneas do sistema computacional e, assim,
interfram nas acdes sucessivas, estabelecendo um ciclo em que o sistema
proporciona a ressignificacdo do espaco fisico no qual ocorre a projecao. A
distribuicao dos corpos no espaco € permitido pela simulacao e aplicacdao da
modelagem matematica dos diagramas de Voronoi em tempo real, o qual se nutre

de informagoes atualizadas advindos do espaco.

* O diagrama de Voronoi é uma estrutura de dados da computagdo geométrica que permite dividir
um plano a partir de um dado ndmero de pontos, seguindo a regra do vizinho-mais-préximo, em que
cada ponto esta associado com a regido do plano mais proxima a ele. (AURENHAMMER, 1991)
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Figura 11: Physical Telepresence. Daniel Leithinger, Sean Follmer, Alex Olwal, Hiroshi Ishii.

Fonte: <http://tangible.media.mit.edu/project/physical-telepresence/>

Physical Telepresence € um exemplo do uso combinado de diversos tipos de
dispositivos interface para promover a interagcdo entre individuos e objetos
separados geograficamente através da representacao de formas fisicas.

Esse tipo de interface aparece em resposta a importancia das experiéncias
fisicas e corporificadas observadas nas relagdes entre pessoas e objetos situados
no mesmo espaco fisico, ausentes nos atuais sistemas de teleconferéncia,
indicando que video e audio ndo sao suficientes para uma experiéncia mais
completa.

No sistema estao presentes dispositivos de entrada e saida tradicionais de
telecomunicagdo, como as telas de video e as caixas de som, bem como
microfones e cameras. Contudo, também ha o emprego de um dispositivo que
funciona como uma tela de formas tridimensionais, que reproduz formas fisicas que
sdo captadas através do sensor Microsoft Kinect. Desse modo, € proposto o
controle de objetos pela representacao de volumes e cores — proporcionadas pela
projecdo de video - remotamente, apontando para novas possibilidades de

telepresenca por interacao fisica.
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O volume é recriado pela movimentacgao vertical de barras, cuja area da face
superior é quadrada. A partir dos dados espaciais obtidos pelo sensor, as barras se
movimentam de modo a recriar os objetos localizados em outro ambiente. Porém,
como a area da face é relativamente grande, o objeto é recriado com resolucao
volumétrica baixa.

Nesse sistema ocorre a comunicagao de formas sincronizadas em espacos
geograficos distintos, o que, associado a transmissdo de imagens e sons, apresenta
maior complexidade dos tipos de mensagem, indo além do som dos radios e
telefones tradicionais, do som e video da TV, ou mesmo dos sistemas
computacionais atuais (incluindo os smartphones).

Os shape displays, como sdo chamados, funcionam analogicamente as telas
de imagem digital, ou seja, dividindo o objeto a ser representado em unidades
minimas. Enguanto na imagem digital o objeto representado tem sua luz capturada
e desmembrada em pixels com informacdes de luz e cor, na teleconferéncia fisica a
forma capturada é fracionada de modo a orientar a movimentacao de cada uma das
barras que compde a matriz, utilizando o sensor de distancia infravermelho do
Microsoft Kinect para adquirir as informagdes necessarias. A correspondéncia entre
os volumes adquiridos do objeto e as barras do sistema é realizada elevando-as de
acordo com a distancia do ponto capturado em relacdo ao sensor. Neste caso,
ocorre a representacao nao apenas das duas dimensoOes superficiais da imagem
digital, mas das trés dimensdes no espaco fisico, através de formas que surgem a
partir da superficie do plano.

Como os volumes sao formados por unidades volumétricas que se deslocam
por meio do controle computacional, tal interface apresenta a possibilidade de
alterar a representacdo das formas fisicas, assim como as imagens sdo modificadas
por softwares de edigdo, permitindo operacdes impossiveis sem o intermédio da
maquina. Uma forma poderia ser representada pelo seu reverso, formando um
baixo relevo, ou mesmo refletida, espelhada, escalonada ou multiplicada.

Esse intermédio computacional permite formas de interacdo diferentes das
fisicas, exemplificadas pelo modo “fantasma”, em que é possivel alternar a
representacdo da mao, tornando-a fisica ou virtual, podendo, assim, afetar somente

os objetos de interesse, evitando obsticulos. E possivel também substituir a
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representacdo da mao por formas geométricas, como garras, barras, rampas ou
semicirculos, que funcionam como ferramentas, que potencializam a forma de

cooperacéo a distancia.

Figura 12: Makey Makey. Fonte: <http://www.makeymakey.com/>

As varias formas de interface demonstradas até agora apresentaram-se
como dispositivos cujo desenvolvimento é complexo ou que se baseiam em
aparelhos disponiveis comercialmente, implicando o dominio da técnica para escrita
de programas e montagem eletrénica, ou mesmo a submissdo aos dispositivos
existentes. Makey Makey, contudo, é um dispositivo que possibilita transformar
qualquer objeto em interface pela conexdo de duas garras, permitindo que a
condutividade dos objetos permita identificar se o circuito é fechado, disparando
uma agdo pré-programada. Essa simplicidade de funcionamento dispensa o
treinamento para a confeccao de interfaces eletronicas especializadas, ja que basta
conectar o dispositivo através das garras a qualquer objeto.

Como funciona por condutividade, demanda o toque fisico, implicando a
conformacédo de interfaces tangiveis. Embora permita que praticamente qualquer

objeto seja transformado em interface, restringe as formas de interacdo as que
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consigam fechar o circuito, como o toque direto em superficies ou a conducgéo por

meio de substancias aquosas em que o usuario pode imergir.

Figura 13: Reactable. Fonte: <http://www.elsaltres.com/projects/pictogramas-reactable/>

No Reactable as formas e as cores das pegas sao relevantes para manipular
sons, de modo que simbolos, cores e formas identificam cada funcionalidade
enquanto o posicionamento na mesa e a rotacdo de cada pecga possibilitam
nuances de controle.

Como os objetos s3o fisicos e respondem a medida que sao manipulados no
espacgo, estabelecem uma forma de interacao similar ao dos objetos tradicionais,
dado que cada tipo de peca retém sua forma fisica relacionada com a funcdo que
executa, embora tal fungcao seja proporcionada digitalmente.

As pecas oferecem a sensacao tatil de materialidade, como textura, peso e
atrito, o que confere vantagem frente aos objetos virtuais manipulados através da

tela, jA que a manipulacdo direta permite maior agilidade e precisao no
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posicionamento dos objetos, qualidades que sao demandadas pela atividade de
execugao musical ao vivo.

Como exemplo de interfaces imersivas, a obra Birdly (RHEINER; TROXLER;
TOBLER; ERDIN, 2014), emprega o sistema de realidade virtual Oculus Rift em
conjunto com uma complexa interface de entrada que visa simular o voo de um

passaro a partir da imitacao do bater de asas pelo interator.

Figura 14: Birdly.

Fonte: <http://www.tested.com/art/makers/463385-hands-birdly-virtual-reality-flight-simulator/>

Essa obra € um simulador de corpo inteiro que dirige informagdes de
naturezas diversas para varios sentidos do usuario, envolvendo-o pela imagem de
360 graus disposta pelos 6culos de realidade virtual, que também provém de som
estereofbnico envolvente. As imagens pretendem-se realistas, imitando com
detalhes o avatar em forma de passaro, ou a parte de seu corpo que aparece no
campo de visao, bem como a arquitetura da cidade de Sao Francisco e seus
diversos edificios, que foi mapeada por scanners 3d com alta definicdo. Os detalhes
do ambiente natural, como a perspectiva atmosférica e o desfoque das regioes

afastadas colaboram para a ilusao pautada no fotorrealismo.
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As imagens exibidas pela interface visual sdo estereoscépicas, de modo a
produzir os efeitos de perspectiva e profundidade, em que cada olho enxerga uma

imagem ligeiramente diferente levando em consideragao a distancia pupilar.

Figura 15: Imagem estereoscépica em Birdly.

Fonte: <http://www.tested.com/art/makers/463385-hands-birdly-virtual-reality-flight-simulator/>

O ventilador se direciona ao tato, que simula a resisténcia do ar durante a
simulacao do voo e é correspondente a velocidade que o avatar atinge no jogo,
soprando mais forte a medida que a velocidade aumenta. Ha também a simulagao
de cheiros, por meio de um dispositivo que emite fragrancias caracteristicas de
acordo com a localizagao do avatar no mundo virtual, como o cheiro de oceano

quando sobrevoa uma praia ou o cheiro das ruas, quando adentra pela cidade.
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Figura 16: Interface olfativa em Birdly.

Fonte: <http://www.tested.com/art/makers/463385-hands-birdly-virtual-reality-flight-simulator/>

O sistema mecanico de sustentacdo possibilita girar o corpo do usuario,
influindo em seu sistema proprioceptivo, alterando a percepcao do sentido da
gravidade e o deslocamento de massa. Ha o feedback héaptico por meio de
dispositivos vibratérios na plataforma aonde o usuario tem o corpo sustentado.

A interface de entrada é conformada por uma série de articulagdes que imita
uma asa de passaro, no qual o usuario tem os bragos posicionados, de forma que o
gesto de abrir e fechar os bracos, imitando o bater de asas, é capturado pelo
sistema, permitindo ao avatar, que é um péssaro, subir, planar ou descer. As
diferentes intensidades dos movimentos afetam o sistema de modo que gestos
mais fortes elevam o avatar a alturas maiores. A rotacao dos pulsos é capaz de
direcionar o avatar, simulando a resisténcia do vento criada pela rotagao das asas.

Como quase todos os sentidos do usuario sdo envolvidos por diversos
dispositivos de interface, a realidade do ambiente fisico é, em boa parte, suprimida
e substituida pelo mundo simulado pelo sistema computacional, sobrepondo as
informagoes e referéncias do local por outras, que foram idealizadas e organizadas
pelos desenvolvedores do sistema. Nesse caso, intende-se uma impostura, um “faz
de contas” que quando ndo se contenta em enganar os olhos, ambiciona enganar

todo o sistema nervoso e até o corpo como um todo.
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O sistema Microsoft Hololens propde uma abordagem distinta da imersao
absoluta na imagem, fundindo o mundo digital ao mundo real por meio de lentes
translicidas que permitem a visualizacdo de imagens virtuais sobrepostas ao
ambiente. O sistema posiciona objetos virtuais levando em consideragcao a
topologia do ambiente e a geolocalizagao, exibindo, por exemplo, aplicagdes de
culinaria na cozinha ou posicionando um video na parede da sala, como um

televisor.

Figura 17: Microsoft HoloLens.

Fonte: <https://www.microsoft.com/microsoft-hololens/en-us/experience>

Apesar de o termo holograma ser empregado pelos desenvolvedores,
inclusive no nome do dispositivo, o sistema emprega a tecnologia de realidade
aumentada, dispondo a imagem nas lentes do dispositivo € ndao efetivamente no
espago, como ocorre por meio da técnica hologréfica.

O ambiente é mapeado por sistema de visdao computacional, que utiliza
diversos sensores para identificar o posicionamento e rotagao do dispositivo em
relacdo ao ambiente, exibindo os objetos virtuais anexados em referéncias
volumétricas e luminosas extraidas do mundo real, sendo percebidos pelo usuario
como um dos objetos fisicos do espaco, cujo posicionamento é observado por
outros usuarios em posse do dispositivo no mesmo ambiente. Imagens em trés

dimensdes sao inseridas em pontos definidos do espaco, de modo que a
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movimentacdo do usudrio é identificada, promovendo a mudanca do ponto de vista
e do angulo de visualizagao dos objetos virtuais.

HoloLens permite a identificacdo de locais especificos, definindo por
exemplo qual ambiente € um cozinha, uma sala ou um escritério. As aplicagdes se
tornam geo-contextuais e o modo como o usuario interage com o ambiente é
alterado através da tecnologia, dado que é possivel marcar digitalmente
determinados locais, bem como alternar manipulacao de objetos virtuais situados
no plano da tela ou projetados no espaco fisico.

A metafora do desktop — ou mesa de trabalho - é desfeita, dado que as
aplicacoes deixam de representar um conceito com relagdes sutis com o mundo
real para se assumirem uma relacdo muito mais estreita e literal, em um avanco a
naturalidade e funcionalidade da interacdo. Comandos por voz ou gestos
contribuem para a interacdo natural, em que o sistema é capaz de entender e
executar comandos em linguagem humana e gestos que fazem referéncia aos que
normalmente se executam em relagdo aos objetos fisicos.

O sistema de falantes emite sons de acordo com o processamento de onde
esta a fonte sonora virtual em relacdo ao dispositivo, de modo que fontes distantes
ou posicionadas fora do campo de visao permanecem ativas, com altura e
balanceamento compensado. Como os falantes nao obstruem o som devido a
localizagdo externa ao ouvido, os sons provenientes do mundo real se fundem aos
do mundo virtual.

A disposicao dos elementos virtuais no espacgo real, contudo, nao se
manifesta tangivelmente, ja que as imagens sé podem ser visualizadas por meio
das lentes do dispositivo e a interacao deve ser intermediada pelo sistema, que
interpreta os gestos que percorrem o espaco vazio e ndo encontram distingcdo tatil
dos objetos virtuais no espaco real.

A questdo do tempo real é critica no HoloLens, dado que, ao contrario dos
dispositivos de realidade virtual que recobrem o campo de visao, preenchendo-o
com imagens simuladas, o dispositivo “holografico” sobrepde as imagens
simuladas mantendo a visao do mundo real, de modo que o tempo de scanning do

espaco real e do processamento deve ocorrer no intervalo de milésimos de
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segundo em que os quadros das imagens sao atualizados na lente, com o risco de

formas ficarem soltas no espacgo, desprendendo da topologia correspondente.

Figura 18: Electronic Lollipop. Fonte: <http://www.bbc.com/news/technology-26487218>

Até mesmo o sentido do paladar tem sido cobicado pelos desenvolvedores
de interfaces, exemplificado pela experiéncia do grupo de pesquisadores da City
University de Londres, liderado por Adrian Cheok, que vem sendo chamada de
pirulito eletronico (electronic lollipop). Por meio da estimulacdo elétrica das papilas
gustativas, proporcionada por meio de eletrodos situados em areas distintas da
lingua, a impressdo de gosto é criada mediante o acionamento coordenado pelo
microcontrolador.

Por se tratar de uma interface em desenvolvimento, a experiéncia gustativa
ocorre de maneira limitada, favorecendo o estabelecimento de gostos azedos e
amargos. Apesar de seu sucesso parcial, esse tipo de interface atinge o Unico
sentido que ainda nao havia sido abordado pelo presente texto, sendo indicativo
que os cincos sentidos humanos vem sendo considerados para o estabelecimento
de uma representacao mais completa da realidade.

