Universidade Federal de Minas Gerais
Escola de Arquitetura
Nucleo de Pés-Graduacao em Arquitetura € Urbanismo

Ambientes interativos:

a relacao entre jogos e design para a interacao

Belo Horizonte
Abril de 2014



Marcela Alves de Almeida

Ambientes interativos:

a relacao entre jogos e design para a interacao

Tese apresentada ao Nucleo de Pds-Graduacao em
Arquitetura e Urbanismo da Escola de Arquitetura da
Universidade Federal de Minas Gerais, como requisito
parcial para obtencdo do titulo de Doutor em
Arquitetura e Urbanismo.

Area de concentracdo: Teoria, producéo e experiéncia
do espaco

Linha de pesquisa: Producao, projeto e experiéncia do
espaco e suas relacdes com as tecnologias digitais

Orientador: Prof. Dr. José dos Santos Cabral Filho

Belo Horizonte
Abril de 2014



Tese defendida junto ao Programa de Pos-graduagdo em Arquitetura e Urbanismo/ NPGAU da
Escola de Arquitetura da Universidade Federal de Minas Gerais, € aprovada em 24 de abril de 2014
pela Comissdo Examinadora:

Prof. Dr. José dos Santos Cabral Filho (Orientador - EA-UFMG) \}\/\

Prof. Dr. Cristiano Cezarino Rodrigues (EA-UFMG) ' 5 E‘ -\

Profa. Dra. Maria Regina de Paula Mota (FAFICH-UFMG) : NS’\

Prof. Dr. Sandro Canavezzi de Abreu (UFU) /,.; § : “

~J

B -
= .

Prof. Dr. Wilton Garcia Sobrinho (FATEC-Itaquaquecetuba) é‘ (-

\ ‘




AGRADECIMENTOS

Ao meu orientador, José dos Santos Cabral Filho, por me apresentar caminhos, compartilhar

comigo seus conhecimentos e me orientar nessa longa trajetéria de pesquisa;

Aos professores do Nucleo de Pés-Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo da Universidade
Federal de Minas Gerais, que contribuiram para meu crescimento intelectual, em especial a
professora Ana Paula Baltazar dos Santos, que com sua generosidade e seriedade colaborou

direta e indiretamente com esta pesquisa;

A todos do Laboratdrio Grafico para a Experimentagdo Arquitetdnica da Universidade

Federal de Minas Gerais (Lagear-UFMG), que partilharam seus conhecimentos comigo;

Aos colegas do Departamento de Arquitetura e Urbanismo e Artes Aplicadas da

Universidade Federal de Sdo Jodo del Rei (DAUAP-UFSJ), pela compreensao e pelo apoio;
A Fapemig, por financiar esta pesquisa;
A CAPES pelo apoio financeiro para a apresentagdo de artigo em evento cientifico;

Aos meus amigos, que me apoiaram de diferentes maneiras, lendo meu texto, dando

suporte nos momentos de cansago ou simplesmente se colocando a disposi¢do para ajudar;
A minha familia, por me apoiar em minhas escolhas e por estar sempre presente;

E a todos que de alguma forma contribuiram para a realizacdo desta pesquisa.



RESUMO

A tecnologia digital vem se tecendo ao cotidiano, criando redes de comunicacdo e
informagdo sobrepostas ao espago e nao subordinadas aos limites do edificado. Essa nova
realidade tem chamado os arquitetos a lidarem com essas novas camadas de informagao.
Para esta pesquisa, a arquitetura é mediadora de relagdes sociais, e, desse modo, os
encaminhamentos da relagdo entre a tecnologia digital e a arquitetura sao conduzidos a
partir do paradigma da interacdo. Além disso, este trabalho recusa a visdao do determinismo
tecnoldgico e é favor da teoria do ator-rede, segundo a qual os objetos possuem agéncia,
assim como os seres humanos, atribuindo a tecnologia um papel ativo na construcdo do
social, e vice-versa. A tese tem como objeto de estudo ambientes interativos e se propde a
investigar os condicionantes para uma interagdo dialdgica e significativa das pessoas com o
espaco e entre si por meio do espaco. O relacionamento com os jogos parte da evidéncia de
gue suas estruturas estdo presentes na constituicdo dos ambientes interativos. Essa
apropriagdo das estruturas dos jogos por diferentes sistemas racionais é chamada de
ludificacdo. A partir da compreensdo de que os ambientes interativos sdo sistemas racionais
fundados nas estruturas dos jogos, a hipdtese desta tese é de que o movimento do formal
ao informal que acontece em sistemas racionais € um meio para se atingir uma interagao
dialégica. Diversos ambientes interativos sdao analisados e discutidos a partir de categorias
de espacialidade e interatividade, e em seguida sdao apontadas as condi¢des para o design de
ambientes com vistas a interagao e ao estabelecimento de relagdes significativas. Por fim,
discute-se o paradigma da interacdo, que, ao colocar a énfase no espaco vivido, contribui
para a superacdo do paradigma da representacdo, que vem dominando a arquitetura desde
0 século XV e que ainda vigora na maior parte da pratica, da teoria e da critica da

arquitetura.

PALAVRAS-CHAVE

Ambiente interativo, jogo, tecnologia digital, interacao, didlogo.



ABSTRACT

Digital technology has been weaving itself into the everyday life, creating information and
communication networks overlapped with space that are not subordinated to the limits of
the buildings. This new reality has challenged the architects to deal with these new layers of
information. For this research, architecture mediates social relationships and thus the
referrals of the relationship between digital technology and architecture are led by means of
the paradigm of interaction. Moreover, it refuses the technological determinism and
advocates of actor-network theory in which objects have agency, as well as human beings,
giving technology an active role in social construction and vice versa. The subjects under
study are the interactive environments and the thesis aims to investigate the conditions for
a meaningful dialogue and interaction of people with the space and of people with one
another through space. The relationship with games starts by means of the evidence that
their structures are present in the constitution of interactive environments. This
appropriation of the structures of games for different rational systems is called ludification.
From the understanding that interactive environments systems are based on the rational
structure of games, the hypothesis of this thesis is that the movement from formal to
informal that happens in rational systems is a means to achieve a dialogic interaction.
Several interactive environments are analyzed and discussed from categories of spatiality
and interactivity, and then the conditions for the design of environments destined to
interaction and meaningful relationships are pointed out. Finally, it is argued how the
paradigm of interaction that, by placing the emphasis on the lived space, helps overcoming
the paradigm of representation that has dominated architecture since the fifteenth century

and which still exists in most of architecture practice, theory and critique.
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RESUMEN

La tecnologia digital esta siendo entretejida al cotidiano, con la creacidon de redes de
comunicacion e informacion superpuestas al espacio y no subordinadas a los limites del
espacio edificado. Esa nueva realidad esta convocando los arquitectos a lidiaren con nuevas
capas de informacidn. En esta investigacion, la arquitectura es un mediador de relaciones
sociales y, de esa manera, los caminos de la relacion entre la tecnologia digital y la
arquitectura son conducidos a partir del paradigma de la interaccion. Ademas, este estudio
rechaza la vision del determinismo tecnoldgico y es favorable a la teoria del actor-red, segun
la cual los objetos tienen actuacion, asi como los seres humanos, dando a la tecnologia un
papel activo en la construccion del social y viceversa. La tesis tiene los ambientes
interactivos como objeto de estudio y se propone a investigar los factores condicionantes de
una interaccion dialdgica y significativa de las personas con el espacio y con los demas a
través del espacio. La relacidon con los juegos parte de la evidencia de que sus estructuras
estan presentes en la constitucion de los ambientes interactivos. Esa apropiacion de las
estructuras de los juegos por distintos sistemas racionales es llamada ludificacidon. A partir
de la comprension de que los ambientes interactivos son sistemas racionales basados en las
estructuras de los juegos, la hipdtesis de esta tesis es que el movimiento que ocurre en
sistemas racionales desde el formal al informal es un medio para lograrse una interaccion
dialégica. Diversos ambientes interactivos son analizados y discutidos a partir de categorias
de espacialidad e interactividad, y a continuacién se identifican las condiciones para el
disefio de interiores con miras a la interaccion y al establecimiento de relaciones
significativas. Por fin, se discute el paradigma de la interaccion, que al poner énfasis en el
espacio vivido contribuye para la superacion del paradigma de la representacion, que esta
dominando la arquitectura desde el siglo XV y que todavia esta en vigor en la mayor parte de

la practica, teoria y critica de la arquitectura.
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APRESENTACAO

Esta tese tem como tema geral a interagdo, mais especificamente a interagdao entre as
pessoas no espaco mediada pela tecnologia digital. A abordagem desse tema ndo é facil,
pois a interagdo é algo da ordem do intangivel. Uma solugdao que poderia ser dada a essa
dificuldade seria tratar o tema a partir de uma visao pragmatica e funcionalista, adotando
critérios de analise baseados na usabilidade, que, no entanto, visam ao mercado, e nao
necessariamente a agregar valor a vida das pessoas. Em primeiro lugar, defrontei-me com o
necessario processo de questionamento de minha propria formagdo de arquiteta,
fortemente fundada em aspectos funcionais e pragmaticos do espaco, os quais colocam o
ambito social da arquitetura apenas em termos de finalidades. Um indicio claro dessa
tendéncia se apresentou no meu primeiro tema de tese: investigar as imagens digitais, suas
correspondéncias com o real; a geragao do hiper-real; as expressdes do imaginario e do
inteligivel. N3ao havia um questionamento da prdtica da arquitetura com base na
representacdo; ao contrdrio, buscava-se pesquisar os impactos que a tecnologia digital

Ccausava nesse processo.

O grupo de pesquisa do Laboratdrio Grafico para Experimentagao Arquitetbnica da
Universidade Federal de Minas Gerais (Lagear-UFMG) teve forte influéncia na mudanga de
curso de minha pesquisa, quando o horizonte de uma arquitetura para a interagdo se abriu
para mim como uma pratica arquitetonica mais significativa. Além disso, tive a oportunidade
de desenvolver experimentos, e ndo apenas pensar teoricamente sobre o tema. Foi no
processo de projeto de interfaces interativas e nas pesquisas sobre ambientes interativos
qgue percebi a forte presenca da estrutura dos jogos nos processos de interacdo, o que deu

origem ao tema desta tese.
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INTRODUCAO

Os impactos da tecnologia digital estao presentes no nosso dia a dia, e cada vez mais nossas
atividades e relagOes pessoais sdo mediadas por sistemas computadorizados que adentram
e se misturam aos objetos e ao espaco por meio de componentes miniaturizados, redes de
transmissdo de dados sem fio, redes de vigilancia e Internet, entre outros. E desse modo que
o computador vai se tecendo ao cotidiano e criando redes de comunicagdo e informagao das

guais as pessoas participam e as quais ativam de modo despercebido.

O espago arquitetonico edificado sempre foi um modo de mediar espacialmente as relagdes
entre as pessoas. A materialidade da edificagao extrapola os aspectos fisicos do objeto e se
torna uma base significativa para as interagdes sociais, e, desse modo, a arquitetura pode
ser vista como construgdao social (CABRAL FILHO, 1996). Atualmente, os arquitetos tém se
deparado com o desafio de lidar com as camadas onipresentes de informagdo e
comunicagao que se sobrepdem ao espago e ndao reconhecem os limites impostos pelo
edificado. Apesar de testemunharmos esses fendmenos todos os dias, o volume de
discussGes sobre os impactos da tecnologia digital no processo de projeto e na forma
arquitetonica é expressivamente maior que as discussGes relativas aos impactos da
tecnologia sobre o modo como nos relacionamos com o espago e com 0s outros por meio do
espaco. Essas discussoes refletem a teoria e a critica da arquitetura, bem como a pratica e os

produtos inseridos no paradigma da representagao.

Esse paradigma pode ser “distinguido entre representagdo na arquitetura (arquitetura que
representa significados) e representacdo da arquitetura (concepcdo do projeto separada do
trabalho de construcdo e do uso)” (BALTAZAR, 2012, [s.p.]) — esta ultima, instaurada no
século XV, com a perspectiva, foi se consolidando na era moderna. Outra possibilidade que
se apresenta, e que vai ao encontro da nogdo de arquitetura como construgdo social, é a
superacao do paradigma da perspectiva, com a alteracdo do foco da representacgdo para a
interatividade. E necessario salientar que o paradigma da interacdo extrapola os aspectos
materiais e funcionais da arquitetura e traz consigo a questdo ética da arquitetura: interface
para as relacOes interpessoais. Tal ética estd baseada na responsividade e na
responsabilidade. Responsividade se refere ao fato de que nds sempre respondemos a

alguém ou a alguma coisa, e responsabilidade diz respeito ao compromisso de
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respondermos por nossos atos. Como nds, arquitetos, podemos responder com

responsabilidade aos encaminhamentos que a tecnologia digital tem provocado?

Com a mesma preocupacado ética implicita em seu discurso, John Thackara coloca a questdo

"o u

como dilema da inovacdo que, segundo ele, se expressa na pergunta: Onde queremos
chegar?” [...] Construimos uma sociedade focada na tecnologia que é notadvel quanto aos
meios, mas obscura quanto aos fins. Ja ndo estd mais claro a quais questdes todas essas coisas
— tecnologias — respondem, ou que valores agregam as nossas vidas”* (THACKARA, 2006, p.
2). Para Thackara, estamos desenvolvendo dispositivos e sistemas incriveis, mas que estdo
fora de controle: sdo complexos, dificeis de entender, de desenhar e de direcionar. A sua
premissa é estabelecida de forma simples: “se nds podemos projetar nosso caminho para a
dificuldade, nés podemos projetar a saida”? (THACKARA, 2006, p. 1). A resposta para o dilema

da inovacao, identificada pelo autor, é colocar a tecnologia a servico das pessoas. Para esta

pesquisa, colocar a tecnologia a servigo das pessoas significa fomentar interagdes dialdgicas.

Alguns autores apontam que a falta de sucesso das interfaces em relagao a interagdo se
deve a duas questdes que estdo intimamente relacionadas e se autoimplicam: 1) o
determinismo tecnoldgico, e 2) o fato de que a maioria dos objetos e aparatos digitais e/ou
eletronicos sao produzidos porque a tecnologia esta disponivel, e ndao porque adicionam
valor a vida das pessoas (MACHADO, 2008; SMITH, 2007; THACKARA, 2001). Como

argumenta Gillian Smith,

[a]rtistas e designers sdo treinados para usar a linguagem dos significados
implicitos para adicionar um elemento comunicativo rico além da
comunicac¢do funcional direta. Se nés projetarmos somente a func¢do de
alguma coisa e ndo também o que ela comunica, corremos o risco de nosso
projeto ser mal interpretado. Pior, nés desperdicamos uma oportunidade
de melhorar a vida cotidiana® (SMITH, 2007, p. xiv).

! Traducao livre do original: “ “Where do we want to be? ” [...] We’ve built a technology-focused society that is
remarkable on means, but hazy about ends. It’s no longer clear to which question all this stuff—tech—is an
answer, or what value it adds to our lives”.

2 Tradugdo livre do original: “My premise is simply stated: If we can design our way into difficulty, we can
design our way out”.

} Traducdo livre do original: “Artists and designers are trained to use the language of implicit meanings to add a
rich communicative element over and above direct functional communication. If we only design the function of
something, not what it also communicates, we risk our design being misinterpreted. Worse, we waste an
opportunity to enhance everyday life”.
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Nesse sentido, a ideia de interagao dialdgica visa a expandir a nogao de didlogo para além do
processo de comunicagdo verbal, atribuindo a capacidade de didlogo também as coisas
(objetos, espacos, etc.). Essa expansdo é construida a partir do pensamento de Vilém
Flusser, importante pensador da segunda metade do século XX, que apresenta textos “de
vigor sem paralelo nos estudos de design, midia e comunicagdao” (CARDOSO, 2007, p. 11).
Em “O que é comunicagdo” (2007c), Flusser discorre sobre o cardter artificial da
comunicacdo, abordando-a como um fenémeno significativo a ser interpretado. Estamos
todos engajados na comunicacdo para esquecer a “falta de sentido de uma vida para a
morte, a fim de tornar a vida vivivel” (FLUSSER, 2007c, p. 96) e para ir contra a natureza, que

€ negativamente entrépica, ao armazenar informagdes adquiridas.

E, conforme o método interpretativo aqui abordado, essa questdo deve ser
formulada da seguinte maneira: como os homens decidem produzir
informacgGes e como elas devem ser preservadas?

Esquematicamente pode-se dar a essa questdo a seguinte resposta: para
produzir informacgdo, os homens trocam diferentes informacdes disponiveis
na esperanca de sintetizar uma nova informacdo. Essa é a forma de
comunicacdo dialdgica. Para preservar, manter a informacdo, os homens
compartilham informacgGes existentes na esperanca de que elas, assim
compartilhadas, possam resistir melhor ao efeito entrdpico da natureza.
Essa é a forma de comunicacdo discursiva (FLUSSER, 2007c, p. 97, grifo do
autor).

Os objetos também podem ser discursivos ou dialégicos: “objetos de uso sdo, portanto,
mediacdes (media) entre mim e outros homens, e ndo meros objetos. Sdo ndo apenas
objetivos, como também intersubjetivos, nao apenas problematicos, mas dialdgicos”
(FLUSSER, 2007a, p. 195). Produzir objetos comunicativos, intersubjetivos e dialdgicos

envolve a questdo da responsabilidade.

z

E nesse amplo contexto que esta pesquisa se insere, elegendo os ambientes interativos
como objeto de investigagdo de uma arquitetura responsavel fundamentada no paradigma
da interagcdo. Ambientes interativos sdao os ambientes fisicos que, por meio do uso de
tecnologias digitais, comportam a interagdo dos habitantes/usuarios com o espago. Pode-se
dizer, entdao, que tais ambientes se constituem como sistemas compostos por espago,
computadores e pessoas em mutua interagdo. Essa conceituacdo considera que os
ambientes interativos sdao produtos arquitetOnicos, visto que, para esta pesquisa, a

arquitetura é todo espago construido aberto a experiéncia e a interagao.
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Esses ambientes se tornaram muito populares devido ao desenvolvimento de tecnologias de
custo relativamente baixo — barateamento de sensores e atuadores — e de facil
manipulacdo. Nesse cenario, destaca-se o microcontrolador Arduino, “plataforma de
prototipagem eletronica de cédigo aberto, baseada em hardwares e softwares faceis de
usar. E destinado a artistas, designers, amadores e qualquer pessoa interessada em criar

objetos ou ambientes interativos”.*

A motivagdao para estudar os ambientes interativos se deve a sua popularidade e a sua
crescente presenga no cenario arquitetdnico, ampliando o uso da tecnologia para além das
guestdes de automacado e eficiéncia dos edificios e aumentando expressivamente o numero
de trabalhos interessados na espacializagdo da tecnologia digital para a interagdao e a
comunicagdo. A razdo para pesquisar a inter-relagdo entre ambientes interativos e jogos
nasce da evidéncia de que os jogos sdo prevalentes na constituicdo dos ambientes
interativos. A teoria da ludificacdo de Sara Grimes e Andrew Feenberg da suporte a essa
constatagado. Tal teoria argumenta que o jogo esta relacionado a outros tipos de praticas que
os autores chamam de racionais (no caso desta pesquisa, os ambientes interativos) e que os
jogadores se apropriam e contestam os jogos (o que é denominado, nesta pesquisa, de

“movimento do formal ao informal”).

O relacionamento entre os jogos e 0s ambientes interativos pode ser a chave para a
producao de interacbes dialdgicas e significativas ou pode constituir um entrave ao
desenvolvimento dos ambientes, fazendo com que percam ou nunca atinjam todo o seu
potencial, sendo transformados em meras atragdes de exposi¢des ou ambientes comerciais.
Percebe-se que a maioria dos trabalhos expostos em festivais e museus sao repetigdes do
desenho de interacdes de outros projetos, que também ndo sao satisfatérios. Observam-se
também outras limitagdes recorrentes em diversos ambientes: trabalhos reativos que se
limitam a leitura de sinais e a movimentacdo de objetos em funcdo desses inputs — a
limitada e ingénua relagao entre input e output que causa um rdpido desinteresse nas
pessoas que experimentam as obras; a demonstracdo das aplicacdes de novos

equipamentos, mas com desenho de interagdo antigo, como a utilizagdo do Kinect no

* Texto extraido da pagina inicial do website projeto, disponivel em: <http://arduino.cc/>. Acesso em: 10 nov.
2013. Tradugcado livre do original: “an open-source electronics prototyping platform based on flexible, easy-to-
use hardware and software. It’s intended for artists, designers, hobbyists and anyone interested in creating
interactive object or environments”.
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videomapeamento; interfaces que se limitam ao objeto e n3ao exploram as dimensdes
espaciais do ambiente; falhas no estabelecimento da comunicagdo humano-maquina,

enfraquecendo o significado da interacdo e do conteudo apresentado.

De acordo com a proposicdo de Grimes e Feenberg, os ambientes interativos, assim como os
jogos, podem ser considerados sistemas racionais. Nesse cenario de investigagao da
interagdao e da espacializagao da tecnologia digital em sistemas racionais, a hipotese que se
apresenta é: o movimento do formal ao informal que acontece em sistemas racionais é um
meio para se atingir uma interagao dialégica. Desse modo, desvia-se da ameaga que 0s jogos
podem oferecer ao desenvolvimento dos ambientes interativos. Identificar quais
estruturacbes dos sistemas favorecem esse movimento contribuird para o design® de
ambientes que tém o didlogo como um pressuposto — e ndao um produto eventual que por

vezes emerge apesar da racionalidade —, apontando para um design responsavel.

A fim de obter uma compreensdo mais aprofundada do problema, a tese se inicia com um
estudo sobre os ambientes interativos. Recorrendo ao historico dos experimentos, observa-
se que o desenvolvimento dos ambientes interativos sofre influéncia de varias pesquisas,
como realidade virtual, realidade aumentada, ambient display, computagao ubiqua e
computagdo fisica. Na busca por novos modos de interagdao, todas elas investigam o
engajamento corporal e a espacialidade na interagao humano-computador, cada qual com
suas especificidades. Dessa contextualizagao geral sobre os ambientes interativos emergem
0s principais conceitos que vigoram nessa cultura tecnoldgica e que guiam o
desenvolvimento desta pesquisa: espacialidade, interagao, jogos, didlogo, determinismo

tecnolégico e representacao.

O capitulo 1 tem como principal objetivo apresentar os conceitos que tecem relagdes entre
ambiente interativo, arquitetura e tecnologia. A primeira se¢ao apresenta a definigdo de
ambiente interativo: sistema composto por espaco, computadores e pessoas, interagindo
mutuamente; uma imbricacdo de espago, tecnologia e usudrios. As primeiras experiéncias

gue relacionam tecnologia digital e ambiente remontam a década de 1950, época em que se

> Nesta tese, os termos “design” e “designer” serdo utilizados preferencialmente em vez de “projeto” e
“arquiteto”. Isso se deve a necessidade de ampliar o significado dos termos para além do campo da arquitetura
“tradicional”, englobando outras disciplinas e profissionais que também se dedicam ao desenho de ambientes
e interfaces interativas.
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deu inicio a discussdo entre tecnologia e espacialidade, com os primeiros experimentos em
realidade virtual e realidade aumentada. Essa se¢do apresenta também os conceitos de
computagao ubiqua, relevante para a conceituagao de ambiente interativo porque, entre
outras questdes, coloca a espacializacdo da tecnologia como meio para a superacao das
limitacdes da relacdo humano-maquina da época; e computacao fisica, que procura superar
as limitagOes da relagao humano-maquina baseada em dispositivos como teclados, mouses e

interfaces gréaficas — graphical user interface (GUI).

Esses conceitos indicam que os ambientes interativos, apesar de terem a espacialidade como
um dos principais componentes, ndo nascem diretamente do campo da arquitetura, mas sim
das investigacdes no campo da interagdo humano-computador, human-computer interaction
(HCI). E por isso que o item “Arquitetura e ambiente interativo” retoma os encaminhamentos
da relagao entre arquitetura e tecnologia digital, identificando dois paradigmas: um fundado
na representagao e outro, na interagdao. Em esséncia, os ambientes interativos estao inseridos
no campo da arquitetura, no paradigma da interacdo, sem, contudo, desconsiderar a
multiplicidade de disciplinas que contribuem direta e indiretamente para o surgimento e o
desenvolvimento desses ambientes. Ao final, sdo apresentados alguns exemplos a fim de
ilustrar a problematizagao levantada. Até aqui, destacam-se duas caracteristicas estruturantes

dos ambientes interativos: espacialidade e interacdo.®

Abordando ainda a relagao entre arquitetura e tecnologia digital, o topico “Forma e matéria:
processo de projeto e experiéncia” propde o retorno a etimologia das palavras forma e
matéria como base para a exploracdao do desejo de desmaterializagdo da arquitetura que
aparece nos textos de tedricos e arquitetos no final dos anos 1990 e inicio deste século,
como Rafael Moneo (1999) e Ignasi de Sola-Morales (2002). Nessa época, acontece a
disseminagdo e a popularizagdo dos computadores pessoais e da comunicagao em rede,
apontando para o papel fundamental da tecnologia digital na constru¢ao do paradigma da
interagdo na arquitetura. Conclui-se que o desejo de desmaterializagao conflui para as
mesmas intencdes da arquitetura interativa, que tem o evento como principal interesse,

tanto no processo de projeto quanto na experiéncia espago-temporal do edificio.

6 ~ . T . . . ..
Essas serdo as categorias estruturantes da analise dos ambientes interativos no capitulo 3.
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Além de abordar esses temas, é preciso esclarecer qual é o papel atribuido a tecnologia nos
ambientes interativos. “Determinismo tecnolégico e agenciamento” apresenta a teoria
critica de Feenberg que da suporte para o discurso sobre a inadequagdo do determinismo
tecnoldgico, que considera que o desenvolvimento e o encaminhamento da tecnologia sao
determinados somente por critérios cientificos e técnicos. A teoria de Feenberg indica um
horizonte politico e cultural do design, indo muito além da funcionalidade, o que reforga a
relevancia do paradigma da interagdo na arquitetura. Em seguida, a filosofia de Pierre Lévy
(1996) é apresentada por possibilitar que a insercdo social da tecnologia seja vista como
movimento de transformacdao em diferentes devires, indo além de uma simples escolha
entre as posturas determinista ou construtivista. Essa visdao se articula com a nogao de
agenciamento, presente na teoria do ator-rede (actor-network theory — ANT), do socidlogo
Bruno Latour (2012), que considera que o social designa um tipo de conexdo entre coisas
gue ndo sdo, em si mesmas, sociais. Aqui se chega a um ponto crucial: na ANT, as coisas
agem, e a tecnologia assume outro estatuto. O ator é apresentado na expressao “ator-rede”,
pois nunca age sozinho. Essa perspectiva coloca a tecnologia como participe direta da
construcdo do social. Entretanto, as coisas que nada fazem ndo s3o atores, mas sim
intermediarios. A diferenga entre ator e intermediario contribuird para a identificagdao do
papel da tecnologia nos ambientes interativos. Em seguida, na se¢do “O usuario agente”,

investiga-se a relagdo entre a arquitetura e a agéncia do usudrio na experiéncia espacial.

No capitulo 2, aborda-se o papel fundamental dos jogos na cultura contemporanea a partir
da filosofia de Vilém Flusser ([19--] e 2011), que considera que a tendéncia a ludicidade se
deve a nossa praxis — jogo com simbolos. Vivemos programados, e programas sao jogos.
Por isso, os jogos sdao tomados como modelos de conhecimento e agdo. Flusser contextualiza
0 papel dos jogos na contemporaneidade ao afirmar que o jogo é o metaprograma que

estrutura a sociedade atual, regida por aparelhos.

Na prética, esse metaprograma se apresenta nas categorias play e game,” que sdo duas

expressOes diferentes do jogo como atividade cultural. A passagem dos jogos livres, to play,

7 Os termos game e play serdo mantidos preferencialmente em inglés, pois eles marcam a diferenca entre os
diferentes tipos de jogos o que nem sempre fica evidente no portugués; mantém uma correspondéncia com as
referéncias bibliograficas que sdo na maior parte de lingua inglesa e também porque o termo game esta sendo
utilizado corriqueiramente no portugués, tanto na linguagem verbal quanto escrita sobre o tema.
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para os jogos formais, games, é a base da teoria critica do jogo fundamentada no conceito
de racionalizagdo da sociedade moderna de Feenberg (1995). A investigagdo de como as
regras para a interacdo estdo estruturadas nos ambientes, tomando como modelo os jogos,
identificard como ocorrem os devires do formal ao informal e do informal ao formal, a fim
de indicar as caracteristicas formais dos jogos que favorecem uma interagao dialdgica nos

ambientes.

No escopo dos jogos racionais, tornar um jogo significativo é fazer com que ele seja coerente
e inteligivel. Acdo e resultado devem ser discerniveis e estar integrados ao contexto do jogo:
o significado é funcional. Entretanto, levando em consideracdao a argumentacao que esta
sendo construida, ser significativo esta associado a vida social. Essas questdes sao
trabalhadas em “Jogo significativo”. Ja a secdao “A representacdo nos jogos” trata do
paradigma da representacdao nos jogos, além de abordar a simulacdo e a dissimulacao nos
jogos. Apresenta os jogos pervasivos, ou jogos ubiquos, que articulam a racionalidade e a

artificialidade a interagao no espago real por meio da tecnologia.

O capitulo 3 encaminha as questdes que foram abordadas nos capitulos 1 e 2, fazendo uma
analise de ambientes interativos. A base empirica se constitui em uma amostragem de cerca
de 70 ambientes interativos, um inventdrio de curadoria prépria. Os temas que estruturam a
analise sdo interatividade e espacialidade. O primeiro conceito, interatividade, aborda a
estruturacdo e o modo como a comunicacdo acontece, enquanto o segundo, espacialidade,
engloba as caracteristicas, as dimensdes e as configuracdes do espaco e o modo como a
tecnologia e os objetos estao distribuidos espacialmente. A analise é apresentada em forma
de fichas com informagdes gerais e pictogramas que ilustram graficamente as categorias
atribuidas a cada um dos ambientes interativos. Isso é feito a partir das intencdes de design
(aquilo que se pode apreender), visto que o material utilizado é constituido de textos e
videos e que nenhum desses ambientes foi experienciado por mim. Apesar dos ambientes
interativos ndao serem tratados aqui como obras de arte esta postura de investigacdo das
intengOes de design é semelhente aquilo que Umberto Eco declara no trecho: “a pesquisa
em torno do projeto originario aperfeigoa-se através da analise das estruturas finais do
objeto artistico, vistas como documentos de uma intencdo operacional, indicios de uma

intengdo” (ECO, 1991, p.25).
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Na secdo “Discussdo das intencdes de design de ambientes interativos”, sdo levantadas as
limitacdes e as potencialidades da interatividade e da espacialidade. Essa pesquisa nao
pretende verificar se os ambientes cumprem ou ndo seu projeto (até porque os projetos
e/ou os discursos dos designers sobre os projetos ndo sdao materiais desta pesquisa), mas

sim observar como os elementos que formam os ambientes se estruturam.

J4 o experimento Long Distance Voodoo (LDV), desenvolvido no Lagear-UFMG e de cuja
equipe de design e desenvolvimento eu participei, é analisado em seus aspectos de design, e
nao somente em suas intengdes. O fato de ter sido concebido nas premissas da

espacialidade e da interatividade torna esse experimento relevante para esta pesquisa.