Apesar disso, Giannetti (2006) aponta que tecnologias interativas nao
buscam o simulacro total, incontrolavel como a vida, conferindo graus diferenciados

de controle. Caso contrario, mediante uma interface ficticia capaz de proporcionar
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tamanho envolvimento, o usuario tenderia a ser absorvido pela simulacao, sem
capacidade de distinguir entre real e simulado ou de controlar seu destino, em um
cenario semelhante ao que é apresentado no filme Matrix (1999). O filme é
emblematico para a discussdo acerca as interfaces transparentes, dado que a
Matrix conformaria um tipo de interface ideal, conectada diretamente ao sistema
nervoso central dos humanos, estabelecendo um simulacro absoluto, imperceptivel,
em que os individuos nela aprisionados ndo conseguem escapar, dado que o
contato com o mundo real é totalmente eclipsado pelas informagdes geradas pelas

maquinas.

Figura 19: The Matrix, 1999. Fonte: Warner Bros.

Grau afirma, nesse sentido, que a naturalidade das interfaces é vista como
um perigo, por tornar a tecnologia inacessivel ao usuario pela ilusdo de
desaparecimento dos limites para o espaco dos dados, que é direcionada a todos
os sentidos. Essa naturalidade é acentuada a medida que os computadores
tornam-se mais poderosos, aumentando seu potencial de virtualidade, através da
ideologia da “interface natural”. Contudo, o autor diz ndo ser possivel que nenhum
tipo de arte reproduza a realidade inteiramente, através da suavizacdo ou negacao
da diferenciacao entre mundo real e mundo representado, mesmo com as técnicas

mais atuais de producgao de imagens. A artificialidade e naturalidade, segundo ele,
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sao conceitos de reflexdo em que a criacdo da realidade é essencial para a arte,
denotam visdes, perspectivas e relagdes ao contrario de objetos.

Em obras cujas interfaces se evidenciam no processo interativo, além de nao
estabelecerem um simulacro, propiciam, em Ultima instancia, até mesmo
desconforto ou exaustao durante a experiéncia. Neste caso, o sistema parece dizer,
ao contrario das interfaces transparentes: “estou aqui”. Ha a afirmacao do status de
objeto, tomando a origem etimoldgica desse termo, ou seja, aquilo que se poe

adiante, anteparo.
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2 OSTENSIVIDADE

O diciondrio Michaelis (2009) define o verbete Ostensivo como “adi,.
Desenvolvido para que seja mostrado ou visualizado [...]", apontando a qualidade
fundamental investigada por esta pesquisa, que é a relevancia do aparecimento dos
dispositivos de interface computacional na recepcao da obra interativa, de modo
que o termo ostensividade serd utilizado para se referir a essa qualidade.

O conceito de ostensividade se aplica ao fendmeno da interatividade em
sistemas computacionais em obras artisticas, incluindo instalagoes, jogos
eletronicos, programas de computador e aplicacoes para dispositivos méveis, nas
quais ha a participacao das qualidades aparentes das interfaces e do
funcionamento do aparato na experiéncia da obra.

E examinada também a construcdo de modelos autdnomos por meio da
articulacao das interfaces e pelos diversos tipos de informagdes por elas dispostas,
ao contrario do que é observado nas obras que se pautam pela representacdo do
mundo, baseando-se na impressao de realidade boa parte de seu apelo enquanto
produto estético.

Ostensividade faz contraponto ao conceito de transparéncia, o qual se refere
a ocultacdo dos aparatos técnicos em privilégio de efeitos ilusionistas em
detrimento do meio ou dos processos que permitem seu aparecimento. Nessas
obras, a consciéncia do funcionamento maquinico como o responsavel por tais
efeitos é encarada como prejudicial a experiéncia, como se o trugue de magica
fosse revelado.

O conceito proposto, ao contrario do que pode sugerir, ndo impede o
estabelecimento da imersao nem necessariamente implica o emprego de interfaces
tangiveis ou interfaces diferentes das normalmente utilizadas, mesmo as
comerciais. A ostensividade estabelece-se em boa parte através da articulacao
conformada pelo artista que pode, através de determinados recursos, evidenciar a
interface pressupostamente mais natural e intangivel.

Ostensividade designa entdo a qualidade das interfaces tornadas

propositalmente evidentes como recurso estético, j4 que as interfaces
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computacionais ndo sao transparentes ou ostensivas por esséncia, sendo
potencialmente aptas a desempenharem os dois papéis. Como sao obijetos fisicos,
as interfaces, mesmo as mais envolventes, revelam-se de alguma forma como
sendo as fontes das informacgoes dispostas, fornecendo pistas de sua existéncia
material, devido as interferéncias do aparato que o autor ndo conseguiu eliminar.
Em obras em que tais interferéncias sdo exaltadas — ao invés de ocultadas — ocorre
entao a ostensividade.

Quatro conceitos sao importantes para estabelecer o entendimento sobre a
ostensividade das interfaces e serao abordados mais a fundo neste capitulo, a
saber: superficialidade e programacao, articulados por Vilém Flusser (1985),
opacidade, por Ismail Xavier (2005) e o conceito de abstragcao, empregado tanto
pelo estudo da forma em arte e pela filosofia.

Flusser disserta sobre as imagens técnicas, ou seja, as superficies
significativas produzidas por aparelhos programados, através da abstracdo do
mundo ao qual fazem referéncia e objetivam representar, operando no sentido de
materializar e possibilitar conceitos abstratos. Esse tipo de imagem teria origem na
fotografia, mas caracteriza também o video, o cinema e a imagem digital.

Ismail Xavier, por sua vez, estuda a opacidade da tela do cinema, avaliando a
imagem como efeito de superficie que evidencia o aparato técnico e textual da
representacdo através de recursos cinematograficos, rompendo com o ilusionismo
e a imersao do espectador mediante a narrativa filmica, de modo a estabelecer
distanciamento critico.

O conceito filoséfico de abstracdao, como define Abbagnano (1998), implica
o processo mental que isola determinado elemento de um fendmeno, concebendo-
o como um objeto distinto, de modo a assimila-lo racionalmente, visando um
melhor entendimento. No contexto artistico, tal conceito faz referéncia tanto ao
procedimento quanto ao estilo de arte caracterizados pelo afrouxamento na
representacdo figurativa da natureza, que, em Ultima instancia, prescinde de
qualquer representacgao.

Salvo as particularidades, os conceitos de superficie, opacidade e abstracéo

referem-se a relagcdo entre a superficie da imagem e a representacdo, ou da
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capacidade da representacao recriar (ou nao) a impressao da realidade a qual faz
referéncia.

Quando a imagem nao consegue ou nao pretende recriar a realidade
abstraida, a superficie da imagem e o aparato tecnolégico aparecem. No caso da
fotografia, evidenciam-se os graos ou os pixels, a falta de movimento, a superficie
do papel. No cinema, a edigdo, os movimentos de camera, a tela de projecao. No
caso das obras de arte computacionais, aparecem os botdes, sensores, os pixels e
outros elementos das interfaces de entrada e saida de dados. Em todos os casos,
ha a abstracao da realidade a qual representam, como, por exemplo, na auséncia
de terceira dimensao ou na representacao imprecisa de cores ou texturas.

Os conceitos de superficie, programacao, opacidade e abstracdo serdo
estudados nos subsequentes tépicos deste capitulo, a fim de elucidar o

entendimento da ostensividade na arte computacional.

2.1 SUPERFICIE E PROGRAMACAO

Flusser (1985) trabalha as imagens técnicas produzidas por aparelhos em um
contexto que vai além das midias, tomando-as como ponto de partida para explicar
a condicdo humana em seus aspectos politicos e sociais. O autor ndo é um técnico,
mas filosofo, e como tal opera de modo ndo a explicar o assunto em seus
meandros tecnolégicos, mas a lancar perguntas sobre as consequéncias das
imagens técnicas para a humanidade.

Em suma, Flusser aborda as imagens técnicas para falar do percurso
humano iniciado na pré-histéria, através das imagens tradicionais, passando pela
histéria, com o texto, e finalmente pela pds-historia, caracterizada pelas imagens
técnicas. Nessa argumentacao, é ressaltada a grande transformacao ocasionada na
experiéncia e na acgao resultante do surgimento da escrita frente as imagens
tradicionais, indicando que as imagens técnicas também sao dotadas dessa

potencialidade transformadora, mas, no caso, em relagdo a escrita.
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Imagens tradicionais, técnicas e a escrita coexistem, cada um a sua maneira.
As imagens tradicionais surgem da imaginacao humana e apontam cenas, abstraem
as quatro dimensdes do espaco-tempo para que possam ser representadas em
planos.

A escrita, considerada como um tipo de imagem, avanca na abstracao de
todas as dimensodes espaciais para que se conserve apenas a conceituacao. A
linearidade da leitura do texto faz emergir a histéria e demanda maior imaginacéo,
termo que Flusser utiliza para se referir a capacidade de decifrar as imagens
mediante a reconstrucao dos fendbmenos originais, no caso da escrita, devido ao
grau mais elevado de abstracao que torna a decodificacao mais complexa.

As imagens técnicas apontam para os conceitos ao invés de cenas e
“ultrapassam a crise dos textos” com o advento da fotografia, que surge de modo a
ressignificar a realidade frente a crescente abstracdo conceitual da escrita. Tais
imagens, por serem produzidas pelos aparelhos, sao pressupostamente
consideradas como meios mais automaticos de representar o mundo do que as
imagens tradicionais ou o texto, contudo o que ocorre, segundo Flusser, é o
oposto, ja que a programacdo do aparelho avanca na abstracdo, resultando em
imagens de conceitos que descrevem o mundo. Desta forma, a fotografia, por
exemplo, ndo representa o0 mundo visado pela camera, mas os conceitos cientificos
altamente abstratos, como os conceitos quimicos necessarios para a existéncia do
papel fotografico ou os conceitos fisicos que fizeram possiveis a existéncia de
lentes.

O autor esclarece o conceito de programacao ao afirmar que “o aparelho sé
faz aquilo que o homem quiser, mas o homem sé pode querer aquilo que o
aparelho é capaz” (FLUSSER, 1997, p. 40), de modo que o homem passa a
funcionar de acordo com o programa do aparelho. Esse conceito é fundamental
para o entendimento do que Flusser pretende com seu texto, dado que as imagens
técnicas sao produtos da programacao de um sistema complexo e inacessivel ao
homem, o que é caracterizado pelo termo caixa-preta. Nesse sentido, Flusser exalta
o que ele chama de “jogar contra o aparelho”, que é a acdo de ir contra a
programacao, processo exemplificado através dos fotégrafos experimentais, que

buscam resultados improvaveis através — ou contra - tal caixa-preta
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Flusser abre o primeiro capitulo de seu livro Filosofia da Caixa Preta definindo

imagem como superficie, obtida pela abstracdo do mundo obijetivo:

Imagens sdo superficies que pretendem representar algo. Na maioria dos
casos, algo que se encontra la fora no espago e no tempo. As imagens sao,
portanto, resultado do esforco de se abstrair duas das quatro dimensodes
espacio-temporais, para que se conservem apenas as dimensdes do plano.
(FLUSSER, 1985, p. 8)

O autor afirma que as superficies estdo “nas telas de televisdo, nas telas de
cinema, nos cartazes e nas paginas de revistas ilustradas” (FLUSSER, 2007, p.
102). Flusser (1997) contrapde linearidade e superficialidade, a primeira,
exemplificada através do texto, necessita a leitura linear para que a mensagem seja
capturada, enquanto na ultima a mensagem é apreendida como um todo para entao
ser decomposta.

No caso da fotografia, ocorre a abstracao de duas dimensdes (uma espacial
e outra temporal) através da codificacao dos fendmenos em simbolos planos, mas é
possivel decodificar a imagem e inferir que a imagem superficial representa o
recorte no tempo de trés dimensdes do mundo real.

Nas imagens tradicionais miméticas ha a tentativa de estabelecer a ilusdo de
que um fendmeno n-dimensional, ou seja, dotado das trés dimensoes espaciais e a
dimensao temporal, esta registrado em um suporte plano, de modo que quando a
técnica ilusionista é realmente eficaz, a atencdo dispensada ao suporte se dirige
para o assunto representado. E exemplo dessa intencdo o efeito de trompe-I'oeil
comumente aplicado na pintura do Renascimento, que buscava iludir o fruidor
através do prolongamento dos elementos reais da arquitetura para o espaco virtual
da imagem plana através de técnicas de perspectiva e sombreamento,

estabelecendo a ligagdo entre o mundo ordinario e o fantastico.
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Figura 20: A Glorificacdo de Santo Indcio. Andrea Pozzo. 1688-94. Igreja de Santo Inacio em Roma.

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Andrea_Pozzo#/media/File:Andrea_Pozzo_-

_Apoteose_de_Santo_Inacio_cropped.jpg>

A obra Glorificacdo de Santo Inacio, de Andrea Pozzo (1688-1694),
representa uma narrativa fantastica da tematica catélica através de técnicas que
visam criar a ilusdo de realismo pela iluminacao, uso de cores e sobretudo pela
perspectiva, de modo que, a partir do posicionamento do espectador em locais
privilegiados, a impressdo de fusdo entre a pintura e elementos da arquitetura é
proporcionada. A ilusdo estd sempre condicionada a este posicionamento, dado
que em locais menos favorecidos o achatamento pela superficialidade da
arquitetura torna-se evidente.

Outra caracteristica desfavoravel para o efeito é a representacéo de figuras
fantasticas, oriundas da religido catdlica, que obviamente se revelam como
pinturas, dada a conformacao artificial dos detalhes da composicao, como as
figuras humanas que flutuam em movimento ascendente ao céu, na presenca do
préprio Jesus Cristo, ou em alguns casos pela presenca de asas e detalhes
antinaturais, mas sobretudo por serem figuras estaticas. Nesse caso, a estranheza

de elementos figurados manifesta a conceituagao presente nos textos religiosos,
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geralmente tao distantes da realidade mundana e ordindria. A figuracao é
empregada visando estabelecer a transmissao de cédigos abstratos professados
pela fé aos fiéis através de efeitos imagéticos.

A dimenséao fisica e a dindmica da obra sdo elementos que favorecem a
impressao de ilusao, dada a quantidade de elementos em cena que atraem o olhar
para cada personagem, situacao e simbolismo apresentados, dispersando a
atencao que se voltaria para pistas que depdem contra o efeito, como a transicao
entre os elementos arquitetonicos tridimensionais e a pintura bidimensional, ou
mesmo as precariedades da representacao devido a caréncia de detalhes ou
quando aparentam serem feitas por maos humanas.

A suavizacao dos limites entre imagem e arquitetura promovem o efeito
imersivo, dado que todo o entorno do fruidor constitui uma aparente continuidade,
como se 0 piso, cadeiras e paredes reais participassem coerentemente da mesma
composicao que acolhe as figuras representadas, promovendo, por analogia, os
efeitos imersivos das imagens em 360 graus dos 6culos de realidade virtual.

Como a pintura se encontra no teto da igreja, cujas dimensdes tomam todo o
campo de visdo dos observadores, ha a conformacédo do efeito de céu infinito que
se estende para além das paredes da construcao, reforcado pela representacao
difusa das nuvens no alto, posi¢cao natural em que as nuvens reais se encontram,
fazendo com que o teto da igreja se torne aparentemente transparente, abrindo-se
para o paraiso celeste. O fato de o assunto ser representado em um local de culto
consiste também em um fator relevante para o estabelecimento da ilusdo e do
efeito arrebatador, dado o estabelecimento de uma postura psicolégica mais
voltada para a contemplacgao e ao divino.

Na histéria da arte, € notavel que tal busca pelo efeito de realidade
enfraqueceu, sobretudo, a partir do impressionismo do século XIX, ndo por acaso
quando surgiram as técnicas fotograficas, de modo que as técnicas pictoricas
representativas tornaram-se cada vez menos voltadas para a ilusdo mimética,
revelando os elementos estruturais da imagem pictérica, como a textura da tinta, as
pinceladas ou as cores nao misturadas, distanciando-se da representacao fiel.

A artificialidade da representacao passou a conferir identidade autoral por

meio da abstracdo, que muitas vezes impossibilita reconstruir um fenémeno
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anterior. Apesar de serem obras nas quais ha grande participacao da “cabeca do
artista”, representam conceitos. Por vezes emulam o modo dos aparelhos
funcionarem, assumindo suas programacoes como procedimento estético.

Flusser considera superficiais as imagens técnicas, como as telas das TVs,
fotografias e filmes, mas utiliza o pensamento-em-superficie para outros tipos de
imagem, incluindo as imagens tradicionais, referindo-se a apreensdo da mensagem,
como Vvisto ateriormente. Contudo, outra leitura possivel, extrapolando a
conceituacdo de Flusser, € a de que imagens altamente abstratas ndao apontam
para outra coisa sendo a formalidade e qualidades imagéticas apreensiveis na
superficie do suporte, como cores, texturas e composicdo. A superficialidade é
exaltada em oposicdo a profundidade da representacdo de fendmenos do mundo
real através de técnicas como a perspectiva ou sombreamento, abstraindo as
dimensodes do espaco-tempo e retendo apenas o conceito convertido em formas.

E o caso dos murais de Sol Lewitt (Figura 21) ou das pinturas de Roman
Opalka (Figura 22), exemplos do movimento da arte conceitual e minimalismo de
meados do século XX, compostos a partir de regras iniciais que ditam todo o
processo de execucao da obra, assemelhando-se a algoritmos que orientam a

execucao de um programa computacional.
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Figura 21: Sol LeWitt, Wall Drawing #260, 1975.

Fonte: <http://publicdelivery.org/wp-content/uploads/2013/07/sol-lewitt-wall-drawing-2601-
880x660.jpg>

Na obra Wall Drawing #260 de Lewitt, o mural é estabelecido previamente
pela modulacdo de um numero definido de formas simples, como arcos, retas,
curvas, linhas continuas e tracejadas, formando combinagdes que nunca se
repetem. O artista trabalha a partir de limitacdes, que adquirem complexidade de
acordo com a articulagao estruturada dos elementos, conformando um todo
significativo, que visto a partir do processo finalizado, oferece dados acerca das
regras que deram origem a feitura da obra.

Nesse trabalho, as formas sao distribuidas como em um plano cartesiano. As
figuras se assumem como elementos estabelecidos por uma mente humana,
através de elementos abstratos oriundos da logica e matematica. Como a
disposicao dos elementos obedece a instrugoes sistematizadas, a imagem surge de
um sistema procedural, analogo ao algoritmo, manifestando o uso de conceitos

abstratos.
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Apesar da obediéncia as regras implicarem um elevado grau de automatismo
na execucao da obra, o artista interfere quando escolhe a ordem das permutagcoes
e quando deve acontecer a quebra de uma linha, conformando uma matriz de duas
dimensoes.

No mural, é observado o rigor no planejamento e execucdo das formas, que
possuem contornos bem definidos e repeticao consistente das dimensdes dos
elementos individuais, conformando aspecto grafico, como se tivessem sido feitas
por maquinas, ocultando a interferéncia da imprecisdo das maos humanas,
demonstrando que o processo de modo algum se deu por meio de rompantes
espontaneos ou improvisagao, enfatizando o aspecto cerebral da obra.

A instrugcao que norteia a execugcao da obra permitia que a mesma fosse
executada por assistentes em locais diferentes a qualquer tempo, como se a

execucao da pintura pelas maos do artista, o lugar ou o periodo de realizacao nao

importasse tanto quanto a conceitualizagao empreendida.
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Opalka, por sua vez, estabelece sua série Infinity ao pintar nimeros do um
até o infinito no sentido de escrita ocidental, ou seja, da esquerda para a direita, de
cima para baixo, continuando a contagem a cada nova tela. Inicialmente o artista
pintava numeros brancos em telas com fundo preto, passando entdo a pinta-los em
fundo cinza e, por fim, clareando 1% do tom a cada nova tela, visando que algum
dia a pintura fosse feita em branco sobre branco. Incrementalmente, passou
também a registrar a gravacao sonora da leitura de cada numero pintado,
fotografando a si mesmo no final de cada tela. Com a morte do pintor, foi possivel
definir o fechamento da série de pinturas, permitindo considerar as obras em uma
ordem temporal. Curiosamente, é observado que, assim como as telas ficaram cada
vez mais claras, o mesmo aconteceu com suas fotos devido, em grande parte, ao

embranquecimento dos cabelos.

Figura 23: Fotografias de Roman Opalka. Fonte:
<https://sunkyungoh.wordpress.com/2012/05/13/roman-opalka1931-2011-france/>

Opalka trabalha, de modo similar a Sol Lewitt, definindo restricoes e
procedimentos que serviram de instrucao para a formalizacao da obra, gerando

padrdes previsiveis que evidenciavam as estruturas do processo no resultado final
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de cada tela. Contudo, ao contrario do muralista, Opalka nado utiliza formas
geométricas simples como elementos pictéricos, mas os nimeros. Embora sejam
elementos graficos, os numeros, enquanto objetos da matematica, sdo simbolos
que implicam um ordenamento implicito ao sistema numérico, determinado a revelia
das escolhas do artista, ao qual se submete. A ordem do aparecimento dos
ndmeros e o procedimento de clareamento do fundo permitem prever o resultado
tanto de um quadro em particular como de todos os quadros.

Outra diferenca em relacdo ao processo de Sol Lewitt sdo as notaveis
interferéncias constituidas pela imprecisao do gesto do pintor, que escreve cada
ndimero manualmente, variando ligeiramente a pressao e forma com que utiliza o
pincel, criando nuances de intensidade entre cada novo ndmero, conformando uma
textura dindmica. Na série Infinity, a execucdo realizada especificamente pelas
maos do artista, e ndo por ajudantes como no caso de Sol Lewitt, € fundamental
para o estabelecimento do sentido de obra, através do registro muito pessoal da
passagem de sua vida ao longo dos anos, reforcada através das fotografias.

O uso de numeros explicita a racionalidade humana, que ao invés de
representar a natureza, a organiza através da abstracdo, tanto formal como
conceitual, j4 que a contagem numérica implica, antes de tudo, um processo mental
que isola os elementos reais e os relne em agrupamentos de objetos similares.

A obra reflete conceitualmente alguns elementos da vida humana, como sua
origem definida pelo nascimento e a incerteza sobre 0 momento da morte, embora
seja certo que ele ocorrera. Tal caracteristica ja aparece implicita no titulo do
trabalho “1965 / 1 — «”, de modo que o simbolo do infinito indica um processo com
sentido definido e um término necessariamente indefinido, dado que a cada nimero
sera possivel adicionar mais uma unidade. O infinito contrasta com os limites da
vida humana, indicando que, caso o autor execute a missdo implicita pelo conceito
da obra, serd um trabalho a ser executado ao longo de toda a vida e que

certamente levara ao fracasso.
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Os casos de Lewitt e Opalka demonstram que a abstragao e conceituacao na
pintura evidenciam a participagdo humana no estabelecimento das imagens
tradicionais, interferéncia que seria mitigada pelo automatismo do aparato produtor
de imagens técnicas, algo que Flusser aponta como falso dada a programacao dos
aparelhos.

Flusser recorre a exemplos de dispositivos empregados para registrar
imagens, como a camera fotografica ou de cinema, levando em conta a pretenséo
de serem impressOes automaticas do “mundo la fora”, conferido pela minima
interferéncia humana, que se restringe a acdes como apertar o botao para ligar ou
desligar o aparelho, posicionar a camera ou ajustar alguns parametros da imagem,
0s quais sdo estabelecidos a revelia do fotdgrafo, deixando a maior parte do
“trabalho” para o interior oculto e impenetravel de tais aparelhos. O fotégrafo, como
o autor discorre, pode apenas escolher dentre “o nimero de categorias inscritas no
aparelho”, sendo entao “escolha programada”, nao podendo inventar novas
categorias, a ndao ser que deixem de fotografar e passe a funcionar na fabrica que
programa aparelhos.

Paralelo a essa observagcao, o processo de personalizacao da computacao
caminhou para o progressivo fechamento dos sistemas, de modo que o seu uso, de
fato, tendia para o modo como se usa uma camera fotografica, dada as sucessivas
simplificagdes no funcionamento das interfaces, que tornaram os dispositivos
computacionais ferramentas automaticas nas quais os usuarios operavam a fim de
realizar as tarefas possibilitadas pelos mesmos, nao fosse a abertura forcada
estabelecida primeiramente pelos hackers, e, depois, pela abertura de softwares e
hardwares, culminando em procedimentos que jogavam contra os programas dos
sistemas computacionais.

O usuario avancado de sistemas computacionais se aproxima do
anteriormente referido fotdgrafo experimental, desafiando a programacao dos
aparelhos em busca de resultados improvaveis, por meio da escolha e montagem
de cada componente particular dos sistemas, bem como da escrita das linhas de
cddigo que orientam o seu funcionamento, instaurando grande participacao do

agente-humano. Sobre os fotdgrafos experimentais, Flusser diz que os mesmos:
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(...) sabem que os problemas a resolver sdao os da imagem, do aparelho, do
programa e da informacdo. Tentam, conscientemente, obrigar o aparelho a
produzir imagem informativa que ndo esta em seu programa. Sabem que
sua praxis é estratégia dirigida contra o aparelho. (FLUSSER, 1985, p. 41)

Segundo Flusser, as imagens técnicas sao produzidas por aparelhos, e inclui
o aparelho fotografico e os chips. Ele cita a origem etimoldégica na palavra latina
apparatus que deriva dos verbos adparare e praeparare, indicando prontidao e
disponibilidade para algo, denotando “o estar a espreita para saltar a espera de
algo”. Ontologicamente, sdo também objetos produzidos, trazidos da natureza para
o homem. A exemplo do aparelho fotografico, sdo instrumentos, ou seja, “sdo bons
para produzirem bens de consumo”.

Os instrumentos, continua ele, tém a intencao de arrancar objetos da
natureza para aproxima-los do homem. Ao fazé-lo, modificam a forma de tais
objetos. Sao também como prolongacdes de érgaos do corpo, alcancando mais
longe e mais fundo a natureza. Simulam o érgao que prolongam, como a enxada
simula o dente, o martelo simula o punho ou a camera simula o olho. Eles se
tonaram técnicos quando recorreram a teorias cientificas. Instrumentos trabalham,
mas aparelhos nao, ja que a intencédo dos Ultimos nao é modificar o mundo, mas a
vida dos homens.

Munidos de instrumentos, pessoas produzem simbolos, os quais ndo servem
para serem consumidos, mas para informarem, ou “serem lidos, contemplados,
analisados e levados em conta nas decisoes futuras” (FLUSSER, 1985, p. 14). Estes
ndo sao trabalhadores, mas informadores, “ja que a atividade de produzir,
manipular e armazenar simbolos (atividade que nao é trabalho no sentido
tradicional) vai sendo exercida por aparelhos" (FLUSSER, 1985, p. 14). Neste
sentido, tais aparelhos sédo caracterizados pelo “estar programado”: “As superficies
simbdlicas que produz estdo, de alguma forma, inscritas previamente
(‘programadas’, ‘pré-escritas’) por aqueles que o produziram” (FLUSSER, 1985, p.
15).

Flusser trata do dominio do aparelho através do input e output, sem o
entendimento do que passa por dentro da caixa. No entanto, outra forma de relagao
& estabelecida pelos que dominam cada parte do cédigo: para o autor, aparelho é

brinquedo e o homem é jogador que brinca contra tal brinquedo, a fim de penetra-lo
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e descobrir suas manhas. Enquanto a tecnologia permite uma abertura cada vez
maior do leque de possibilidades, sobretudo no campo computacional, é possivel
arriscar que a tentacao exercida pelas novas conquistas arrebata a porcao mais
significante dos desenvolvedores e artistas, que, programados pelo aparelho,
cedem aos recursos mais eficazes para criar e simular mundos fotorrealistas.
Referente a esse assunto, Flusser aponta para os fotdégrafos que preferem
fotografar em preto-e-branco, pois “tais fotografias mostram o verdadeiro
significado dos simbolos fotograficos: o universo dos conceitos.” (FLUSSER, 1985,
p. 22). E possivel relacionar essa escolha a escolha dos artistas e desenvolvedores
que resistem a programacao do aparelho e vao no sentido oposto ao uso esperado
que seria dado ao mesmo. Assim como determinados fotografos preferem o
aparecimento do grdo de prata dado o efeito estético que permitem, apesar da
interferéncia resultante, desenvolvedores computacionais podem optar por
interfaces rusticas, como botdes ou objetos esculturais, a despeito da existéncia de
sensores intangiveis de Ultima geracdo. Imenso poder de processamento grafico
esta ao alcance, mas sdo os pixels e poligonos que aparecem em algumas obras. O
universo dos conceitos é exaltado quando as escolhas sdo tomadas em privilégio

da superficialidade.