O capitulo 4, “Do formal ao informal”, apresenta encaminhamentos a partir da analise
desenvolvida no capitulo 3. A secdao “Jogos e ambientes interativos” aponta os
condicionantes para o design de ambientes interativos que visem a uma interagdo dialdgica.
Na ultima se¢ao, “Da representagao a interagdo”, discute-se o paradigma da representagao

com o objetivo de indicar como sua supremacia pode ser superada.

Ao verificar a hipdtese e responder ao problema da tese, esta pesquisa destaca que a
racionalidade da tecnologia digital estruturada como jogo nos ambientes interativos
possibilita que resultados informais sejam alcangados por meio de estratégias formais e
identifica os pontos fundamentais a serem considerados no design dos ambientes
interativos que desejem explorar o potencial da tecnologia digital e da arquitetura para
interagdes dialdgicas e significativas. No entanto, ndao ha a pretensao de gerar um modelo
fixo que estruture e resolva toda a complexidade inserida nas relacdes entre espaco,
tecnologia, usuario e interacdo. O esquema a seguir (Figura 1) sintetiza o modo como os

conteudos da tese estdo organizados.
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Figura 1: Esquema da estrutura da tese
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CAPITULO 1 Ambiente interativo e cultura contemporanea

1.1  Ambiente interativo

As primeiras discussdes sobre ambiente interativo se confundem com as primeiras
experiéncias em realidade virtual e realidade aumentada, especialmente a partir da década
de 1960, quando Ivan Sutherland desenvolveu o primeiro sistema head-mounted display

(HMD). Apesar de ter sido cunhada por Jaron Lanier, em 1988, a expressio “realidade

III

virtual” ja vinha sendo fomentada por experimentos desde a década de 1950, como o

Sensorama, que “ndo era interativo, mas conseguia mobilizar quatro ou cinco sentidos”

(GRAU, 2007, p. 188). A expressao

descreve a simulagdo da realidade por um modelo tridimensional, pelo
rastreamento do posicionamento e por técnicas de audio/video estéreos,
em que o usudrio é circundado por um ambiente realistico gerado
computacionalmente, em vez de ter a tela do computador como interface.
“RV” se refere ao sistema imersivo e sua experiéncia, enquanto “mundos
virtuais” ou “ambientes virtuais” referem-se aos graficos gerados por
computador, video e som experimentados no sistema. No atual sentido
amplo, os sistemas de RV variam desde simulagGes tridimensionais simples
exibidas em monitores de computadores pessoais, em que o usuario
controla o movimento através do mouse, teclado ou outro dispositivo
conectado, como joystick ou game pad, até sistemas imersivos muito
sofisticados que oferecem ao usuadrio a ilusdo de estar dentro do mundo
virtual® (BALTAZAR, 2009, p. 54-55).

A realidade virtual oblitera o espaco real, substituindo-o pelas simulagdes, as quais podem
ser baseadas no mundo real ou em mundos ficticios. De acordo com Stephen Wilson (2003),
a realidade virtual estd relacionada diretamente com a experiéncia de imersdao por meio de

projecdes estereoscopicas nas superficies e de espacializagdo do som. O potencial de

® 0 conceito foi apresentado pela primeira vez em 1988 na revista Whole Earth Review, mas ja estava sendo
formulado ha alguns anos. Ver A Vintage Virtual Reality Interview. Disponivel em: <http://www.jaronlanier.com/
vrint.html>. Acesso em: 5 set. 2013.

? Traducao livre do original: “the simulation of reality through three-dimensional modelling, position tracking
and stereo audio/video techniques, where the user is surrounded with a realistic computer-generated
environment rather than using the computer screen as interface. 'VR’ refers to the immersive system and its
experience, while ‘virtual worlds’ or ‘virtual environments’ refer to the computer-generated graphics, video
and sound experienced in the system. In its current broader sense VR systems vary from simple three-
dimensional simulations shown on personal computers' monitors, in which the user controls movement
through the mouse, keyboard, or other attached device such as joystick or game pad, to very sophisticated
immersive systems that give the user the illusion of being within the virtual world”.
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comunicagao com o computador é ampliado pelas interfaces que se expandem para além do
mouse e do teclado, como sensores de posicionamento e de inclinagdo e luvas que
permitem que o sistema leia os gestos do usudrio. Esses dispositivos possibilitam uma
relagao direta entre a presenga espacialmente localizada do usuario e as projegdes e os sons
do ambiente simulado. S3o altamente navegaveis com a utilizagao de metaforas e analogias

do espaco real.

As diferengas entre realidade virtual e realidade aumentada muitas vezes ndao aparecem
claramente, mas a distingdo fundamental estd em negar (realidade virtual) ou ndo (realidade
aumentada) o mundo real. A realidade aumentada acrescenta ao espago real mais camadas
de informagao — a realidade é mediada, ampliada ou modificada computacionalmente. Os
sistemas computadorizados adicionados ao ambiente podem oferecer, por exemplo, um

feedback tatil (com vibragbes), visual (com imagens) e sonoro que se mistura a realidade.

Lev Manovich (2007) cita dois trabalhos como exemplares de realidade aumentada que nao
utilizam recursos tecnoldgicos sofisticados. O primeiro é a série de trabalhos audio walks de
Janet Cardiff, em que a artista guia a trajetéria do usuario pelo espago de acordo com a
narrativa da histéria que é contada em dudio. O segundo é o Museu Judaico de Berlim, onde o
arquiteto Daniel Libeskind utiliza dados para informar (dar forma) o edificio. Libeskind marcou
os enderecos dos judeus que moravam na vizinhan¢a do museu antes da Segunda Guerra

Mundial em um mapa, conectou os pontos e os projetou nas superficies do edificio.

Outro exemplo de Cardiff que utiliza tecnologia relativamente simples para conformar uma
realidade aumentada é o ambiente Forty Part Motet (2001), que consiste em uma instalagdo
sonora em 40 canais, com duracdo de 14’7”, cantada pelo coro da catedral de Salisbury.'® Ao
visitar o espago, é possivel se aproximar das caixas e escolher qual voz escutar, ou
permanecer no centro da sala ouvindo o conjunto do coro. Normalmente, quando
escutamos um coro, permanecemos sentados na plateia. Na instalagao, o espectador pode
percorrer o espaco, escolhendo como se relacionar com as vozes e experimentando também

diferentes espacialidades criadas pelo som.

% Eonte: <http://www.inhotim.org.br/index.php/arte/obra/view/195>. Acesso em: 10 mar. 2013.
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Figura 2: Her Long Black Hair (2004), Janet Cardiff. Central Park, Nova lorque
Fonte: <http://www.cardiffmiller.com/artworks/walks/longhair.html#>. Acesso em: 19 mar. 2013.

Figura 3: Forty Part Motet (2001), Janet Cardiff. Inhotim, Brumadinho
Fonte: <http://www.inhotim.org.br/index.php/arte/obra/view/195>. Acesso em: 19 mar. 2013.
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Cardiff declara: “estou interessada em como o som pode construir o espago fisicamente de
modo escultural e como o usuario pode escolher um caminho através desse espaco fisico
rll

ainda que virtual”.'* A artista consegue extrair da tecnologia o que lhe é préprio, agregando

valor a experiéncia*?.

A realidade virtual tem sido utilizada para varias finalidades, como treinamento técnico,
simulacdo militar, jogos, pesquisas cientificas, etc., e, desde seu surgimento, os artistas
também a tém explorado, entretanto menos interessados na representacao fiel da realidade
e mais na busca de novas experiéncias estéticas e na investigacao da cultura tecnoldgica.
Myron Krueger,13 um dos precursores da arte digital, declara que “o design de uma
tecnologia tao intima é tanto uma questdao estética quanto de engenharia. Devemos
reconhecer isso se quisermos entender e escolher o que nos tornaremos como um resultado

»nla

do que fazemos”™" (KRUEGER, 1977, p. 433). A partir dessa afirmacgdo, é possivel depreender
gque é preciso levar em consideracdo a responsabilidade da juncdo entre estética e
engenharia no design desses ambientes. Assim, em 1970, Krueger comecou a pesquisar
meios mais interessantes de interacdo entre humano-maquina, que até entdo ele julgava
limitada. O resultado culminou no conceito de responsive environment: “em que o

computador percebe as acbes de quem entra e responde de forma inteligente através de

complexos displays visuais e sonoros” ™ (KRUEGER, 1977, p. 423); e, mais que isso, se

1 Disponivel em: <http://www.cardiffmiller.com/artworks/inst/motet.html#>. Acesso em: 19 mar. 2013.

Traducdo livre do original: “As well | am interested in how sound may physically construct a space in a
sculptural way and how a viewer may choose a path through this physical yet virtual space”.

12 As discusses sobre ambiente interativo trazidas nesta secdo partem principalmente de obras/trabalhos que
exploram a relacdo entre tecnologia digital e espa¢o na busca de novos modos de interagdo humano-
computador que superem as interfaces graficas tradionais. Existe, no entanto, um amplo debate no campo das
artes sobre interagdo e participa¢do do usudario na usufruicdo da obra com pontos de convergéncia ao que é
abordado neste texto. Destaque para os artistas brasileiro Hélio Qiticica e Lygia Clark.

Ba expressdo “realidade artificial”, cunhada por Myron Krueger, que caracterizava o mesmo que realidade
virtual, fez menos sucesso (GRAU, 2007).

1 Traducdo livre do original: “The design of such intimate technology is an aesthetic issue as much as an
engineering one. We must recognize this if we are to understand and choose what we become as a result of
what we have made”.

15 Traducdo livre do original: “in which a computer perceives the actions of those who enter and responds
intelligently through complex visual and auditory displays”.
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constitui “como base para um novo meio estético baseado na interacdo em tempo real entre

os humanos e as maquinas”*® (KRUEGER, 1977, p. 433).

Seus experimentos, como Glowflow (1969), Metaplay (1970), Psychic Space (1971) e Maze
(197?)," n3o se caracterizam como ambientes de realidade virtual, mas como ambientes de
realidade aumentada, jd que o real ndo é substituido por simulacdes. Em Glowflow, o
espectador entra em uma sala escura, e um espaco ilusério é definido por linhas brilhantes,
geradas com particulas fosforescentes em tubos nas paredes da galeria. Almofadas sensiveis
a pressdo posicionadas em frente as colunas permitem que o computador leia a presenca do

espectador e responda a presenca modificando a iluminagao dos tubos e o som do ambiente.

Em Metaplay, o visitante e o artista ficam em salas de edificios distintos. O ambiente do
visitante possui uma tela de projecao de 8” x 10”, onde a sua imagem é captada e projetada
em tempo real. A comunicagao se inicia quando o artista comega a desenhar utilizando um
tablet. Alguns recursos disponiveis permitem ao artista modificar e gerar diferentes efeitos
no desenho. A imagem do visitante e o desenho do artista sdo sobrepostos e exibidos no
ambiente do visitante. O artista também visualiza a sobreposicdo de imagens em um
monitor, feedback necessario para que a comunicagao possa ser estabelecida. Krueger
destaca que era importante envolver o participante no ato de desenhar, mas o equipamento
disponivel ndo era confidvel. A solugdo para o problema aconteceu acidentalmente em
testes, quando Krueger, que estava desenhando, comecou a seguir a mado da pessoa que
estava no ambiente remoto. Assim, o visitante também poderia desenhar. Metaplay é uma
obra precursora dos ambientes interativos baseados em videos em tempo real, comunicagao

digital remota e grafite digital.

|_ “

16 Traducdo livre do original: “as the basis for a new aesthetic medium based on real-time interaction between

men and machines”.

7 Esses trabalhos foram selecionados para ser apresentados aqui pois datam da década de 1970, muitos anos
antes das experiéncias artisticas em realidade virtual mais recorrentes na literatura sobre o tema, como
Placeholder, de Brenda Laurel e Rachel Strickland, e Osmose (1995), de Char Davies.
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Figura 4: Tubos Glowflow (1969) na parede da galeria
Fonte: KRUEGER, 1977, p. 424.

Figuras 5 e 6: Desenho em Metaplay (1970)
Fonte: KRUEGER, 1977, p. 426.

Figura 7: Esquema da comunicagao em Metaplay (1970)
Fonte: KRUEGER, 1977, p. 425.
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Em Psychic Space, os participantes sao estimulados a explorar o ambiente, onde o piso
sensivel aos passos responde automaticamente com sons eletrénicos. Maze também explora
o posicionamento do espectador, estabelecendo uma correspondéncia entre sua posicdo na
sala e a projegdo de um labirinto na parede. Na imagem, o espectador é representado por
um diamante que se move conforme o visitante se movimenta no espaco. A interface nao
permite que o espectador saia do labirinto por meio da solucao do problema e da finalizacao

do jogo, pois sempre que ele esta préximo do objetivo o labirinto se modifica.

Essas obras se apresentam como algumas das primeiras experimentagdes da jungao entre
arte e tecnologia digital. S30 uma combinagdao do mundo real e do potencial de abstragdo da
computagdo na busca de novas experiéncias estéticas e de uma nova relagdo entre humano
e maquina; “sdo o resultado de uma necessidade pessoal [de Krueger] de compreender e
expressar a esséncia do computador em termos humanisticos”*® (KRUEGER, 1977, p. 433).
Além disso, preocupam-se com o desenvolvimento de uma relagdo menos hostil entre o
publico leigo e a computagdo, visto que, naquela época, a tecnologia digital ainda era

restrita a um pequeno publico, em grande parte especializado.

Esses trabalhos pioneiros ja apresentavam questdes que continuam atuais no que diz
respeito as relagdes humano-computador: a espacializacdo da comunicacdo, o estimulo e a
manutengdo do interesse das pessoas em se engajarem voluntariamente na experiéncia e a
investigagao das potencialidades da tecnologia para além da representacgao fiel da realidade.
Desvincular o output das limitagOes fisicas e das relagdes de causa e efeito da realidade abre
mais possibilidades a contingéncias e, por consequéncia, a interagdo: “anuncia um novo
dominio da experiéncia humana, realidades artificiais que procuram nao simular o mundo
fisico, mas definir relagbGes arbitrdrias, abstratas e até entdo impossiveis entre acdo e

resultado”’® (KRUEGER, 1977, p. 433).

1 Traducdo livre do original: “is that these concepts are the result of a personal need to understand and
express the essence of the computer in humanistic terms”.

9 Traducao livre do original: “it augurs a new realm of human experience, artificial realities which seek not to
simulate the physical world but to define arbitrary, abstract and otherwise impossible relationships between
action and result”.
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Figura 8: Mddulos sensiveis no chdo do ambiente Psychic Space (1971)
Fonte: KRUEGER, 1977, p. 426.

Figura 9: Ambiente Maze (1977)
Fonte: KRUEGER, 1977, p. 428.
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Os experimentos em espacializagdo da tecnologia, que se ampliaram na medida em que os
computadores pessoais se tornaram objetos do cotidiano, estao diretamente relacionados ao
conceito de ubiquitous computing,”® formulado por Mark Weiser, em 1991. Weiser declara
gue “as tecnologias mais profundas sdo aquelas que desaparecem. Elas se tecem na trama do
cotidiano a ponto de n3o se distinguirem mais dele”** (WEISER, 1999, p. 3). Weiser apresenta
a escrita como, talvez, a primeira tecnologia da informacdo e diz que sua capacidade de
representar simbolicamente a linguagem falada fez com que ela se tornasse ubiqua, presente
em todas as coisas do cotidiano, como sinais de transito e produtos, e ndo somente em livros,
revistas e jornais. Ele acrescenta que essa presenga constante “nao requer atengdo ativa, e a
informac3o a ser transmitida esta pronta para ser lida em um piscar de olhos”** (WEISER,
1999, p. 3). Como no exemplo da escrita, a computacdo ubiqua visa a integrar os
computadores ao ambiente, fazendo-os desaparecer, tornando-os invisiveis. O
desaparecimento pode ocorrer fisicamente, quando as tecnologias estdo escondidas em
redes sem fio e ondas eletromagnéticas, ou mentalmente, quando a interface deixa de ser o

foco da interagdo, possibilitando que a aten¢do do usudario esteja na comunicacdo.”

Ainda caracterizando a computac¢do ubiqua, Weiser, por oposicao, considera que a realidade
virtual é, talvez, a proposta mais diametralmente oposta aquilo que a computacdo ubiqua
pretende, visto que ela procura recriar o mundo dentro do computador, sendo “apenas um
mapa, e nao um territério”** (WEISER, 1999, p. 3). Contudo, se for considerada a definicdo de
simulacdo de Jean Baudrillard, a realidade virtual se desfaz do compromisso de representar

um referente real, pois “a simulagdo nao corresponde a um territdrio, a uma referéncia, a

20 ~ , N . " o ~ . /
A computacgdo ubiqua se refere a onipresenca da computagdo. A expressdo “computacdo pervasiva” também

é utilizada para se referir ao mesmo fen6meno. Computacgdo pervasiva é um neologismo derivado da expressao

em inglés pervasive computing, que, por sua vez, tem origem no latim pervado, pervadere, pervasi, pervasus,

que significa “ir ou vir através de”, “penetrar em”, “infiltrar-se em”, “atravessar”, “espalhar-se através”.

2t Traducdo livre do original: “the most profound technologies are those that disappear. They weave
themselves into the fabric of everyday life until they are indistinguishable from it”.

2 Tradugdo livre do original: “does not require active attention, but the information to be transmitted is ready
for use at a glance”.

23 . ore 4, . o , . ~
Weiser (1994) utiliza os 6culos como analogia da computacdo ubiqua: nés olhamos para o mundo, e ndo para
os Oculos.

24 o . . . .
Traducao livre do original: “only a map, not a territory”.
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uma substancia, é a geracdo de modelos de algo real sem origem ou realidade: o hiper—real"25
(BAUDRILLARD, 1978, p. 5). Em ambos 0s casos, esses sistemas avangam no modo como 0s
computadores respondem as agdes das pessoas, expandindo a interface para além dos
limites do mouse e do teclado, ao utilizar, por exemplo, sensores de posicionamento e de

direcdo para correlacionar a posi¢do espacial do usudrio a imagem e ao som.

Na realidade virtual, a percepcao do espaco real é completamente bloqueada, tornando-o
secundario e até mesmo desnecessario. Por isso, independentemente de representar o
mundo real ou gerar o hiper-real, o que parece essencial para Weiser e seus colegas da
Xerox Palo Alto Research Center é o fato de que ambas (computacdo ubiqua e a realidade
virtual) sdo baseadas na representacdo e ndo estdo no espaco real — eles utilizam a
expressao embodied virtuality para caracterizar a imbricagdao do conceito de computagao

ubiqua com o espaco, aproximando-se do conceito de realidade aumentada.

Para a computacdo ubiqua, é crucial que os computadores saibam onde estdo, para que
possam adaptar seu comportamento, e que seus tamanhos sejam diferentes em fungao do
uso que lhes é atribuido. No entanto, para uma comunicagao efetiva, é necessario que eles
também saibam interpretar o usuario, sua localizagcdo, seus movimentos, etc., condicdo
essencial para o didlogo entre humano e mdaquina. Nesse sentido, o desenvolvimento da
computacgao fisica na década de 1990 contribuiu para a superagao de limitagdes técnicas e
impulsionou o desenvolvimento de ambientes interativos. Segundo Dan O’Sullivan e Tom
Igoe (2004), a computacdo fisica procura atender a necessidade de computadores mais
sensiveis ao nosso corpo que possam se expressar fisica e complementarmente a
informacado: “nds precisamos de computadores que respondam ao resto de nossos corpos e
ao resto do nosso mundo”?® (O’SULLIVAN; IGOE, 2004, p. xviii). A computacdo fisica
possibilita a superacdo das barreiras da interface grafica (graphical user interface — GUI),
gue suporta apenas inputs como o apertar de teclas e botdes. Une hardware e software em

uma série de conhecimentos de diferentes disciplinas, como design, arte, engenharia da

25 ~ 1 .. “ . ., . . .
Traducgdo livre do original: “La simulacién no corresponde a un territorio, a una referencia, a una sustancia,
sino que es la generacion por los modelos de algo real sin origen ni realidad: lo hiperreal”.

26 Traducgdo livre do original: “We need computers that respond to the rest of your body and the rest of your
world”.
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computagdo, robdtica, entre outras, que possibilitam a construgdo de equipamentos

digitais27 de computacdo que interagem de maneira analédgica com a realidade fisica.

O’Sulivan e Igoe (2004) explicam que os projetos de computagado fisica e aplicagdes em geral
podem ser divididos em trés partes: escutar, pensar e falar; ou seja, entrada, processamento
e saida; ou ainda: sensores, processadores e atuadores. Entrada e saida sdo as partes fisicas
realizadas por sensores e atuadores, respectivamente, enquanto o processamento é a parte
digital, realizada por computadores ou microcontroladores. O processamento digital é
responsdvel por receber os dados de entrada coletados pelos sensores, tomar decisdes e
ativar os atuadores (saida). Esses dados de entrada podem ser, por exemplo, luz, pressao,
calor e movimento, que precisam ser transformados em energia elétrica que o computador

é capaz de entender.

Os trabalhos de experimentagao da relagao espacializada entre humano e computador
também estdo vinculados a outros conceitos, como ambient display e telepresenca. Ambient
display, assim como a computagdo ubiqua e a computagao fisica, critica as limitagdes das
GUI, utilizando o ambiente fisico como interface para a informagao digital: “a informagao é
movida para fora da tela, no ambiente fisico, manifestando-se como mudancgas sutis na
forma, movimento, som, cor, cheiro, temperatura, ou luz”*® (WISNESKI et al., 1998, p. 2).
Como o préprio nome indica, ambient display exibe informacdes, e ainda que esteja
fundamentalmente empenhado em ndo negligenciar o espago como interface, apresenta
limitacdes para o relacionamento humano-maquina, principalmente porque sua ldgica

estruturante marca a separagdo entre a informagdo e quem a assiste.

27 .. .. . . . o~

Digital pode ser definido como aquilo que varia entre dois estados, por exemplo, um botdo que comanda
dois estados de uma lampada: acesa ou apagada. Ja o analdgico abarca uma variedade de estados, como um
dimmer que varia a intensidade do brilho da lampada.

28 . . .. . . . . . . . .
Traducgdo livre do original: “information is moved off the screen into the physical environment, manifesting
itself as subtle changes in form, movement, sound, color, smell, temperature, or light”.
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Figura 10: Mimosa (2010), Studio Roosegaarde
Exemplo de computacgdo fisica em que o objeto interage com as pessoas imitando o comportamento
responsivo de algumas plantas.”

Figura 11: Roomware® (segunda geragdo a partir de 1999)
Exemplo de ambient display em que ha a integracdo da informacdo e da comunicacdo com os
elementos do ambiente, como portas, paredes e mobiliario.*°

*? Informacdes obtidas no site <http://www.jasonbruges.com/projects/international-projects/mimosa>. Acesso
em: 20 dez. 2011.

* Mais informacBes em <www.roomware.de/>. Acesso em: 15 set. 2013. Video disponivel em:

<http://www.youtube.com/watch?v=UM-0V35s7c0>.
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Ja a telepresenca tem como objetivo utilizar a tecnologia para fazer com que outra pessoa se
faca presente em um lugar remoto. De certo modo, todo meio de telecomunicagao é
telepresenga. Contudo, diferentemente dos meios de telecomunicagdao tradicionais, o
principal desafio da telepresenca é conseguir transmitir aspectos da realidade, como
informagdes hapticas e sinestésicas (WILSON, 2003). Brenda Laurel e Scott Fisher a definem
como “a tecnologia que permite que as pessoas se sintam como se estivessem realmente

presentes em um lugar ou tempo diferentes”?! (LAUREL; FISHER apud WILSON, 2003, p. 527).

Videoplace, de Krueger, ambiente desenvolvido no paradigma responsive environment, ja
estabelecia algumas problematicas da telepresenga: “foi originalmente concebido e
implementado como um ambiente de telecomunica¢des que permitisse que pessoas em
lugares diferentes compartilhassem uma experiéncia de video comum”>? (KRUEGER, 1985, p.
39). O objetivo inicial desse ambiente era desenvolver a sensagdo de compartilhamento de
espago e tempo com video e som espacializados, além de uma nova interpretagdo do toque,
por meio da interface grafica. Pessoas situadas em ambientes remotos idénticos tém sua
presenga na sala interpretada computacionalmente e transferida para uma imagem
projetada na tela e exibida em tempo real em ambos espacos. Ao se moverem, oS
participantes também movem suas imagens, permitindo a interagao por meio do video

(KRUEGER, 1977).

Ainda que por meio do video, Krueger ja langava uma possibilidade para aquilo que é

identificado por muitos pesquisadores como primordial a telepresencga: a agao remota.

a telepresenca ndo esta completa até que se tenha a capacidade de agir
sobre o meio ambiente percebido a partir de uma certa distancia, nao
somente percebé-lo. Este é o sentido em que muitos pesquisadores usam o
termo: a presenga ndo tem chance de ser alcancada a menos que se possa
agir sobre o meio ambiente, por exemplo, por meio de um brago robético.*®
(WILSON, 2003, p. 527).

3t Traducgdo livre do original: “a technology that enables people to feel as if they are actually present in a
different place or time”.

3 Traducado livre do original: “VIDEOPLACE was originally conceived and implemented as a telecommunication
environment allowing people in different places to share a common video experience”.

3 Traducao livre do original: “the telepresence is not complete until one has the ability to act on the perceived
environment from a distance, not only perceive it. This is the sense in which many researchers use the term:
presence has no chance of being achieved unless one can act on the environment, for example, via a surrogate
robotic arm”.
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Os experimentos em telepresenga comegaram a surgir com maior frequéncia na década de
1990, com Placeholder (1993), de Brenda Laurel, Rachel Strickland, Rob Tow e Interval
Research Corporation, e Rara Avis (1996), de Eduardo Kac. Placeholder*® era um
experimento em realidade virtual que investigava um novo paradigma para narrativa em

ambientes virtuais e que também explorava a telepresenca:

Elementos de cena videograficos tridimensionais, sons e palavras
espacializadas e animacdo de personagens simples foram empregados para a
construgdo de wuma paisagem composta que pode ser visitada
simultaneamente por dois participantes fisicamente remotos usando head-
mounted displays. As pessoas eram capazes de andar, falar e usar as maos para
tocar e mover objetos virtuais*® (LAUREL; STRICKLAND, TOW, 1985, p. 118).

Rara Avis era uma instalagao de telepresenga em rede em que participantes locais e remotos
experienciavam um viveiro a partir do ponto de vista de uma arara telerrobdtica. Ja Rafael
Lozano-Hemmer, menos interessado na relacdo da realidade com a telepresenca, propde
uma experiéncia telematica do espaco fisico por meio de canhdes de luz. Cada participante
se encontra em uma sala escura equipada com quatro canhdes de luz. As luzes, os sons e 0s
graficos respondem aos movimentos dos participantes. A presenga de cada um deles é
reconstruida tridimensionalmente nos espagos, permitindo que ambos compartilhem suas

presengas em um mesmo espaco telematico.

Observa-se que mesmo com objetivos diferentes a maioria das obras é baseada
fundamentalmente na imagem e na representa¢do/simulacdo (realistica ou ndo) e por isso
necessitam de um ambiente controlado. As que utilizam mais recursos da realidade virtual
sao mais dependentes de equipamentos e dispositivos, enquanto os trabalhos direcionados
a realidade aumentada possuem maior elaboragao da relagdo entre a tecnologia e as
caracteristicas fisicas do espago que contribuem para a interagdo. ldentifica-se que a
abertura as contingéncias esta mais relacionada as intengdes projetuais do que
propriamente a tecnologia utilizada; entretanto, percebe-se que os ambientes baseados na

realidade virtual e os ambient displays normalmente controlam mais o modo como as agdes

** Video disponivel em <http://vimeo.com/27344103>. Acesso em: 15 set. 2013.

3 Traducdo livre do original: “Three-dimensional videographic scene elements, spatialized sounds and words
and simple character animation were employed to construct a composite landscape that could be visited
concurrently by two physically remote participants using head-mounted displays. People were able to walk
about, speak and use both hands to touch and move virtual objects”.
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devem ocorrer. As experiéncias em realidade virtual, realidade aumentada, telepresenca,
ambient display, computagao ubiqua e computagao fisica sdo diferentes expressdes do uso
da tecnologia digital para além dos limites das interfaces graficas tradicionais, propondo
outros modos de interagao humano-maquina, os quais consideram o engajamento corporal
e a espacialidade, aspectos que contribuem diretamente para a fundagao e a formulagao do
conceito de ambiente interativo. Desse modo, ambiente interativo é definido nesta pesquisa
como um sistema composto por espago, computadores e pessoas interagindo mutuamente;

uma imbricagdo de espaco, tecnologia e usuario.
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Figuras 12 e 13: Videoplace, Myron Krueger
Fonte: KRUEGER, 1977, p. 429.

Figura 14: Placeholder (1993), Brenda Laurel, Rachel Strickland, Rob Tow e Interval Research Corporation
Fonte: <http://tauzero.com/Brenda_Laurel/Placeholder/Placeholder.html>. Acesso em: 26 set. 2013.

Figura 15: Rara Avis (1996), Eduardo Kac
Fonte: <http://www.ekac.org/raraavis.html>. Acesso em: 26 set. 2013.
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1.2 Arquitetura e ambiente interativo

A cultura tecnoldgica parece mais determinante para o surgimento dos ambientes
interativos do que propriamente a histéria (e o desenvolvimento) da arquitetura.
Entretanto, algumas vezes a importancia arquitetonica das propostas é salientada. Oliver
Grau, por exemplo, observa que os designers da associagdo ART+COM deram um grande
passo no desenvolvimento da interacdo quando “aplicaram a tecnologia da realidade virtual
a arquitetura e ao planejamento urbano” (GRAU, 2007, p. 213), mas dificilmente se
argumenta tais ambientes sdo produtos arquitetonicos. Ndo se trata, no entanto, de
reivindicar esses trabalhos para o campo da arquitetura, principalmente porque a producao
de ambientes interativos envolve varios campos disciplinares, sem reconhecer barreiras
desse tipo. E pertinente investigar, retomando brevemente os encaminhamentos da
arquitetura frente a tecnologia digital, a contribui¢cao e a relevancia da arquitetura nesse

processo de pesquisa e desenvolvimento dos ambientes interativos.

A expressdao “ambiente interativo” é adotada pois o termo “ambiente” é mais adequado
para o fendbmeno que se pretende caracterizar que, por exemplo, “arquitetura”. Ambiente
significa aquilo que envolve ou que esta a volta de uma pessoa ou um objeto — envolver
nao no sentido de circundar ou cercar, mas sim no de incluir, implicar, comprometer. Nesse
sentido, a expressdao “arquitetura interativa” nao expressa a especificidade do ambiente e
inclui varias outras questdes ou abordagens que nao necessariamente se caracterizam pelo

relacionamento imbricado de espago, tecnologia e usuario.

Retomando os principais aspectos que a tecnologia digital modifica e inaugura na pratica
arquitetdnica, bem como em seus produtos, observa-se que grande parte das abordagens
analisam e discutem os impactos do digital dentro da légica da representagao, que conduz a
pratica arquitetonica desde o Renascimento. No entanto, ha outras propostas que exploram
a computagdao com vistas a interagdo e contribuem para a formulagdo do conceito de

ambiente interativo.