2.2 OPACIDADE

Ismail Xavier (2005) recorre a dicotomia transparéncia versus opacidade para
apresentar as diversas vertentes e teorias empregadas na pratica cinematografica
ao longo do século XX, estudando-as a partir de suas posturas estéticas e
ideologias. Dessa forma, esse autor estuda a articulacdo das imagens em
movimento projetadas em telas e do som como elementos que estruturam o
discurso cinematografico. O filme é entdo analisado a partir de quadros, planos,
sequéncias, cortes, montagens e as combinacOes estabelecidas entre esses

elementos.
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Para o autor, o coeficiente de realidade da representacdao é uma questao
importante para o estudo filmico, termo que se refere aos niveis da impressao de
semelhanca e de identificacdo do espectador com o mundo registrado pela camera,
conferido pela articulagao autoral.

O conceito de transparéncia faz referéncia a impressdo de desaparecimento
do dispositivo cinematografico resultante das técnicas de construcdo narrativa,
especialmente a decupagem classica, a qual torna os recursos antinaturais do
cinema, como o enquadramento e a edi¢cao, menos disruptivos ao espectador, ao
contrario do que ocorre no conceito de opacidade.

Xavier utiliza o termo efeito-janela para abordar o ilusionismo possibilitado
pelo cinema, ou, mais especificamente, da transparéncia de seu aparato, capaz de
estabelecer a impressdao de que a separacao entre o espago da representacao
projetada na tela e o espaco fisico da sala de projecao é desfeita. Com o efeito-
janela, a tela de projecao torna-se a janela para eventos registrados pela camera e o
espectador estabelece intensa relacao de identificagcdo com tal mundo, perdendo

por vezes a consciéncia da imagem como efeito de superficie.

Num extremo, ha o efeito-janela, quando se favorece a relagdo intensa do
espectador com o mundo visado pela camera — este é construido mas
guarda a aparéncia de uma existéncia autbnoma. No outro extremo, temos
as operagdes que reforcam a consciéncia da imagem como um efeito de
superficie, tornam a tela opaca e chamam atencéo para o aparato técnico e
textual que viabiliza a representagéo. (XAVIER, 2005, p. 09)

Quando a opacidade prevalece, a tela reaparece como um objeto com
funcao de suporte e nao mais como um recorte espaco-temporal que se abre para
um mundo aparentemente autbnomo, de modo que as imagens projetadas
assumem sua qualidade textual, intensificando a consciéncia de que os elementos
que aparecem em sua superficie sao artificios organizados mediante as escolhas do
autor.

Transparéncia e opacidade sdo dois polos caracteristicos da andlise
cinematografica realizada por diversos tedricos, sobretudo na década 1970,
momento em que estes se debrugaram sobre o cinema underground americano ou
o cinema europeu, caracterizados por explorarem propostas estéticas, discursivas

ou politicas que questionaram os canones do cinema classico hollywoodiano, o
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qual primava pelas técnicas ilusionistas de narrativa, responsaveis por tornar
transparente o aparato cinematografico.

Filmes de Ingmar Bergman, como Persona (1966) por exemplo, apresentam
elementos disruptivos evidentes, como edi¢ao abrupta, posicionamentos de camera
nao usuais e aparecimento da materialidade do filme (Figura 24), evidenciado o
dispositivo cinematografico e a construgédo textual. Nesse filme, o autor apresenta
tanto momentos de narrativa fluida como passagens nas quais recursos estranhos
sao empregados, tais como fusdes entre imagens, cortes incoerentes ou mesmo a
destruicao fisica da pelicula do filme, que é rasgado e derretido. Essa forma de
articulagdo ao mesmo tempo evidencia artificialidade da construgao
cinematografica, como reforca os elementos da logica interna da narrativa, ja que,
como na cena em que o filme é destruido, ha uma justificativa mediante a
representacdao visual da agressividade das emocdes nao verbalizadas pela

personagem.

Figura 24: Persona. Ingmar Bergman, 1966. Fonte: Svensk Filmindustri.

Para abordar a transparéncia e o efeito-janela, Xavier emprega o exemplo da
fotografia como sendo precursora e elemento fundamental do cinema, referindo-se
a fidelidade da representacao por ela estabelecida. De modo semelhante a

argumentacao feita por Flusser, Xavier (2005, p. 18) trabalha com a ideia de que a
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fotografia é “encarada como um documento apontado para a pré-existéncia do
elemento que ela denota” devido ao automatismo do registro, 0 que nao ocorre em
formas de representagcao como a pintura ou escultura. Essa qualidade da fotografia
promove a “celebracéo do realismo”, que é intensificada no cinema.

Nesse sentido, Xavier cita Maya Deren ao apontar a diferenca entre a imagem
fotografica e outros tipos de imagem: “Uma pintura nao é, fundamentalmente, algo
semelhante a imagem de um cavalo; ela é algo semelhante a um conceito mental
(---)” (XAVIER, 2005, p. 17). Portanto o cinema possuiria maior “coeficiente de
fidelidade” que a fotografia devido a reproducdo do movimento, o que aumenta o
poder de ilusao estabelecido.

E interessante apontar para os relatos da primeira projecdo publica de
cinema, com o filme L'Arrivée d'un train en gare de La Ciotat (LUMIERE, 1895), que
narram reagdes de panico frente a representacdo do trem em movimento,
denotando o grande poder de “realismo” que a nova técnica conferia, sendo capaz

de confundir efetivamente o espectador.

Figura 25: L'Arrivée d'un train en gare de La Ciotat. Lumiére. 1895.

Fonte: <http://www.moma.org/collection/object.php?object_id=107634>

Vale lembrar que, por ser uma técnica recente para a época, as projecoes
eram desprovidas de som, com imagem em preto-e-branco e executadas em

equipamentos e suportes rudimentares em comparacdo com os disponiveis
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atualmente, visto que, por exemplo, as cameras registravam as cenas pelo
movimento de manivelas com a cadéncia do giro dos bragos, ou seja, sem
velocidade rigorosamente constante. A novidade da representacao do movimento,
que rompia com a imobilidade da fotografia e de outras formas de representacao,
como pintura e escultura, foi suficiente para conferir ilusionismo inédito. A adicao da
temporalidade ao carater documental proporcionado pelo automatismo da
fotografia e do tamanho da projecdo possibilitou que o publico da época
confundisse representacao e realidade.

A confusdo experimentada pelos primeiros espectadores do cinema
evidencia o aumento do coeficiente de realidade, proporcionado pela referida
técnica. Tal coeficiente se intensifica na medida em que mais elementos da
realidade sao apreendidos pelo aparato, como a fotografia adquirira maior realismo
que a pintura por ser um registro mais automatico, enquanto o cinema superara o
realismo da fotografia pelo registro do movimento. Subsequentemente, o cinema
viria a incorporar som e cor, em um processo de constante evolugcao que culminaria
nas atuais salas de cinema, com telas imensas e diversos tipos de tecnologia
imersiva, como som envolvente e imagem tridimensional, presentes no Imax (Figura
26). E mais fiel a representacdo que apresenta mais pontos em comum com o
fenOmeno que visa representar, recuperando, em maior ou menor grau, a
experiéncia a qual a representacdo faz referéncia. Por outro lado, se a
representacdo modifica ou despreza objetos abstraidos do fenémeno, distancia-se
dessa fidelidade e a representacdo passa a exaltar a propria realidade como

fendbmeno distinto.
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Figura 26: Sala de cinema Imax, 2014.

Fonte: <http://www.digitaltrends.com/home-theater/imax-looking-punier-days-just/>

Apesar do maior realismo do cinema em relagdo a fotografia, conferido pela
dimensao temporal, esse nao escapa dos limites do suporte, que invariavelmente
inserem interferéncias no que se consideraria natural. Nesse sentido, Xavier cita o
enquadramento, que estabelece o limite espacial entre o que esta dentro e fora da
tela através do recorte arbitrario sobre o mundo visado pela camera. Do
enquadramento e do deslocamento da camera surgem os movimentos de camera,
que dirigem o olhar do espectador. A otica insere o foco e a profundidade de
campo, também presentes na fotografia, enquanto o limite fisico do filme demanda
o corte.

As limitagbes do suporte, ao contrario de defeitos, foram assimilados como
recurso criativo e parte fundamental da linguagem cinematografica, resultando,
contudo, em afastamento do naturalismo. E o caso dos filmes de Georges Méliés,
que apresentam efeitos especiais impossiveis de serem obtidos pelo registro
comum das acgbes ao vivo dos atores e elementos cénicos, usando para isso
diversas técnicas de trucagem, como o desligamento e acionamento coordenado
da camera, efeitos luminosos ou multipla exposicao do filme. Na obra Un Homme
de Tétes (1898), por exemplo, o uso desses efeitos constitui sua esséncia narrativa,
na qual o ator desempenha diversas acoes relacionadas com a manipulagao de sua
prépria cabeca (Figura 27), como se realizasse um show de magica. As acdes
relativas a cada cabega foram gravadas sucessivamente sobre o mesmo filme,

posicionadas no local adequado, geralmente em um campo escuro da cena, devido
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a auséncia de sensibilizacdo da pelicula pela luz, o que favorecia a execugcédo do

efeito.

Figura 27: Un Homme de Tétes, Georges Méliés, 1898.

Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=80FnOANnL8Ss>

Apesar dos diversos elementos antinaturais, o cinema atinge grande
capacidade de ilusionismo e sensagcao de realidade. Mesmo os primeiros filmes,
como visto anteriormente, suscitavam panico nos espectadores da época, apesar
das limitagdes da técnica de registro e da insipiéncia da linguagem.

A opacidade e a transparéncia, bem como o efeito-janela sdo conceitos que
podem ser empregados para compreender a arte interativa computacional quando
relacionados as técnicas e recursos que propiciam maior ou menor aparecimento
do computador e suas interfaces, acarretando em diferentes niveis de
distanciamento critico. Recursos como processamento em tempo real ou
determinados tipos de input ou output, como as interfaces naturais propiciam a
diluicdo da percepcao do sistema computacional, ou seja, sua transparéncia. Por

outro lado, a exaltacao da presenca desse sistema resulta na opacidade do mesmo.
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2.3 ABSTRACAO

A superficialidade e a opacidade sao conceitos que utilizam a abstragao para
abordar a representacdo do mundo objetivo. Abstracao é um termo polissémico e
empregado para diversos fins, sobretudo na arte e na filosofia. Abbagnano (1998) a
define como sendo a operacao de isolar determinada coisa das demais com que
esta relacionada, assumindo-a como um objeto de consideracao.

Na filosofia, a abstracdo é abordada pelo seu papel na ontologia e
epistemologia como processo do pensamento necessario para assimilar o mundo
que nos cerca, por meio da divisdo racional dos fendmenos em objetos que os
constituem. Como exemplo, o universo é dividido em objetos, cada objeto é
constituido de elementos que chegam a mente abstraidos. Uma cadeira faz parte
do universo, mas é entendida como um objeto isolado que é constituido de
caracteristicas que também sdo passiveis de serem consideradas isoladamente,
como suas formas, cores, tipo de materiais empregados em sua construcao, etc.
Essas caracteristicas abstraidas servem de parametro para compreender, por
exemplo, o que torna a cadeira diferente de outros seres, como sofas ou mesas, e
similar a outras cadeiras, da mesma forma que possibilita compreender as
caracteristicas que qualificam uma cadeira.

Na arte, abstragdao nomeia tanto um procedimento quanto um estilo. O meio
menos rigoroso de representar a natureza, prescindindo em graus variados de
fidelidade é o procedimento que resulta em obras classificadas como abstratas. No
entanto, qualquer registro que intencione representar a realidade natural tal como é
apreendida pelos sentidos lidara com a necessidade de abstrair elementos
estruturais dos fendmenos representados, em maior ou menor proporcao, de
acordo com os limites do suporte, estabelecendo um novo objeto. Esse novo objeto
consiste ora de auséncias, como a falta de uma ou mais dimensdes do fenémeno
original ou a imprecisao na recriagao das cores, ora de adigcoes de elementos que
nao figuravam em tal fenbmeno, como a interferéncia do suporte ou a insercao de
elementos arbitrarios pelo artista. De toda forma, a representacdo nunca recriara o

fendmeno com exatidao, sempre estabelecendo um novo fendmeno, que pode
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fazer maior referéncia ao fendmeno representado de acordo com os pontos comuns
que conservam entre si.

A figuracao fiel constantemente exalta o ilusionismo, em que os materiais,
como a pedra usada pelo escultor ou a tinta usada pelo pintor, elaborados pelo
processo artistico, reconstroem uma realidade anterior e imprépria de tais materiais,
fazendo com que a pedra assuma, por exemplo, a aparéncia humana, ou que a tinta
aparente ser uma paisagem.

Quando o processo artistico assume as propriedades inerentes do material, a
correspondéncia entre representacao e representado, mesmo na figuracao, tende a
se afrouxar e o material aparece com realidade prépria. Ou seja, a pedra, ao invés
de se passar por pele, passa a contribuir esteticamente através de seus veios e
texturas, assim como a tinta, ao invés de ser usada para parecer um tronco de
arvore, passa recobrir superficies com cores, texturas e brilhos. Tal afrouxamento
interrompe o efeito-janela e evidencia a superficialidade da representacdo, nao sé
nas artes tradicionais, mas também na fotografia, cinema ou arte computacional.

Quando a abstracdo é usada intencionalmente, o publico é instado a
assimilar tanto o que falta como o que supera na representacao de determinado
fendbmeno, assim como é convidado a considerar os conceitos envolvidos e
aspectos de autoria. Na fotografia, a auséncia de movimento em alguns casos é
prejudicial para a compreensao da cena registrada, em outros exalta a escolha do
instante, que revela detalhes imperceptiveis quando em movimento. No cinema, por
sua vez, o direcionamento do enquadramento pode manifestar o autoritarismo de
um diretor quando suas escolhas conflitam com as do espectador, mas, por outro
lado, exaltam a maestria na construcao narrativa que somente determinado artista é
capaz de obter devido a sua individualidade.

Nas artes plasticas, o Cubismo rompeu com a perspectiva geométrica, mas
ndao sem proposito. Tal estilo assumiu a superficialidade do suporte e a
impossibilidade de um plano estabelecer volume efetivo. Dessa forma, a
representacao abstrai o fendmeno em partes, as quais sao representadas todas em
um mesmo plano, sem compromisso com a recriacdo exata da experiéncia natural
da perspectiva, evidenciando os conceitos e escolhas a partir das discrepancias

entre representacao e natureza.
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Figura 28: Les 11 états successifs de la lithographie Le Taureau, Pablo Picasso, 1945. Litografia.

Fonte: <http://folksonomy.co/?permalink=1586>.

Na obra Les 11 états successifs de la lithographie Le Taureau (1945), Pablo
Picasso realiza uma série de gravuras nas quais a representagcdo de um touro é
sucessivamente simplificada. A primeira figura apresenta um touro com nuances de
luz e sombra que sugere os volumes do animal, bem como formas proporcionais as
reais, denotando a intencao de conservar determinadas propriedades do objeto
como um registro da natureza. As figuras seguintes, contudo, apresentam uma
liberdade cada vez maior na representagao, alterando as formas e proporgoes, bem
como eliminando a correspondéncia entre as manchas de tinta e o volume,
constituindo o preenchimento sucessivamente mais arbitrario de espacos. Durante

0 processo abstrativo, formas difusas vao se transformando em formas
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geométricas, passando a coexistir com a presenca de linhas, que sdo elementos
racionais, advindos da auséncia de volumes, artificialmente produzidos pela
conceitualizacdo abstrata da geometria. Por fim, a linha prevalece sobre as
manchas, e as formas conservam apenas um indice da existéncia do touro, como
os chifres, a cabeca, o tronco, a cauda, as quatro patas e o aparelho genital.

A postura de Picasso em evidenciar seu processo criativo em uma série de
figuras demonstra, sobretudo, a tomada de escolhas formais, em que a autoria é
impressa sobre a representacdo da natureza no processo figurativo. E evidenciada
a influéncia da “cabeca do artista”, termo de Flusser, ou seja, o aparecimento de
sua identidade, tao incensada e singular no caso de Picasso, na criagao da
imagem.

O processo abstrativo continuou sendo empregado ao longo do século XX
até a contemporaneidade por diversos artistas em formas de artes e movimentos
distintos, mantendo propostas similares. Tanto em formas de arte tradicionais,
como pintura e escultura, mas também através de novas tecnologias, tais como o
video e a arte digital interativa, a abstracdo é usada para imprimir e evidenciar a
identidade criativa de cada artista, levantando o questionamento acerca das
escolhas formais e conceituais assumidas, bem como para alcangar resultados
impossiveis de serem obtidos a partir da observacao estrita do mundo fisico.

E o caso do jogo Minecraft (2009), cujo visual conformado por cubos e
texturas de baixissima resolucdo causa, a primeira vista, estranhamento e
indagacao acerca dessa opcao formal no andamento do jogo. Todos os objetos do
cenario sdo representados através da organizacdo de cubos de dimensdes

similares, diferenciados pelas texturas mapeadas na superficie de suas faces.
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Figura 29: Minecraft. 2009. Fonte: <https://minecraft.net/>

A medida que o usuario explora o cendrio, os blocos passam a ter sentido
essencial para o apelo visual do jogo e a jogabilidade, j& que esses podem ser
dispostos de forma estratégica para sobreviver aos inimigos, ou mesmo como
elemento criativo, usados para construir livremente qualquer coisa que seja possivel
por meio de blocos distribuidos regularmente pelo espaco, de pequenas figuras as
cidades completas.

A abstracdo em sistemas computacionais pode ser explorada através dos
diversos modos de interfaces possiveis, essencialmente através das imagens
mostradas por telas e displays, controles fisicos e sons. Cada uma dessas formas
de entrada e saida de dados apresenta possibilidades distintas de figuracao,
desconstrugao e interferéncia na representagao, dado os elementos que constituem
cada interface.

Couchot (2003) afirma que as imagens numéricas de sintese nao mais
conservam a ligacdo com o real através da proposta da representacao em busca da
similaridade, restrita ao aspecto visivel. Ao invés de reduzir o real pela sua
representacao oOtica ao plano bidimensional, estabelecem simulagao que expressa a
linguagem dos algoritmos e célculos em programas informaticos, reconstruindo o

real a partir de descricoes da linguagem légico-matematica. Desse modo, o artista
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deixa de trabalhar com a matéria ou energia para trabalhar com simbolos. A
simulacao é necesséria para permitir a interacdo com o observador.

A imagem digital mostrada em monitores, por exemplo, é essencialmente
constituida por pixels, seja em forma de diagramas ou texto, seja em videos e
modelos tridimensionais. A resolucdo de uma imagem estad relacionada a
quantidade de informacéo que a detalha, tanto pelo nimero quanto pela densidade

de pixels.

Figura 30: Imagem por mapa de pixels (bitmap) versus imagem por vetor.

Fonte: <http://help.adobe.com/en_US/Director/11.0/help.html?content=06_bitmaps_01.htmI>

No caso de Minecraft, a imagem aparece em forma de blocos dado o baixo
nivel de detalhes dos elementos dispostos, o que expde a estrutura da imagem
digital em pixels, conferindo uma experiéncia visual muito observada nos jogos do
passado.

A estrutura da imagem digital, quando evidenciada, interfere na
representacdo. A auséncia de detalhes ou o acréscimo de elementos nao
observados no fendmeno representado estabelece figuras por meio da abstracao.
Algumas formas de interface visual, como os painéis de LEDs ou telas de cristal
liquido, dada a rusticidade das mesmas, ndo apenas permitem, mas demandam
que a imagem seja simplificada para que a execucao seja possivel. Matrizes de

LEDs com resolucdo de 8 por 8 pontos invariavelmente resultam em figuras



80

constituidas por meio dos mais essenciais elementos do objeto ao qual intenciona

representar, aproximando dos icones.

Figura 31: Matriz de LED. Fonte: <https://learn.adafruit.com/adafruit-led-backpack>

A abstracdo nao se restringe as imagens, podendo ocorrer em qualquer outra
forma de informacgao sensorial. Os registos sonoros, por exemplo, foram criados,
assim como o cinema, para permitir recuperar fendmenos audiveis dissociados de
sua fonte, como uma espécie de documento. As propriedades sonoras, como
frequéncia, amplitude, comprimento e forma das ondas sdo passiveis de abstracao,
mediante manipulagdo de suas caracteristicas individuais. Em paralelo com as
pinturas abstratas, compostas a partir da articulagcao de elementos formais, a
sintese sonora permite o estabelecimento de sons abstratos a partir da articulagédo

dos elementos sonoros constituintes.
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3 O EMPREGO DA OSTENSIVIDADE

Com base no conceito de ostensividade, sera visto neste capitulo como esse
recurso é empregado, apontando as caracteristicas que promovem o aparecimento
significativo dos dispositivos e suas implicagdes estéticas e conceituais na
experiéncia da obra, através do estudo de trabalhos em que a ostensividade
apresenta relevancia.

E observado que uma das caracteristicas mais patentes das interfaces
ostensivas é a reminiscéncia dos vestigios que trazem a tona as evidéncias do
suporte, que ndo é ocultado como um defeito, mas exaltado em busca do
estabelecimento de uma linguagem auténtica e distinta das demais, que leva em
consideracao os limites e as potencialidades dos dispositivos.

Assim como as diversas linguagens artisticas se desenvolvem em um
processo dinamico, por meio da contribuicao de diversos artistas que operam a
partir dos limites do suporte e dos materiais utilizados, os artistas que utilizam os
dispositivos computacionais ostensivamente estabelecem uma linguagem a partir
das particularidades desses sistemas, que sdo essencialmente advindas da
interatividade e da sintese da imagem e do som.

Essa forma do fazer artistico que considera as caracteristicas Unicas das
interfaces aproxima-se a dos artistas plasticos que optam por determinada
ferramenta em detrimento do efeito que esta proporciona, como o pincel que deixa
as marcas das cerdas ou o uso de materiais alternativos ou objetos que carregam
significados, conceitos e simbologias especificas.

Outra caracteristica fundamental é a artificialidade, na acepcéao do termo, que
significa ter sido produzido intencionalmente através do trabalho humano, em que
os elementos aparentes da obra evidenciam a acao em busca da modificacao do
que lhe ocorre naturalmente, seja através da acdo abstrativa na articulacdo dos
elementos estéticos, seja da construcdo de narrativas fantasticas ou
estabelecimento de relacdes subvertidas entre modelos conceituais e a realidade.

A caracteristica numérica da imagem e do som digitais confere a hibridacao

entre as demais midias, permitindo em uma mesma obra apresentar imagem
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estatica, video e som registrados ou sintetizados, texto e, como exemplificado no
segundo capitulo, outras formas de informacao como olfativa, gustativa, haptica, e
proprioceptiva. Tamanha flexibilidade permite afetar todos os sentidos humanos e,
mais do que isso, proporcionar a traducao entre informagodes de tipos distintos, em
uma espécie de cinestesia proporcionada digitalmente. A cada tipo de informacao é
possibilitado relacionamentos entre suas diversas propriedades bem como a
modificacdo de suas caracteristicas em tempo real, que podem estar atreladas as
acoOes dos usuarios.

Essa forma de promiscuidade informacional, permitida com tamanha
amplitude de possibilidades, ocorre gragas aos dispositivos computacionais, o que
notadamente confere distingdo frente aos fendmenos naturais por sua
artificialidade, evidenciando o funcionamento dos aparelhos e conferindo
propriedades especificas da linguagem.

Hansen cita Friedrich Kittler, o qual afirma que:

“(...) the general digitation of channels and information erases the
differences among individual media. Sound an image, voice and text are
reduced to surface effects, known to consumers as interface.... Inside the
computers themselves everything becomes a number: quantify without
image, sound or voice. And once optical fiber networks turn formerly distinct
data flows into a standardized series of digitized numbers, any medium can
be translated into any other. With numbers, everything goes”. (HANSEN,
2010, p. 53-54).°

As interfaces sao produtoras de efeitos de superficie através da exibicao de
informacao em suas partes com “valores variaveis”, como as telas de video, nas
quais cada ponto luminoso possui uma gama de valores possiveis, que se alternam
de acordo com o contexto, ndo possuindo, desse modo, um valor definitivo. Mas
quando utilizadas ostensivamente, as partes com “valor invariavel”, como as

carcacas que abrigam as telas ou invélucros que acomodam sensores tornam-se

® (...) a digitalizag&o geral dos canais e informagdo apagam as diferencas entre as midias individuais.
Som e imagem, voz e texto sdo reduzidas a efeitos de superficie, conhecido pelos consumidores
como interface. Dentro dos computadores mesmos tudo se torna um ndmero: quantidade sem
imagem, som ou voz. E uma vez que as redes de fibra 6tica tornam os entdo distintos fluxos de dado
em uma série padronizada de ndmeros, qualquer meio pode ser traduzido em qualquer outro. Com
numeros, tudo flui. (HANSEN, 2010 p. 53-54, tradugéo nossa)
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igualmente relevantes, adicionando ou alterando o sentido das informagoes
exibidas pelas partes variaveis.

Avaliando a influéncia das partes com valores invariaveis das interfaces, ha
correlacao com a ressignificacao de objetos que ocorria nos chamados ready-
mades, como os de Marcel Duchamp (1921), em que objetos industrializados e
funcionais adquirem valor estético e novos significados devido a articulacao
estabelecida pelo artista, por meio do deslocamento desses objetos de seus
ambientes recorrentes ou da alteragao de sua funcao original.

Essas partes apresentam-se, em graus diversos, insensiveis as acdes do
usuario e conservam suas propriedades ao longo da experiéncia, o que, antes de
conformar um defeito ou obstaculo, apresenta-se como uma oportunidade de
expressao, um tipo de suporte que, assim como as telas, acolhem a atitude criativa
dos artistas, sendo também um elemento favorecedor da artificialidade.

A insercao de sensores ou atuadores em objetos naturais, manufaturados ou
industrializados permite que estes sejam transformados em interfaces cujas partes
invariaveis adquirem caracteristicas diversas de sua natureza material, como
brilhos, sons, movimentos, memdria, sensibilidade a gestos etc. Os objetos séo
expandidos de suas limitagdes fisicas pelo sistema computacional. Desse modo,
ocorre a soma das possibilidades do material e computacional - em que o todo
normalmente ndo é a soma das partes, mas algo distinto, conferindo a relevancia
material que os computadores normalmente carecem e potencializando os objetos
a partir da insercéo de processamento numérico, da memoria e das interfaces.

Os fatores que promovem a ostensividade das interfaces serao investigados
a seguir, observando, por um lado, os elementos que tornam as interfaces
transparentes, os quais, quando interrompidos, evidenciam o funcionamento dos
aparelhos, e por outro, serdao observados os elementos que ativamente evidenciam
as interfaces. Os primeiros constituem-se de tempo real, os efeitos de ilusao
sensorial em prol do realismo, da imersividade e das qualidades naturalistas das
interfaces, enquanto os Ultimos constituem-se da articulagdo do contelddo
apresentado em prol da superficialidade e artificialidade, através de metaforas,

analogias ou narrativas.
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3.1 O APARECIMENTO DOS DISPOSITIVOS

Os recursos que visam ocultar o funcionamento dos dispositivos
computacionais intencionam, em suma, criar a ilusdo de imediatismo, ou seja, sem
um permeio, como se a relagdo entre as agdes do usudrio e o que é percebido ndo
implicasse um sistema operando para produzir tais efeitos. Em Ultima instancia, o
que se pretende, nesse caso, é o estabelecimento de uma obra que constitua um
sistema interativo que se pareca com a propria realidade, em que as acdes
efetuadas em objetos causam reacdes por meio da interacdo de forcas fisicas. Esse
efeito é simulado através do estabelecimento de uma relagcdo causal através do
célculo.

Um dos elementos fundamentais para essa impressdo de imediatismo é o
tempo real, que, quando falha ou é intencionalmente manipulado, manifesta a
desconexao entre acao e reacao, evidenciando o agente mediador, como o
processamento do calculo simulador e a laténcia das interfaces. Wendy Chun
aponta os sistemas em tempo real como um dos elementos que tornam os

computadores transparentes:

The notion of real time always points elsewhere — to “real-world” events, to
user’s actions - thereby introducing indexicality to this supposedly
nonindexical medium; that is, whether or not digital images are supposed to
be “real,” real time posits the existence of a source — coded or not - that
renders our computers transparent. Realtime operating systems create an
“abstraction layer” that hides the hardware details of the processor from
application software; realtime images portray computers as un-mediated
connectivity. ® (CHUN, 2008, p. 316)

A mimese representativa de fendmenos do mundo fisico corrobora o
evanescimento do sistema computacional, dado que a imagem disposta na tela

aponta para outra coisa que nao o aparato tecnoldgico que a produz. Em obras

® A nocéo de tempo real sempre aponta para outro lugar — para os eventos do “mundo-real”, para as
acOes do usudrio — assim introduzindo indicialidade ao suposto meio ndo-indicial; isto é, com ou
sem imagens digitais sdo supostamente para ser “reais”, tempo real situa a existéncia a uma fonte —
codificada ou ndo - que torna nossos computadores transparentes. Sistemas operacionais em
tempo real criam uma “camada de abstracao” que esconde os detalhes de hardware do
processador das aplicagdes de software; tempo real retratam os computadores como conectividade
nao-mediada. (CHUN, 2008, p. 316, traducao nossa)
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miméticas aparecem mundos ilusionistas, personagens criveis ou objetos
convincentemente distribuidos no espaco virtual, ao contrario de produtos
computacionais com visualidade nao tao refinada, cuja aparéncia evidencia as
estruturas do sistema, como, por exemplo, o pixel sem filtragem de aliasing (que
suaviza as bordas das imagens) ou a bidimensionalidade diagramada, composta
por tipografia e elementos graficos.