Na década de 1990, os computadores pessoais se tornaram acessiveis e comuns nos
escritorios de arquitetura. No inicio, eram utilizados principalmente como ferramentas de

representacdo, reproduzindo a metodologia tradicional de projeto baseada na geometria
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euclidiana e na representacdao por meio de projecBes. Ainda na década de 1990, alguns
arquitetos comegaram a utilizar as midias digitais como ferramentas de geragcdo, e nao de
representacdo da forma, o que Branko Kolarevic (2003) chama de “morfogénese digital”: a
énfase passa a ser em achar a forma (form finding), e ndo em produzir a forma (form
making). Arquitetos como Lars Spuybroek (NOX), Alejandro Zaera-Polo (FOA) e Greg Lynn
comegaram a propor o design como uma atividade de investigagdo em que ndao mais se
desenham formas, mas sim processos e metodologias. Assim, as arquiteturas

computacionais digitais

sdo definidas por processos de origem e transformacdo da forma baseados
na computag¢do, como, por exemplo, os processos de morfogénese digital,
em que o plural (“arquiteturas”) enfatiza as multiplicidades inerentes as
légicas que fundamentam os conceitos computacionais, como as
geometrias topoldgicas, polissuperficies isomérficas (“blobs”), movimentos
cinematicos e dinamicos, animac¢des da forma (metamorfose), design
paramétrico, algoritmos genéticos (arquiteturas evolutivas), performance,
etc.*® (KOLAREVIC, 2003, p. 13).

Essas propostas, ao substituirem abstracdes estaticas por processos dindmicos de geracao
da forma, langaram novas bases para o processo de design. E devido a essa variedade de
assuntos e temas, presentes tanto na prdatica quanto nas publicacdes sobre design, e a
necessidade de organizd-los que Rivka Oxman (2006) propde a formulacdo de um quadro
conceitual tedrico de modelos de metodologia de design digital que definem e explicam seus
novos paradigmas a partir de quatro componentes do design digital — representagao,
geragdo, avaliagdao e performance — e das interagdes tipicas do design digital — interagao
do designer com a representagao bidimensional [paper-based], a representagdo digital, a
representacdo gerada digitalmente e o ambiente digital.

Ao explicitar o papel dos diferentes tipos de processos digitais empregados

na representacao, na geracdo e no desempenho, bem como o fluxo de
informacGes e as interagGes tipicas, vamos identificar, explicar e distinguir

3 Tradugdo livre do original: “are defined by computationally-based processes of form origination and
transformation, i.e. the processes of digital morphogenesis, where the plural (‘architectures’) emphasizes
multiplicities inherent in the logics of the underlying computacional concepts, such as topological geomtries,
isomorphic polysurfaces (‘blobs’), motion kinematics and dynamics, keyshape animation (metamorphosis),
parametric design, genetic algorithms (evolutionary architectures), performance, etc.”.
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os diferentes modelos que constituem atualmente o design digital®’
(OXMAN, 2006, p. 245).

Assim, os modelos que compdem o quadro tedrico proposto por Oxman sdao: modelos
computer-aided design (CAD), de formacdo, de geracdo, de performance e modelos

compostos integrados, cada qual com suas variagdes e especificidades.

Essa formulagao parte de duas correntes tedricas principais: uma que procura distinguir as
propostas digitais como metodologias singulares de design e outra que tenta definir o
conteudo que é exclusivo dos projetos digitais (OXMAN, 2006). Observa-se que essas
correntes e 0 quadro tedrico proposto Oxman se baseiam no designer, em seu conteudo
conceitual, em seus processos e no projeto do proprio objeto. Nao ha uma analise das
implicacdes desses modelos na experiéncia espago-temporal ou de como a utilizacdo da
tecnologia digital no espago construido interfere no processo de design. Ou seja, o trabalho
desenvolvido por Oxman cria um quadro tedrico referente ao design em si mesmo, sem
contemplar implicagdes que extrapolem o processo de projeto para além da representagao

e das questdes formais.

Ana Paula Baltazar (2009) identifica trés principais tendéncias no modo como os
computadores sdo utilizados na arquitetura, duas delas fundamentadas na representagao e
uma terceira baseada na interagao com as pessoas, que aponta para uma possivel mudanga

de paradigma. A primeira tendéncia

deriva dos tradicionais softwares CAD, como AutoCAD e Revit, claramente dando
continuidade ao processo tradicional de projeto; o segundo deriva da inteligéncia
artificial, que apesar de ndo ser uma ferramenta de representacdio — sao
ferramentas gerativas, como gramatica da forma e algoritmos genéticos — pode
ser classificada como uma ferramenta para ajudar o design fundamentado no
paradigma da representagdo, contudo encarando a arquitetura como um espago
objetivo/cientifico, e a terceira deriva das tentativas de fazer os edificios
interagirem com a presenca das pessoas, que pode ser chamada de arquitetura
cibernética, proativa, responsiva ou interativa®® (BALTAZAR, 2009, p. 20).

37 Traducgdo livre do original: “By explicating the role of different types of digital processes employed in
representation, generation and performance as well as the information flow and the typical interactions we
will identify, explicate and distinguish the different models that currently constitute digital design”.

3 Traducao livre do original: “derives from tradicional CAD software, such as Autodesk’s AutoCAD and Revit,
clearly giving continuity to the traditional design process; the second derives from Artificial Intelligence (Al),
which despite not being a representational tool — they are generative tools, like shape grammars and genetic
algorithms — can also be classified as a tool to aid design founded in the same representational paradigm,
though facing architecture as an objective/scientific space; and the third derives from attempts to make
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O paradigma da interacdo abre possibilidades para uma compreensao abrangente do que é
arquitetura, e nao somente das influéncias da tecnologia digital, permitindo definir a
arquitetura como todo espago construido aberto a experiéncia e a interagdo. Essa defini¢cao
deriva da abordagem cibernética da arquitetura de Gordon Pask (2011) e sua argumentacao

a respeito do mutualismo e do funcionalismo arquitetonicos:

As funcdes, afinal, sdo realizadas por seres humanos ou sociedades
humanas. Resulta que o edificio ndo pode ser visto simplesmente isolado.
Ele s6 tem sentido como um ambiente humano. Interage perpetuamente
com os seus habitantes, por um lado, servindo-os e, por outro lado,
controlando seu comportamento. Em outras palavras, as estruturas fazem
sentido como partes de sistemas maiores, que incluem componentes
humanos, e o arquiteto esta principalmente preocupado com esses
sistemas maiores, eles (ndo apenas tijolos e argamassa) sdo o que os
arquitetos projetam. Devo definir essa nog¢do como “mutualismo”
arquitetonico, que significa mutualismo entre estruturas e seres humanos
ou sociedades® (PASK, 2011, p. 70, grifo do autor).

A visdo de Pask amplia a discussdo da arquitetura para além do processo de projeto em si
mesmo, das questdes tecnoldgicas (da construgdo ou do processo de projeto e
representacdo) ou do desenvolvimento do objeto arquiteténico como produto. Esse modo
de entender a arquitetura traz para o primeiro plano aquilo que no paradigma da
representacdo aparece em segundo pIano.40 Da perspectiva do paradigma da arquitetura
como interface para a interacdo, José Cabral Filho argumenta que

Definir a arquitetura como o conjunto de relagdes entre o ser e o lugar situa

o trabalho dos arquitetos em uma espécie de espaco intermediario — “um
espaco relacional”, onde o que eles devem projetar ndo é o edificio como

buildings interact with people’s presence, which may be called cybernetic, pro-active, responsive or interactive
architecture”.

3 Traducgdo livre do original: “The functions, after all, are performed for human beings or human societies. It
follows that building cannot be viewed simply isolation. It is only meaningful as a human environment. It
perpetually interacts with its inhabitants, on the one hand serving them and on the other hand controlling their
behaviour. In other words structures make sense as parts of larger systems that include human components
and the architect is primarily concerned with these larger systems, they (not just bricks and mortar part) are
what architects design. | shall dub this notion architectural ‘mutualism’ meaning mutualism between structures
and men or societies”.

40 . . L, . ~
Interessam a esta pesquisa os ambientes que fazem uso de recursos tecnoldgicos, ndo somente a

computacdo digital, mas também as tecnologias da comunicacdo e informagdo que, sem duvida, moldam a
cultura contemporanea. Contudo, o desenvolvimento de ambientes interativos ndo depende necessariamente
da tecnologia digital; um exemplo é o Fun Palace, do arquiteto Cedric Price.
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um objeto isolado, em vez disso eles tém que projetar a interatividade
entre as pessoas e o edificio’* (CABRAL FILHO, 1996, [s.p.]).

Além disso, Cabral Filho advoga a favor do uso do computador no processo de projeto como
um espaco relacional para que a conexdo entre as pessoas e o lugar se torne mais efetiva,
visto que os softwares CAD — situados no paradigma da perspectiva — dificilmente
conseguem representar os aspectos subjetivos que englobam a conformagado arquitetdnica.
“Nessa estrutura [da utilizacdo dos computadores para a interacdo], os computadores
devem ser usados como instrumentos para alcangar resultados informais por meio de

estratégias formais”*? (CABRAL FILHO, 1996, [s.p.]).

Esses resultados podem ser verificados no pavilhdo de 4dgua doce H,O Expo, projeto do
arquiteto Lars Spuybroek (NOX) situado na ilha de Neeltje Jans de 1993 a 1997 (SPUYBROEK,
2004). O edificio, paradigmatico dentro do conceito de ambiente interativo, foi desenvolvido
por meio de uma associa¢do privado-publica com o Ministério Holandés dos Transportes,
Obras Publicas e Gestdo da Agua. O edificio é pioneiro em dois sentidos: primeiro pela
metodologia de projeto baseada no processo de autogeracdo da forma, e segundo por

propor uma experiéncia interativa do ambiente.

O processo de projeto, que recebe o nome de machining architecture, é inspirado nos
sistemas de autopoiesis dos bidlogos Humberto Maturana e Francisco Varela. Nessa
metodologia, a geometria do edificio é resultado de transformagdes interativas no processo
de projeto que geram formas topoldgicas em que o piso se mescla as paredes e estas se
mesclam ao teto. Essas formas acionam o corpo do visitante e, segundo Spuybroek fazem
com que ele dependa de seu sistema motor para se equilibrar. A interagdao com o visitante
ndo se resume a forma do edificio, que exige posturas corporais diferentes das usuais; sdao
utilizados recursos da computacao fisica e projecdes em tempo real. Contudo, interatividade

“nao significa meramente que o edificio € um ambiente de atmosferas em transformagao

o Traducdo livre do original: “Defining architecture as the set of relationships between being and place,
situates the work of architects in a kind of a intermediate space — ‘a relational space’, where what they have
to design is not the building as an isolated object; instead they have to design the interactivity between people
and building”.

4 Traducdo livre do original: "In this framework, computers should be used as instruments to achieve informal
results through formal strategies."
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através de intervengdes eletrbnicas, mas uma arquitetura que se transforma”*?

(SPUYBROEK, 2004, p. 18). O edificio utiliza sensores — de toque, de luz e de pressdo — para
estabelecer a comunicagao entre os estimulos dos visitantes e os outputs digitais: projecdes
em tempo real que surgem de acordo com as acdes dos usuarios. Esses diferentes estimulos
sdo captados em fungdo dos grupos, que podem ser pequenos ou grandes, ativos ou
passivos, criancas ou adultos, e como resposta sdao geradas diversas projecdes. No pavilhao,
“a percepgao do sujeito e a obra constituem um todo que é inseparavel. O corpo do usudrio
esta langado ao mundo como agente de construgao do espaco. [...] Nao ha a distingdo entre
sujeito e objeto, os dois juntos conformam uma unidade intrincada de relagdes e

significados” (ALMEIDA, 2010, [s.p.]).

Dois contraexemplos também contribuem, por oposicdo, para a caracterizacdo do conceito
de ambiente interativo: urban screens e media facades — dois dos trés tipos de media
display classificados por Gernot Tscherteu e Martin Tomitsch. Urban screen é uma tela de
grande escala acoplada ao edificio sem estar integrada a ele. Ambos permanecem como
camadas distintas tanto tecnicamente quanto no que diz respeito a comunicagao. Seu
objetivo principal é apresentar o conteudo. As versdes mais comuns sao as que utilizam
projecOes (frontais ou reversas). Nelas, “o desafio é a interacdo entre as superficies, a

"4 (FRITZ, [5.d.], [s.p.]). Com relacdo as urban screens,

tecnologia e o conteldo das projecoes
é comum que as animac¢des em fachadas sejam produzidas por loops de videos, imagens

estaticas ou imagens generativas, como em Hong Kong Esprit Fagade.

3 Traducdo livre do original: “it does not mean merely that the building is an environmet of transforming
atmospheres through electronic interventions but an architecture of transformation itself”.

4 Tradugdo livre do original: “The challenge is the interaction of the surfaces, the technology and the content
of the projections”.
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Figura 16: Processo de projeto do H,0 Expo — transformacdes interativas da forma

Fonte: SPUYBROEK, 2004, 19.

Figuras 17, 18 e 19: Interior do H,0 Expo
Fonte: SPUYBROEK, 2004, p. 33, 34 e 39.

Qe
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Outro exemplo de urban screen, em contraponto as fachadas de alta resolugao, é Bix
Matrix.* Feita com lampadas fluorescentes, comp&e uma tela de baixa resolugdo: a fachada
é formada por 0,2% de pixels de uma tela de televisdo comum. Se, com o mesmo
orcamento, tivesse sido utilizada a tecnologia convencional de grandes telas display, a drea
da fachada teria de ser 100 vezes menor (BULLIVANT, 2006). Contudo, em esséncia, Bix
Matrix difere pouco das fachadas de alta resolugdo: o edificio permanece como suporte para

a imagem.

As media fagades sao compostas de luzes ou elementos cinéticos e estabelecem junto com o
edificio uma rede de distribuicao de dados. Nessas fachadas, existe uma maior integragao
entre a tela e o edificio, podendo formar uma estrutura hibrida. Contudo, nesses dois tipos
de media display — as urban screens e as media fagades —, o edificio é utilizado apenas
como suporte bidimensional para a representagao. Ainda que seja considerado parte

integrante do espago urbano, ele é, na verdade, uma grande tela de projegao.

Salvo pela escala ampliada, essas propostas pouco diferem da tela de cinema ou da televisao e
nao exploram o potencial tecnoldgico na superacdo do paradigma da representacao. Utilizar o
edificio como suporte para a tecnologia ndo faz dele um ambiente interativo, especialmente
porque, nesses casos, eles ndo se caracterizam como ambientes, tampouco sdo interativos. Na
triade espago, tecnologia e usuario, essas propostas ndao levam em consideragao o usuario como
parte integrante do sistema. Elas o colocam na posicdo de espectador que contempla o

espetdculo.

Ja o urban media environment, terceiro tipo de media display proposto por Tscherteu e
Tomitsch, é um exemplo de como é possivel reinventar a légica do edificio como tela de
projecdo e explorar seu potencial tecnoldgico para a interacdo. Um exemplo é a instalacdo
interativa Body Movies (2001)*°, de Rafael Lozano-Hemmer, realizada em uma praga em
Schouwburgplein, Roterda. A inspiragao para a Body Movies veio da gravura The Shadow
Dance (1675), do pintor holandés Samuel van Hoogstraten, que enfatiza o papel da

performance do observador. A gravura mostra uma fonte de luz colocada no chdo e “as

* Video disponivel em <http://www.youtube.com/watch?v=Uq1lkrtA]_0>. Acesso em: 15 mar. 2013.

% Ver pagina 148.
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sombras dos atores assumindo caracteristicas demoniacas ou angelicais dependendo do seu

tamanho”.*’

A fachada do cinema Pathé foi coberta por um tecido branco que servia de tela de projecao
para milhares de fotografias de pessoas tiradas previamente nas ruas da cidade. Fortes luzes
(lampadas xenon de 7.000 watts) colocadas no nivel do chdo “lavavam” a projecdo e
iluminavam a fachada do edificio. O transeunte, ao passar em frente a fonte de luz,
projetava sua sombra no edificio e consequentemente revelava a imagem da projegao.
Quanto mais préxima a fonte de luz a pessoa se encontrava, maior a sombra projetada no
edificio, e quanto mais longe, menor a sombra, que variava de 2 metros a 25 metros de
altura. Um clique audivel ecoava na praga sempre que uma sombra revelava uma das
imagens, a fim de incentivar o espectador. Um sistema de rastreamento de videovigilancia
projetava novos retratos quando todos os existentes haviam sido revelados pelas sombras

dos transeuntes.

O ponto de partida para Body Movies é a interacdo possivel entre a luz, o usudrio e sua
sombra. Lozano-Hemmer aumenta a complexidade de The Shadow Dance ao utilizar a
projecdo de imagens de outras pessoas, e ndo somente a projecdo da sombra da pessoa em
frente a fonte de luz. As imagens ndo sao simplesmente apresentadas ao publico: para que
sejam reveladas, é preciso uma postura ativa das pessoas em relagao as imagens e ao
espaco publico, interferindo na apresentacdo com seu corpo.48 “Body Movies tenta
perverter as tecnologias do espetdculo para evocar uma sensacao de intimidade e
cumplicidade em vez provocar distancia, euforia, catarse, obediéncia ou temor”.** Com

essas intencdes, Body Movies desvia do paradigma da representacdo. Ainda que a obra seja

baseada na imagem, ela é igualmente fundamentada na interagao: as pessoas se divertem

v Transcri¢do de video de Lozano-Hemmer. Disponivel em: <http://www.lozano-

hemmer.com/body_movies.php>. Acesso em: 12 mar. 2012. Tradugdo livre do original: “the shadows of actors
taking on demonic or angelic characteristics depending on their size”.

48 ~ . PRT] s . s .
Lozano-Hemmer explora essa relagdo entre corpo, imagem e espago publico em varias outras obras da série
Relational Architeture, conceito que serd abordado adiante.

9 Transcri¢do de video de Lozano-Hemmer. Disponivel em: <http://www.lozano-

hemmer.com/body_movies.php>. Acesso em: 12 mar. 2012. Tradugao livre do original: “Body Movies attempts to
misuse technologies of the spectacular so they can evoke a sense of intimacy and complicity instead of provoking
distance, euphoria, catharsis, obedience or awe”.
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revelando as imagens e interferindo nas fotografias com suas sombras e no espago com suas

proprias representacées (sombras).

Grande parte dos ambientes interativos urbanos utiliza como principal recurso a projecao de
imagens, mas em alguns a representagdo é mais sutil, como em Mojo (2007)*°, de Christian
Moeller. Um brago robético segurando um holofote produz um circulo perfeito de luz na
calgada. Duas cameras de video presas ao teto de um edificio vigiam a area ao redor da
escultura, fazendo com que o feixe de luz siga os transeuntes. As pessoas sao convidadas a
brincar com a representagao do sistema de vigilancia ao serem colocadas em evidéncia por
meio do feixe de luz, mas sem necessariamente interagir com imagens, como em Body

Movies.

Body Movies e Mojo sdao exemplos de urban media enviroment que consistem em um
conjunto de equipamentos (dispositivos moveis, edificios, carros, luzes, monumentos,
mobilidrio, etc.) e em modos de interagdo especificos desses artefatos: “enquanto os
artefatos determinam modos de interacdo no ambiente, eles sdo ao mesmo tempo o
resultado ou a reacdo em consequéncia das interacdes que acontecem””! (TSCHERTEU;
TOMITSCH, 2011, [s.p.]). Os exemplos de media display apresentados mostram diferentes
tipos de interagdo em projetos fundamentados em displays, demonstrando que a tecnologia
por si s6 ndo determina a interagdo, mas sim o modo como o designer se apropria dela para

realizar suas intengdes projetuais.

% Ver pagina 151.

>t Tradugdo livre do original: “While artefacts determine modes of interaction in an environment, they are at
the same time themselves the result of or the reaction on a sequence of interactions that took place in this
environment”.
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Figura 20: Instalagdo no Sydney Opera House (2013), Vivid Sydney Festival & SmartLight Sydney
Fonte: <http://www.vividsydney.com/vivid-light/>. Acesso em: 01 fev. 2014.

Figura 21: Hong Kong Esprit Fagade (2010). ART+COM, Hong Kong
Fonte: <https://www.artcom.de/en/projects/project/detail/hong-kong-esprit-facade/>. Acesso em:
26 set. 2013.

Figura 22: Big Matrix (2003), Graz, Jan e Tim Edler
Fonte: (BULLIVANT, 2006, p.23)

Figura 23: The Shadow Dance (1675), Samuel van Hoogstraten

Fonte: <http://www.lozano-hemmer.com/body_movies.php>. Acesso em: 12 mar. 2012.




Figura 24: Body Movies (2001), Rafael Lozano-Hemmer

Fonte: <http://www.lozano-hemmer.com/body_movies.php>. Acesso em: 12 mar. 2012.

Figura 25: Mojo (2007), Christian Moeller
Fonte: <http://christianmoeller.com/> Acesso em: 12 mar. 2012.
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1.3 Forma e matéria: processo de projeto e experiéncia

A partir da década de 1990, o desejo de flexibilidade e dinamismo na arquitetura vem sendo
observado também devido aos impactos da tecnologia digital. Os artigos “Paradigmas fin de
siglo: los noventa, entre la fragmentacién y la compacidade”, de Rafael Moneo (1999), e
“Arquitectura liquida”, de Ignasi de Sola-Morales (2002), tentam estabelecer e identificar

essas mudangas e por isso se revelam importantes para caracterizar essa transigao.

Moneo declara em seu texto que a década de 1990 parece ter sido dominada pela
fragmentagdo, que se constitui como uma metafora que ajuda a descrever a realidade
formal que nos rodeia. Assim, a arquitetura fragmentada reflete o mundo contemporaneo. A
fragmentagdo expressa a incapacidade da ciéncia em estabelecer um modelo unitario. Na
busca das origens da fragmentacdo, o autor retorna aos escritos de Giovanni Battista
Piranesi que considerava que a deformacao e a articulagdo formais ndo eram mais reguladas
pela harmonia preestabelecida nem pelos sistemas simbdlicos arquitetonicos. A
fragmentagdo se expressa na arquitetura através da desconstrugdao, que se tornou uma
maneira de fazer. Moneo vai além, dizendo que essa fragmentacao se dissolveu em uma
atmosfera geral que reclama um mundo sem forma, caracterizado pela fluidez e pela
auséncia de limites, marcado pela constante mudanca e pela a¢do, que passa a ser um valor
em si mesma. A arquitetura contemporanea, em que a forma como categoria nao existe
mais, define-se, entdo, como fragmentada, rompida, quebrada, descontinua, ou, de maneira

oposta, como fluida, inapreensivel, instdvel e sem forma.

O ensaio de Moneo da voz aos questionamentos correntes na ultima década do século XX e
situa bem suas caracteristicas, estabelecendo uma problematica que ainda se apresenta
atual. O arquiteto lang¢a o conceito de mundo sem forma, transferindo a importancia para a
acdo em detrimento da matéria. Entretanto, essa categorizagcdo é um tanto “precipitada”, ja
gue matéria e forma sdo inerentes a arquitetura. Utilizar um termo arraigado de sentidos

pode gerar confusBes e reducdes equivocadas.>

52 P o~ . ;. . . . .
Mais a frente serdo apresentados os conceitos de matéria e forma na filosofia de Flusser, com o intuito de
aprofundar essa discussao.
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Em “Arquitetura liquida”,>® Sola-Morales (2002) define que a arquitetura do final do século

passado substitui a firmeza pela fluidez, e o tempo sobrepuja o espaco. Ele pondera que essa
mudanca ndo ocorreu tdo simplesmente e necessitou de estdgios intermedidrios no
processo. O Quadro 1 sintetiza as principais condigdes assumidas pela arquitetura ao longo

do tempo, classificadas pelo autor como sdlida, viscosa e liquida.

Quadro 1: CondigOes assumidas pela arquitetura ao longo do tempo

Situagcdes Condigoes materiais Categorias

Sélido Firmeza Espaco
Viscoso Ductilidade Processo
Liquido Fluidez Tempo

Fonte: SOLA-MORALES, 2002, p. 127.

Observa-se, entdo, que ndo se trata de uma arquitetura estavel, mas de um espago
constantemente tencionado entre a flexibilidade e a estabilidade, rompendo com a triade
vitruviana. A firmeza e a estabilidade se associam ao que é sélido, aquilo que perdura ao
longo do tempo em suas caracteristicas formais e dimensionais. O liquido, como expressao
do fluido e da transformagdo, expressa a oposicao ao solido e ao estavel, principios

tradicionais da arquitetura.

Esses dois textos mostram um esforgo em balizar as caracteristicas assumidas pela
arquitetura do final do século XX. Ambos falam de maneira diferente sobre o mesmo
fendmeno: a inflexdo nas caracteristicas que anteriormente definiam a arquitetura e uma
transferéncia de importancia da forma para a agdo, indicando um fascinio pela

desmaterializagao.

O retorno as origens etimologicas das palavras “forma” e “matéria” pode desmistificar tal
desejo de desmaterializagdo da arquitetura. Flusser, em “Forma e material”, esclarece que a
palavra materia foi uma tentativa dos romanos para traduzir o termo grego hylé
(originalmente “madeira”) para o latim. Os gregos utilizavam hylé em oposicdo ao conceito

de forma, atribuindo ao termo o significado de amorfo. O mundo material percebido pelos

> Texto publicado originalmente em Anyhow (New York: Anyone Corporation; Cambridge, MA: MIT Press,
1998. p. 36-43).
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nossos sentidos é amorfo e ilusdrio, e “as formas que se encontram encobertas além dessa
ilusdo (o ‘mundo formal’) sdo a realidade, que pode ser descoberta com o auxilio da teoria”
(FLUSSER, 2007b, p. 24). Contrapondo-se a antitese entre cultura material e cultura

imaterial, o filésofo indica o design como mediador entre forma e matéria:

Se “forma” for entendida como o oposto de “matéria”, entdo ndo se pode
falar de design “material”; os projetos estariam sempre voltados para
informar. E se a forma for o “como” da matéria e a “matéria” for “o qué” da
forma, entdo design é um dos métodos de dar forma a matéria e de fazé-la
aparecer como aparece, e ndo de outro modo. O design, como todas
expressées culturais, mostra que a matéria ndo aparece (é inaparente), a ndo
ser que seja informada, comeca a se manifestar (a tornar-se fenémeno). A
matéria no design, como qualquer outro aspecto cultural, ¢ o modo como as
formas aparecem (FLUSSER, 2007b, p. 28, grifo do autor).

O conceito de mundo sem forma considera possivel a auséncia de forma na arquitetura, o
gue estabelece uma contradigdo, visto que nao ha design sem matéria e forma. Seria mais
adequado falar de mundo simulado, ejetado ou ainda materializado, renovando o estatuto
do projetar. O equivoco fica claro quando Moneo considera que as experiéncias minimalistas
abandonam a forma ao utilizar volumes prismaticos “em que apenas sua materialidade se
faz presente. [...] Nos encontramos tao proximos as origens que a obra enquanto tal nao

7>* (MONEO, 1999, p. 21). O autor faz uma reducdo ao igualar os volumes prismaticos

existe
a matéria (hylé) e ao considerar que tais volumes ndo sdo formas. A contradicdo de seu
argumento se torna evidente no seguinte trecho: “a dificuldade que consiste pensar na
imanéncia da forma — e, portanto, a possibilidade de considerar um processo de criagao
mediante arquétipos — é algo que aprendemos e aceitamos. No entanto, a presenga da
forma é necessaria para qualquer construcdo”>> (MONEO, 1999, p. 22). O arquiteto associa a
forma aquilo que torna a matéria rigida e estavel ao relaciona-la com a permanéncia, que
reduz seu potencial. Apesar das ressalvas, ndao se pode negar que Moneo identifica as

caracteristicas da arquitetura do final do século XX, mas peca na categorizagdo que

estabelece.

54 o~ . . . , T
Traducgdo livre do original: “en los que sélo su materialidad se hace presente. [...] Nos encontramos tan
proximos a los origenes que la obra en si misma no existe”.

> Tradugdo livre do original: “La dificultad que implica pensar en la inmaencia de la forma — vy, por tanto, la
imposibilidad de considerar un proceso de creacién mediante arquetipos — es algo de lo que los arquitectos
somos conscientes, algo que hemos aprendido y aceptado. Y sin embargo, la presencia de la forma es necesaria
para cualquier construccion”.
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E nesta época que o significado de matéria como estofo transitério de formas atemporais foi
sendo retomado devido aos impactos da informatica e em detrimento do materialismo que
tratava a matéria como sinGnimo de realidade (FLUSSER, 2007b). A recuperacdao dos
conceitos originais oferece a chave para o entendimento do desejo de desmaterializagao da
arquitetura: a forma como algo transitério e o transitério como processo, que é da ordem da
acao. O desejo de desmaterializagdo da arquitetura esta vinculado a maleabilidade formal e
a agdo, que, por sua vez, estao associadas ao movimento dinamico, mutdvel e por isso
plastico. Essas caracteristicas se apresentam vinculadas a trés instancias diferentes: o
processo de projeto (softwares para modelagem e simula¢do), o movimento de estruturas

fisicas e a experiéncia.

A tecnologia digital possibilitou novos processos de concepg¢ao desvinculados da
materialidade, que até entdo era a matéria-prima da arquitetura. Na era digital, a
arquitetura é formada por oscilagdes numéricas bindrias que compdem imagens e
imagindrio, e a virtualidade é a “possibilidade de ser imaginario além da realidade
newtoniana” (DUARTE, 1999, p. 176). Toda a complexidade do imagindrio encontra na
tecnologia digital um campo fértil para a especulacdo e a reflexdo, no qual facilmente se
pode ensaiar, modificar e simular formas complexas através de simulacdes que de outra

maneira permaneceriam estaticas. (DOLLENS, 2002; DUARTE, 1999; MONTANER, 2002).

Muitos arquitetos se apropriam de diversos softwares que, apesar de ndao terem sido
desenvolvidos para a arquitetura, possibilitam a modelagem e a simulagao de formas, como
o software Maya, utilizado em animacao e modelagem 3D em cinema e televisdo. Outros
tém se apropriado de softwares da industria dos videogames. Com o auxilio desses
programas, os arquitetos tém trabalhado ndao com o desenho de formas, a representagdo ou
a visualizacdo, mas com o desenho de sistemas que geram formas, como dito
anteriormente. Isso ndo quer dizer que esses processos s6 sejam possiveis digitalmente:
Antoni Gaudi, no projeto da Sagrada Familia, adotava uma metodologia em que os materiais
utilizados no modelo fisico achavam a prépria forma (form finding). Frei Otto (2006), na
década de 1990, inspirado no trabalho de Gaudi, desenvolveu o que chama de optimized
path systems (sistemas de caminhos otimizados). O que diferencia os trabalhos atuais de

seus precursores é a alta capacidade de cdlculo das maquinas digitais (computadores), que
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os tornam muito mais executaveis, tanto no nivel de projeto, com os programas CAD,

quanto no nivel do objeto, com as tecnologias computer aided manufacturing (CAM).

As investigacdes em metodologias de projeto que procuram um processo mais dinamico,
segundo Oxman (2006), sdo influenciadas pelas facilidades dos softwares, que sdo capazes
de gerar formas complexas e geometrias topoldgicas. Apontam também para uma rejeigao
das estratégias de design baseadas em composigao, hibridagao e transformagdo em favor da
investigagao material e performativa, que possibilita a produgao geometrias topoldgicas

complexas e diferenciagao formal.

Nao é por acaso que essas discussdes tomaram forga na década de 1990 e no inicio dos anos
2000, periodo de popularizacdo dos computadores pessoais. A computacdo digital auxilia a
arquitetura a dar forma a matéria sem tornda-la determinada. Antes da computacao digital, o
gue estava em questdo era a ordenacdo formal da matéria; depois, tornou-se necessario dar
forma — enformar — ao mundo codificado em ndmeros (FLUSSER, 2007b), e os diferentes
discursos dos arquitetos indicam que o interesse da disciplina tem se direcionado, cada vez
mais, para essa questdo. O processo de concepg¢do se tornou mais dinamico (devido as
simulagBes) e “mais plastico”.”® O resultado formal obtido no processo de projeto também
interfere na escolha dos materiais de construcdo desses ambientes, que devem ser flexiveis
o suficiente para se moldarem as formas fluidas. Os materiais utilizados devem ser
maledveis para serem enformados, ou seja, receberem nova informagdo. Desse modo, os
arquitetos da atualidade investigam materiais que possuem maior abertura e flexibilidade
para receber informacdo. Trata-se mais de modelagem que de justaposicdo de partes ou
operacgbes boleanas como adicionar e subtrair (relacionadas a geometria euclidiana), como
acontece na composicdao formal, em que os elementos construtivos sao rigidos e tratados
como componentes, e por isso incapazes de se adaptar as novas demandas. A tecnologia
digital provocou uma espécie de abertura do campo de investigacdes, pois tornou
perceptiveis outras realidades. Agora ndao é o arquiteto que se molda as possibilidades
oferecidas pelos materiais: sao os materiais que se rendem as formas — uma inversao da

ordem anterior.

56 . . s 4, . . . 4, ..
Ao considerar que quanto mais flexivel é o meio e/ou o material, maior é sua plasticidade.
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O design, entdao, é fundamental na relagdo entre forma, matéria e informatizagao —
codificagdo em numeros —, que produz uma infinidade de formas destinadas a enformar a
matéria. Na condi¢ao de pratica formal, ou seja, produtora de modelos, a arquitetura se
encontra em um periodo em que a preocupag¢ao nao é ordenar a matéria, mas fazer
aparecer (materializar) as formas projetadas, oferecendo uma liberdade projetual sem
precedentes. Tal liberdade pode ser de fato explorada quando nao se pensa no processo de
projeto como desenho de objeto, mas como continuo de transformacgdes formais por meio

da experiéncia, conforme aparece exposto no seguinte trecho:

A topologia oferece algo novo em arquitetura. Entre estados determinados
(espaco X-comportamento X, espaco Y-comportamento Y) nds podemos
agora ter estados menos determinados, que sdo mais abertos para outras
acOes. Muito diferente do cartesianismo aberto indeterminado de Mies ou
do “espaco de acidentes” de Tschumi, é mais ativo porque, embora ja
formado, ainda ndo esta definido. Ninguém jamais acreditou que em
arquitetura o informal pudesse tomar forma sem se tornar determinado —
como alguma coisa pode ter uma forma sem ter um nome?*’ (SPUYBROEK,
2004, p. 227).

A flexibilidade presente no processo de projeto colabora para o desenvolvimento de uma
nova linguagem formal, que pode ou ndo refletir no modo como o usuario interage com o
ambiente. O grupo NOX, por exemplo, desenvolveu uma metodologia de projeto chamada de
machining architecture, fundamentada nos processos bioldgicos de autogeragao da forma. A
maquinizagao da arquitetura é dividida em duas partes: organizagdo e estruturagdo. Na
organizagao, fase de convergéncia, as informagdes relevantes sao selecionadas para a
conformagdo da maquina. O importante é selecionar materiais que atendam as relagdes
formais que se deseja. Por exemplo, em um projeto de um pavilhdo horizontal, a maquina
deve ser capaz de gerar uma forma horizontal. Depois de organizada, a maquina passa por
um processo de mobilizacdo, e, em seguida, ocorre a estruturacdo — fase de materializacdo e
consolidagdo da organizagdo. Independentemente do projeto a ser desenvolvido, a maquina
é programada para quatro etapas: a) selecionar um sistema e criar a configuracdo baseada

nessa sele¢do; b) mobilizar os elementos e as relagdes nesse sistema; c) consolidar para

> Traducao livre do original: “Topology offers something completely new in architecture. Between determined
states (space X -behaviour x, space Y- behaviour Y) we can now have less determined states that are more open to
other actions. Very different from Mie’s undetermined open Cartesianism or Tschumi’s ‘space of accidents’, it is
more active because, though already formed, it is not yet defined. No-one ever believed that in architecture the
informal could take form without becoming determined — how can something have a shape without having a
name?”
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Figura 26: Corte esquematico do pavilhdo H,0 Fresh que mostra as formas topoldgicas. Ilha de
Neeltje Jans, 1993-1997
Fonte: SPUYBROEK, 2004, p. 38.




Figuras 27, 28, 29, 30 e 31: Maquina para a geracao da forma do Soft Office (2002). Stratford-upon-
Avon, Reino Unido
Fonte: SPUYBROEK, 2004.

Figura 32: Exterior do Soft Office (2002). Stratford-upon-Avon, Reino Unido
Fonte: SPUYBROEK, 2004.

Figura 33: Interior do Soft Office (2002). Stratford-upon-Avon, Reino Unido
Fonte: SPUYBROEK, 2004.
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finalmente obter um sistema; d) resultar em uma morfologia arquiteténica (SPUYBROEK,

2004).

Produzir uma maquina para a geracao da forma é estabelecer um sistema baseado em
regras, como os jogos. Mas, nessa maquina, sdo os materiais que jogam — o sistema roda
autonomamente, e os materiais interagem entre si até o momento de autoparada. Na
arquitetura, os modos mais efetivos da plasticidade se vinculam ao processo de projeto e a
experiéncia, que sao abertos para a dinamica de imprimir forma a matéria e se aproximam
mais do tempo que do espago. A plasticidade do processo de projeto se reflete na
experiéncia espaco-temporal do ambiente construido ao produzir formas que solicitam
maior engajamento corporal e uma mudanga de comportamento do usuario. Sola-Morales

relaciona a plasticidade a experiéncia ao considerar que:

Arquitetura liquida significa, sobretudo, um sistema de acontecimentos em
gue o espago e o tempo estdo simultaneamente presentes como categorias
abertas, multiplas, ndo redutivas, organizadoras desta abertura e
multiplicidade ndo apenas de um desejo de hierarquizar e lhes impor uma
ordem, mas como composicio de forcas criativas, como arte (SOLA-
MORALES, 2002, p. 130).

O desejo de desmaterializacdo do espaco vinculado a experiéncia é verificado também na
obra Blur Building (2002), do escritério Diller & Scofidio. O edificio é composto de uma
estrutura e vapor d’agua que produz uma espécie de nuvem. O nevoeiro é o elemento que
conforma o espaco com a intencdo de tornd-lo etéreo, mas, de qualquer modo, a
materialidade da estrutura se impde. Os arquitetos consideram que Blur Building é de baixa
definicdo devido a nebulosidade da nuvem, ao contrario dos ambientes imersivos, que sao

altamente realisticos.

Outra tendéncia é a investigacdo do dinamismo e da fluidez como movimentacdo de
estruturas fisicas que geram estados diferentes que podem ser permutados ou combinados.
Contudo, a almejada adaptacao da arquitetura as necessidades humanas, que se modificam
com frequéncia, parece funcionar muito melhor no discurso que na pratica, pois as formas
construidas, por mais que proponham ser dinamicas, sempre serdo limitadas a uma
guantidade de estados que podem ser alterados ou permutados. Ainda assim, o sonho de
varias geracdes de arquitetos e engenheiros com estruturas que pudessem variar

fisicamente para responder e se adaptar as demandas comegou a se realizar recentemente,

57



com muita dificuldade, devido a limitacGes financeiras e tecnoldgicas (EDLER, J.; EDLER, T.,
2006). Um exemplo é o pavilhdo Prada Transformer, do escritério OMA, que oferece quatro
formas diferentes relacionadas ao uso: exibicdo de moda, exibicdo de arte, cinema e eventos
especiais. Ou seja, o suposto dinamismo é claramente reduzido a predefinicao de quatro
formas/opc¢des de configuracdes diferentes. Essas limitacdes, que podem ser verificadas em
outros exemplos de arquiteturas cinéticas, ndo sdao necessariamente um problema, mas, ao
mesmo tempo, ndo garantem dinamismo a experiéncia do espag¢o. O que se pretende
ressaltar é que, como salienta Baltazar (2009), o dinamismo e a fluidez acontecem de fato na

ordem do acontecimento, e n3o da substancia.’®

Trans—ports,59 projeto do arquiteto Kas Oosterhuis,®° parece reunir diferentes tendéncias de
dinamismo e fluidez tanto na ordem da substancia quanto na ordem do acontecimento. O
projeto divide-se em duas partes: uma instalagao, que foi apresentada na Bienal de Veneza
de 2000, e um pavilhdo, que ndo foi construido. Na instalacdo Trans-ports, os visitantes
funcionam como mouses coletivos que acionam sensores ao andar pelo ambiente. Cada um
dos sinais desencadeia uma agao no jogo computacional. “E uma vez que em Trans-ports os
16 sinais agem simultaneamente, a instalagdo funciona como um ambiente de jogo de
multijogadores. [...] Os visitantes recriam em tempo real, o ambiente do qual eles préprios
fazem parte”® (OOSTERHUIS, 2002, p. 59). Os sensores enviam os dados para trés

computadores conectados a trés projetores, que projetam imagens do jogo em tempo real.

Em Trans-ports 2001, Kas Oosterhuis e Ole Bouman apresentaram um hibrido de ambiente de
jogo de multijogadores e estruturas fisicas que se modificam (BALTAZAR, 2009, p. 77). Trans-

ports 2001 corresponde a uma rede de estruturas fisicas ativas conectadas a estruturas digitais62

58 s . . .. o . A . .
Na proxima secdo, “Determinismo tecnolégico e agenciamento”, os polos da substancia e do acontecimento
serdo apresentados segundo a filosofia de Pierre Lévy.

> Ver pagina 154.

60 Equipe: Kas Oosterhuis, llona Lénard, Ole Bouman, Andre Houdart, Nathan Lavertue, Philippe Miller, Richard
Porcher, Franca de Jonge, Leo Donkersloot, Birte Steffan, Jan Heijting, Arthur Schwimmer, Chris Kievid, Michael
Bittermann, Michi Tomaselli, Hans Hubers.

ot Traducgdo livre do original: “And since in the Trans-ports installation 16 signals act simultaneously, it works
like a multiplayer game environment. [...] The visitors are recreating in real time the environment they are
themselves part of”.

®2 Informacdes obtidas no website: <http://www.oosterhuis.nl/quickstart/index.php?id=626>. Acesso em: 10
mar. 2012. O arquiteto utiliza o termo “virtual” para caracterizar as estruturas digitais/computacionais, e em
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na Internet. As estruturas sao como cilindros hidraulicos que contraem ou expandem em
resposta aos inputs (OOSTERHUIS, 2002, p. 64). As estruturas podem ser manipuladas pelos
visitantes do website por meio de um jogo em tempo real, enquanto os visitantes do pavilhdo
jogam coletivamente. Seu interior é composto por uma grande tela, que, juntamente com
sensores que possibilitam a atuacdo do publico, proporciona a sensa¢do de imersdo. O
pavilhdo muda de forma em tempo real, e as agdes nos dois espagos — website e pavilhao —
tém implicagdes umas nas outras.®* Trans-ports é ao mesmo tempo um ambiente de
simulagdo/imersdo, possui estruturas fisicas que se movimentam e propde a experiéncia como
jogo, em uma tentativa de potencializar a interagdo e o dinamismo em varios niveis. Para
Oosterhuis, o “jogo é uma boa e adequada maneira para pensar a comunicagao entre o edificio
e o usuario. Daquele ponto em diante [a partir do Pavilhdo da Agua Salgada], percebi que
precisdvamos construir os corpos arquitetdnicos como jogos interativos”®* (OOSTERHUIS, 2002,

p. 58).

Essa proposicao de Oostehuis insere as implicagdes da tecnologia digital no campo da
arquitetura dentro do paradigma da interagdo. E um exemplo das influéncias da tecnologia
digital na produgao e na experiéncia dos espagos. Também dentro do paradigma da interagao,
Bouman (2005) aponta quatro modos diferentes de praticas que utilizam a tecnologia com o
intuito de desenvolver a experiéncia: i) Projecdes para animar superficies; ii) ProjecGes
interativas (utilizando telas sensiveis ao toque, controles de videogame ou sensores, por
exemplo); iii) Mistura de espacos remotos por meio de interfaces que os sobreponham; iv)
Conexdo online de ambientes remotos, misturando os ambientes fisico e digital em uma
mesma interface acessivel tanto pelo mundo fisico (analégico) quanto pela Internet (digital).
O autor destaca que essa classificacdao apresenta uma ordem crescente em complexidade e
decrescente em quantidade (hd menos trabalhos do tipo iv e mais do tipo i). Esse discurso
amplia o entendimento da arquitetura para além da construgao, dando énfase a sua

capacidade de interfaciar as relagdes entre as pessoas:

seu texto fica clara a oposicdo entre real e virtual. Para ser coerente com a acepgdo de virtual que serd
apresentada a seguir, preferi utilizar o termo “digital” em vez de virtual, como no original.

® Informacdes obtidas no website: <http://www.oosterhuis.nl/quickstart/index.php?id=626>. Acesso em: 10
mar. 2012.

o4 Traducdo livre do original: “Playing is a nice and adequate way to think about communication between the
building and the user. From that point on | realized that we needed to build the architectural bodies as interactive
games”.
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Se o comportamento e a interagdo humanos ndo sdo mais moldados pelo
lugar, passando a ser uma questdo de tomada de decisGes estratégicas e de
experiéncia de momentos em lugares remota e assincronicamente
relacionados, e se essas caracteristicas de nossas vidas podem ser
desenhadas como uma interface, entdo a arquitetura perdera sua
caracteristica de forma de comunicacgdo cultural consistente e integrada e
se tornard mais semelhante a um processo quimico de particulas soltas®
(BOUMAN, 2005, p. 21).

Desse modo, a arquitetura estd sendo desafiada a espacializar o tempo devido a
conectividade. Isso tem trazido implicacdes tanto no processo de projeto quanto na
experiéncia do espaco, ja que as tecnologias pervasivas nao reconhecem os limites fisicos da
edificacdo. A transposicao dos limites do espaco fisico pode ser alcancada quando se
entende que ele é definido ndao somente pela construgao, mas também pelas a¢des das
pessoas e por toda a histéria acumulada por aqueles que estiveram no espago
anteriormente. Isso indica uma pratica arquitetonica consciente e engajada para o design de

espacos que sejam abertos aos usuarios, evitando a prescricao dos usos.

Os arquitetos passaram a se interessar por processos dindmicos especialmente na
concepcao projetual com a utilizacdo de programas CAD e em simulagdes que possibilitam o
didlogo em tempo real. John Chris Jones, em Designing designing (1980), ja observava a
diferenca entre foco no objeto e foco no processo. Chris Jones associa o objeto a ideia de
progresso que pressupde um resultado, ou seja, um produto acabado que existe depois que
0 processo se encerra. Ja no design como processo, o resultado é que o processo continua
nao somente para o designer, mas também para qualquer um. Jones enfatiza que, durante o
processo de projeto, o foco deve ser no objeto, que, no entanto, deve ser desenhado de
modo a permitir usos inesperados. Isso marca a diferenga entre desenhar um objeto
arquitetonico para fungdes predefinidas e desenha-lo com abertura para o imprevisto. Seu
texto data de 1980, mas se revela muito atual ao identificar que a arquitetura extrapola o
objeto quando é compreendida de modo mais abrangente, sendo possivel pensar em obras
feitas para a experiéncia, passiveis de intervencdes dos usudrios, os quais continuam a

construcdo, ou seja, enformam o ambiente por meio da experiéncia.

6> Tradugdo livre do original: “If human behaviour and interaction is no longer framed by place, but is a matter
of making strategic decisions and experiencing moments at remote and asynchronically related sites, and if this
very remoteness and asynchronic character of our lives can be designed as an interface, then architecture will
lose its character as a consistent and integrated form of cultural communication, and will become more like a
chemical process of loose particles”.

60



Figuras 34 e 35: Blur Building (2002), Diller & Scofidio. Expo 2002, Sui¢a
Fonte: <http://www.dsrny.com/#/projects/blur-building>. Acesso em: 05 jan. 2012.

Figuras 36 e 37: Pavilhdo Prada Transformer (2009), Seul
Fonte: <http://www.oma.eu/projects/2008/prada-transformer>. Acesso em: 05 jan. 2012.

Figuras 38 e 39: Pavilhdo Trans-ports (2000), Bienal de Veneza
Fonte: <http://www.oosterhuis.nl/quickstart/index.php?id=626>. Acesso em: 10 mar. 2012.
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1.4 Determinismo tecnoldgico e agenciamento

A definicdo de ambiente interativo adotada aqui é: um sistema composto por espaco,
computadores e pessoas interagindo mutuamente. Esta se¢ao aborda o papel atribuido a
tecnologia nesta pesquisa e como se estabelecem as rela¢des com as pessoas e o ambiente,
para que se possa alcancar o objetivo principal desta tese, que é indicar os condicionantes

de uma interagao dialdgica.

Feenberg, tedrico e critico da tecnologia, descreve duas visdes distdépicas da modernidade
gue sdo deterministas. Uma afirma que o progresso tecnolégico segue um Unico caminho,
gue parte sempre do menor para o maior nivel de desenvolvimento. A segunda afirma que
“as instituicdes sociais devem se adaptar aos ‘imperativos’ da base tecnolégica”®®
(FEENBERG, 2003, p. 654). Resulta que o determinismo institui que a tecnologia e suas

estruturas institucionais sejam universais; ha apenas uma modernidade.®’

O determinismo se fundamenta no pressuposto de que as tecnologias tém
uma ldgica de funcionamento autébnoma que pode ser explicada sem
referéncia a sociedade. A tecnologia é presumivelmente social apenas
através da finalidade a que serve, e os propdsitos estdo na mente do
espectador. A tecnologia se assemelharia assim a ciéncia e a matematica,
por sua independéncia intrinseca do mundo social® (FEENBERG, 2003, p.
653).

No determinismo, o resultado final é algo inevitavel. As causas de seu desenvolvimento sao
técnicas e se situam fora da sociedade, e sao inferidas a partir do objeto acabado. A
sociedade é, em certa medida, dependente de um fator ndo social que, no entanto, ndo é
reciprocamente afetado por ela (FEENBERG, 2003). E como se a tecnologia fosse capaz de se
autogerar, imune a qualquer interferéncia social, seja de cunho politico, seja histdrico, seja
econdmico, etc. Nessa perspectiva, a tecnologia é colocada como um conjunto de

dispositivos, enfocando os aspectos racionais com o intuito de fazer com que se parega mais

66 Traducdo livre do original: “social institutions must adapt to the imperatives of the tecnological base”.

7 . ,re 7 lee 4, o~

Feenberg argumenta que as tecnologias especificas que se desenvolveram no ultimo século sdo uma
caracteristica particular de nossa sociedade, e ndo uma dimensdo universal da modernidade. Ver FEENBERG,
1995.

68 Traducgdo livre do original: “Determinism rests on the assumption that technologies have an autonomous
functional logic that can be explained without reference to society. Technology is presumably social only
through the purpose it serves, and purposes are in the mind of the beholder. Technology would thus resemble
science and mathematics by its intrinsic independence of the social world”.
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funcional e menos social do que de fato é, resumindo-se a um meio para se alcangar

determinado fim.

Feenberg apresenta uma teoria ndo determinista da sociedade moderna, a qual ele chama
de “teoria critica da tecnologia”. Ele argumenta, por meio de exemplos, que a tecnologia nao
se resume ao controle racional da natureza e que seus impactos e seu desenvolvimento
estdo intimamente relacionados a aspectos sociais. Ressalta que tal visdo enfraquece a
confianca que temos na eficiéncia como critério de desenvolvimento, mas possibilita

mudancas impedidas pela visdo dominante da tecnologia (determinista).

Com efeito, a argumentacdo de Feenberg leva a percepcao de que o determinismo
tecnoldgico é ingénuo ao acreditar que a tecnologia ndao sofre influéncias sociais, que suas
causas sdo estritamente técnicas e naturais e que seus fins levam sempre ao progresso e a
eficiéncia. Sua abordagem é libertadora, pois coloca o usudrio em posicdo ativa perante o
desenvolvimento tecnolégico, repondo o poder dos encaminhamentos da tecnologia na

sociedade e reconhecendo sua dimensao politica.

Essa postura é muito diferente da esséncia da tecnologia proposta por Martin Heidegger
(2006), que argumenta que estamos apenas realizando uma finalidade ja definida que
precisa apenas ser des-encoberta. Heidegger diz: “Permanece, portanto, correto: também a
técnica moderna é meio para um fim” (HEIDEGGER, 2006, p. 12). Ele acrescenta que, para se
alcangarem os fins, aplicam-se os meios, e que onde hd a instrumentalidade impera a
causalidade. Ele retoma as quatro causas propostas pela filosofia: i) a causa materialis, o
material de que a coisa é feita; ii) a causa formalis, a forma na qual o material se insere; iii) a
causa finalis, o fim, a finalidade; e iv) a causa efficiens, o efeito que produz. Para o filésofo, a
instrumentalidade que pertence a causalidade é um traco fundamental da técnica. “A
técnica ndo é, portanto, um simples meio. A técnica é uma forma de desencobrimento.
Levando isso em conta, abre-se diante de nds todo um outro dmbito para a esséncia da
técnica. Trata-se do ambito do desencobrimento, isto é, da verdade” (HEIDEGGER, 2006, p.

17).

Entretanto, entre a causa e o fim, e até mesmo apds atingir sua finalidade, ha muito mais
gue matéria, forma, finalidade e efeito. H4 o que Feenberg chama de dimensdes
hermenéuticas dos objetos técnicos: seu significado social e seu horizonte cultural. O
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significado social esta relacionado a abordagem construtivista, em que as teorias e a
tecnologia ndo sao determinadas por critérios cientificos e técnicos. Isso significa duas
coisas: “primeiro, ha geralmente um excedente de solugdes vidveis para um determinado
problema, e os atores sociais fazem a escolha final entre uma gama de opgdes tecnicamente
vidveis e, segundo, o problema-defini¢io frequentemente muda no curso da solugdo”®
(FEENBERG, 2003, p. 654). Para tornar claro esses dois desdobramentos do significado social,
Feenberg cita o que os socidlogos da tecnologia Trevor Pinch e Wiebe Bijker chamam de
ambiguidade original do objeto. Os autores ilustram o conceito tomando como exemplo o
desenvolvimento da bicicleta, que originalmente tinha duas fungdes distintas: equipamento
de corrida e de transporte. Para a corrida, a roda da frente deveria ser mais alta para que se
alcancassem maiores velocidades, mas, ao mesmo tempo, isso causava instabilidade. Com as
duas rodas do mesmo tamanho, a corrida era menos excitante, porém mais segura. Esses
sao dois desenhos diferentes para duas fungdes diferentes que, no entanto, compartilham
0s mesmos elementos. Ao longo da histéria da bicicleta, o design das rodas iguais
prevaleceu. Depois que o objeto estivesse estabilizado, diz Feenberg, técnicos e engenheiros
poderiam dizer que o caso era simplesmente de uma escolha entre diferentes objetivos,

ignorando que na verdade se trata de diferentes significados. Assim, o objetivo estd para a

visdo abstrata da funcionalidade, enquanto o significado contextualiza o objeto socialmente.

O horizonte cultural, outra dimensao hermenéutica dos objetos técnicos, diz respeito ao
meio no qual o objeto estd inserido: é aquilo que o objeto é para os grupos que decide o que
ele se tornara, bem como o redefine ao longo do tempo. “Se isso for verdade, entdo sé
podemos entender o desenvolvimento tecnolédgico estudando a situagdo sociopolitica dos

varios grupos envolvidos”’® (FEENBERG, 2003, p. 657).

A teoria critica de Feenberg contribui para o horizonte politico e cultural do design que
extrapola a funcionalidade, visto que reconhece a tecnologia como objeto social. Caso
contrdrio, nds, designers, teriamos de nos resignar a ser meros desenhistas de objetos

funcionais. Contudo, o ponto de vista de Feenberg n3do esgota a discussao sobre o aspecto

69 Traducao livre do original: “first, there is a generally surplus of workable solutions to any given problem, and
social actors make the final choice among a batch of technically viable options; and second, the problem-
definition often changes in the course of solution”.

70 Traducdo livre do original: “If this is true, then we can only understand technological development by
studying the sociopolitical situation of the various groups involved in it”.
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social da tecnologia. E possivel estabelecer alguns desdobramentos que acrescentam maior
complexidade e aprofundam as questdes expostas pelo autor, como a dicotomia entre
objetivo e significado exposta no exemplo da bicicleta. Essas consequéncias/esses resultados
da insercdo social do objeto podem ser entendidos como movimentos de transformacao em
diferentes devires, visdao que ultrapassa a simples escolha entre uma interpretagao

determinista ou construtivista do objeto.

O determinismo é um modo de entender a tecnologia segundo sua substancia, com suas
caracteristicas materiais e imateriais. Para Pierre Lévy (1996), os bens materiais valem
principalmente por suas caracteristicas imateriais: forma, estrutura e propriedades em
contexto. “Rigorosamente falando, entre os bens puramente materiais sé se encontrariam
as matérias-primas” (LEVY, 1996, p. 56). Ja a informac3o e o conhecimento, segundo Lévy,
sdo da ordem do acontecimento ou do processo, por isso ndo sdo nem materiais nem

imateriais que valem apenas para a substancia.

O autor apresenta quatro modos de ser — potencial, real, virtual e atual — e quatro
passagens de um modo de ser a outro — realizagao, potencializagao, atualizagao,
virtualizacdo. E por meio desses processos de transformacdo que Lévy pretende instituir
p - e A . . A

uma visao renovada da inteligéncia coletiva em via de emergéncia nas redes de
comunicagdo digitais. A seguir, a construgdo de um conceito de objeto (mediador social,

suporte técnico e né das operacdes intelectuais)” (LEVY, 1996, p. 14, grifos do autor).

Lévy diz que a palavra virtual pode ser entendida em ao menos trés sentidos: o primeiro
técnico, ligado a informadtica, um segundo corrente e um terceiro filoséfico. O sentido
filoséfico do termo é uma dimensdao muito importante da realidade: “é virtual aquilo que
existe apenas em poténcia e ndo em ato, o campo de forcas e problemas que tende a
resolver-se em uma atualizagéo. O virtual encontra-se antes da concretizagao efetiva ou
formal (a arvore esta virtualmente presente no grdo)” (LEVY, 1999, p. 47, grifos do autor).
Desse modo, o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Segundo o autor, o movimento
de atualizacdo é o processo de resolucdo do complexo problematico (que pertence a

entidade), nds, tendéncias e forcas de um acontecimento.

O problema da semente, por exemplo, é fazer brotar uma arvore. A semente

re

é” esse problema, mesmo que ndo seja somente isso. Isto significa que ela
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“conhece” exatamente a forma da darvore que expandira finalmente sua
folhagem acima dela. A partir das coer¢des que lhe sdo proprias, devera
inventa-la, coproduzi-la com as circunstancias que encontrar (LEVY, 1996, p.
16).

Note-se que é inerente ao processo de atualizagao do virtual a criagdao e a coprodugao com
as circunstancias (que podem ser de diversas ordens). E por isso que o significado dos
objetos ndao deve ser considerado meramente como uma interpretacdo social, mas sim
como uma atualizagao: “uma solugdo que nao estava contida previamente no enunciado”
(LEVY, 1996, p. 16). O estado atual produz novas qualidades e, por consequéncia, alimenta

novamente o virtual. A virtualizacdo é, entdo, o movimento contrdrio a atualizacao.

Diferentemente do virtual e do atual, que sdo da ordem do acontecimento, o real e o
potencial sdo da ordem da substancia. O potencial é o conjunto das possibilidades ja
predeterminadas. A passagem do potencial ao real é a realizacdo e sempre implica uma
gueda de potencial. Escolher entre diferentes possibilidades predeterminadas ndao configura

um campo de problemas, tampouco necessita de criacao.

Quando Feenberg afirma que os atores escolhem uma solugdo em meio a um excedente de
solucdes viaveis para um problema, ele esta considerando apenas os devires da substancia,
e ndo os do acontecimento. No caso da bicicleta, escolher entre utilizd-la como um
equipamento de corrida ou de transporte é realizar diferentes potenciais predeterminados.
Ja os problemas, os nds de tendéncias, de coercdes, de forcas e de objetivos, existem em
conjunto com as circunstancias, ou seja, com o uso da bicicleta com rodas de tamanhos
diferentes, observaram-se a perda de equilibrio e a necessidade de seguranga, o que
informou a atualizagao do objeto por meio do design. O novo objeto, por sua vez, gera novas

virtualidades; movimento de virtualizacao.
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Figura 40: Esquema que sintetiza os diferentes devires e seus movimentos de transformagdo
Fonte: LEVY, 1996, p. 145.
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Assim como Heidegger, Lévy retoma as quatro causalidades propostas pela filosofia e as
coloca frente as quatro passagens, mas o faz de modo diferente de Heidegger, visto que
apenas as causalidades da realizagdo e da potencializagdo estdao para a determinagao,
enquanto as causalidades do acontecimento, que Lévy chama de causalidade eficiente, sao

da ordem da criacdo e, por isso, ndo sdo deterministas.

Quadro 2: Sintese das quatro transformagdes propostas por Lévy

Transformagao Definigao Ordem Causalidade Temporalidade
Realizacdo Eleicdo, queda de potencial Selecdo Material Mecanismo
Potencializagdo Producdo de recursos Selecdo Formal Trabalho
Atualizagao Resolugdo de problemas Criagdo Eficiente Processo
Virtualizacdo Invengdo de problemas Criagdo Final Eternidades

Fonte: LEVY, 1996, p. 1309.

Para Lévy, a sociedade nao estda submetida aos imperativos da tecnologia. O objeto é um
mediador da inteligéncia coletiva, ja que é ele que “marca ou traga as relagdes mantidas
pelos individuos uns frente aos outros. Ele circula, fisica ou metaforicamente, entre os

membros do grupo” (LEVY, 1996, p. 130).