A transparéncia do sistema computacional propicia, entre outras coisas, a
dispersao da atencao direcionada aos dispositivos de interface. Dessa forma, a
atencao se volta para a realidade apresentada pela narrativa, o objetivo da missao
ou os personagens da trama, ocultando o funcionamento de instancias menos
evidentes do processo, como a existéncia da execucdo de um coédigo ou da pré-
escritura deste pelo programador, diminuindo, por conseguinte, o distanciamento

critico. Oliver Grau, nesse sentido, aponta que:

“As the interfaces seem to dissolve and achieve more natural and intuitive
designs so that the illusionary symbiosis of observer and work progresses,
the more psychological detachment, the distance from the work vanishes.

(GRAU, 2003, p. 202)"

As interfaces sao os mediadores pelos quais o interator adquire e insere
grande parte da informacao em sistemas interativos. O conteldo de um jogo ou de
uma instalacdo é experimentado por meio de telas, joysticks, sons e outros
dispositivos de interface, contribuindo definitivamente para a valoragdao da obra
como construcao estética ou narrativa.

A experiéncia da obra, desse modo, é determinada pelas qualidades dos
dispositivos, como quando um joystick é mais confortdvel ou mais preciso que
outro, ou se uma representacao disposta na tela possui maior ou menor
detalhamento, ou mesmo se dispositivos inusitados sao usados como entrada e

saida de dados.

" A medida que as interfaces aparentam se dissolver e alcangar um design mais natural e intuitivo
para que a simbiose iluséria do observador e obra progridam, maior o destacamento, a distancia do
trabalho desaparece. (GRAU, 2003, p. 202, tradugédo nossa)
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Figura 32: Makey Makey como interface para Dance Dance Revolution.

Fonte: <http://www.makeymakey.com/>

Um exemplo valido é o do jogo Dance Dance Revolution (KONAMI, 1998),
originalmente jogado em um console conformado por uma estacao especialmente
desenvolvida para o jogador executar passos de danga, que sao captados por
superficies sensiveis no solo, contando com barras de apoio que possibilitam maior
seguranca e precisdo durante a performance. Na demonstragao do supracitado
Makey Makey, o jogo tem sua interface substituida por recipientes preenchidos com
agua (Figura 32), sendo possivel notar que a alteracdo das caracteristicas da
interface tornam-nas menos usaveis ou intuitivas, promovendo a completa alteragao
da experiéncia interativa, fazendo com que a atividade fique mais divertida, dificil ou
mesmo frustrante.

Interfaces evidenciam-se em maior ou menor grau de acordo com o esfor¢co
demandado para que o processo de comunicacgao se estabelecga, influindo de modo
importante — mas nao exclusivamente — na recepgao da obra. Nesse sentido, Mihaly
Csikszentmihalyi (2000) estabelece o conceito de fluxo, resumido como o estado de
total envolvimento com uma determinada tarefa, o que, conservada a devida
distancia, se relaciona com a experiéncia da imersdo. Tanto o fluxo quanto a
imersdo pressupdem o envolvimento do individuo em relacdo a uma determinada

experiéncia em que agdes devem ser realizadas. Contudo, enquanto a imersao
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implica o envolvimento do individuo por imagens, geralmente por o6culos de
realidade virtual ou em projecoes em 360 graus, a experiéncia do fluxo implica o
envolvimento mental do usudrio na acédo executada.

No primeiro caso o individuo é envolvido pela interface, no segundo, em
sentido inverso, o individuo envolve a acdo realizada mentalmente, através de
estados mentais como a atencao e as emocoes. A experiéncia do fluxo depende da
contraposicdo entre a habilidade na execucdo de uma determinada tarefa e o nivel
de desafio da atividade, o que permite que mesmo interfaces ostensivas sejam
capazes de promover total envolvimento do usuario com a atividade interativa.

Segundo o autor, uma atividade cujo desafio é muito superior as habilidades
do usudrio resultam em ansiedade, e, por outro lado, uma atividade pouco
desafiadora resultaria em apatia. Para que a experiéncia do fluxo ocorra, deve
ocorrer um equilibrio ténue entre o nivel de exigéncia do desafio e a capacidade do
usuario de supera-lo, passando por uma série de estados emocionais
intermediarios durante esse balanceamento, como relaxamento e controle, bem

COMo preocupacao e excitacao.
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Figura 33: Gréfico de fluxo.
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Um exemplo de interface desafiadora sao os cartdes perfurados em
linguagem FORTRAN, nos quais € imperado, primeiramente, o trabalho de tradugao
das intencdes do usuario de sua lingua humana para os codigos dentro da sintaxe
da linguagem de maquina e, em seguida, para a interface que possibilitava interagir
com a maquina (o cartdo perfurado). Apds o processamento, a saida, que nao
ocorria em tempo real, por sua vez demandava o trabalho de traducao da

linguagem de maquina novamente para linguagem humana.

Figura 34: IBM704b.

Fonte: <http://120years.net/graphic-1-max-mathews-lawrence-rosler-usa-1968/>

Como antipoda, é possivel falar das interfaces intangiveis, como as que se
dao pela leitura dos gestos do interator, as quais adquirem suas informacoes
gestuais ao mesmo tempo que o sistema possibilita a saida em tempo real por meio
de telas, sendo que a entrada e a saida se ddao em formas de linguagem de alto

nivel, como a dos gestos, cuja interagdo muitas vezes é intuitiva.
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Os cartoes perfurados estabelecem uma relagao entre forma e fungao muito
direta, ja que os cédigos fazem analogia ao funcionamento das valvulas ou dos
relays, os quais apresentam dois estados, ligado ou 1 (furado), e desligado ou 0
(sem furo), ou seja, sdao binarios tanto na entrada, como no processamento e na
saida. Os sistemas por reconhecimento de gestos é mediado por uma série de
procedimentos computacionais e eletronicos, como a visdo computacional, de
modo que a forma de entrada gestual, que é natural, ndo faz relacdo com o modo
pelo qual o dado é processado pelo sistema, em linguagem de maquina.

No sistema Microsoft Kinect, por exemplo, ha a emissdao de feixes
padronizados de luz infravermelha que iluminam o interator. A reflexdo entdo é
captada pela camera do sensor, o qual insere no sistema computacional os dados
luminosos convertidos em dados numéricos de distancia. O sistema, por sua vez,
decifra as agdes por meio de uma série de processos computacionais,
transformando-os em parametros que influem na execucdao do programa.
Processados pelo sistema, a resposta é obtida e transformada em informacao
luminosa na tela, a qual o usudrio usa para se guiar.

Em interfaces ostensivas, a acdo do usudrio é traduzida muitas vezes em
relacoes metaféricas pelo sistema computacional, como o joystick que possibilita a
conversao da pressao mecanica exercida nos botdoes em acdes programadas,
como um golpe em um jogo de luta (Figura 35), ou mesmo quando a estrutura de
dados na memdria do computador seja pensada como arquivos em pastas,

editaveis por agcdes como copiar, cortar e colar.
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Figura 35: Jogo de luta para arcade.

Fonte: <http://www.joystiq.com/2008/02/22/gdc08-hands-on-with-street-fighter-iv/>

Por outro lado, em interfaces menos evidentes, a acdo exercida na entrada é
convertida frequentemente em agdo analoga ou correspondente na saida, como o
gesto do usuario que é representado no gesto do avatar computacional por meio do
reconhecimento de movimentos (Figura 36), ou do toque direto sobre os botdes ou

sobre o contelido em telas capacitivas (Figura 37).
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Figura 37: Numbers para Ipad, 2013. Fonte: <http://www.apple.com/ipad-air/videos/>

As interfaces computacionais frequentemente estabelecem correspondéncias
visuais e funcionais com formas de interacao e objetos observados no cotidiano.
Quando as ferramentas ou formas de interagdo guardam uma relagdo explicita com

os objetos aos quais se referem, ha o estabelecimento de uma analogia, cuja
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relacdo de sentidos € muito mais restrita do que é observada na metafora. Uma
lixeira, tanto virtual como real, serve para descartar coisas que nao sao mais
necessarias. Quando a relacdao é menos rigida, como no caso das janelas -
terminologia empregada no sistema Windows ocorre a conformagao de uma
metafora. Janelas sdo, originalmente, elementos arquitetdnicos que permitem
abertura em estruturas de vedacao, como paredes ou portas. Como interface
computacional, janelas sao elementos visuais na forma de diagramas que permitem
entrada e saida de dados, normalmente empregadas quando o sistema permite a
realizacao de tarefas simultaneas.

A relacéo entre a interface e o elemento arquitetonico nao é tdo dbvia, talvez
fazendo referéncia a similaridade do formato retangular, ou talvez sugerindo a ideia
de uma janela que se abre para eventos ocorrentes que perpassam a superficie da
tela, tal como o efeito-janela empregado por Ismail Xavier (2005) citado
anteriormente, quando se assiste a um video ou se navega pela internet.

Analogias e metaforas sao muito recorrentes dada a utilidade didatica das
mesmas, que facilitam o entendimento de conceitos que costumam ser abstratos
ou distantes da realidade dos usuéarios menos experientes, promovendo a facilidade
do uso e ubiquidade dos sistemas. Metaforas em interfaces facilitam o
entendimento do modo como as interfaces operam, guardando referéncias entre o
familiar e geral, extraido da experiéncia cotidiana, e o particular, ou seja, as
singularidades de funcionamento de determinada interface.

Como diz o texto de Lakoff e Johnson (2003), o mundo objetivo nao é
diretamente acessivel, sendo construido a partir de influéncias restritivas do
conhecimento humano e da linguagem. Na computacao, o que realmente acontece
quando um usuario opera os sistemas mediante as interfaces sdo aparéncias que
traduzem as intricadas e abstratas operacdes logicas e aritméticas em linguagem
de maquina para imagens reconheciveis, como planilhas de texto, icones que
disparam acoes, videos etc.

A acao de salvar qualquer dado em programas comuns — como editores de
imagem ou de texto — é bem simplificada na interface, ja que tal acdo é disparada
por meio da interacao com imagens metaféricas, como o icone do disquete, por

exemplo. Tal icone remete a operacao de salvar arquivos em uma midia magnética,
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contudo ndo abrange os processos de niveis inferiores, como as operacdes
eletrdbnicas e mecanicas que ocorrem no processador ou nos dispositivos de
armazenamento, orientadas pela linguagem de maquina.

A operacdao de salvar, em baixo nivel, envolve processos muito mais
abstratos e incompreensiveis para o publico geral, como o gerenciamento da
memoria fisica, seja permanente ou temporaria, em que o sistema é orientado onde
€ como escrever, para posteriormente recuperar tais dados quando solicitado.
Essas operacdes ocorrem, concretamente, em linguagem de maquina, mas sao
programadas em linguagens de niveis mais altos, como o C++ ou Java, os quais,
apos a escrita do cédigo, traduzem comandos e numeros decimais para seus
equivalentes em binario. Nessas linguagens de programacao, a metafora de salvar
ndo é tdo evidente, envolvendo, contudo, outras metaforas como “open” (abrir),
para buscar arquivo na memoéria, bem como o comando “<<”, um elemento gréafico
que, aparentemente, alude a uma seta, como se indicasse que a informacao
caminhara em tal sentido, denotando a “insercéo” da informacgéo. Por fim, o arquivo
deve ser fechado com o comando “close” (fechar).

Para salvar um arquivo de texto em C++:

// operacgdes basicas de arquivo
#include <iostream>

#include <fstream=>

using namespace std;

int main () {
ofstream myfile; //cria objeto myfile da classe ofstream da biblioteca fstream (“o” de output)
myfile.open (“example.txt"); // abre o arquivo example
myfile << "Writing this to a file.\n";

myfile.close();
return ©;

Figura 38: Codigo em C++ para salvar arquivo.

Analogias e metaforas podem ser estabelecidas tanto pelas formas de
interacao como pelas préprias interfaces. O mouse, por exemplo, faz referéncia a
interacdo gestual da mao e ao toque do dedo: esse periférico permite traduzir o
movimento da mao na forma de um cursor na tela e a pressao do dedo como um
toque ou selecdo de determinado elemento virtual. Consequentemente, a
representacdo do cursor, em determinados casos, se da através de uma mao com

o dedo indicador em riste.
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Figura 39: Analogia do gesto.
Fonte (esq): <http://www.psdgraphics.com/psd-icons/psd-mouse-cursor-and-hand-pointer-icons/>

Fonte (dir): <http://pt.wikihow.com/Trocar-as-Baterias-em-um-Magic-Mouse-da-Apple>

Como Preece, Rogers e Sharp (2002) afirmam, as metaforas de interface
referem-se a modelos conceituais baseados em uma atividade, um objeto ou
ambos, que combinam conhecimento familiar com novos conceitos, assemelhando-
se a determinados aspectos de uma entidade fisica, apresentando propriedades e
comportamentos distintos.

O conceito do desktop, traduzido como area de trabalho no Windows ou
mesa no OSX foi originalmente introduzido pela empresa Xerox PARC em 1970 de
forma experimental para o computador Xerox Star. Contudo, a Apple tornou tal
metéafora suficientemente refinada para o mercado de massa em seu computador
Macintosh, de 1984, popularizando-a. Essa foi incorporada posteriormente em
outros sistemas operacionais, como o Microsoft Windows e o Linux.

Nessa forma de interface, elementos dispostos na tela fazem referéncia aos
objetos e fungdes do cotidiano, de forma que o plano de fundo apresenta-se como
a superficie de uma mesa, servindo de espaco onde icones, diagramas ou a
representacdo grafica de ferramentas que podem ser manipulados ao gosto do
usuario.

Antes de sua popularizagcao, o uso do computador, quando intermediado por
monitores, apresentava diagramas constituidos essencialmente por elementos

alfanuméricos.
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Figura 40: Captura de tela do Apple ][ .

Fonte: <http://apple2history.org/wp-content/uploads/2010/06/fid.gif>

O design por meio de metéaforas visuais possibilitou melhor intuitividade na
descoberta, aprendizado e uso de cada ferramenta, ja que faziam referéncia entre
funcoes digitais e objetos familiares. Ao se deparar com o icone de uma lixeira, é
previsto que o usuario entenda imediatamente boa parte do que tal ferramenta é
capaz de executar.