Assim como o trabalho de Lévy, alguns estudos na sociologia da ciéncia tém desafiado a
distingdo entre o que é cientifico (tecnologia) e o que é social, contrariando a independéncia
da tecnologia em relacdo ao social. Um desses estudos resultou na teoria do ator-rede
(actor-network theory — ANT), de Bruno Latour (2012), que propde que tanto o objeto
guanto a metodologia das ciéncias sociais sejam modificados. Na ANT, ndo ha nenhum tipo
especifico de fenbmeno como “’sociedade’, ‘ordem social’, ‘pratica social’, ‘dimensdo social’
ou ‘estrutura social’” (LATOUR, 2012, p. 19), ou seja, ndo hd o pressuposto basico da
sociologia do social (como é denominada a sociologia tradicional por Latour). Em sua teoria,
nao ha nenhuma “forga social” que explique o que os outros dominios ndo explicam, nao ha
a homogeneidade e a generalizagao que aquela sociologia propde. O que existe sao
associagdes entre elementos heterogéneos. Essa é a primeira das cinco fontes de incerteza
da ANT: ndo ha grupos, apenas formagdo de grupos. Assim, mantendo-se fiel as origens do
termo “sociologia”, que significa ciéncia do social, Latour a redefine como a “busca de

associagées. Sob este angulo, o adjetivo ‘social’ ndo designa uma coisa entre as outras, como
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um carneiro negro entre carneiros brancos, e sim um tipo de conexdo entre coisas que nao

sdo, em si mesmas, sociais” (LATOUR, 2012, p. 23, grifos do autor).

Na segunda fonte de incerteza, “a acdo é assumida”. O ator, aquele que age, é apresentado
na expressao “ator-rede”, pois nunca age sozinho. Os atores ndo sao dirigidos por forgas
estranhas como a estrutura social, os campos, a cultura ou outra qualquer. Eles ndo
representam ou desempenham um papel simplesmente executando uma acdo que ja estd
definida ou que é justificada por alguma explicagao social. Essa fonte de incerteza indica que

nao ha determinismo social.

A ac¢do deve permanecer como surpresa, media¢do, acontecimento. E por
esse motivo que devemos comecar, também aqui, ndo da “determinacao
da acdo pela sociedade”, das “habilidades de célculo dos individuos” ou do
“poder do inconsciente”, como em geral fariamos, mas da subdeterminacgdo
da ag¢do, das incertezas e controvérsias em torno de quem e o qué esta
agindo quando “nds” entramos em acdo — e ndo hd, é claro, nenhuma
maneira de decidir se essa fonte de incerteza reside no analista ou no ator
(LATOUR, 2012, p. 74, grifo do autor).

A segunda fonte de incerteza encaminha para a terceira, que é “os objetos também agem”.
A ANT reconhece que as associacOes sao feitas de vinculos ndo sociais por natureza, e ndo
somente de vinculos sociais, como supunha a sociologia do social. Na sociologia tradicional,
Latour diz que talvez seria possivel conceber que os objetos agissem no dominio das
relagdes causais e materiais, mas nao na esfera reflexiva ou simbdlica das relagdes sociais.
Nesse ponto, a ANT difere radicalmente: “qualquer coisa que modifigue uma situagao
fazendo diferenga é um ator — ou, caso ainda ndo tenha figuragdo, um actante” (LATOUR,
2012, p. 108, grifos do autor). Os atores ndo somente agem, mas também sdo “participes no

curso da acdo que aguarda figuracdo” (LATOUR, 2012, p. 108, grifos do autor).

Para consolidar a definicao de ator, é preciso entender a diferenga entre intermediario e
mediador. Latour define mediadores como aqueles que fazem com que os outros produzam
coisas inesperadas; eles “fazem outros fazerem coisas [..] gerando transformacdes
manifestadas pelos numerosos eventos inesperados desencadeados nos outros mediadores
gue os seguem por toda parte” (LATOUR, 2012, p. 158, grifos do autor). Ja os intermediarios
apenas transportam causas, ndo provocam nada e por isso ndao sao atores. Tragando um
paralelo com a filosofia de Lévy, poder-se-ia entender o mediador como um catalizador da

atualizagdo; ja o intermediario seria o catalizador da realizagdo. “Ou vocé tem atores que
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realizam potencialidades e, portanto, ndo sdo atores, ou descreve atores que concretizam
virtualidades (esse é, por sinal, o linguajar de Deleuze) e exigem textos bastante especificos”
(LATOUR, 2012, p. 224). E importante ressaltar que Latour ndo propde uma mera invers3o
entre a causa e o efeito da légica do determinismo técnico. Ndo se trata de dizer que é a
sociedade que determina a tecnologia, tampouco que os objetos fazem coisas no lugar dos
humanos. Humanos e objetos sdo igualmente atores na rede de interacdes que geram os

agregados sociais.

Na quarta incerteza, “questao de fato versus questdo de interesse”, o autor analisa como se
realiza a construcdo de fatos, com o intuito de descrever que a realidade e a artificialidade
andam juntas. Assim, os modelos dos cientistas sao construgdes artificiais e ao mesmo
tempo objetivas, e por isso sdo feitos, e ndo fatos. Entretanto, a palavra construcdo
comecou a gerar confusdo, pois alguns cientistas das ciéncias sociais e naturais entendiam
construgao como sindénimo de falso, o que claramente ia de encontro ao que pretendia a

ANT. Logo, é preciso distinguir construtivismo de construtivismo social.

Quando dizemos que um fato é construido, queremos dizer simplesmente
que explicamos a sodlida realidade objetiva mobilizando entidades cuja
reunido poderia falhar; construtivismo social significa, por outro lado, que
substituimos aquilo de que essa realidade é feita por algum outro material
— o social de que ele “realmente” é feito (LATOUR, 2012, p. 135-136, grifos
do autor).

A quinta fonte de incerteza é “escrever relatos de risco”. A ANT é uma metodologia
descritiva, e o texto é o meio para realizd-la. Assim, o proprio texto é um mediador, e seu
cardter artificial (construcdo) ndo é o oposto da verdade e da objetividade (como
argumentado na quarta incerteza). Um bom relato faz com que explicacdes ndo sejam
necessarias, e, assim, ndo se comete o equivoco dos socidlogos do social: explicar as forcas
ocultas que estdo por tras dos atos dos quais eles julgam que os préprios atores ndo tém
consciéncia. O relato leva a definicdo de rede: “definirei um bom relato como aquele que
tece uma rede. Refiro-me com isso a uma série de acdes em que cada participante é tratado
como um mediador completo” (LATOUR, 2012, p. 189, grifos do autor). Rede é um conceito
gue serve para avaliar quanta especificidade e movimento ha em um texto. Nesse sentido, a
ANT vai na contramdo da sociologia do social, que tem como bom relato aquele que

consegue atribuir muitos efeitos a poucas causas (generalizadoras). Rede ndo é um objeto
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gue conecta pontos, mas sim um indicador da qualidade de um relato: um bom relato é
aquele de cujo enredo todos os atores participam. Se ndo atuam, ndo sdo atores, mas sim
intermediarios que transportam causas, e por isso ndo geram um bom relato, ja que nada
fazem. Nesse tipo de relato, s6 ha “clichés surrados sobre o que foi reunido antes, no antigo
social. Fez das translagcdes meros deslocamentos, sem transforma-las” (LATOUR, 2012, p.

191).

Em muitos aspectos, a teoria de Latour se aproxima do pensamento Lévy exposto
anteriormente. Latour diz: “A grande vantagem de esquecer a nogao de forga social e
substitui-la por interacdes breves ou novas associacdes é a possibilidade de distinguir, no
conceito misto de sociedade, o que pertence a sua duracdo e o que pertence a sua substancia”
(LATOUR, 2012, p. 101), e complementa em nota de rodapé: “o carater durdvel ndo se refere a
sua materialidade, apenas a seu movimento” (LATOUR, 2012, p. 101). Claramente, Latour
identifica que no social hda o que é da ordem da substancia e o que é da ordem do
acontecimento, creditando duracdo ao acontecimento, assim como faz Lévy, que declara que
0 que existe é o virtual. Em nenhum momento do livro Reagregando o social Latour cita Lévy.
A aproximagdo entre os dois parece residir no fato de que ambos se alimentam da filosofia de
Gilles Deleuze, o que faz com que até mesmo seus vocabularios se aproximem em algumas

passagens.

Acredito que as abordagens de ambos os autores sejam complementares. Lévy, em O que é
o virtual?, ndo se contentou em definir o virtual apenas como um modo de ser e se prop0s a
investigar os processos de transformagao de um ser em outro. E, segundo ele, o que faz de
seu estudo inovador é a proposicao do movimento de virtualizagao, que até entdo ninguém
havia apresentado. Ja Latour, em Reagregando o social, propde a ANT, que antes de tudo é
um método que torna possivel identificar e operar as interagdes, transformacdes ou

movimentos.

De que modo, entdo, Feenberg, Lévy e Latour contribuem para esta pesquisa? Primeiro, para
esclarecer que nao sera adotado o determinismo tecnoldgico para analisar ou discutir os
ambientes interativos, tampouco para inverter a logica e colocar a tecnologia como efeito de
causas sociais. Segundo, para assumir que as coisas tém uma dimensao que é da ordem da

substancia e outra que é da ordem do acontecimento, e que interessa, aqui, enfatizar os
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movimentos de atualizagdo e virtualizagao, pois é neles que reside a possibilidade de criagao

e de transformagao social.

Os trés autores expdem uma dimensdao politica da tecnologia, desafiando o horizonte
racional e funcional, que tem limitagdes claras e que simplifica de modo ingénuo suas
relagdes com o social. Isso se reverte neste estudo como uma dimensdo politica do design,
abrindo a possibilidade dos designers serem atores nas associacfes, e ndo meramente
intermediarios que transportam os fatores materiais e técnicos dos objetos. Teria esta tese a
pretensao de utilizar o método ANT para produzir um quadro tedrico que estrutura os
procedimentos e as decisdes de design com vistas a producdo de ambientes interativos
propicios aos movimentos de virtualizagdo e atualizagdo? E preciso explicar aos designers
como devem atuar? Certamente ndao. De modo algum a ANT resulta em um quadro de
referéncias. Em um didlogo instigante entre professor e aluno, Latour, expde o dilema de um

aluno de doutorado que se propds a utilizar a ANT como método:

A [aluno]: Mas eu ja tenho um monte de descri¢cbes! Estou me afogando
nelas, eis o0 meu problema. Por isso eu me sinto perdido e achei que era
boa ideia procurar o senhor. A ANT podera me ajudar com essa montanha
de dados? Preciso de um quadro de referéncia!

P [professor]: “Meu reino por um quadro de referéncia!” Muito comovente;
acho que entendo seu desespero. Mas ndo, a ANT ndo serve para isso. Seu
principal postulado é que os proprios atores fazem tudo, inclusive seus
quadros de referéncia, suas teorias, seus contextos, sua metafisica, até suas
ontologias. Assim, o rumo a seguir sera, temo eu mais descricdes (LATOUR,
2012, p. 212-213).

Para Latour, uma boa descricdo ndo precisa de uma explicacdo ou de um quadro de
referéncias que a explique. Essas explicacbes sdo as generalizagdes que normalmente se
configuram como produto final almejado nas teses. Contudo, o que Latour propde é que nao
sejamos tolos de achar que sabemos mais do que os préprios atores. Assim, ndo é preciso
gue facamos quadros, comparacoes, explicacdes e generaliza¢des, pois os proprios atores ja
o fazem. Aconselhando o aluno, Latour diz: “Aquilo que fazem [os atores] para expandir,
relacionar, comparar e organizar é o que vocé deve descrever. Nao se trata de outra camada
a acrescentar a ‘mera descricdo’. Nao tente passar da descricdo a explicacdo: apenas vd em

frente com a descricdo” (LATOUR, 2012, p. 217, grifo do autor).
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Com Feenberg, Lévy e Latour, foi exposto um horizonte politico da tecnologia em relagdo ao
social e viu-se que, com a ANT, varios atores atuam agenciando os agregados. Impde-se,
entdo, o grande desafio: identificar os atores e as pistas que deixam e, por meio da
descricao, estabelecer as redes e como os agregados sociais sdo e estdo constituidos. Quem
sdo os atores e como eles atuam? Quais sdao as consequéncias sociais, e portanto politicas,
desses agenciamentos? Por isso, neste momento, é melhor ndo elencar todos os atores ou
organiza-los em uma escala de valores. Até porque todos os atores de um agregado social
sdo igualmente importantes. O trabalho que segue, entdo, ao longo do texto é identificar os
atores e analisar quando atuam como intermedidrios ou como mediadores. Certamente as
descri¢gBes/os relatos apontardo para diferentes légicas de produgdo do espago, mas de
antemao ja é possivel indicar que nos processos mais comuns e correntes faltam atores e
sobram intermediarios. E é a superagdo desse cenario — que nao aponta para o horizonte

democratico — que se pretende alcangar.
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1.5 O usuario agente

Na teoria da ANT, considera-se que os objetos, assim como as pessoas, possuem agéncia.
Entretanto, ndo é sempre que as coisas e as pessoas agem; nesse €aso, assumem o papel de
intermediarios. A diferenga entre ser um ator e ser um intermediario depende da vontade
de agir de cada um dos elementos da rede, mas ndo se pode negar que o design dos
ambientes também tem uma parcela importante no favorecimento da agéncia. O que se
propde a seguir € uma investigagao do vinculo entre agéncia e produgdo de espagos e suas

implicag®es na experiéncia.

Ana Paula Baltazar e Silke Kapp (2010) apresentam trés acepcdes diferentes de agente e as
colocam frente a produgdo da arquitetura: no direito comercial, o agente é aquele que
representa alguém, ele age em lugar do outro. Nessa nog¢do de agenciamento, os usuarios
estdo submetidos ao designer. Uma segunda acepcdo esta presente no debate da
inteligéncia artificial e da arquitetura em que o agente é entendido como intermediario. Na
inteligéncia artificial, o agente é aquele que intermedeia a relagao entre a maquina e o
usudrio; na arquitetura, o arquiteto é aquele que intermedeia os envolvidos no processo,
como o usudrio, o governo e a técnica, entre outros. Um dos problemas dessa visao,
destacam as autoras, é que raramente o agente estd familiarizado com as todas as
linguagens dos envolvidos, e por isso a simetria pressuposta das relagdes nao acontece.
Resulta que uma das partes tem mais poder que as outras. Uma terceira possibilidade é o
agenciamento compreendido como uma ag3o que representa uma vontade deliberada. E um
conceito apolitico, mas ao mesmo tempo introduz a importante nogao de autonomia, que
ndo esta presente nas duas interpreta¢des anteriores. Interessadas em uma visdo politica de
agenciamento, as autoras, a partir da terceira interpretacdao, propdem “agéncia como a
capacidade de iniciar objetivamente a transformagdo social”’* (BALTAZAR; KAPP, 2010, p.

132, grifo das autoras).

A principal problematica apontada por Baltazar e Kapp € a falta de agenciamento politico na
producdo do espaco, porque hd o predominio da visdo do arquiteto como representante ou

intermediario, o que faz com que prevalega a alienagdo dos individuos (usuarios e em muitos

" Trad ucao livre do original: “agency as the capacity to objectively initiate social transformation”.
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casos até mesmo os arquitetos) que estdo sempre submetidos a ldgicas heterotdpicas. Esse
modelo, que ainda predomina na producao dos espacos, remonta a época do Renascimento,
qguando se estabeleceu a separagdo entre o projeto, a construgdo e o uso, e o arquiteto passou
a se dedicar ao trabalho intelectual, distanciando-se do canteiro de obras. Um caminho para a
superacdo dessa logica é pensar o design de acordo com o terceiro tipo de agéncia, que, para
as autoras, significa o desenvolvimento de interfaces para a produgao autbnoma. Nos termos
de Baltazar (2009), isso é possivel por meio de “uma arquitetura aberta”, que tem como base
as implicacBes sociais e politicas que provoca. Desse modo, “em vez de projetar espacos
acabados, os arquitetos podem se tornar ‘designers de interface’”’? (BALTAZAR, 2009, p. 9).
Diferentemente dos arquitetos, as interfaces ndo julgam as decisdes das pessoas e nao tém

ideias predefinidas de como o espaco deveria ser (BALTAZAR; KAPP, 2010).

Esta pesquisa ndo tem como foco a discussdo do papel do arquiteto/designer no processo de
concepcao e producdo, mas essa nocao de agéncia exposta pelas autoras é relevante porque
conduz a discussdao do agenciamento no uso dos espagos (referente a experiéncia), que
depende diretamente do desenho dos espacos. Ao atuar como designer de funcgdo, o
arquiteto impde condigdes prefiguradas e solicita o usudrio apenas para preencher um
script. Assim, o usudrio ndo exerce o papel de ator na construcdo do ambiente e da
experiéncia, por ndao encontrar no ambiente a abertura necessdria para a agao. Por outro
lado, ao atuar como designer de interfaces, o arquiteto configura os ambientes de modo a
favorecer a acdo dos usuarios. Contudo, ndo se deve cometer o equivoco de acreditar que o
designer é o ator por exceléncia que agencia os demais. Assim se recairia na segunda
acepgao de agenciamento, o que perverte a légica da ANT e toda a argumentagdo contra o

determinismo. Ndo é esse o sentido de agenciamento que estd sendo adotado aqui.

Esse vinculo entre aquilo que o designer configura e a participacdo do usuario coloca em
evidéncia a questao da autoria. Uma “arquitetura aberta” pressupde que ndao ha um
desenho acabado tanto da obra quanto da experiéncia; denota que o processo continua com
a experiéncia por meio da interagdao na rede de agregados. O significado de abertura que se
propde aqui extrapola a simples nogdao de abertura para diferentes interpretagdes ou para a

fruicdo, como muitas vezes aparece no discurso sobre as artes. Nesses casos, permanecem

2 Traducdo livre do original: “instead of designing finished spaces architects may become ‘interface

m

designers’”.
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tanto a separagdo entre o autor e aquele frui (ainda que ativamente) quanto a relagdo

passiva e segregada entre usuario e obra. Essa postura pode ser depreendida no trecho:

Embora ndo haja razdo alguma para tentar encaixar a arte interativa em
qgualquer canone estético tradicional, é preciso diferencia-la de outros
aplicativos interativos. A maior parte desses aplicativos usa a interatividade
como uma estratégia operacional e visa reduzi-la ao longo do caminho,
optando por um encerramento. Os videogames podem ter arquitetura
extremamente complexa, mas sdo uma forma de atividade que tem uma
meta, enquanto a arte tem diversas camadas e um final aberto. Nao ha
“solucdo final” para uma obra de arte interativa nem maneira alguma de
esgotar seus significados (HUHTAMO, 2012, p. 10).

Dizer que ndo ha solugao final para uma obra de arte interativa e que seus significados sao
inesgotaveis é algo que pode ser aceito, mas que nao alcanga a dimensao politica da obra
como interface agenciadora. Lévy (2000) considera que as “obras abertas” sdo uma
prefiguragdo do acontecimento coletivo, pois ainda representam o paradigma
hermenéutico, ja que nelas os receptores sdo convidados a explorar uma obra
preestabelecida pelo artista. Por isso, a nogao de autoria continua presente. Ele sugere uma
arte da implicacao que
ndo é mais obra, nem mesmo aberta ou indefinida: faz surgir processos,
qguer abrir uma carreira a vidas auténomas, introduz ao crescimento e
povoamento de um mundo. Ela nos insere em um ciclo criador, em um
meio vivo do qual ja somos sempre os co-autores. Work in progress? Ela
desloca o acento do work para o progress. Relacionaremos suas
manifestacdes com momentos, lugares, dindmicas coletivas, mas ndo mais

com pessoas. Trata-se de uma arte sem assinatura (LEVY, 2000, p. 107, grifo
do autor).

E no sentido exposto por Lévy que se configura a abertura pretendida nos ambientes
interativos. Abertura para a agdo, que é da ordem da criagdo, e ndao da escolha de
possibilidades pré-programadas. Desse modo, Lévy propde o agenciamento em lugar da
obra, apontando para o fim da autoria. Na década de 1960, Umberto Eco prop0s a nocdo de
obra aberta (ECO, 1976). O autor analisava obras de arte, em especial na musica, que
possibilitava ao fruidor/intérprete diferentes maneiras de organizar, concluir e fruir a obra.
Essas composigdes ofereciam um maior grau de autonomia na excugdo da obra, mas no
entanto, a nogao de autoria ainda estava presente. Por isso, a nogao de obra aberta de Eco
ndo assume a radicalidade do agenciamento proposto por Lévy que aponta para o fim da

autoria.
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No escopo da arquitetura como interface para a experiéncia, o artista Rafael Lozano-
Hemmer desenvolveu uma série de obras dentro de seu conceito de relational architecture
“definida como a atualizagdo tecnoldgica dos edificios e espagos publicos com memdria
externa”’® (LOZANO-HEMMER, 1998, [s.p.]). O conceito desenvolvido ha 16 anos continua
atual, pois levanta pontos fundamentais para a arquitetura como interface para relagdes
dialdgicas: o publico se torna ator; o comportamento do participante se modifica devido a
incerteza dos acontecimentos; e o equilibrio entre edificio, contexto urbano e pessoas é
dinamico. “Distancia-se da nogao de arte no ‘espacgo publico’, propondo a alternativa da arte
em ‘espaco relacional’, onde o publico se torna um ator, no sentido teatral e no sentido de

7% (LOZANO-HEMMIER, 1998, [s.p.]). E nessa dire¢do que se constréi um novo conceito

‘agir
de objeto nos termos de Lévy (1996), conforme apresentado anteriormente. Esse objeto —
arquitetura aberta — possibilita que o usuario seja agente da producdo do espaco e da

experiéncia.

73 Traducao livre do original: “can be defined as the technological actualization of buildings and public spaces
with alien memory”.

7 Tradugdo livre do original: “It distances itself from the notion of art in ‘public space’ proposing instead art in
‘relational space’ where the public becomes an actor, in the theatrical sense and in the sense of ‘taking
action’”.
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1.6 Resumo do capitulo 1

O capitulo 1 prop6s uma definicdo de ambiente interativo: sistema composto por espaco,
computadores e pessoas interagindo mutuamente. Tal definicdo foi construida a partir de
uma investigagdao que retomou alguns dos primeiros exemplos da inser¢ao da tecnologia no
espaco, que buscavam novas maneiras de estabelecer o relacionamento humano-maquina.
Esses exemplos englobam conceitos e experiéncias em realidade virtual, realidade
aumentada, telepresenga, ambient display, computagdo ubiqua e computagao fisica. A partir
desse historico, foi verificado que os encaminhamentos da espacializagdo da tecnologia nao
surgem diretamente do campo disciplinar da arquitetura. Ao retomar os impactos que a
tecnologia digital provocou na arquitetura, foi constatado que grande parte deles esta
inserida no paradigma da representacdo (processo de projeto e representacdo do objeto
arquitetonico) e que, em menor parte, aparecem propostas que utilizam a computacado
digital com vistas a experiéncia espacial e a interacdo. Entretanto, observam-se alguns textos
do final dos anos 1990 e inicio dos anos 2000 que tratam de temas como flexibilidade,
dinamismo e fluidez e que tém interesse no evento e na experiéncia espa¢o-temporal do

edificio, e por isso convergem para o paradigma da interagao.

Neste capitulo, também foram abordadas as teorias determinista e construtivista da
tecnologia. Argumentou-se que a visao construtivista coloca os aspectos sociais como
agentes diretos do desenvolvimento tecnolégico, o que contribui para o horizonte politico e
cultural do design, que nao se restringe a funcionalidade e que reconhece a tecnologia como
objeto e ator social. Desse modo, é a teoria construtivista da tecnologia que torna possivel a
argumentagao a favor do design de ambientes que visam a uma interagao dialdgica e a

transformacgao social.

78



CAPITULO 2. O jogo na cultura contemporanea

2.1 O jogo como metaprograma

O agenciamento abordado no capitulo anterior se apresenta como saida possivel a
ingenuidade do determinismo e ao mesmo tempo ativa devido a seu carater politico e ético.
Entretanto, Flusser discorda dessa visdo, ao apresentar a noc¢dao de programagdo da
existéncia humana, que, segundo ele, é relativamente nova. Flusser acredita que
percebemos nosso ambiente hoje como contexto de jogos, e que essa tendéncia a
ludicidade se deve a nossa praxis — jogo com simbolos — e ao “fato de vivermos
programados: programas sdo jogos. Em consequéncia, tomamos jogos por modelos
preferenciais de conhecimento e de agdo, e tomamos a teoria dos jogos como ‘metateoria’”

(FLUSSER, 2011b, p. 121). Ele define

[gqlue “jogo” seja todo sistema composto de elementos combinaveis de
acérdo com regras. Que a soma das regras seja a “estrutura do jogo”. Que a
totalidade das combinagbdes possiveis do repertério na estrutura seja a
“competéncia do j6go”. E que a totalidade das combinacdes realizadas seja
o “universo do jogo” (FLUSSER, [19--], p. 1).

Para Flusser, a tradigdo (vinculada a religiosidade e as experiéncias miticas) projeta uma
imagem em que a existéncia humana e o mundo estdo sujeitos a metas e uma imagem das
ciéncias da natureza que é regida por relagdes de causa e efeito. Ambas as imagens nao se

sustentam mais.

Revelam que sdo extrapolages ingénuas de situagdo concreta, a qual pode
ser denominada “programatica”. A insustentabilidade das duas imagens se
deve, por um lado, a consideracao [sic] epistemoldgicas, e, por outro lado, as
[sic] experiéncias politicas recentes. Ambos os fatores apontam as ideologias
ingénuas a partir das quais tais imagens sdo projetadas (FLUSSER, 2011c, p.
38).

A imagem da predestinagao, finalistica, tem como problema central a liberdade humana.
Trata-se de emancipar o ser humano dos motivos que o impelem e do pecado, e por isso é
uma visdo politica. Ja na imagem causalistica, a possibilidade de se exercer a liberdade é
excluida, ja que é abordada de modo apolitico, mecanicista. Nesse caso, ha apenas a

impressao de que se pode agir com liberdade devido a complexidade das causas e a
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imprevisibilidade dos efeitos (FLUSSER, 2011c). Para Flusser, Unico modo de preservar nossa

liberdade é pensar apoliticamente.

Isto é paradoxo. Porque se continuarmos a pensar politicamente,
finalisticamente, se continuarmos a procurar por motivos por detrds dos
programas que nos regem, cairemos fatalmente vitimas da programacao
absurda, a qual prevé precisamente tais tentativas de “desmitizacdo” como
uma de suas virtualidades (FLUSSER, 2011c, p. 43).

A sociedade programatica é regida por programas, e o que os caracteriza “é o fato que sao
sistemas nos quais o acaso vira necessidade” (FLUSSER, 2011c, p. 40). Essa visdo absorve e
transforma as ideologias causalisticas e finalisticas, que ndo oferecem liberdade de escolha,
pois tudo ja se encontra determinado, seja como causa, seja como fim. Programaticamente,
tudo se da ao acaso; mais uma vez, onde ha espago para a liberdade? Para responder a
questado, Flusser diz que, consultando a praxis da fotografia, veremos que “liberdade é jogar
contra o aparelho” (FLUSSER, 2008a, p. 41), ou ainda brincar com o aparelho. Contudo, para
alcancar a liberdade, ndo se pode agir como um funcionario, que age de acordo com o
programa. Os jogadores ndo emancipados sdo, na verdade, funcionarios que se submetem as
regras do jogo e agem em fungao delas. A liberdade depende da agdo como jogador que tenta

vencer o programa.

Os aparelhos, segundo Flusser, possuem dois programas: o primeiro é o hardware, que,
como objeto duro, faz deles instrumentos inteligentes (produzir automaticamente
fotografias), e o segundo é o software, coisa mole, impalpavel, que despreza o aspecto
instrumental, tornando-o brinquedo. Ele também associa o aspecto duro aquilo que o torna
objeto: plastico e aco, enquanto o software “sdo as virtualidades contidas nas regras”
(FLUSSER, 2009, p. 27). Esses dois programas fazem parte do aparelho e se coimplicam. Além
disso, atras deles ha outros programas, ad infinitum. Resulta que ninguém pode possuir
aparelhos, ja que sempre sera funcionario de um metaprograma, e como tal nao toma
decisdo prdpria, apenas funciona de acordo com ele. E com essa argumentac3o que Flusser
conclui que o que importa ndao é quem 0s possui, mas sim quem esgota seu programa. Isso
leva a uma investigacdo do porqué as categorias do mundo industrial ndo servem mais ao

mundo pos-industrial dos aparelhos.
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O aparelho, como objeto pds-industrial, necessita que novas categorias sejam formuladas.
Antes dos aparelhos, tivemos primeiro os instrumentos, e depois as maquinas. Flusser
oferece como exemplos de instrumento o facdo, que produz a banana, e a agulha, que
produz o sapato. Produzir e informar é aquilo que ele chama de trabalho, e obra é seu
resultado. No caso da banana, a produgdo prevalece, enquanto no caso da agulha
predomina a informacdo. Depois, com a revolugdo industrial, “os instrumentos viraram
maquinas” (FLUSSER, 2009, p. 21): os capitalistas as possuiam, enquanto o proletariado
funcionava em fungdo delas. O trabalho, que é a principal categoria industrial, ndo é
adequada aos aparelhos, pois eles ndo trabalham. Diferentemente dos instrumentos, que
trabalham arrancando objetos da natureza e os informando, os aparelhos nao trabalham,

eles informam.

O resultado da atividade com aparelhos sdo mensagens: “atualmente a atividade de produzir,
manipular e armazenar simbolos (atividade que ndo é trabalho no sentido tradicional) vai sendo
exercida por aparelhos. E tal atividade vai dominando, programando e controlando todo o
trabalho no sentido tradicional do termo” (FLUSSER, 2009, p. 22). Sendo assim, os aparelhos nao
intencionam modificar o mundo, mas sim a vida dos seres humanos. Estar programado é o que
os caracteriza, pois aquilo que produzem ja estava, de algum modo, previamente inscrito: “As
fotografias sdo realizacGes de algumas das potencialidades inscritas no aparelho” (FLUSSER,
2009, p. 23). E “funcionar é permutar simbolos programados” (FLUSSER, 2009, p. 25, grifo do

autor).

Ao abandonarem o canteiro de obras e se dedicarem ao projeto, os arquitetos do
Renascimento deixaram de trabalhar (no sentido atribuido por Flusser), ja que a perspectiva e
as projegdes permitiram a produgdo, a manipulagao e o armazenamento de simbolos. O
projeto encerra na representacdo os simbolos e os cédigos para a producdo. Ou seja, no
Renascimento, a atividade dos arquitetos passou a ser fundamentalmente informar, o que,
no entanto, era feito com o auxilio de instrumentos, e ndo de maquinas ou aparelhos. E a
partir do Renascimento que se institui a separacdo entre dois processos diferentes que se
autoimplicam: o projeto e a producdo dos objetos arquiteténicos. E a representacdo que faz
do objeto arquiteténico uma mercadoria, como declara Sérgio Ferro: “a fungéo fundamental
do desenho de arquitetura hoje é possibilitar a forma mercadoria do objeto arquiteténico que

sem ele ndo seria atingida (em condi¢bes ndo marginais). [...] é o desenho que a partir de 13
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elaborado que orientard o desenvolvimento da produg¢do” (FERRO, 2006, p. 106-107, grifo do

autor).

Pode-se dizer que a industrializagao nao fez com que o processo de produgao dos edificios
se tornasse industrializado de fato. Isso porque apenas a utilizagdo de produtos ou
componentes industrializados e a divisdo manufatureira do canteiro de obras nao sao
suficientes para uma efetiva industrializacdo, pois, utilizando os termos de Flusser, ndo sao
maquinas que produzem os edificios, mas sim seres humanos com seus instrumentos. No
entanto, a légica da produgdo é capitalista, e, segundo Ferro, “a elaboragdao material do
espaco é mais fungdo do processo de valorizagao do capital que de alguma coeréncia interna
da técnica” (FERRO, 2006, p. 107). Soma-se a isso o fato de que a maioria expressiva das
edificagdes no Brasil, por exemplo, nem é produzida por arquitetos nem é industrializada,

mas sim produzida segundo a légica da manufatura serializada ou entdo artesanalmente.

Entdo estamos na pos-histéria’ produzindo edificios com as categorias industriais? Onde
estdo e o que sdo os aparelhos no processo de producdo do espaco? A partir da década de
1990, muitos arquitetos passaram a brincar com o aparelho computador ao explora-lo com o
objetivo de desenvolver metodologias de projeto e algoritmos para a geracdao de forma.

Outros preferiram utilizar o computador como instrumento, dentro da légica do desenho.

Independentemente das diferentes abordagens de projeto, o computador possibilitou uma
maior automacdo no processo de producdo dos edificios, j4 que, por meio da fabricacdo
digital, o computador informa a mdaquina, que produz de modo preciso as partes do objeto
sem que o trabalho manual seja preciso. Isso leva a conclusdo de que o processo de

industrializacdo mais efetivo da arquitetura necessitou da revolucdo digital, que, no entanto,

’® Na filosofia de Flusser, o modo como as imagens sdo produzidas e como o ser humano se relaciona com elas
divide nossa sociedade em trés momentos: pré-historia, historia e pds-histdria. A pré-histéria precede a escrita,
e aimagem é a mediacdo entre o humano e o mundo. O ser humano imagina imagens que sdo, antes de tudo,
instrumentos para orienta-lo no mundo. Na histdria, as imagens sdo transformadas em textos. “Decifrar textos
é descobrir as imagens significadas pelos conceitos. A funcdo dos textos é explicar imagens, a dos conceitos é
analisar cenas. Em outros termos: a escrita é meta-cédigo da imagem” (FLUSSER, 2009, p. 10). J4 a pds-histodria
é regida por aparelhos que “sdo produtos da técnica que, por sua vez, é texto cientifico aplicado. Imagens
técnicas sdo, portanto, produtos indiretos de textos” (FLUSSER, 2009, p. 13).

Hoje vivemos na pds-histodria, e o que nos diferencia das sociedades anteriores é que o modo como produzimos
imagens é sem precedentes. Nesse processo, que ndo se deu necessariamente de forma linear, passamos da
tridimensionalidade a bidimensionalidade, chegando a unidimensionalidade do pixel e caminhando para a
zerodimensionalidade (FLUSSER, 2008).
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nao foi capaz de excluir por completo o trabalho do ser humano no canteiro de obras. Ou seja,

a produgao dos edificios (objetos arquiteténicos) ainda estd inserida nas categorias industriais.

Por outro lado, é possivel inferir, a partir da filosofia de Flusser, que os edificios sdo
aparelhos programados por fungdes para funcionarem automaticamente: dormimos no
guarto, cozinhamos na cozinha, fazemos nossa higiene no banheiro, socializamos na sala.
Enfim, funcionamos de acordo com o programa. “Em toda fun¢ao dos aparelhos, funcionario

e aparelho se confundem” (FLUSSER, 2009, p. 24).

Os edificios sdo projetados e produzidos para abrigar funcbes segundo padroes
predeterminados por fatores externos ao uso, como o mercado imobilidrio, que padroniza
os modos de morar. Os arquitetos os reproduzem sem questiona-los, e as pessoas
normalmente aceitam e acreditam que estdo comprando algo apropriado. Esse € um modo
de produzir aparelhos que enfocam o programa hardware que faz do edificio um
instrumento inteligente: separa fungdes automaticamente. Entretanto, esse programa é
pobre e rapidamente se esgota. Nesse contexto, arquitetos e habitantes agem como
funcionarios, ou seja, seguem o que esta programado pelo aparelho mercado. Os arquitetos,
quando utilizam a tecnologia digital dentro do paradigma da representagdo, apenas
reforcam o modelo de arquitetura que ja estd instaurado desde o Renascimento, destinado

a tratar as pessoas como funcionarios, impondo-lhes um programa instrumental.

Utilizar o metaprograma da interagdo indica um caminho para a produgao de aparelhos ricos.
O que faz de um aparelho um brinquedo ndo é seu aspecto instrumental — hardware —, mas
sim seu aspecto mole — software —, que, segundo Flusser, é o que lhe confere valor. Para
mudar esse paradigma e instaurar uma arquitetura pods-histérica, é preciso pensar nos
edificios como aparelhos-brinquedos. O homo ludens amalgamado a esses aparelhos conforma
um sistema capaz de superar o paradigma funcional da arquitetura, levando em consideracao
a quem ela serve, para assim agregar valor a vida das pessoas, e ndo fazé-las funcionarem de

acordo com o programa imposto pelo arquiteto.

E o homem que o manipula ndo é o trabalhador, mas jogador: ndo mais
homo faber, mas homo ludens. E tal homem ndo brinca com seu brinquedo,
mas contra ele. Procura esgotar-lhe o programa. Por assim dizer: penetra o
aparelho a fim de descobrir-lhe as manhas. De maneira que o “funcionario”
ndo se encontra cercado de instrumentos (como o artesdo pré-industrial),
nem estd submisso a maquina (como o proletdrio industrial), mas encontra-
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se no interior do aparelho. Trata-se de fung¢do nova, na qual o homem nao
é constante, nem varidvel, mas esta indelevelmente amalgamado ao
aparelho. Em toda fung¢do dos aparelhos, funcionario e aparelho se
confundem (FLUSSER, 2009, p. 24, grifo do autor).

Acredito que estar indelevelmente amalgamado ao aparelho leva a cabo a arquitetura
cibernética, em que funcionario/jogador e aparelho conformam um Unico sistema. O
paradigma da interagdo abre possibilidades para a produgdo de uma arquitetura flexivel,
capaz de abarcar as necessidades de seus habitantes e evitando a obsolescéncia dos
espacos, ja que o principal valor se desloca do objeto para o evento. Essa é uma contradicao
interna do desenho: ao mesmo tempo que ele firma e conduz o processo de producdo do
espaco fundamentado nas categorias do modo de produgdo capitalista, baseado no
trabalho, ele préprio pode também conduzir a um produto em que o que tem valor é a
interacdo ou a informacdo, nas palavras de Flusser. Digo isso pois ndo acredito que seja
possivel alterar radicalmente a légica de producdo do espaco, visto que continuamos sendo
uma sociedade baseada no modo de producgdo capitalista.”® Assim, penso que é possivel
fazer com que os produtos gerados pelo capitalismo possam ser aparelhos da pds-histéria,
assim como as maquinas fotograficas sdo aparelhos e, ao mesmo tempo, produtos
industriais. Desse modo, o edificio, como aparelho para jogadores, agrega valor a vida das
pessoas, quando os espacos se tornam dinamicos o suficiente para abarcar as contingéncias.
E, com a utilizagao da computagdo ubiqua e da computagao fisica, os ambientes interativos

possibilitam, enfim, uma arquitetura de nosso tempo, da pés-histdria.

Descobrir novas possibilidades e produzir nova informagao por meio do didlogo é criagao
gue ocorre no jogo quando o funcionario, deixa de funcionar segundo o programa e assume
a postura de jogador tentando vencer o aparelho. Segundo o pensamento de Flusser, é a
comunicagao dialdgica que produz novas informagdes, e ndo o discurso, que é apenas capaz

de transmiti-las (conforme foi apresentado na Introdugdo).

Com base nessa distin¢ao, conclui-se que o jogo é didlogo entre aparelho e jogador, capaz de
produzir nova informacdo, essencial para o exercicio da liberdade. Cabral Filho (2000), ao
tomar o jogo como ponto de partida para a discussdo entre o determinismo e o nao

determinismo, declara que:

7% Essa questdo serd abordada no tépico “Da representacdo a intera¢do” a partir de La production de I’espace
(2000), de Henri Lefebvre.

84



0 que estda em questdo em um jogo é sempre o problema do livre arbitrio.
Todos os jogos sdo essencialmente uma moldura para a incerteza,
permitindo a co-existéncia de determinismo e indeterminismo [...].

Assim, se jogos e suas caracteristicas probabilisticas forem colocados a
trabalhar a nosso favor, isto podera representar uma resposta para uma
metafora que ha muito vem sendo buscada, uma base tedrica que poderia
permear a cultura contemporanea, permitindo a manutencao da idéia de
criatividade num mundo pré-determinado tecnologicamente (CABRAL
FILHO, 2000, [s.p.]).

A criatividade citada no texto de Cabral Filho pode ser relacionada com o acaso na filosofia
de Flusser. No capitulo “Brincar”, de O universo das imagens técnicas: elogio da

superficialidade, Flusser procura desmistificar a crenga no génio criador. Ele identifica que

o problema central da sociedade telematica utdpica é o da producdo de
informacgGes novas. Antigamente, rotulava-se esse problema como “criacao
e criatividade”, porque as informacGes novas, as situagdes imprevistas,
improvaveis, aventurosas, parecem surgir como que do nada, “criatio ex
nihilo” (FLUSSER, 2008, p. 91).

Assim, ndao se pode confundir criagdo com inspiragdo ou com a ideia de génio criador que
ainda resiste na pratica arquitetdnica atual. A palavra criagdo’’ é um termo carregado de
significados histéricos e se for conectada diretamente ao pensamento de Flusser incorrerd
em erro. Por isso, o termo jogo proposto por ele é mais adequado, pois ndo esta associado a

essa preconcepg¢ao arraigada no imagindrio comum.

Entdo, parece ser legitimo afirmar que a criagdao é a produgdao de novas informagdes que
acontece por meio do didlogo. O interessante é observar que Flusser associa a criatividade a
situagdes imprevistas. Ora, o imprevisto ocorre justamente quando o que esta determinado
de antemao nao se realiza. Desse modo, essa defini¢cdo reafirma a construcdo da filosofia da

fotografia, em que o jogo é o espaco que temos para escapar a determinacdo programatica.

O autor considera que o conceito de artista como génio criador, que absorve as informagdes
do meio cultural e as processa em didlogo interno e solitario, ndao é mais possivel, ja que a
producdo de novas informacgdes se da no jogo com as partes disponiveis de informacao, o qual
nao pode ser praticado individualmente. “Esta é precisamente a definigao do termo ‘didlogo’:

troca de pedagos disponiveis de informagdo” (FLUSSER, 2008, p. 93). Na interagdo, é

77 Criagdo como inspiracdo que imita a atitude do demiurgo.
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necessario haver a troca de informagdes tanto entre individuos quanto consigo mesmo e com

os aparelhos; uma espécie de redundancia dialdgica. Nas palavras de Flusser:

O método a que recorre nesse jogo ndo € o de uma “inspiracdo” qualquer
(divina ou anti-divina), mas sim o do dialogo com os outros e consigo mesmo:
um didlogo que |he permita elaborar informacdo nova junto com

informacgdes recebidas ou com informacgdes ja armazenadas (FLUSSER, 2008,
p. 93).

A filosofia de Flusser expde uma ontologia do ser humano da pds-historia, homines ludentes. A
programagdo em que se estrutura toda a sociedade atual ndo impde necessariamente que o ser
humano seja funcionario. Ele pode ser jogador e exercer sua liberdade jogando contra o

aparelho. Entretanto, é preciso saber quais sdo as regras do jogo, como se estrutura e funciona.
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2.2 Game & play

O jogo é uma atividade cultural. Essa definicdao generalista parece ser a Unica capaz de abarcar
a diversidade de abordagens existentes sobre o tema. Johan Huizinga (2010), um dos pioneiros
no estudo do jogo, trata-o como fendmeno cultural. O autor utiliza investigagGes histdricas (de
sociedades, grega ou medieval, por exemplo), etimoldgicas e etnograficas para desenvolver
seu raciocinio, justifica suas afirmagdes e abordagens a fim de alcangar seu objetivo principal:
estabelecer a relagdo entre o jogo e a cultura. Para o autor, o jogo é mais do que uma
atividade fisica ou bioldgica, pois possui uma fungao significante, ou seja, possui um elemento

nao material em sua propria esséncia. Ele pontua as caracteristicas que definem o jogo:

1. O jogo é livre, ou seja, é uma atividade voluntdria. Além disso, ndao é imposto pela
necessidade fisica ou pelo dever moral e nunca constitui uma tarefa (exceto na fungao
cultural como culto ou ritual). Ndo se pode confundir essa liberdade com as limita¢des
impostas pelas regras. A liberdade reside no fato de que aceitar jogar ndao é algo

obrigatério. Contudo, ao aceitar jogar, aceita-se também a submissdo as regras.

2. O jogo é diametralmente oposto a seriedade, é uma evasado da vida real, um intervalo no
cotidiano e possui carater desinteressado, pois ndo se vincula a satisfagdo de
necessidades e desejos do cotidiano, mas se torna necessdrio devido a sua funcao

cultural;

3. O jogo ocorre em uma porcao de espaco e de tempo determinada, havendo, assim,

isolamento e limitacao;

4. O jogo segue uma determinada ordem (regra): ele cria ordem, ele é ordem. As ordens
sdo absolutas, pois, se ndo forem seguidas, comprometem a existéncia e/ou a validade
do jogo. A ordem possui valor estético, devido ao ritmo e a harmonia, tendendo, desse

modo, a ser bela;

5. Conjunto de tensdo, incerteza e acaso que possui um valor ético, pois é através deles

gue sdo postas a prova as qualidades do jogador (obediéncia as regras).
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Resumindo as caracteristicas formais, Huizinga define o jogo como:

uma atividade livre, consciente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-
se de segredo e a sublinharem sua diferenca em rela¢do ao resto do mundo
por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (HUIZINGA, 2010, p.
16).

Roger Caillois é outro autor essencial a discussdo do tema. Escreveu o livro Os jogos e os
homens: a mdscara e a vertigem (1990) depois de Huizinga e acrescentou mais elementos de
analise. O texto de Caillois concorda com Huizinga nos cinco pontos que caracterizam o jogo.
Ele afirma que “o termo ‘jogo’ combina, entdao, em si as idéias de limites, liberdade e
invengdo” (1990, p. 11); é um sistema de regras convencionadas arbitrariamente que sdo
aceitas voluntariamente e que nada produzem. Caillois também compartilha a opinidao de
Huizinga quanto a importancia cultural dos jogos: “E assaz evidente: o panorama de
fecundidade cultural dos jogos ndo deixa de ser impressionante” (CAILLOIS, 1990, p. 15).
Caillois reconhece que é mérito do trabalho de Huizinga expor a relagdo que existe entre o
mistério e o segredo, mas, para ele, o jogo age em detrimento destes, jd que os expde,

gastando-os.

Numa palavra, tende a retirar-lhe a sua caracteristica mais essencial. Pelo
contrdrio, quando o segredo, a mascara, o disfarce cumprem uma fungao
sacramental, podemos estar certos de que ai ndo ha jogo, mas instituicdo.
Tudo o que é, naturalmente mistério ou simulacro esta préximo do jogo
(CAILLOIS, 1990, p. 24).

A obra de Caillois traz novos elementos que mais complementam que discordam de

Huizinga. O autor sumariza a atividade do jogo em seis pontos:

1 - livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de
imediato a sua natureza de diversdo atraente e alegre;

2 — delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e
previamente estabelecidos;

3 — incerta ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o
resultado obtido previamente, e ja que é obrigatoriamente deixada a
iniciativa do jogador uma certa liberdade na necessidade de inventar;

4 — improdutiva: porque ndo gera bens, nem riqueza nem elementos novos
de espécie alguma; e, salvo alteracdo de propriedade no interior do circulo
dos jogadores, conduz a uma situagdo idéntica a do inicio da partida;
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5 — regulamentada: sujeita a convenc¢des que suspendem as leis normais e
que instauram momentaneamente uma legislagdo nova, a Unica que conta;
6 — ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
outra, ou de franca irrealidade em relagao a vida normal (CAILLOIS, 1990, p.
29-30).

A critica de Caillois se dirige ao fato de Huizinga nao ter apresentado nenhuma classificagao
dos jogos, como se todos respondessem as mesmas necessidades. “A sua obra ndo é um
estudo dos jogos, mas uma pesquisa sobre a fecundidade do espirito de jogo no dominio da
cultura e, mais precisamente, do espirito que preside a uma determinada espécie de jogos —
os jogos de competicdo sagrada” (CAILLOIS, 1990, p. 23). Caillois estabelece uma divisdao dos
jogos em quatro categorias, cada qual com sua caracteristica predominante: i) agén —
competicdo; ii) alea — sorte; iii) mimicry — simulacro; e iv) ilinx — vertigem. Também os
hierarquiza em dois grupos antagonicos: paidia e ludus. Paidia representa os jogos em que
predominam a diversao, a turbuléncia e o improviso, enquanto /udus representa a
necessidade de subordinacao as regras, que tém como finalidade contrariar e criar obstaculos

ao jogador.

Nos jogos de competicdo, a igualdade de oportunidades é criada por regras que oferecem
condicOes para que nao se conteste a vitdria. A rivalidade se estabelece para que o jogador
prove sua superioridade em determinada caracteristica, como forca, rapidez, memédria,
habilidade, etc. Os jogos de desporto e de destreza s3ao os que mais o caracterizam. Alea é
uma palavra do latim que designa jogo de dados e, por isso, caracteriza os jogos
relacionados a sorte. Esses jogos sdo opostos aos de competicdo, ja que neles o jogador nao
é capaz de interferir na vitdria. Segundo Caillois, trata-se mais de vencer o destino do que
um adversario. O interesse do jogo é a arbitrariedade do acaso. Entretanto, também procura
estabelecer condi¢des de igualdade entre os jogadores. Os jogos de simulacro se
caracterizam pela aceitagdo momentanea de uma ilusao, tendo a mimica e o disfarce como
caracteristicas principais. Ja os de vertigem provocam no jogador uma espécie de
atordoamento, de exaltagao, como as feiras e os parques de diversdo. Caillois atribui aos
jogos de vertigem adjetivos e emogdes fortes como espasmo, transe, estonteamento ou

voluptuoso panico.

Na categorizacao de Caillois, tem-se claramente a diferenciagao entre jogos livres, paidia [to

play], e jogos formais, ludus [games]. Segundo Grimes e Feenberg, esta é a “classificacdo de
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jogos em que encontramos a mais clara articulagao (e celebragdo) da transigdo do jogo livre
para os jogos formais (com regras delimitadas)”’® (GRIMES; FEENBERG, 2012, p. 27). Os
autores propdem uma teoria critica do jogo que se baseia fundamentalmente no conceito
de racionalizacdo da sociedade moderna. Para Feenberg (1995), os jogos [games] sdo
sistemas formalmente racionais, tal como mercados, leis e pesquisa cientifica e técnica, que
interrompem o cotidiano da vida social ao imporem uma ordem a experiéncia. A
racionalizacdo do jogo aparece justamente quando se passa do jogo como atividade informal

(o brincar) para os jogos formalmente organizados (o jogar).

Essa consciéncia da racionalizagao crescente da sociedade e do jogo ndo é uma leitura que
Huizinga faz; contudo, ainda que ndo crie categorias tdao claramente quanto Caillois, ele ja
identifica os indicios desse fendmeno quando constata, por exemplo, o crescimento da
influéncia dos esportes na fungao social e observa que estava ocorrendo “a transi¢cao do
divertimento ocasional para a existéncia dos clubes e da competicdo organizada”
(HUIZINGA, 2010, p. 219). Assim, o autor revela que a crescente sistematizacdo e a
regulamentacdo dos jogos desde o final do século XIX implica a perda das caracteristicas

mais puras do ludico.

A distingdo entre play e game é fundamental para o entendimento do processo de
racionalizacdo dos jogos e se apresenta de modo mais claro nos autores mais atuais,
especialmente os que abordam os jogos digitais. Em portugués, utilizamos o verbo jogar e o
substantivo jogo, assim como, em alemao, spielen e Spiel, e em francés, jouer e jeu. Mas, na
lingua inglesa, play e game assumem significados diferentes e mantém uma relagdo
surpreendentemente complexa que contribui para a diferenciacdo entre o jogo e o ato de

jogar.

De acordo com Bo Kampmann Walther (2003), play e game guardam importantes diferencas
epistemoldgicas e ontoldgicas porque tratam de estrutura e formalismo. “O jogo [play] é um

territério aberto em que o faz de conta e a construgao de mundo sao fatores cruciais. Os

78 Traducdo livre do original: “classification of games that we find the clearest articulation (and celebration) of
the transition from free play to formal (rule-bound) games”.
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jogos [games] sao areas circunscritas que desafiam a interpretagao e a otimizagdo de regras

e taticas — para ndo falar de tempo e espago"79 (WALTHER, 2003, [s.p.]).

Play e game também possuem diferengas axioldgicas: para Katie Salen e Eric Zimmerman
(2004), play pode incluir ggme como um subconjunto, visto que play abrange varios tipos de
jogo, desde filhotes de cdes mordiscando uns aos outros ou criangas brincando com
bonecas. Assim, play é entendido como uma forma menos organizada que os games. Ou,
ainda, games sao tipos de play formalizados. Entretanto, play é um componente dos games

e, assim, estd contido em game.

A formalizagao dos jogos também é alvo da teoria critica da racionalizagdo formulada por

Grimes e Feenberg. Essa teoria deriva da expressao “racionalidade social”, que é usada

em um sentido puramente descritivo para se referir a praticas
organizacionais que se assemelham a casos paradigmaticos da
racionalidade, como a ciéncia e a matematica. Trés tipos de pratica
satisfazem essa condicdo: 1) troca de equivalentes, 2) classificacdo e
aplicaco das regras, e 3) otimizaco de esforcos e calculo de resultados®
(GRIMES; FEENBERG, 2012, p. 22).

Os autores propdem uma “teoria da ludificacgo”®!

a partir da teoria critica da tecnologia e
da aplicagdo dos conceitos de instrumentalizagao e racionalidade social de Feenberg. A
teoria estabelece um conjunto de cinco critérios — reflexividade, delimitagdo, regras de

governanga, precisao e ludicidade® — gue permite avaliar os jogos em dois niveis: um que

7 Traducdo livre do original: “Play is an open-ended territory in which make-believe and world-building are
crucial factors. Games are confined areas that challenge the interpretation and optimizing of rules and tactics
— not to mention time and space”.

80 Traducdo livre do original: “The term ‘social rationality’ is used here in a purely descriptive sense to refer to
organizational practices that resemble paradigm instances of rationality such as science and mathematics.
Three types of practice satisfy this condition: 1) exchange of equivalents; 2) classification and application of
rules; and 3) optimization of effort and calculation of results”.

8 Outros autores utilizam o termo “gamificacdo”, do inglés gamification, que “corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento
entre um publico especifico. Com frequéncia cada vez maior, esse conjunto de técnicas tem sido aplicado por
empresas e entidades de diversos segmentos como alternativas as abordagens tradicionais, sobretudo no que
se refere a encorajar pessoas a adotarem determinados comportamentos, a familiarizarem-se com novas
tecnologias, a agilizar seus processos de aprendizado ou de treinamento e a tornar mais agraddveis tarefas
consideradas tediosas ou repetitivas. Nos ultimos anos principalmente, game designers de diversas partes do
mundo tém se dedicado a aplicar principios de jogos em campos variados, tais como saude, educacdo, politicas
publicas, esportes ou aumento de produtividade” (VIANNA et al., 2013, p. 13).

82 Reflexibilidade: guanto mais racionalizado é o jogo, maior é o grau de autorreferéncia e a exclusdo de temas
e atividades que estdo fora da realidade do jogo. Delimitacdo: O jogo se diferencia das atividades do cotidiano
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considera que o jogo estd relacionado a outros tipos de praticas racionais (como o mercado,
por exemplo) e outro que avalia as condicGes sociais, culturais e politicas em que os

jogadores se apropriam e contestam os jogos [games] (GRIMES; FEENBERG, 2012). Assim, a

a teoria da ludificagdo mostra como as propriedades essenciais dos jogos se
prestam a apropriacdo de sistemas de racionalidade social. A teoria explica
como o jogo vem para funcionar como uma fonte de ordem institucional,
decretando os mesmos principios encontrados dentro de outros processos
de racionalizacdo mais comumente reconhecidos como tecnologizacdo,
burocratiza¢do e mercantilizagio®® (GRIMES; FEENBERG, 2012, p. 39).

A teoria da ludificacdo é relevante na medida em que estabelece as relacdes entre jogo e
sociedade moderna, sistematizando as caracteristicas formais dos jogos que estdo presentes
na retdrica de diversos autores. A racionalidade que o diferencia da vida cotidiana e o fato
de ele ser baseado em regras artificiais fazem com que alguns autores digam que o jogo é
uma ficcdo (CAILLOIS, 1990), uma suspensdo da realidade (HUIZINGA, 2010). Em outra
direcdo, Raph Koster discorda da afirmacdao de que o jogo é ficticio. Para ele, os jogos sdo
bem reais, mas “podem ser vistos como uma abstragao da realidade porque sao descrigdes
iconicas dos padrées do mundo”® (KOSTER, 2005, p. 34). Os jogos sio rapidamente
absorvidos por serem abstratos e iconicos, e, como sistemas formais, excluem detalhes
extras que causam distracdao. O mal-entendido que se verifica na oposicdo entre realidade e
artificialidade nos jogos é semelhante ao equivoco na interpretacdo que alguns autores
fizeram do conceito de construtivismo social de Latour, conforme descrito anteriormente.

Desse modo, conclui-se que o jogo, como construcao social, une realidade e artificialidade.

por meio da delimitagdo. Ao se tornar racionalizado, os limites de escopo, espacgo e possibilidades de jogo se
tornam mais definidas. Regras de governanca: conjunto de regras e parametros especificos que nos jogos
racionalizados é mais rigido. Precisdo: juntamente com o sistema de regras, possibilita mensurar esforcos e
resultados. Contribui para a reducdo do escopo do que é possivel no jogo, transformando o jogar [play] em
numeros. Ludicidade: é uma forma indiferenciada de jogo. Nos jogos racionalizados, a ludicidade pode ser
reativa ou subversiva, mas sempre em funcdo de regras, temporalidade, sequéncia e estrutura do jogo
(GRIMES; FEENBERG, 2012).

8 Tradugdo livre do original: “The ludification theory shows how essential properties of games lend themselves
to appropriation into systems of social rationality. The theory explains how play comes to operate as a source
of institutional order, enacting the same principles found within other more commonly recognized rationalizing
processes such as technologization, bureaucratization and commodification”.

84 Traducdo livre do original: “[Games] might seem abstracted from reality because they are iconic depictions
of patterns in the world”.
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Figura 41: Game como subconjunto de play
Fonte: SALEN; ZIMMERMAN, 2004, [s.p.].

Figura 42: Play como componente do game
Fonte: SALEN; ZIMMERMAN, 2004, [s.p.].
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Como se verifica na afirmacdo de Espen Aarseth, “[i]sso significa que, em vez da nogdo
comum de que os mundos dos jogos sdo ficticios, devemos comegar a vé-los como
compostos, nos quais os elementos de ficgdo sao apenas um dos muitos tipos de

ingredientes da construcdo dos mundos”® (AARSETH, 2007b, p. 44).

A suspensdo da realidade é tratada como ficcdo por muitos tedricos dos jogos, mas esta
pesquisa prefere compreender esse aspecto do jogo como artificialidade, evitando a
oposi¢ao que se faz entre o real e a ficgdo. Essa interrupgao da realidade acontece a todo
momento em nossa sociedade racionalista (e capitalista), que suspende o cotidiano em favor
de sistemas racionais que objetivam a funcionalidade e a produg¢ao de bens. Os jogos
[games] sdo racionais como os varios sistemas de nossa sociedade, mas, paradoxalmente, o
gue eles operam e seus resultados ndo necessariamente (e quase nunca) estdo vinculados a
funcionalidade e a produgdo de bens, mas sim a produgao cultural. Os jogos apresentam um
horizonte em que a racionalidade nem sempre se associa a funcionalidade ou ao

determinismo tecnoldgico.

Assim, interessa entender o que acontece nas frestas da racionalidade com o objetivo de
pensar um design de sistemas racionais que propicie resultados criativos em vez de encarar
tal producdo como algo que acontece apesar de toda determinacdo. Nesse contexto, ambos
os movimentos, que levam para jogos livres ou para jogos racionais, sdo igualmente
relevantes, pois sao interdependentes e fomentam um processo de retroalimentagdo
produtiva de cultura. O jogo, entdo, apresenta-se como um processo em que a base racional
(formal) é necessaria e da suporte para o retorno ao informal. Esse retorno é uma dimensao
espaco-temporal do devir da interacdo e da criacdo em que emerge aquilo que ndo estava

previsto.

Em play, a construgao de regras é constante e acontece como processo aberto, enquanto nos
games a delimitagdo das regras é feita de antemao, e tudo o que acontece para além dos
limites do previsto é produto de subversdo. “Quando o jogo [play] se transforma em um jogo

[game], torna-se regido por um conjunto definido de regras e parametros. A medida que os

& Tradugdo livre do original: “This means that instead of the common notion that game worlds are fictional, we
should start to see them as composites where the fictional elements is but one of the many types of world-
building ingredients”.
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jogos [games] se tornam racionalizados, seus sistemas de regras se tornam mais rigidos e
abrangentes, ja4 que estdo determinados em nivel técnico e institucional”®® (GRIMES;
FEENBERG, 2012, p. 32). Quanto mais rigidas sdo as regras e mais controlados sdo os sistemas,
mas dificil é a subversdo. Mas, como dito, os resultados ndo previstos dependem da
estruturacdo racional que os impulsiona. Assim, interessa o equilibrio, em que a base racional
serve a criagdo, e ndo ao controle, passando-se de uma sociedade subversiva a uma sociedade

livre.

Um exemplo do que estd sendo chamado aqui de subversdo é alvo da teoria critica de
Feenberg, que analisa 0 modo de apropriacao do Videotex, uma tecnologia desenvolvida no
fim dos anos 1970 que possibilitava armazenar informagdes em um computador servidor e

disponibiliza-las ao acesso dos usuarios por meio de um terminal, uma espécie de televisao.

Na Franca, o sistema de Videotex Minitel foi apropriado de modo diferente dos propdsitos
iniciais, que ndo excluiam a comunicagdo humana, mas a subestimavam. As pessoas
comecaram a utiliza-lo como bate-papo on-line anénimo em busca de companhia, diversdo e
sexo (FEENBERG, 1995; FEENBERG, 2003). “Seu sucesso sO pode ser explicado pelas
invengbes sociais que despertaram interesse publico generalizado na CMC [computer-
mediated communication]”® (FEENBERG, 1995, p. 146, grifos do autor). Exemplos
semelhantes a esse se tornaram mais corriqueiros nos dias atuais, como ocorreu na
Revolucdo no Egito, em 2011, em que as redes sociais Twitter e Facebook foram primordiais
na mobilizagdo inicial dos cidadaos no movimento politico popular contra o governo. Os
protestos comegcaram em 25 de janeiro. Entre 1 e 5 de fevereiro, o governo egipcio deixou a
populacdo praticamente sem acesso a Internet, na tentativa de desarticular os protestos, o
gue ndo impediu que a revolta continuasse, levando a renuncia do presidente Hosni

Mubarak, em 11 de fevereiro de 2011.