O Macintosh de 1984 dispunha de uma série de ferramentas que faziam
analogia as ferramentas do mundo real, como a calculadora, a lixeira, reldgio,
editores de texto, entre outras. A representacao visual se apoiava na forma fisica
das ferramentas originais, embora estas fossem simplificadas em desenhos

rudimentares.
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% File Edit View Special

Scrapbook

Use the Scrapbook as a place to keep pictures,
charts, text, or anything you create with Macintosh:

e Keep a letterhead design to paste into your memos

e Store a distribution list or other frequently used text
e Guild a library of MacPaint images to illustrate
documents

See your owner's guide for more information.

MWRT, TEXT

Figura 41: Desktop do Macintosh de 1984. Fonte: Captura de tela.

Embora a metafora (ou analogia) das interfaces faca referéncia a um objeto
da experiéncia cotidiana, sua estruturacao e visualidade estabelecem uma forma de
interacdo diferenciada. Elementos visuais do desktop corroboram para esse
distanciamento, ja que a apresentacdo se da geralmente por diagramas, textos e
icones simplificados. Desse modo, assemelham-se mais a uma impressao

bidimensional, com quadros, linhas e manchas graficas do que a uma mesa fisica.
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Figura 42: icones do Macintosh 1984. Fonte: Captura de tela.

Durante a evolugao dos sistemas operacionais, em alguns momentos o
design de interfaces tendeu para maior valorizagao da tridimensionalidade,
simulagcao de luz, sombra, transparéncia e de materiais, entre outros efeitos de
representacao fotorrealista, como observado no Windows Vista (Figura 43).
Contudo, o que se observa, sobretudo apds o advento dos smartphones, é a
tendéncia para a simplificacdo, abstracdo, achatamento e modularidade das
interfaces (Figura 44), assumindo a superficialidade da tela e priorizando a

funcionalidade, tanto em telas grandes como pequenas.
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Figura 43: Windows Vista.

Fonte: <http://www.baixaki.com.br/info/windows-vista/img/vista/imagens_grandes/capa.jpg>

Figura 44: Windows Phone.

Fonte: <http://www.wincentral.com.br/wp-content/uploads/2015/01/Lumia630.jpg>
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A representacao das ferramentas, mesmo com efeitos atuais de
sombreamento ou animacao, abstraem diversas qualidades das ferramentas as
quais referenciam. A evidéncia da interface e de seus elementos, bem como sua
permanente consciéncia é vital para a orientacao das agcdes executadas enquanto a
operacao do sistema ocorre.

A interacdo por meio de icones, comandos, cursores, telas, entre outros,
notadamente difere das formas de interagdo observadas no mundo real, sendo
caracteristicas muito proprias desses sistemas. A manipulacdo dos elementos
virtuais é sempre mediada, seja pelo teclado, pelo mouse ou, contemporaneamente,
pela tela capacitiva e por interfaces intangiveis. O virtual permanece abaixo da
camada superficial da tela.

Embora icones, nomes e aparéncia facam alusdo as ferramentas do mundo
fisico, a relacdo, na maioria dos casos, se da pela funcionalidade com as mesmas.
As funcoes das ferramentas fazem analogia as funcdes reais, guardando pontos de
similaridade, mas também extrapolando-as. Na metafora do desktop ha o
estabelecimento de familiaridade com o escritério e a mesa de trabalho: papel,
pastas, arquivos, caixas de correspondéncia, todos representados como icones na
tela e projetados para apresentar algumas das propriedades de seus similares
fisicos: arrastar um arquivo eletronico para uma pasta seria como guardar um
documento numa pasta.

Quando a metafora ndo apresenta uma relagédo intuitiva, ha a ruptura nas
expectativas de determinada funcao, como ocorria no sistema Mac OS em meados
da década de 2000, em que para ejetar um disco removivel era necessério arrastar
o icone do mesmo para a lixeira. Neste caso, a metafora nao encontra relagoes na
experiéncia cotidiana, ja que jogar algo no lixo implica descartar tal coisa, ou
apaga-la, o que gerava confusao e tensdo durante o processo de interacao.

As interfaces naturais e intangiveis, como sensores de movimento, ou
interfaces que buscam a ilusdo visual, como os 6éculos de visdo 360 graus,
apresentam o esforco dos desenvolvedores em criar interfaces que visam
influenciar o minimo possivel durante o processo de interacao, fazendo relagao com

as formas naturais e corriqueiras de manipular os objetos do mundo e agir nele,
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privilegiando a usabilidade e o aprendizado. Tais interfaces tendem ao
estabelecimento de analogias ou mesmo a literalidade ou redundancia.

Em interfaces cujo préprio aparecimento é relevante, seja para interagéo ou
para o sentido da obra, a relacdo tende a ser metaférica, dada a amplitude dos
sentidos ou, em ultima instancia, de ineditismo, quando a forma de interacdo nao
faz relacao aparente com nenhuma forma anterior, o que dificulta o entendimento

de como tais interfaces operam.

3.2 A OSTENSIVIDADE COMO RECURSO ESTETICO

Em obras ditas transparentes — como o cinema tradicional, os jogos
fotorrealistas ou as caves de realidade virtual — a relevancia formal advém em
grande parte do conteddo exposto por meio das interfaces: a imagem em
movimento, os sons, as agoes representadas por atores, a narrativa, o texto, os
objetivos do jogo, etc.

Couchot (2003) afirma que a capacidade dos computadores produzirem
imagens cada vez mais préximas da realidade, como pode ser observado no jogo
Project Cars (Figura 45), bem como permitirem a interacao instantaneamente com
as mesmas, proporcionam aos usuarios a impressao cada vez maior de penetrar no
interior de mundos que, embora virtuais, sdo autbnomos e complexos, descobrindo
uma outra dimensdo do real. Ele afirma que a simulagdo numérica nao intende
imitar ou fingir o real pelo estabelecimento de imagens enganadoras (como o
simulacro), mas substitui-lo por um modelo légico-matematico que seja uma

interpretacao formalizada da realidade por meio das leis da racionalidade cientifica.
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PROJECT CARS

Figura 45: Project CARS versus vida real. Fonte: <http://youtu.be/4Jc51w_VCzE>

Em obras opacas, contudo, o conteido se confunde com a interface. Nesse
caso, as interfaces nao apenas possibilitam manipular o conteldo, mas
“contaminam-no” com a prépria materialidade fisica. A formalidade da interface,
nesse caso, é relevante para o entendimento da obra, e, ndo raramente, a interface
consiste no “centro gravitacional” de sentido da obra.

Fez (2013), como exemplo, retoma a visualidade dos jogos de 8 bits em plena
era das superproducdes milionarias com gréaficos avancados. Esse jogo explora o
conceito dos classicos de plataforma 2D, mas emprega a tridimensionalidade como

um recurso indispensavel para atingir os objetivos.
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Figura 46: Fez. Polytron Corporation, 2013.

A camera pode ser rotacionada por 360 graus em vistas ortogonais, nao
sendo possibilitado, contudo, o meio termo entre uma vista e outra, estabelecendo
um mundo singular, com caracteristicas ao mesmo tempo bidimensionais e
tridimensionais. Com a mudancga da perspectiva, a relagao de distancia entre os
objetos se altera de modo nao realista, permitindo que plataformas inalcangaveis
em uma vista sejam aproximadas e alinhadas em outra (Figura 46). Esse recurso
promove a ostensividade do sistema, ja que tal efeito s6 é possivel nesse mundo
artificialmente elaborado pelo artista, partindo das possibilidades Unicas do
computador, em que a sintese da imagem permite corromper as leis da fisica ou
mesmo criar novas leis. A perspectiva, nesse jogo, é utilizada como elemento chave
para a solugcdo dos quebra-cabecas, colocando em evidéncia esse recurso que é
usado muitas vezes como elemento meramente visual em jogos mainstream.

Fez, mesmo utilizando recursos gréaficos atuais, nunca se pretende ilusionista,
mantendo sempre a visualidade e a narrativa mais sintéticas e abstratas,
evidenciando-se como um produto artificial, estabelecendo existéncia autbnoma,
por meio do estabelecimento de um mundo com visualidade e logica possiveis

apenas por meio de ferramentas computacionais.
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Essa concepcao é oposta ao que ocorre em Grand Theft Auto V (2013), cuja
formalidade evidencia a intencado de proporcionar uma experiéncia visual altamente
rebuscada em prol do fotorrealismo, além de apresentar uma intricada narrativa,
que se assemelha aos dos blockbusters hollywoodianos. A realidade do jogo é
atrelada muitas vezes aos elementos do mundo real, estabelecendo uma realidade
paralela representativa, sem, contudo, romper totalmente com a coeréncia desse

mundo ao qual faz referéncia.

Figura 47: Grand Theft Auto V. Rockstar Games, 2013.

Fonte: <http://www.rockstargames.com/V/pt_br/>

O arrebatamento da trama é amplificado pelo visual exuberante, tal como se
o universo do jogo se estendesse para dentro (ou além) da tela, absorvendo o
interator em seu mundo ilusionista.

No campo das artes, diversos trabalhos exploraram a realidade virtual por
meio da imersao em elementos ilusionistas, como a perspectiva tridimensional e as

interfaces naturais. E esse o caso da obra The Legible City (1988-91) de Jeffrey
Shaw.
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Figura 48: The Legible City. Jeffrey Shaw, 1988-91.

Fonte: <http://www.jeffrey-shaw.net/movies/083_001.mov>

Nessa obra, a fruicdo se da pelo deslocamento virtual no espago de cidades
como Manhattan, Amsterdam e Karlsruhe, selecionaveis por meio de um painel.
Essas cidades sdo constituidas, no entanto, por textos tridimensionais que
substituem as construgoes reais.

A imagem ¢é projetada em uma tela que, devido ao seu tamanho e a
proximidade com o interator, ocupa boa parte ou a totalidade do campo de visao. A
navegacdo se da pela interface de entrada em forma de bicicleta estacionaria
comum, que nao apresenta diferencas no visual ou no funcionamento apesar da
insercdo de sensores. A leitura do texto é estabelecida a medida que o interator
pedala e escolhe seu percurso pelo direcionamento do guiddao. Cada percurso
sugere uma leitura diferente.

A proposta artistica intenta a simulacdo do deslocamento por meio do
sistema de entrada que estabelece a relacdo de correspondéncia entre agoes reais

e virtuais. H4 também a presenca da perspectiva geométrica e da resposta visual
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em tempo real, cujos efeitos de sombreamento e de perspectiva atmosférica
colaboram com o realismo fotografico, visando o estabelecimento do ilusionismo,
ou, utilizando os termos de Xavier (2005), do efeito-janela, como se a tela
estabelecesse a ligacao entre o espaco real da galeria e o espago virtual das vias
circundadas por casas-palavras.

Flusser (1985) utiliza o termo imaginacao para se referir a capacidade de
reconstruir, por exemplo, as dimensdes abstraidas da imagem, ou seja, decifrar a
mensagem anteriormente codificada por meio da abstracado das trés dimensoes em
apenas duas, necessaria para a representacao no suporte bidimensional. Em The
Legible City, o fendbmeno sintético do deslocamento em um cenario grafico é
codificado em elementos abstratos e metaféricos, demandando o processo de
imaginagao por parte do interator para que a experiéncia da obra se complete e
seja ilusionista, de modo que a viagem de bicicleta pelo ambiente gréafico suscite a
vivéncia de um deslocamento significativo.

O efeito-janela, por outro lado, é dificultado ou mesmo impossibilitado nos
trabalhos de Paul B. Davis, expostos na mostra coletiva Playlist (2009), os quais se
valem da modificagdo dos programas originais dos jogos para videogame,
sobretudo os jogos 8 bit para as plataformas NES (Nintendo Entertainment System),
corrompendo a visualidade original e evidenciando a construgcao da imagem pelo

artefato tecnoldgico.
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Figura 49: Playlist. Paul B. Davis et. al, 2009.

Fonte: <http://www.vice.com/pt_br/the-creators-project/paul-b-davis>

A visualidade corrompida subverte a imagem bem acabada, por vezes
interrompendo a representacao figurativa que aparecia nos jogos originais, trazendo
para a superficie da imagem as profundezas do sistema, tornando ostensivo seu
funcionamento e o seu papel vital para a existéncia das imagens. A corrupcao da
imagem computacional digital da evidéncias de sua estrutura, como o pixel, a
compressdo ou os codigos computacionais, ou mesmo do suporte fisico, que é
composto por circuitos eletronicos, processadores ou telas luminosas, que
proporcionam um modo de formalidade distinta das outras formas de figuracao,

seja por filme, tinta ou video magnético.
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Figura 50: Playlist. Paul B. Davis et. Al, 2009.

Fonte: <http://www.vice.com/pt_br/the-creators-project/paul-b-davis>

O que seria defeito das imagens produzido por sistemas ultrapassados é
elevado como qualidade pictérica, como quando as imagens sdo ampliadas e
projetadas de modo a evidenciar os pixels, que adquirem caracteristicas
semelhantes as de mosaicos, com areas de cores sélidas formando uma matriz em
baixissima resolucdo. Se nos antigos e pequenos televisores de tubo catddico a
baixa resolucdo da imagem digital convertida em feixe de elétrons ja era aparente,
quando projetados em grandes areas nas paredes, os pixels adquirem nitida
distincao.

As imagens produzidas sao muitas vezes abstratas, sem qualquer paralelo
com a representacdo. Nesses casos, as imagens sao estruturagcdes de elementos
geométricos, modulados a partir dos sprites originais armazenados na memodria,
que sao os “blocos de construcao” que formam as imagens dos jogos (Figura 51).
Enquanto os jogos desenvolveram, ao longo da evolugao dos consoles, recursos
para cada vez mais suavizar ou esconder as consideradas “imperfeicoes” da
imagem, Davis segue o caminho oposto ao usar ostensivamente esses elementos

COmo recurso estético.
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Figura 51: Sprites de Super Mario Bros 3. Crapcom.

Fonte: <http://www.spriters-resource.com/fullview/4321/>

Em outros casos, os sprites originais sdo substituidos pelos que o artista
criou ou corrompeu, sem, contudo, alterar a jogabilidade, transformando o jogo em
blocos indefinidos de cor que respondem ao comando do joystick. Quando nao ha
essa recuperacao, a imagem se torna mera superficie com informacdes de cor e
luminosidade, as quais se alteram mediante o uso dos controles, ocorrendo o que
Flusser definiu como alucinagdao, ou seja, a impossibilidade de decifracao de
imagens abstraidas.

Mediante o conceito de imaginacdo flusseriano, é possivel arriscar que ao
invés da reconstrugao do mundo concreto abstraido, ha a tentativa de reconstrugao
do universo imagético adulterado ou corrompido, que recupera o sentido quando o
interator reconhece o comportamento de blocos amorfos como sendo os de
personagens dos jogos.

Diferente do exemplo de Flusser que faz referéncia a terceira dimensao
abstraida na fotografia, no caso das interferéncias das obras de Davis ha a
abstracdo da imagem ou do icone, que ja sdo representacdes abstratas carregadas
de significado. Nesse sentido, a decodificacdo da imagem corrompida recupera o
sentido da imagem original por meio da referéncia a memoaria e a cultura, dado que

uma parcela consideravel da geracao urbana nascida a partir dos anos 1970 guarda
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a experiéncia desses produtos culturais, sendo capaz de identificar através de
movimentos, da disposi¢cao dos objetos ou do som do jogo que serviu de base para
a manipulagao.

Outro aspecto relevante em Playlist é a subversao do sistema
comercialmente fechado dos jogos para console, que repelem a manipulagao por
parte dos consumidores e permitem “oficialmente” que apenas os desenvolvedores
autorizados criem conteudo.

Os jogos computacionais sao comercializados como produtos fechados, aos
quais sdo atribuidos normalmente uma Unica funcao, que é ser jogado em consoles,
contudo, segundo o artista, as possibilidades que tais sistemas proporcionam vao
muito além do mero consumo. Através do hacking, os jogos sdo modificados de
modo a utilizar a linguagem e formalidade dos sistemas computacionais de
entretenimento como repertério estético. Paul estabelece, destarte, uma abertura
forcada da midia, utilizando sistemas projetados para a relagdo vertical e
unidirecional de criagao e consumo, ou seja, das empresas para o consumidor,
apontando para a possibilidade de emprego de sistemas computacionais ubiquos,
como 0s consoles presentes (ou abandonados) em muitos lares, para exploragao
criativa.

Enquanto Paul B. Davis atua a partir da articulacao dos elementos virtuais,
caracteristicamente digitais, dispostos em telas ou projecdes para obter efeitos
pictéricos, os artistas Georg Reil e Kathy Sheuring (2010) se valem da insercao de
sistemas computacionais em objetos industrializados em sua obra Fine Collection
of Curious Sound Objects (Figura 52), conferindo a eles novas funcoes que partem
de suas formas tradicionais, retomando a discussao levantada no inicio do capitulo
acerca da ressignificacao dos objetos, os quais se aproximam dos ready-mades.

A miniaturizacao dos sistemas computacionais permite que estes sejam
introduzidos em objetos comuns, mesmo os mais reduzidos, como uma caixa de
fésforos, o que ocorre nessa obra, favorecendo que tais sistemas assumam as
formas mais variadas e proporcionando aos artistas maiores possibilidades para o
fazer artistico, que podem aproveitar das caracteristicas fisicas dos objetos,

atribuindo-lhes funcionalidades que os computadores proporcionam.
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O objeto “moedor de café” teria radical diferenca de recepcdo caso a
interface fosse um simples conjunto de botdées em um console, ou mesmo um
software na tela do computador com a figura de um moedor de café, operado por
mouse e teclado. Cada elemento da interface, como o orificio, a manivela e a caixa

conferem boa parte da construgédo poética da obra.

Figura 52: Fine Collection of Curious Sound Objects. Georg Reil, Kathy Sheuring. 2010.
Fonte: <http://vimeo.com/10173262>

A forma do moedor de café (e dos demais objetos) carrega consigo uma série
de associagoes culturais e pessoais, imprimindo relagdes emotivas e de expectativa
antes mesmo da manipulacdo do objeto. A ostensividade das caracteristicas de
construgao do moedor — como a forma tradicional e os materiais empregados, o
peso, e sobretudo o fato de ser tangivel e necessitar de manipulacdo efetiva

transformam o modo como a obra é recebida.
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Nessa obra, é necessario “depositar” o som no moedor por meio de um
orificio que, enquanto aberto, permite a gravacao de um som. Uma vez fechado, o
som pode ser reproduzido de acordo com o giro da manivela: a velocidade da
reproducédo é subordinada a velocidade do giro, enquanto o sentido da reproducéo
é relacionado ao sentido do giro.

A obra retém elementos de um moedor de café comum, sobretudo a forma
de manipulacao e parte da aparéncia externa (excetuando o alto-falante e o cabo
que liga ao computador), mas subverte ou potencializa suas capacidades originais.
Contudo, a funcao original (de moer) é modificada: a acdo de girar a manivela
funciona analogamente a um realejo, a uma turntable ou mesmo a um sampler —
mais até que a um moedor. O som nao guarda relacdo direta com o que se
esperaria de um “som moido”, como talvez um som explodido em graos, tal qual o
som obtido por sintese granular ou mesmo pulverizado em uma reproducao
randomica. O moedor, nessa obra, possibilita guardar e manipular o som, algo
impossivel em moedores tradicionais, o que direciona a atencao do interator para o
funcionamento do sistema, que se torna ostensivo por ser antinatural e curioso. Por
outro lado, assim como o café é modificado pelo uso do moedor, o som é
modificado pelo gesto do interator.

Para Lakoff e Johnson (2003) a esséncia da metafora é compreender e
experimentar uma coisa em termos de outra, conceito que é talvez aplicado ao pé
da letra nesse trabalho. Experimenta-se um realejo, turntable ou mesmo um sampler
por meio de um moedor de café. Mas nao se trata mais de apenas um moedor de
café ou de um realejo: é algo que transcende a soma de ambos.

Algumas obras nessa série tendem para a metafora, enquanto outras tendem
para a analogia. O balde e o sapato se assemelham ao moedor de café devido a
associacao de novos conceitos aos elementos “tradicionais” do objeto original. O
balde retém sons como um balde retém a agua e, ao ser virado, despeja o que
conserva em seu interior.

Ja o sapato é como um amplificador: uma pisada mais vigorosa emite o som
de um impacto muito maior. O sapato tradicional, de certa forma, também é um
amplificador: a protecdo conferida pelo calcado aos pés permite percorrer maiores

distancias do que quando descalco.
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Nesses casos, a associacao entre os conceitos é restrita essencialmente a
forma e a funcao, o que se distancia da metéafora, cuja associacdo nao é tao
explicita. A analogia se da, por exemplo, quando se utiliza a manivela para trabalhar
o som tal como um moedor trabalha o café, ou quando utiliza-se o sapato para
amplificar a pisada tal como a caminhada é amplificada.

Em alguns casos, ndo ha associacao tao clara, como ocorre com a caixa de
fésforos, a qual soa como um relégio quando aberta. Nao é possivel identificar qual
elemento de cada objeto esta correlacionado. Tempo é fogo? Tempo é pequeno? O
tempo se esvai como quando cada fésforo é queimado?

O mesmo ocorre com a garrafa de detergente de lavar roupas. O som etéreo
e atmosférico ndo remete diretamente ao contelido original da garrafa. Uma leitura
possivel seria a de que o som representa a remogado de manchas, como se estas se
desmanchassem no ar.

Nesses casos, a possibilidade de associacdes nao é restrita a um elemento
explicito de ligacao entre os dois objetos associados, o que confere o entendimento

de se tratar de uma metafora ou mesmo de uma conjuncgao arbitraria.
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CONSIDERACOES FINAIS

O estudo das interfaces computacionais permite concluir que a evidenciacao
destes dispositivos € uma forma de manifestar a artificialidade da articulagdo de
conceitos pelo artista, considerando, neste caso, a acepcao do temo “artificial”, o
qual se refere aquilo que é produzido intencionalmente através do trabalho humano.
O universo formal da obra, deste modo, tende a constituir-se como um fenémeno
autdbnomo, cujo valor estético ndo depende da fidelidade da representacéo do real,
mas das potencialidades impares conferidas pelos sistemas computacionais e das
escolhas autorais que emergem das mesmas.

E depreendido a partir da investigacdo acerca da interatividade e das
interfaces que os computadores apresentam-se nas mais variadas formas, e as
interfaces se direcionam a todos os sentidos humanos, sendo empregados em
diversas atividades, incluindo o fazer artistico. Esses dispositivos permitem que
humanos e maquinas se acoplem através da traducdo das distintas linguagens
empregadas por ambos.

Ao contrario das obras de arte que ndo sao interativas, ha modificacoes
efetivas e observaveis na conformacdo dos trabalhos, proporcionadas pelos
diversos tipos de sensores e atuadores e do processamento computacional,
permitindo que a troca de informagdes ocorra. Essa troca, quando executada em
velocidade suficientemente elevada, promove a ilusao de imediatismo, de modo a
parecer que ndo ha o permeio dos computadores, favorecendo a impressao de que
as respostas as agoes executadas ocorrem em tempo real.

A interatividade se da em diversos niveis de acordo com a qualidade do
processo dialdgico que ocorre entre homem e maquina, do mais elementar e reativo
ao mais complexo e interativo. O elevado grau de interatividade possibilita maior
intervencao e manipulagao por parte do interator, favorecendo a emergéncia de
resultados inesperados tanto pelo artista desenvolvedor do cédigo como pelo
usuario.

A partir do conceito do computador de Von Neumann, é evidenciado a

amplitude do universo constituido por tais sistemas, bem como os tipos mais
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variados de interfaces computacionais, classificadas essencialmente como as de
entrada e de saida, que aparecem como interfaces por linha de comando, interfaces
graficas, interfaces naturais, e interfaces tangiveis.

Esses dispositivos distinguem-se entre os que apresentam interacao indireta,
geralmente através de telas e controles (como o mouse ou o teclado), ou pela
naturalidade dos gestos captados por sensores, ou mesmo 0s que permitem a
manipulacdo de parte do conteldo virtual através de objetos fisicos. E notada a
tendéncia pelo incremento da usabilidade e intuitividade a cada geracao de
interfaces, visando tornar a interacdo cada vez mais simples. E observada também
a articulacdo entre informagcdes sensoriais distintas num mesmo sistema,
direcionadas a mais de um sentido humano, indo além do audiovisual.

As qualidades formais que emergem do aparecimento das interfaces
computacionais sao exaltadas, observando nesses sistemas as possibilidades
conferidas pela imagem digital ou mesmo constituicdo fisica dos dispositivos,
levando em conta os materiais empregados, as formas e cores aparentes como
sendo ndo somente um meio para exibicao de informacgdes, mas parte constituinte
e fundamental para a experiéncia das obras.

A proposicdo do conceito de ostensividade é fundamentada pela relagao
entre conceitos advindos da filosofia, teoria cinematografica, ciéncia da
computacdo, arte e design, de modo a estabelecer o estudo interdisciplinar do
assunto, conceitualizando acerca das caracteristicas das interfaces e processos de
interacao nas quais ha maior aparecimento do funcionamento do dispositivos.

Através da abordagem sobre a superficialidade das imagens técnicas,
conclui-se que estas sado formalizadoras de conceitos abstratos e manifestam a
programacao dos aparelhos. Nesse tipo de imagens, a abstragcao sucessiva remove
dimensdes espaciais e temporais até reter somente a dimensdo do conceito. E
fundamental para esta pesquisa o entendimento acerca dos artistas que funcionam
contra a programacao estabelecida pelos aparelhos, de modo a obter resultados
cada vez menos provaveis.

O conceito de superficialidade elaborado por Flusser é extrapolado. Se por
um lado, levando em consideracao a apreensao da mensagem, o autor contrapde a

superficialidade das imagens a linearidade do texto, por outro é possivel entender a
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superficialidade em oposicdo a profundidade, em que ha a exaltacdo das
caracteristicas autbnomas da imagem bidimensional. Nesse sentido, as qualidades
formais impedem ou dificultam a identificacdo de um fenédmeno anterior. A imagem
€ revelada como efeito de superficie, colocado o discurso e a ideologia em
destaque.

A opacidade cinematografica, por sua vez, explica em termos estéticos e
ideolégicos os recursos utilizados na confeccao filmica que evidenciam a impostura
da tela na representacdo do mundo registrado pela cémera, interrompendo a
profunda identificacao do espectador que ocorre quando a transparéncia prevalece.
A opacidade, em oposicdo a transparéncia, é entdo um processo que se refere ao
efeito oriundo da articulacao de imagens e sons por meio dos recursos conferidos
pelo aparato cinematografico, incluindo as possibilidades da linguagem e do
suporte. Nestes casos, os conceitos se referem ao modo de producao e das
escolhas do autor, tendo as possibilidades dos aparatos sempre em consideracao,
contribuindo para o distanciamento critico, evidenciando as escolhas autorais e a
artificialidade conferida pelo aparato técnico.

As potencialidades e os limites do suporte cinematografico conferiram as
caracteristicas da linguagem, ditando, por exemplo, o enquadramento e o corte. Por
um lado, o corte fisico do filme era necessario devido a extensdo do mesmo,
criando uma cisdao espaco-temporal antinatural, por outro, possibilita efeitos
especiais, obtendo os resultados tdo especificos dessa forma de arte.

E visto que a abstragdo consiste em um procedimento que divide
determinado fenébmeno, aparentemente integro aos sentidos, em objetos distintos
através da racionalidade, de modo a possibilitar sua melhor compreensao. No caso
da arte, tal procedimento ocorre de modo a representar a natureza n-dimensional,
ou seja, constituida das dimensdes espaciais e do tempo, em suportes que
apresentam limitagdoes a algumas dessas dimensoes ou qualidades do fenomeno.

Tal procedimento é empregado, por vezes, de modo a ressaltar a
interferéncia da “cabeca do artista”, manifestando a individualidade criativa que se
desprende da subordinacao a um fendmeno anterior ao que é apresentado na obra,

conformando-o como um fendmeno distinto e autbnomo, qualidades que conferem
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a relevancia formal da obra, possibilitadas muitas vezes em detrimento de uma
técnica ou tecnologia em particular.

A ostensividade das interfaces ndo impossibilita a experiéncia da
proximidade critica, visto que o maior grau de investimento psicolégico, ou seja,
das emocoes e da atencao por parte do interator com o universo apresentado pelas
interfaces, nao depende exclusivamente da fidelidade da representacao da
realidade. Nesse sentido, este texto apresenta uma nova perspectiva sobre
imersao, indicando que nao basta o envolvimento fisico e sensorial do interator
pelas interfaces para que uma maior proximidade seja alcancada.

Foi instituida a distingdo entre imersao e fluxo, sendo que este Ultimo refere-
se a relagédo entre a habilidade do interator e o nivel de desafio estabelecido pela
atividade. Disso se conclui que o nivel de investimento psicologico depende de
mais fatores que a transparéncia ou a ostensividade das interfaces. Em outras
palavras, nao é possivel afirmar que a imersdo implica um relacionamento de
proximidade intensa, nem que as interfaces ostensivas promovam o distanciamento
critico, dependendo, todavia, da articulacdo estabelecida pelo artista, bem como
das caracteristicas individuais de cada interator no momento da experiéncia

interativa.
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