Essas passagens do sério ao ludico, e vice-versa, que acontecem no dia a dia sdao expressas

no esquema a seguir (Figura 44). Segundo Grimes e Feenberg, a primeira transformacao

8 Tradugdo livre do original: “When play is transformed into a game it becomes governed by a specified set of
rules and parameters. As games become rationalized, their rule systems become more rigid and comprehend
as they are determined at the technical and institutional level”.

8 Tradugdo livre do original: “Its success can only be explained by identifying the social inventions that aroused
widespread public interest in CMC”".
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mostra a passagem dos conteldos sérios para o jogo organizado, mas ainda nao
completamente desvinculado da realidade. A segunda transformacao expressa a passagem
do estado play para o estado game por meio da estruturacdo em regras que fazem com que
a ambiguidade do jogo livre seja reduzida em fungdo do estabelecimento das condigdes de
espaco e tempo. De acordo com os autores, essa é a passagem mais recorrente na literatura
sobre o jogo. Nesse estado, ainda estd presente o espirito do jogo [play], o que demonstra

gue jogar um jogo [to play a game] implica um balanco delicado entre os dois humores.

Este balango — transi¢do entre o formal/racional e o informal/lidico — pode gerar
ambiguidades. Brian Sutton-Smith (1997), por exemplo, estrutura todo o seu estudo sobre o
jogo partindo da constatacdo de que ele é ambiguo. O autor analisa os Sete tipos de

ambiguidade de Willian Empson e verifica que todos eles se aplicam ao jogo:

1- Ambiguidade de referéncia: isto € o som de uma arma de brinquedo ou
vocé esta sufocando?

2- Ambiguidade de referente: isto € um objeto ou um brinquedo?

3- Ambiguidade de intenc¢des: vocé quis dizer isto ou esta apenas fingindo?
4- Ambiguidade de sentido: isto é sério ou é brincadeira?

5- Ambiguidade de transicdo: vocé disse que estava apenas brincando.

6- Ambiguidade de contradicdo: um homem brincando de ser mulher.

7- Ambiguidade de significado: é um jogo ou uma luta?®®

(SUTTON-SMITH, 1997, p. 2).

Para autor, a ambiguidade torna o jogo dificil de ser entendido teoricamente. O objetivo de
seu estudo é trazer coeréncia a teoria dos jogos e para isso investiga até que ponto a
ambiguidade é um resultado de sete tipos de retéricas — destino, fantasmagoria, poder,
imaginario, self, infancia, e progresso —, ou se ela deve ser atribuida ao carater do jogo em
si mesmo. Para o autor as trés primeiras retdricas sdo antigas e as quatro ultimas se
relacionam a nog¢do de produtividade estabelecida a partir do século XIX com a Revolugdo

Industrial.

88 Tradugdo livre do original: “1- the ambiguity of reference (is that a pretend gun sound, or are you chocking?);
2- the ambiguity of the referent (is that an object or a toy?); 3- the ambiguity of intent (do you mean it, or is it
pretend?); 4-the ambiguity of sense (is this serious, or is it nonsense?); 5- the ambiguity of transition (you said
you were only playing); 6- the ambiguity of contradiction (a man playing at being a woman); 7-tha ambiguity of
meaning (is it play or playfighting?)”.
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Figura 43: Sistema de Videotex Minitel
Fonte: <http://en.wikipedia.org/wiki/Minitel>. Acesso em: 04 nov. 2013.

Figura 44: A racionaliza¢do do jogo: uma aproximacao diferenciada
Fonte: GRIMES; FEENBERG, 2012, p. 30.%
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Em sua conclusdo, Sutton-Smith aponta uma perspectiva bioldgica e outra psicoldgica para a
funcdo do game e do play. Na perspectiva bioldgica, o autor constata que a multiplicidade
de conceitos aplicados aos jogos impressiona por sua variabilidade — central na fungao do
jogo. A variabilidade também é um conceito-chave nos processos de evolugdo das espécies.
O autor acredita que a semelhanca entre os jogos e os processos de evolucdo das espécies é
muito grande para ser ignorada. Assim, ele toma emprestados de Stephen Jay Gould os
principios da variabilidade como adaptacdo para analisar o jogo. O primeiro aspecto é a
peculiaridade. “A evolugdo é caracterizada por mudancas peculiares e potencial latente”®°
(SUTTON-SMITH, 1997, p. 222). Sutton-Smith destaca que as tentativas de compreender a
peculiaridade da variabilidade dos jogos se apresentam de varias formas nos conceitos
contemporaneos de jogo: assimilagao, pensamento divergente, indeterminagdo, inversao,
ordem e desordem, transformagdes e imaginagao dialdgica, entre outros. Redundéncia é o
segundo principio utilizado por Gould para descrever a variabilidade. “Ao produzir uma
estrutura Util requerida para a adaptacdo, o organismo reproduz uma série de estruturas
similares que ndo tém fungdao imediata e que podem ser exploradas para diferentes
propdsitos evolutivos”®* (SUTTON-SMITH, 1997, p. 222). Do mesmo modo, os tipos de jogos
produzidos sdo praticamente inesgotaveis: hd uma variedade enorme de jogos de cartas, de
jogos com bola, de festivais e celebragdes. Por fim, o terceiro e mais importante conceito é a
flexibilidade, que gera e viabiliza a variabilidade e a redundancia. A maioria dos jogos
necessita de flexibilidade para o aprendizado ou para a performance. Assim, para Sutton-
Smith, o jogo é caracterizado estruturalmente pela peculiaridade, pela redundancia e pela
flexibilidade. Psicologicamente o autor define o play como “uma simulagdo virtual
caracterizada por encenagdao de contingéncias varidveis, com oportunidades de controle

geradas tanto pela busca pela maestria quanto pelo caos”?? (SUTTON-SMITH, 1997, p. 231).

A ambiguidade também esta presente na definicdo de jogo do antropdlogo Victor Turner
(1977), que considera o jogo liminal ou liminoid. Liminal é aquilo que estd na fronteira, ndo é

nem isso nem aquilo. Sua principal caracteristica € o paradoxo — de ndo ser nem um nem

% Traducao livre do original: “Evolution is characterized by quirky shifts and latent potential”.

o Tradugdo livre do original: “Having producing one useful structure, immediately required for adaptation, the
organism reproduces a series of similar structures that may have no immediate function and can be exploited
for different evolutionary purposes”.

% Traducdo livre do original: "I define play as a virtual simulation characterized by staged contingencies of
variation, with opportunities for control engendered by either mastery or further chaos".
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outro — ou ser ambos, isso e aquilo. O fendmeno liminal tende a ser coletivo, relacionado a
ciclos e ritmos, como o calendario, os ciclos biolégicos e meteorolégicos, ou relacionado a
crises sociais que requerem adaptagdes internas em fungdo de algum desastre inesperado
(como terremotos e pragas). J& o fendmeno liminoid pode ser coletivo (como Carnaval,
espetaculos, eventos esportivos), mas nao é ciclico. Ele esta fora das esferas econdémicas e
politicas, estda em suas margens, em suas interfaces. O autor ressalta que nas sociedades
antigas prevalece o fendmeno liminal, e nas modernas, o liminoid, o que ndo quer dizer que

um exclui o outro (TURNER, 1977).

A ambiguidade analisada por Sutton-Smith se insere na segunda transformagao, enquanto
Turner talvez resida ainda na primeira transformagao da teoria de Grimes e Feenberg. A
terceira transformagdo acontece quando os jogos passam a ser tecnicamente mediados,
como os massively multiplayer online games (MMOGs) e os esportes profissionais. As regras,
os limites e a reflexibilidade, caracteristicas que estdo presentes nos games da segunda
transformagao, sao intensificados. O jogar [play] é convertido em medida e cdlculo, como
nos MMOGs, em que a experiéncia no jogo é medida em pontos XP (pontos de experiéncia),
necessarios, por exemplo, para passar de nivel ou como meio de obter acesso a outras

experiéncias no ambiente do jogo.

A intensificagdo do processo de racionalizagdao do jogo se deve principalmente a inter-
relacdo entre jogo e tecnologia, que possibilitou uma producdo cultural até entdo sem
precedentes e permitiu que os jogos atingissem altos niveis de artificialidade e de
comunicacdao em escala global. Quanto mais se avanca nas transformacdes, menos ambiguo

0 jogo se torna.
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2.3 Jogo significativo

Tornar um jogo significativo tem sido uma questao fundamental para alguns game
designers. Em Rules of play: game design fundamentals, de Salen e Zimmerman (2004), por
exemplo, meaningful play é o principal conceito articulador. Ele se refere as a¢des e aos
resultados que proporcionam uma experiéncia emocional ao jogar. Para os autores, é
possivel definir se um jogo é significativo de duas maneiras: descritiva ou avaliativa. “A
definicao descritiva aborda o mecanismo pelo qual todos os jogos [games] criam significado
através do jogo [jogar]. A definicao de avaliagao nos ajuda a entender por que alguns jogos
[games] oferecerem um jogo [jogar] mais significativo que outros”®® (SALEN; ZIMMERMAN,
2004, [s.p.]). Essas duas abordagens, descritiva e avaliativa, partem do processo de
comunicacdo entre o jogador e o sistema, entre a acao e o resultado, que devem ser
discerniveis e integrados no contexto mais amplo do jogo (SALEN; ZIMMERMAN, 2004).
Assim, o game designer deve manejar os diferentes aspectos do jogo, como o conflito e as

regras, visando a uma relagao em que o significado possa emergir.

Esse modo de abordar a relevancia do jogo vai ao encontro do processo de racionalizacao,
visto que experiéncia se torna quantificavel e o significado é funcional: discernimento direto
entre acdo e resultado. Contudo, essa interpretacdo de significado é aquilo que Feenberg

chama de meta:

Esta é a visdo da maioria dos engenheiros e gerentes, eles entendem
prontamente o conceito de “meta”, mas ignoram o “significado”.

Na verdade, a dicotomia entre meta e significado é um produto da cultura
profissional funcionalista, que é em si enraizada na estrutura da economia
moderna. O conceito de meta retira a tecnologia dos contextos sociais,
fazendo com que engenheiros e gerentes foquem apenas no que eles
precisam saber para fazer o seu trabalho.

O quadro mais completo é transmitido, no entanto, ao se estudar o papel
social do objeto técnico e os estilos de vida que ele torna possivel. Esse
qguadro coloca a nogdo abstrata de “meta” em seu contexto social concreto.
Torna as causas e consequéncias contextuais da tecnologia visiveis em vez
de obscurecé-las atras de um funcionalismo empobrecido® (FEENBERG,
2003, p. 656).

3 Traducdo livre do original: “The descriptive definition addresses the mechanism by which all games create
meaning through play. The evaluative definition helps us understand why some games provide more meaningful

play”.

% Traducgdo livre do original: “This is the view of most engineers and managers; they readily grasp the concept
of ‘goal’ but they have no place for ‘meaning’.
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A visdo funcionalista/determinista desconsidera o contexto social no qual o objeto estd
inserido, que é levado em conta como extrinseco ao funcionamento do objeto, a fim de que
somente os aspectos técnicos sejam considerados em seu desenvolvimento. Entretanto, no
cotidiano, os objetos estdo inseridos em um contexto de indeterminacdes que influencia o
modo como tal tecnologia é apropriada pelos usuarios, sua utilizagao e as inter-relagdes com
outros objetos e pessoas. E vice-versa: o contexto social também interfere nos
encaminhamentos da tecnologia, o que se verifica frequentemente no uso de metaforas e
analogias do mundo fisico nas interfaces graficas. Por exemplo, a mesa de trabalho do
computador, as pastas para arquivar arquivos, o lixo onde descartamos os bits de
informagdo que ndo necessitamos mais. Isso ndo é apenas uma iconografia ou uma
referéncia ingénua, mas revela como o novo é interpretado segundo rela¢ées que ja estdo
estabelecidas. Se a tecnologia fosse autbnoma, nao precisariamos recorrer a esses
subterflgios, e assim teriamos de descartar os esforcos dos designers da relacdo humano-
maquina, seja na GUI, seja na computagao ubiqua, seja na computagao fisica. Contudo,

ainda que nao seja uma iconografia ingénua, ela é empobrecida, como ressalta Cabral Filho:

A arquitetura tem fornecido uma metdafora conveniente para ambientes
computacionais. Mas essas metaforas sdo muitas vezes demasiadamente
literais e, portanto, limitadas em sua funcionalidade. Ideias tais como
janelas [windows], casa [home] e espaco em geral sdo metaforas
correntemente usadas. No entanto, a arquitetura como uma metafora para
o ambiente do computador poderia ir além do imediatismo da nossa
percepcdo da arquitetura e deveria levar em conta as caracteristicas mais
essenciais da arquitetura, especialmente a sua dupla natureza como objeto
nocional e emocional® (CABRAL FILHO, 1996, [s.p.]).

In fact the dichotomy of goal and meaning is a product of functionalist professional culture, which is itself
rooted in the structure of the modern economy. The concept of goal strips technology bare of social contexts,
focusing engineers and managers on just what they need to know to do their job.

A fuller picture is conveyed, however, by studying the social role of the technical object and the lifestyles it
makes possible. That picture places the abstract notion of ‘goal’ in its concrete social context. It makes
technology’s contextual causes and consequences visible rather than obscuring them behind an impoverished
functionalism”.

> Traducdo livre do original: “Architecture has already been providing a suitable metaphor for computer
environments. But these metaphors are often too literal and therefore, limited in their functionality. Ideas such
as windows, home, and space in general are current metaphors. Nonetheless, architecture as a metaphor for
the computer environment could go beyond the immediacy of our perception of architecture and should rely
on the most essential characteristics of architecture, especially its double nature as notional and emotional
object”.
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Para Feenberg (1995), os objetos tecnoldgicos possuem dois tipos diferentes de significado.
Um é idéntico a sua funcdo, e o outro sdo os aspectos dos objetos técnicos associados a vida
social que sdo independentes de sua funcdo. No contexto desta pesquisa, interessa
investigar a relevancia do jogo em articulagao com o contexto social, assim como na teoria
da racionalizacdo dos jogos, em que Grimes e Feenberg identificam os efeitos que eles
provocam para além dos seus limites. A mediagao técnica nos jogos MMOG desencadeia,
por exemplo, um processo de mercantilizacdo ao redor dos jogos, uma vez que itens do jogo
e até mesmo personagens podem ser vendidos ou trocados dentro do jogo ou no mercado

da vida real (GRIMES; FEENBERG, 2012).

Assim, a transformagao da tecnologia ndo esta relacionada somente a sua fungao técnica,
mas também a propria natureza da sociedade que a torna possivel. O desenvolvimento
técnico, juntamente com a sociedade, redesenha e melhora os objetos ao longo do tempo
(FEENBERG, 2003). O modo como os grupos sociais utilizam a tecnologia ndo se caracteriza
como fator externo aos objetos, mas faz diferenca em sua prdpria natureza, e, portanto, o
tornar um jogo ou uma tecnologia significativo esta intimamente relacionado a situagao

sociopolitica daqueles que a utilizam.

102



2.4 A representacao nos jogos

A ideia de representagdo nos jogos pode ocorrer de duas maneiras: desempenhar um papel
(em brincadeiras de faz de conta ou nos jogos esportivos) ou representar graficamente
(jogos digitais). O modo como nos relacionamos com a representacdo contribui para a
caracterizacdo das diferentes sociedades e dos diferentes jogos, pois a relacdo com a
representacdo interfere na percepcao do espaco-tempo e, por consequéncia, na experiéncia
no mundo. No ritual, representar significa desempenhar um papel, um personagem. Para
Huizinga, os rituais e 0s jogos possuem caracteristicas semelhantes, por isso utiliza o culto

como objeto de estudo para o entendimento do jogo. Em suas andlises, ele afirma que

a palavra “representa” ndo exprime o sentido exato da acdo, pelo menos na
conotagdo mais vaga que atualmente predomina; porque aqui
“representacdo” é realmente identificacdo, a repeticdo mistica ou a
reapresentac@o do acontecimento. O ritual produz um efeito que, mais do
que figurativamente mostrado, é realmente reproduzido na ag¢do. Portanto,
a funcdo do rito esta longe de ser simplesmente imitativa, leva a uma
verdadeira participacdo no proprio ato sagrado (HUIZINGA, 2010, p. 18,
grifos do autor).

Na medida em que a sociedade foi se tornando cada vez mais racionalizada, devido ao
desenvolvimento técnico e industrial e posteriormente a tecnologia digital, nos afastamos da
representagao como reapresentagéo e nos aproximamos da representagdao como abstragéo da
realidade. A sociedade digitalmente mediada é, predominantemente, interfaciada pela
representacdo como abstragdo/imagem em detrimento da representagdio como
reapresentacao. A realidade, de certo modo, deixa de ser vivenciada espacialmente para ser
experimentada por meio da representagdo grafica. Um exemplo simples é a diferenga da
experiéncia espacial de uma crianca que joga Queimada na rua e de outra que joga seu
videogame. As interfaces utilizadas sdo bem diferentes: uma é a bola, e a outra é uma
representac3o grafica (jogo digital). Na Queimada®, a crianca representa um papel, vive de fato
tal acontecimento, incorporando seu papel no jogo a realidade. No caso da crianca que joga o
videogame, a representagao assume o sentido mais comum, em que a agao ndo esta encarnada

como na Queimada, em que se vive algo que é figurativa e abstratamente apresentado.

96 . / . . . . . . . .
Queimada é um jogo esportivo muito usado como brincadeira infantil no Brasil.
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Nos jogos digitais, uma das questdes fundamentais é a representag¢ao do espago no jogo e a

tensao entre a representagdo e o real:

Mais que o tempo (que em muitos jogos pode ser parado), mais que as
acOes, os eventos e os objetivos (que sdo tediosamente semelhantes nos
jogos) e inquestionavelmente mais que a caracterizagdo (que
frequentemente ndo existe), os jogos celebram e exploram a representacao
espacial como o motivo central de sua razdo de ser’’ (AARSETH, 2007a, p.
44).

Ainda que os jogos digitais queiram imitar o espaco real, na verdade fazem “alegorias do
espaco: pretendem representd-lo de modo cada vez mais realistico, mas precisam desviar da

realidade, a fim de fazer com que a ilusdo seja jogavel”®® (AARSETH, 2007a, p. 47).

Uma representacdao menos alegdrica e mais realistica do espaco é pretendida pela realidade
virtual imersiva (RVI), que procura criar a sensacao de imersdo por meio da ilusdo de estar
no cendrio virtual e promover a plausibilidade (ROVIRA et al., 2009), que aparece mais
frequentemente na literatura como presenca. Quanto mais a percepg¢do se aproxima da
contingéncia sensério-motora natural, maior é a sensacdo de estar no ambiente virtual. A
plausibilidade é baseada nas varias correlaces entre acdes e eventos.” Quando a ilusdo e a
plausibilidade funcionam, os participantes respondem realisticamente aos eventos e as
situacdes virtuais (SCHROEDER et al., 2001). O problema da RVI é fazer com que o usuario
acredite no que esta acontecendo em vez de tratar a presenga como ilusdo do lugar, o que é

relativamente facil de se conseguir.

7 Traducdo livre do original: “More than time (which in most games can be stopped), more than actions,
events and goals (which are tediously similar from game to game) and unquestionably more than
categorization (which is usually nonexistent), games celebrate and explore spatial representation as a central
motif and raison d’étre”.

% Traducao livre do original: “allegories of space: they pretend to portray space in ever more realistic ways but
rely on their deviation from reality in order to make the illusion playable”.

* Essa definicdo é semelhante ao conceito de meaningful play, de Salen e Zimmerman.
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Figura 45: Dois participantes resolvendo um cubo mdgico
Fonte: SCHROEDER et al., 2001, p. 782.

Grafico 1: Percentagem de pares de participantes que completaram a tarefa em relagdo ao tempo
dado para cada uma das trés condigoes

Note-se que nem todos os pares concluiram a tarefa dentro de 20 minutos.
Fonte: SCHROEDER et al., 2001, p. 784.

Figura 46: Lounge do Colabar (2003), Marc Maurer e Nicole Maurer, Amsterdam Mediamatic
Fonte: MAUER, M; MAUER, N., 2006, p. 149.

Figuras 47 e 48: Ambiente de jogo no Colabar
Fonte: MAUER, M; MAUER, N., 2006, p. 149.
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A colaboracdo entre os participantes de jogos em rede também depende da plausibilidade
por colocar em evidéncia a comunicacdo de pessoas que estdo em espacos distintos, o que
tem sido um importante objetivo da rede de multiusuarios nos sistemas de realidade virtual.
Em um experimento sobre a colaboragao em ambientes de imersdo, dois jogadores tinham
como tarefa resolver um cubo magico. Eles deviam interagir um com o outro e com o espaco
intensivamente, sem perder de vista o fato de que estavam em locais diferentes
(SCHROEDER et al., 2001). O experimento pretendia comparar as experiéncias de
colaboragdo em trés instancias diferentes: em uma rede de proje¢do imersiva (networked
immersive projection technology — IPT), em um sistema desktop e no mundo real. As
principais questdes do experimento eram: quais sao as diferengas entre os sistemas IPT e os
sistemas de desktop no que diz respeito a experimentacdo do senso de presenca e
copresenga? Como as diferentes tecnologias afetam a colaboragao? Como a experiéncia dos
usudrios (presenca e copresenca) estdo relacionadas a experiéncia de colaboracdo?

(SCHROEDER et al., 2001).

O resultado, segundo os autores, aponta que a presenga de um parceiro faz diferenga na
experiéncia da realidade virtual como lugar. As redes IPT sao praticamente tao boas quanto
estar junto no mundo real, e a experiéncia com o sistema desktop mostra que a colaboracao

e 0 senso de presenca e copresenca € muito mais pobre.

Na légica da simulagao e da representagdo, alguns arquitetos tém se dedicado ao
desenvolvimento de ambientes de imersao para jogos computacionais, como o Colabar, do
escritério MUA (Marc Maurer e Nicole Maurer). Nesse trabalho, a intengdo dos arquitetos é
a criagcdao de um ambiente que permita ao visitante experimentar como é ser uma bolha em
um copo de refrigerante (MAURER, M; MAURER, N., 2006). O ambiente utiliza a tecnologia
de imersdo da realidade virtual sem ter o compromisso de imitar o real, aproximando-se do
jogo como ficgao, pois ndo sabemos como é ser uma bolha em um copo de refrigerante.
Apesar de ndo imitar a realidade, esse tipo de proposta gera a mesma lacuna da realidade
virtual em relagdao ao real, visto que a experiéncia acontece principalmente por meio da
representacdo e nao do ambiente, o que favorece a fragmentagao da experiéncia. Essas
experiéncias, seja de imitagao da realidade, seja de simulagao, seja de criagao de uma hiper-

realidade, sdo uma elaboragdo intelectual que codifica o que é vivido e se interpde ao real. A
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intencdo que se busca por meio de imersdo, presenca, plausibilidade e outros

condicionantes é a experiéncia da representagao, nao do real.

Os jogos pervasivos ou jogos ubiquos, frutos da unido do campo do experimental game
design'® e da computacgdo ubiqua, s30 uma expressio de como a tecnologia digital, por meio
da representacdo, pode reconciliar a representacdo e a experiéncia do real, preenchendo a
lacuna entre a abstragao e o vivido. As primeiras experiéncias surgiram no inicio deste século e
provocaram mudangas nas nogdes de como, onde e quando jogamos, reconfigurando técnica,
formal e socialmente os jogos em relacdo ao cotidiano (McGONIGAL, 2007). Nesses jogos, o

espaco fisico se torna um componente do espago virtual do jogo.

Historicamente, a relagao entre jogo, tecnologia e espago foi se alterando. Os jogos tradicionais,
anteriores a tecnologia digital, acontecem no espago fisico. Na tentativa de caracterizar sua
artificialidade — visto que o jogo é um sistema de regras artificiais —, varios autores o definem
como uma suspensdo da realidade. Ou seja, o espaco é real, mas sua pratica é ficcional.
Relacionado ao espago fisico, o jogo tem sido utilizado como base para o desenvolvimento de
conceitos e praticas que procuram transpor seus limites. Steffen Walz coloca essa questao em
termos de movimento e ritmo: “esta abordagem também tenta demonstrar como jogo e
arquitetura compartilham as propriedades de movimento e ritmo em sua esséncia”*** (WALZ,
2010, p. 29). Nesse caso, movimento e ritmo estdo vinculados a experiéncia do usudrio no espaco,
movimento do corpo no espago-tempo. Movimento e ritmo levam a compreensao da arquitetura
como fluxo, e ndo somente como objeto. O fluxo, para muitos autores, é o que faz com que os
jogadores se sintam absorvidos pelo jogo. Segundo Mihaly Csikszentmihalyi, ele é composto por
oito componentes principais (CSIKSZENTMIHALYI apud CHEN, 2007): atividade desafiadora que
exija habilidade; fusdao de agao e conscientizagao; objetivos claros; retroalimentagdao direta e
imediata; concentracdo na tarefa; senso de controle; perda da autoconsciéncia; senso de tempo

alterado.'®

100 . . P . . . . .
Experimental game design é um campo das artes interativas que se dedica a investigar novas plataformas e

novos contextos para os jogos digitais.

101

|. u.

Traducao livre do original: “this approach also attempts to demonstrate how play and architecture share the
properties of movement and rhythm at their core”.

192 victor Turner (1977) também aborda a concepgdo de fluxo de Csikszentmihalyi para desenvolver seu estudo

sobre sociedades pés-tribais. Seu objetivo é saber o que acontece com essas sociedades liminais. Ele desenvolve
seus argumentos com base em cinco pontos: trabalho, lazer, jogo, fluxo e comunidade. Conclui que em todas as
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Entretanto, o desenvolvimento da computagao digital fomenta o surgimento de jogos cada
vez mais racionais que se afastavam do espago real. Desde os primeiros jogos digitais, na
década de 1970, o principal problema que se fazia presente para os game designers era a
representacdo do espaco fisico no espaco do jogo. Contudo, os jogos pervasivos inverteram
a légica da representagdo ao trazer a ficgdo do jogo digital para a vida real (espago fisico).
Algo como um retorno a representagao do ritual, mas tecnicamente mediada. Os jogos
ubiquos tém se apresentado como possibilidade de superagdo da supremacia da
representacdo grafica/visual na mediacdo das experiéncias dos jogos. Utilizam tecnologias
da telefonia mével, GPS, PDA ou pervasivas, como é o caso de Nintendo Wii, Xbox e Kinect. E
ndo param de surgir novas tecnologias que podem ser utilizadas nos jogos ubiquos, como o
Google Glass e sistemas para o controle pela mente, que estao deixando de ser ficgdo para

se tornarem realidade com experimentos de comunicacdo entre a mente de duas pessoas.'®®

E interessante notar que essas propostas tém aparecido nos jogos em que a fic¢do é aceita
voluntariamente, diferentemente da realidade virtual, que precisa convencer o participante
de que o espaco de imersdo é real. Nesses jogos, hd o estreitamento entre o mundo real
(espaco fisico) e o digital: “os mundos virtuais ndo devem ser uma substituicdo, mas uma
contribuicdo para a realidade. Finalmente, o jogo afeta nossa realidade, e 0 mundo real
informa nosso jogo”'® (SCHMIDT, 2007, p. 149). Dessa forma, o potencial da tecnologia

digital é explorado de modo criativo.

Os jogos ubiquos colocam em evidéncia uma mudanca na filosofia do design de jogos
computacionais: da simulagdo a dissimulagdao. A computagao ubiqua ndo procura reproduzir a
aparéncia das coisas, mas sim captar as qualidades dos objetos a fim de proporcionar

experiéncias interativas. A relagdo entre espago-tempo, experiéncia e tecnologia tem sido

sociedades os simbolos de fluxos sdo mais provdveis de serem encontrados em situagdes de comeco e transicdes,
génese e éxodo e que seus simbolos “combinam” com o jogo.

19 Mais informacdes sobre a pesquisa em <http://homes.cs.washington.edu/~rao/brain2brain/index.html>.

Acesso em: 15 dez. 2013. H4 também outros exemplos de pesquisas que visam a usar a mente para o controle
de equipamentos, como a pesquisa da Samsung para o desenvolvimento de um controlador pela mente ou a
brain sensing headband, da empresa Interaxon, que almeja que as pessoas possam controlar dispositivos com a
mente.

104 Traducao livre do original: “Virtual worlds must not be a replacement for reality, but a contribution to it.

Ultimately, play affects our reality, and the real world informs our play”.
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amplamente explorada nos jogos em trés abordagens diferentes, sintetizadas no Quadro 3, a

seguir.

Quadro 3: Jogos ubiquos

Tipo de jogo

Jogos
computacionais
ubiquos

Jogos pervasivos

Jogos ubiquos

Objetivo

Pesquisa e
desenvolvimento de
jogos digitais e
computacao ubiqua.

Rupturas tecnoldgicas
e criticas com o ciclo
magico do jogo.

Descoberta de novas
plataformas para uma

Metaforas da fungdo do
jogo na sociedade

Colonizacao

(de novos objetos,
ambientes e usuarios em
favor da computacao
ubiqua)

Disjungao

(Perturbar as convencgdes
sociais no espaco publico)

Ativacao

(Replicar materialmente

Exemplos

Can You See Me Now? (2001)

You’re in Control (2003)

Big Urban Game (2003)

Pac-Manhattan (2004)

I Love Bees (2004)
Perplex City (2005)

interagdao mais
significativa no
cotidiano.

no mundo real as
qualidades interativas dos
jogos digitais tradicionais)

Fonte: Elaborado com base em Mc-GONIGAL, 2007.

Can You See Me Now? é um jogo de perseguicao urbana desenvolvido pelos grupos de
artistas Blast Theory e Mixed Reality Lab. Performers nas ruas da cidade usam computadores
de mao, GPS e walkie-talkies para perseguir jogadores on-line que movem seus avatares em
um modelo virtual da mesma cidade (BENFORD, 2007). Ganhou o prémio Golden Nica de

195 you’re In Control é

arte interativa no festival Ars Electronica, em Linz, Austria, em 2003.
um sistema composto por um mictdrio, circuitos eletronicos, um microcontrolador, um
display e um videogame. Sensores no mictdrio detectam a posi¢cao do fluxo da urina,
permitindo que o usudrio jogue um jogo interativo exibido em uma tela localizada sobre o

mictério. %

Big Urban Game™’ consiste em uma competicdo entre trés equipes formadas por moradores
da cidade que tém como objetivo mover uma pega inflavel de 25 pés de altura (cada equipe

representa uma peca). Para isso, é necessaria a verificagdo de uma série de pontos nas cidades

1% Fonte: <http://en.wikipedia.org/wiki/Can_You_See_Me_Now%3F>. Acesso em: 10 jan. 2013.

1% Eonte: <http://www.rafelandia.com/mas863/urinecontrol.html>. Acesso em: 10 jan. 2013.

197 Website do jogo: <http://www.decisionproblem.com/bug/bug2.html> Acesso em: 10 jan. 2013.
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(Minneapolis e Saint Paul) no mais curto espaco de tempo. A cada dia, os jornais locais
mostram a atual localizacdo de cada peca, juntamente com duas rotas possiveis para o
proximo ponto de chegada. Os jogadores escolhem a rota que acreditam ser a mais rapida e
votam por telefone ou on-line. A noite, uma equipe transporta as pecas pela cidade, seguindo
a rota que recebeu a maioria dos votos. O tempo que leva para percorrer o trajeto é
adicionado ao tempo total de cada equipe. Katie Salen criou o jogo com o objetivo de
proporcionar o engajamento cultural e também tornar os moradores mais conscientes do

desenho urbano (LANTZ, 2007a).

Pac-Manhattan'®® é um jogo que utiliza a cidade de Nova lorque para recriar a sensacdo do
videogame Pac-Man (1980). Essa versao analdgica do Pac-Man tem o objetivo de explorar o
gue acontece quando os jogos sdao removidos das televisGes e dos computadores e levados
para o mundo real (espaco fisico). Um jogador vestido de Pac-Man corre pelas ruas tentando
coletar o maior numero de pontos virtuais, enquanto outros jogadores vestidos de

fantasmas tentam pega-lo antes que ele pegue todos os pontos (LANTZ, 2007b).

Jogos ubiquos como | Love Bees e The Perplex City sdao também chamados de jogos de
realidade alternativa (alternate reality game — ARG). O design de jogos ARG tem como
objetivo reduzir os sinais da ficgdo do jogo e aumentar elementos que desencadeiem
comportamentos da vida real, fazendo com que o jogador acredite que o jogo é real. Para
facilitar esse processo, sdo utilizadas no jogo tecnologias do cotidiano, como e-mail e
letreiros luminosos. O jogo se apropria de websites, eventos e pessoas da vida real com o
objetivo de fundamentar a ficgdo do jogo na vida real do jogador (DENA, 2007). Também s3o
utilizados como estratégia de marketing, como The Art of the Heist, que conta a histdria de

um Audi A3 roubado (SZULBORSKI, 2007).

I Love Bees é um jogo de realidade alternativa ARG que mistura a experiéncia do mundo real

199 partiu da vontade de transferir

e uma campanha de marketing viral do jogo Halo 2 (2004).
para o mundo real historias que sao contadas on-line. A histéria se passa no mundo do
videogame Halo 2, e o principal evento é a chegada de extraterrestres a Terra. Havia dois

pardmetros para o design do jogo — contar a histéria por meio de audio e motivar as

1% \Website: <http://pacmanhattan.com/about.php>. Acesso em: 20 jan. 2013.

1% Eonte: <http://en.wikipedia.org/wiki/l_Love_Bees>. Acesso em: 20 jan. 2013.
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pessoas a sairem da frente de seus computadores. Os jogadores recebiam coordenadas de
GPS para que encontrassem orelhdes. Apds esperarem um pouco, eles recebiam uma
chamada. Eram dadas tarefas aos jogadores, que depois de realizd-las eram compensados
com uma parte em dudio do drama (STEWART, 2007). Depois o jogo se tornava mais
complexo, e os jogadores recebiam mensagens em seus celulares e e-mails. Por fim, eram
convidados a ir a uma de quatro salas de cinema onde teriam a oportunidade de jogar Halo

2 antes de seu lancamento.

Perplex City (2005) também é um jogo de realidade alternativa. A histdria da cidade é
contada através de perplex blogs, websites, quebra-cabegas e outras midias, além de
eventos. Na primeira temporada, os jogadores procuravam por um cubo — artefato de um
universo paralelo de valor cientifico e espiritual para os moradores de Perplex City. O jogo
oferece uma recompensa real de 200 mil ddlares para quem encontrar o Receda Cube,

objeto tangivel e real que foi escondido em algum lugar da Terra (PETERS, 2007).

Esses jogos representam bem a visdo que Rich Gold (1993) tinha da computac¢do ubiqua
como uma rede de jogos e performances. A computagdo ubiqua pode levar a
intersubjetividade as ultimas consequéncias: coisas e pessoas se comunicando umas com as

outras, gerando uma rede que extrapola seus proprios limites.

David Cronenberg, também antevendo o futuro dos jogos pervasivos, explora no filme
eXistenZ (1999) a falta de distincdo entre o espaco real e o espaco do jogo. Aparentemente,
o filme trata de um jogo de realidade virtual, mas mistura os espacos fisico e digital de

maneira inesperada sem revelar o que é a realidade (SILVA, 2007).

The Matrix (1999), The Thirteenth Floor (1999), eXistenZ (1999) e, mais recentemente,
Inception (2010) exploram a ideia da criagdo de mundos virtuais na mente do usuario por
meio de conexdes e aparatos reais. O que os difere é que The Matrix, The Thirteenth Floor e
Inception a distingdo entre a realidade e a simulagdo é mais clara, enquanto em eXistenZ isso
ndo acontece. Ao final do filme, quando o espectador acredita que os jogadores voltaram ao
mundo real, percebe que eles passaram para mais um nivel do jogo. Um dos personagens
diz: “Mas diga-me, nds ainda estamos no jogo?”. Na ficcao de Cronenberg, a realidade é

ambigua: ndo se pode distinguir se aquilo que emerge é jogo ou realidade.
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Se filmes como The Matrix e The Thirteenth Floor estdo relacionados ao
futuro dos videogames tradicionais (realidade virtual), eXistenZ esta
definitivamente mais preocupado com o campo emergente dos jogos
pervasivos e de realidade hibrida, nos quais os espacos virtual e fisico se
fundem para criar um novo conceito de espaco do jogo: espaco hibrido™™
(SILVA, 2007, p. 317).

O que esses jogos tém de especial e relevante para esta pesquisa é o fato de se
fundamentarem no espago real. Utilizam a tecnologia digital para criar o que se
convencionou chamar de realidade aumentada, acrescentando informag¢des adicionais ao
espaco e articulando a racionalidade e a artificialidade do jogo ao espago cotidiano por meio
da tecnologia. A racionalidade desses jogos esta presente na abstracdo tecnoldgica, que
pode ser entendida ndao como ficgdao, mas sim como artificialidade que agrega outras

camadas de informacdo e comunicacao que ampliam a experiéncia e a subjetividade.

1o Traducdo livre do original: “If movies like The Matrix and The Thirteenth Floor are related to the future of

tradicional video (virtual reality) games, eXistenZ is definitely more concerned with the emerging field of
pervasive and hybrid reality games, in which virtual and physical spaces merge to create a new concept of
playable space: hybrid space”.
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Figura 49: Can You See Me Now?
Fonte: BENFORD, 2007, p. 259.

Figura 50: Big Urban Game
Fonte: LANTZ, 2007a, p. 391.

Figuras 51 e 52: Pac-Manhattan
Fonte: LANTZ, 2007b, p. 262
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Figura 53: The Art of the Heist
Fonte: SZULBORSKI, 2007, p. 247.
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Figuras 54 e 55: / Love Bees
Fonte: STEWART, 2007, p. 242.

Figuras 56 e 57: Perplex City
Fonte: PETERS, 2007, p. 244.
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2.5 Resumo do capitulo 2

Na secdo introdutéria, explicou-se que os dois primeiros capitulos tém como principal
objetivo apresentar conceitos norteadores da pesquisa. Enquanto o capitulo 1 se ocupou
dos ambientes interativos, da arquitetura e da tecnologia, o capitulo 2 investigou os jogos,
pois constata-se que 0s jogos prevalecem na constituicdo dos ambientes interativos. Flusser
aponta um motivo para esse fato. Segundo ele, a sociedade contemporanea é estruturada
por aparelhos que funcionam segundo programas, e programas sao jogos. Desse modo, o
jogo se constitui como o metaprograma da sociedade. O autor argumenta que os aparelhos
possuem dois programas: o hardware, que faz do objeto duro um instrumento inteligente, e

o software, que rejeita o carater instrumental, fazendo do objeto brinquedo.

Partindo para uma leitura do design e da produgdo arquitetdnicos segundo os conceitos de
Flusser, concluiu-se que os arquitetos enfocam o aspecto instrumental em trés instancias —
pratica projetual, producdo e experiéncia do usudrio — quando se propdem a produzir
edificios para fungdes. Nesse caso, os arquitetos se colocam como funcionarios de outros
programas, como o mercado, a industria da construcdo, os softwares CAD e CAM, etc., e
produzem aparelhos que enfocam o aspecto hardware. Além disso, observou-se que o
paradigma da representacdo estd relacionado a esse contexto. Uma possibilidade de
superagdo do paradigma funcional da arquitetura rumo ao paradigma da interagdo esta na
mudanca de foco para o programa software dos aparelhos. Produzir aparelhos-edificios-
brinquedos para o homo ludens significa enfatizar a abertura para a interagao, para

contingéncias e para o didlogo.

Partindo para uma literatura especifica sobre os jogos, verificou-se que a dicotomia entre os
dois principais tipos de jogos, game e play, se relacionam com os programas hardware e
software de Flusser. Sem a intengdo de simplificar a complexidade do pensamento de
Flusser, pode-se observar que quanto mais estruturalmente organizados e formalizados sdo
0s jogos (games), mais instrumentais e funcionais eles sdo, e quanto menos formais, mais
brinquedos (play) se tornam. Essa relacdo entre formalidade e informalidade é abordada por
Grimes e Feenberg, que propdem a teoria da ludificagdo, a qual permite avaliar como os
jogos sao apropriados e contestados nos diferentes sistemas racionais da sociedade. Essa

teoria auxilia no entendimento de como os sistemas racionais podem propiciar resultados
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criativos apesar da determinacdo. Desse modo, a base racional dos jogos oferece suporte
para a emergéncia da informalidade, que nesta pesquisa recebe o nome de “movimento do

III

formal ao informal”. Esse movimento possibilita o devir da interacdo e da criacdo, em que
emerge o que ndo estava previsto. Essa investigagao baseada em Grimes e Feenberg aponta
gue os ambientes interativos, também, sdo sistemas racionais e que a busca pela

interatividade coincide com a procura pelo delicado balango entre o formal e o informal.

A secdo “Jogo significativo” retomou a teoria construtivista analisando-a em relagdo aos
jogos e concluindo que o significado de um jogo ou de uma tecnologia esta relacionado ao
contexto dos grupos que os utilizam. Para encerrar o capitulo, foi abordado o tema da
representacdo nos jogos com o objetivo de investigar a relacdo entre representacao,
tecnologia digital e interagdao. A argumentagao desenvolvida, em certa medida, continua a
discussao realizada em “Game & play”, pois a abordagem do tema da representagao nos
jogos parte do pressuposto de que quanto mais racionalizadas as sociedades foram se
tornando, mais foram se afastando do jogo como representacdo de um papel (brincadeira) e
se aproximando da representacdo como abstracdo da realidade (games digitais). Entretanto,
o surgimento dos jogos ubiquos e pervasivos, que utilizam a computagao ubiqua e se
apropriam de diversos dispositivos de informagao e comunicagao, indicam uma possibilidade
de reconciliagdo e superagdao da dicotomia entre esses dois tipos de representagdo: a
abstracdo computacional (representacdo) passa a estar a servico do jogo vivido no espaco

real (brincadeira).

117



CAPITULO 3 Interatividade e espacialidade

3.1 Categorias de analise de ambientes interativos

Neste capitulo, sera desenvolvida uma anadlise de uma série de ambientes interativos,
investigando-se como os atores se relacionam no agenciamento dos ambientes interativos.
A série se constitui como uma amostragem de cerca de 70 ambientes interativos, um
inventdrio de curadoria prépria. As obras serao analisadas a partir do material disponivel nos
websites dos artistas, como textos e videos, e também de material bibliografico. Sendo
assim, a analise é feita a partir daquilo que pude apreender como intengdao de design e

comunicagado, e ndo a partir da minha experiéncia das obras.

As categorias de anadlise se estruturam em dois principais temas: espacializagao e interagao.
As categorias da espacializagdo estao relacionadas a configuragdo do espago, suas
dimens0des e caracteristicas e o modo como a tecnologia e os objetos estdao espacialmente
dispostos. Ja as categorias da interagdao dizem respeito ao modo como os ambientes e a
comunicacdo se estruturam, o que evidentemente conduz e/ou determina a experiéncia. E
essa inter-relacdo que se deseja desvelar a fim de observar quais sdo as potencialidades e

limitagOes para uma interagado significativa.

Uma classificagcdo dos temas mais recorrentes nos trabalhos de computacao fisica apresentada
por Igoe (2008) sera retomada em sua extensdo, pois contribui para a estruturacdo das
categorias de andlise das inten¢des de design baseadas na espacialidade e na intera¢do. E uma
estruturagao importante no que diz respeito aos diferentes tipos de desenho de interagao e
relacdes com o espaco. No total, Igoe apresenta e comenta 17 temas, e, segundo ele, a
maioria das interfaces estd inserida em dois ou mais temas. Sua classificacdo é bem
abrangente, entretanto o autor considera que pode ter esquecido alguns tipos de trabalhos
em computacdo fisica, enquanto outros deliberadamente deixou de lado, como vestiveis e
interfaces musicais, os quais ele argumenta que constituem suas prdprias areas. Ao pesquisar
varios outros projetos além daqueles que o proprio Igoe apresenta em seu site para ilustrar as
categorias, percebe-se que dificilmente ha algum que ndo se encaixe em uma das opcdes

propostas por ele (com exce¢do dos vestiveis, como ele mesmo observou). As categorias sao:
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Theremin-like instruments: Igoe diz que instrumentos sdo otimos para projetos de
interacdo, pois ndo se pensa em suas proprias a¢cdes enquanto interage, mas sim na
musica. O teremim é normalmente utilizado pois é simples de ser feito. A critica que ele
faz é que o gesto é muito limitado. Exemplo: Red Urchin, de Gregory Shakar (Figura 58).
Uma escultura musical é tocada quando se coloca as maos proximas as quatro antenas,

que sdo flexiveis e sensiveis a distancia das maos.'™*

Gloves: Quase tao popular quanto o teremim. A variagao mais comum ¢é a luva-tambor,
porque é engracada e a maioria das pessoas logo entende o que esta fazendo. Exemplo:
MegaTap 3000 (2005), de Chris Kairalla e Jeff LeBlanc (Figura 59). Um par de luvas

amplifica o toque dos dedos, emitindo sons de bateria.'*?

Floor pads: Dangar é uma das mais prazerosas formas de expressao fisica e é
relativamente fécil de fazer. Exemplo: Piano Stairs (The Fun Theory, 2009), (Figura 60).
Uma escada de metrd foi equipada com sensores, e cada degrau representa uma nota,

transformando a escada em um teclado de piano.

Video mirrors: é o tipo de trabalho mais facil de ser feito com visao computacional. A
interagdao ndo é muito estruturada, pois ele simplesmente espelha sua agao. Exemplo:
Text Rain (1999),'** de Camille Utterback e Romy Achituv (Figura 61). Uma tela exibe
letras que caem como a chuva. A imagem do visitante é projetada (espelhada) na tela,
causando interferéncias na chuva de letras com movimentos ou simplesmente com sua

presenca.

Mechanical pixels: Movimentagao de varias pegas. Assim como 0s teremins, a interagdo
é muito limitada. Exemplo: Martela (2013), de Ricardo Barreto e Maria Hsu (Figura 62).
Martela é “um rob06 tatil formado por 27 motores subdivididos por trés motores. Cada

motor corresponde a um ponto em matriz e temos assim 27 unidades tateis que

Informacdes obtidas em: <http://www.moodvector.com/red_urchin/>. Acesso em: 10 dez. 2011.

Informacgdes obtidas em: <http://www.chris3000.com/portfolio/megatap-3000/>. Acesso em: 15

dez. 2013.

Ver pagina 162.
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possibilitam tocar com vdrias intensidades o corpo do usuario” (PERISSINOTTO, P.;

BARRETO, R., 2013, p. 85).

Scooby-Doo paintings: Pintura interativa ou display que responde a agao do espectador
(como nos desenhos do Scooby-Doo, em que os olhos da pintura seguem a pessoa).
Exemplo: Eye Contact (2006), de Rafael Lozano-Hemmer (Figura 63). Uma tela exibe
simultaneamente 800 videos de pessoas deitadas. A silhueta do visitante é detectada e
determina quais pessoas (dos videos) serdo “acordadas”. As pessoas do video passam a
olhar para o visitante, criando uma confusdo entre quem observa e quem ¢é

observado.''* Essa obra é uma mistura de video mirror e Scooby-Doo painting.

Body-as-cursor: Mapeamento do movimento das pessoas para gerar uma resposta
visual ou auditiva. O corpo se torna um tipo de cursor, e a posi¢ao da pessoa afeta o
output. A interacdo normalmente se limita a mover e observar. Permite o movimento,
mas ignora nossa linguagem corporal. Exemplo: Maze (197?), de Miron Krueger (Figura

9).

Hand-as-cursor: Uma camera faz o mapeamento das maos, gerando uma interface
gréfica que reage de acordo com o movimento. E um misto do video mirror e body-as-
cursor, mas oferece mais recursos que estes, pois normalmente responde a gestos

especificos.

Multitouch interfaces: Versao tangivel do hand-as-cursor. Usa a mao para o input, mas
ndo pode ser aplicado universalmente. Exemplo: Impress — Flexible Display (2009), de
Silke Hilsing (Figura 64). E um tipo de tela sensivel ao toque em trés dimens&es. A
superficie de toque, onde também a imagem é exibida, é sensivel a pressdo, o que
estabelece uma conexdo direta entre imagem e toque™ (KLANTEN; EHMANN;

HANSCHKE, 2011).

14 Informacgdes obtidas em: <http://www.lozano-hemmer.com/eye_contact.php>. Acesso em: 20 dez. 2013.
Nessa pdgina também esta disponivel um video da obra.
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Video disponivel em: <http://www.silkehilsing.de/impress/blog/>. Acesso em: 20 dez. 2013.
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10.

11.

12.

13.

14.

Tilty stands and tables: Usualmente, € uma mesa com acelerémetro ou com um sensor
de inclinagdo e uma projecao na sua superficie que reage ao movimento (inclinagado)
como se ela partilhasse da estrutura fisica da mesa. Exemplo: Social System (2013), de
Carolin Liebl (Figura 65). Trata-se de um jogo de colaboracdo entre os participantes (até
guatro) que ocorre em um display sensivel a inclinagcdo (PERISSINOTTO, P.; BARRETO, R.,
2013).

Tilty controllers: Controlador que reage ao movimento de um objeto em sua mao.

Things you yell at: Controle de objeto feito por meio da voz. Medir o som é muito facil
com um microfone conectado ao computador (seja um microcontrolador, seja um
computador pessoal, seja um telefone celular), e a interacdo é muito simples. Exemplo:
Fala (2012), de Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti (Figura 66). O visitante fala uma
palavra no microfone, e varios celulares que estdo fixados em pedestais exibem em

audio e video uma palavra idéntica ou semelhante ao som captado.

Meditation helpers: Objetos, sistemas ou ambientes que se propdem a reagir de acordo
com seu estado de espirito, mas o computador s6 é capaz de captar as batidas do
coracdo ou outras funcGes do organismo. Exemplo: Pulse Front (2007), de Rafael
Lozano-Hemmer (Figura 67). Vinte holofotes sdo controlados por uma rede de dez
sensores que medem a frequéncia cardiaca dos transeuntes. As pulsagdes determinam a

orientag3o e a pulsagdo dos feixes de luz.'*®

Remote hugs: Dois objetos pareados que se propdem a comunicar sentimentos por uma
rede. O problema é que esses objetos ndo sdo capazes de transmitir sentimentos.
Exemplo: Heart Pillow (2013), de Maria Paula Saba (Figura 68). Os batimentos de uma
pessoa sdao captados por um leitor. Em seguida, o sinal é transmitido para um

travesseiro que “inspira” e “expira” de acordo com a pulsacao.
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InformacgGes obtidas em: <http://www.lozano-hemmer.com/pulse_front.php>. Acesso em: 20 dez. 2013.

Nessa pdgina também esta disponivel um video da obra.
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15. Fields of grass: Uma grelha de sensores sobre os quais a pessoa passa a mao e algo
acontece, como musica ou luz. Igoe considera que o melhor resultado é obtido quando

varias hastes sdo conectadas a um sé atuador.

16. Dolls and pets: S3o objetos que tém uma reagdo antropomorfizada. As pessoas gostam
de coisas que se parecem conosco, declara Igoe. Exemplo: Vincent and Emily (2013)
(Figura 69), de Carolin Liebl. Dois robds “captam sons e movimentos por meio de
sensores e reagem a esses sinais com expressdes. Assim como em uma relacdo humana,
isso gera equivocos: Se Vincent envia sinais positivos com movimentos para cima e para
baixo, é possivel que Emily interprete-os como sinais negativos” (PERISSINOTTO, P.;

BARRETO, R., 2013, p. 54).

17. LED fetishism: Projetos que utilizam LEDs como ponto principal para a interagdo.'"’

117 s ~ ~ s . ~ .
Varios trabalhos que serdo abordados na se¢do 3.2, “Andlise das inten¢Ges de design”, enquadram-se nessa

classificacdo de Igoe, servindo também como exemplos dessas categorias.
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Figura 58: Red Urchin, Gregory Shakar
Fonte: <http://www.moodvector.com/red_urchin/>. Acesso em: 02 mar. 2012.

Figura 59: MegaTap 3000 (2005), Chris Kairalla e Jeff LeBlanc
Fonte: <http://www.chris3000.com/portfolio/megatap-3000/>. Acesso em: 02 mar. 2012.

Figura 60: Piano Stairs (2009), The Fun Theory
Fonte: <http://www.thefuntheory.com/>. Acesso em: 02 mar. 2012.

Figura 61: Text Rain (1999), Camille Utterback e Romy Achituv
Fonte: <http://camilleutterback.com/projects/text-rain/>. Acesso em: 02 mar. 2012.

Figura 62: Martela (2013), Ricardo Barreto e Maria Hsu
Fonte: <http://file.org.br/file_sp/file-2013-installation/?lang=pt>. Acesso em: 15 jan. 2013.

Figura 63: Eye Contact (2006), Rafael Lozano-Hemmer
Fonte: <http://www.lozano-hemmer.com/eye_contact.php>. Acesso em: 02 mar. 2012.
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Figura 64: Impress — Flexible Display (2009), Silke Hilsing
Fonte: KLANTEN; EHMANN; HANSCHKE, 2011, p.82

Figura 65: Social System (2013), Carolin Liebl
Fonte: PERISSINOTTO, P.; BARRETO, R., 2013, p. 53

Figura 66: Fala (2012), Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti
Fonte: PERISSINOTTO, P.; BARRETO, R., 2013, p. 82

Figura 67: Pulse Front (2007), Rafael Lozano-Hemmer
Fonte: <http://www.lozano-hemmer.com/pulse_front.php> Acesso em nov. 2013

Figura 68: Heart Pillow (2013), Maria Paula Saba
Fonte: PERISSINOTTO, P.; BARRETO, R., 2013, p. 50

Figura 69: Vincent and Emily (2013), Carolin Liebl
Fonte: PERISSINOTTO, P.; BARRETO, R., 2013, p. 55
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Igoe destaca que alguns trabalhos, como theremin-like instruments, floor pads e video
mirror, sao faceis de ser realizados. Contudo, ndo fica claro em seu discurso se isso acontece
devido a limitagdes de conhecimento técnico dos designers ou ao determinismo tecnoldégico
gue ocorre quando os designers se rendem aos imperativos da tecnologia: em vez de se
perguntarem qual interacdo desejam, perguntam-se qual interacdo é possivel de ser
realizada com a tecnologia disponivel. Essa € uma resposta que nao pode ser inferida a partir
das investigagOes das intencdes de design, mas sim a partir da investigagao do processo de
projeto desde seu inicio. Isso possibilitaria a avaliacdo do que é mais determinante no
processo: o desenho da interface e sua interagdao ou a disponibilidade tecnolégica. De
gualquer modo, a partir da recorréncia dos mesmos desenhos de interacao, infere-se que os
designers na maioria das vezes ndo jogam contra o aparelho, nos termos de Flusser, e por

isso os desenhos de interagao sao repetitivos. Mudam-se as formas, mas ndo a estrutura.

Alguns pontos do discurso de Igoe auxiliam na delimitagdo dos critérios de analise da
categoria interagao. Ele destaca que algumas interfaces solicitam gestos limitados dos
usudrios, outras comunicam sentimentos por meio da rede, outras leem e reagem em
funcdo do comportamento humano. Esses aspectos estao relacionados aos diferentes tipos
de interacdo e de comunicacdo. As consideracbes de Igoe, articuladas com os conceitos
apresentados nos capitulos 1 e 2, sugerem que a comunicagdo seja analisada nos quesitos
discurso e didlogo. Quanto a interagdo, a classificagdo de Igoe da algumas pistas: ha
trabalhos estruturados como sistemas lineares de causa e efeito, outros como sistema de
circularidade responsiva, e outros apresentam um sistema que possibilita uma interacdo que
supera os outros dois tipos. Desse modo, propde-se que a andlise dos tipos de interacdo seja
estruturada em: reativa, responsiva ou dialdgica. E preciso também avaliar se os processos
de comunicagao e interagdo sao entre humano-mdaquina ou entre humanos por meio de
maquinas e qual é o papel exercido pela maquina nesses processos, se ela é agente ou
intermediaria. Remote hugs, por exemplo, propde comunicar sentimentos por meio das
interfaces. Esse tipo de interface se insere na légica do discurso ou do didlogo? Igoe destaca
gue as maquinas ndo sdo capazes de transmitir sentimentos. Serd que isso se deve ao fato
de a maquina ter sido tratada como intermedidria? Além disso, qual é a relagao entre a

antropomorfizagao da tecnologia e seu papel na interagdao como agente ou intermedidrio?
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As categorias de analise selecionadas contribuirdo para gerar dados para responder a essas

questdes.

Quanto a categoria espacialidade, pode-se inferir do discurso de Igoe que alguns trabalhos
se limitam a interacdo com o objeto (como gloves, dolls and pets, etc.) e outros expandem
para o espaco (como body-as-cursor, floor pads, etc.). O par objeto x espaco sera uma das
categorias de analise dos objetos de estudo. LED fetishism, video mirrors, body-as-cursor,
Scooby-Doo paintings e hand-as-cursor indicam que muitos trabalhos se fundamentam em
interfaces visuais. Desse modo, serd avaliado se os ambientes interativos se baseiam em
videos, imagens ou luzes. Outros aspectos que fardo parte da andlise, como os pares urbano
X privado, interior x exterior, diurno x noturno, sdo importantes para esta pesquisa, ja que
estdo relacionados as caracteristicas espaciais, apesar de esse aspecto nao ser do interesse
direto de Igoe. Assim, em espacialidade, serao analisados os aspectos que qualificam o lugar
no qual o ambiente estd inserido, identificando-se se é um espaco urbano ou privado;
interior ou exterior; noturno ou diurno. Pretende-se analisar se os ambientes utilizam sons,
imagens, videos e/ou luzes como recurso para a interagdo, necessitando, assim, de
ambientes controlados para videos e projecées (que também sdo itens de analise). Serd
analisado também como a interface se relaciona com as qualidades espaciais do ambiente
em que esta inserida, observando-se se ela estd limitada ao objeto disposto no espaco ou se
ha uma imbricagao entre interface e espago, em que o engajamento corporal do visitante e a
usufrui¢ao do espago sdao fundamentais e estruturadores da interagao. A categoria intera¢éo
abarca nuances que serdo abordadas com mais atencdo a seguir, e sua andlise pretende
oferecer um panorama dos principais aspectos da comunicagdo nos ambientes interativos,

tanto humano-madquina (tecnologia) quanto humano-humano por meio da mdquina.
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3.1.1 Comunicacao: discurso x dialogo

A diferenca entre discurso e didlogo na filosofia de Flusser, apresentada anteriormente, tece
as relagdes entre didlogo e criagdo no jogo contra o aparelho e no exercicio da liberdade.
Essa diferenciacdo é fundamental na analise dos ambientes interativos para a construcdo do
entendimento de qual tipo de comunicacdo cada obra se predispde a estabelecer, o que
também estd intimamente relacionado ao tipo de interacdo que se pretende: reativa,

proativa, dialdgica (que serdo abordadas adiante).

Flusser identifica dois modos diferentes de conhecimento: o objetivo e o intersubjetivo. “O
primeiro fala sobre objetos, é discursivo. O outro fala com os outros, é dialdgico” (FLUSSER,
2011a, p. 71, grifos do autor). Segundo Flusser (2007b), o discurso é um meio de
preservacdao da informacdo que acontece através da comunicagdo discursiva quando os
seres humanos compartilham informagdes existentes, a fim de que elas ndao se percam,
enquanto na comunicagao dialégica as pessoas trocam informagdes para sintetizar uma
nova informacdo. Esses dois modos de comunicacdo sdo interdependentes, e o que os
diferencia é a distancia da observacdo. “Cada didlogo pode ser considerado uma série de
discursos orientados para a troca. E cada discurso pode ser considerado parte de um

didlogo” (FLUSSER, 2007c, p. 97).

Mikhail Bakhtin traz um ponto de vista que também reafirma a interdependéncia entre

discuso e didlogo:

A relacdo dialégica tem uma amplitude maior que a fala dialégica numa
acepcdao estrita. Mesmo entre producbes verbais profundamente
monolégicas, observa-se sempre uma relacdo dialdgica [...] A compreensao
do todo do enunciado e da relacdo dialégica que se estabelece é
necessariamente dialdgica (é também o caso do pesquisador nas ciéncias
humanas); aquele que pratica ato de compreensdo (também no caso do
pesquisador) passa a ser participante do didlogo, ainda que seja num nivel
especifico (que depende da orientacdo da compreensdo ou da pesquisa).
Analogia com a inclusdo do experimentador num sistema experimental
(enquanto parte desse sistema) ou do observador incluido no mundo
observado em microfisica (teoria dos quanta). O observador ndo se situa
em parte alguma fora do mundo observado, e sua observagcdo é parte
integrante do objeto observado (BAKHTIN, 1997, p.355).
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Apesar de didlogo e discurso estarem implicados um no outro, deve-se observar que quando
o discurso predomina, o didlogo se torna impossivel e ao mesmo tempo desnecessario. A
comunicacdo sé alcanca seu objetivo através do equilibrio entre os dois. E importante
ressaltar que o termo comunicagao, quando utilizado aqui, ndo se restringe a linguagem ou a
comunicagao verbal. Seu significado é expandido e diz respeito as diferentes maneiras como
nos relacionamos com as coisas e com as pessoas, por meio da linguagem ou nao, como
ressalta Bakhtin, Por isso, preferencialmente serd utilizado o termo interacdao, como serd

discutido a seguir.
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3.1.2 Interface e interacao: reativa x responsiva x dialdgica

O que é uma interface? O dicionario Priberam oferece trés significados diferentes:

1. [Informatica] Dispositivo (material e légico) gracas ao qual se efectuam as
trocas de informacgbes entre dois sistemas; 2. [Didactico] Limite comum a dois
sistemas ou duas unidades que permite troca de informacées; 3. [Por extensdo]
Interlocutor privilegiado entre dois servigos, duas empresas, etc.!'®

Observe-se que as definigdes sdo, na verdade, uma descrigao do que tal dispositivo, limite
ou interlocutor realizam, ja que os substantivos tomados por si s6 ndo poderiam ser
compreendidos como sindbnimos. Isso leva a conclusao de que o conceito de interface
depende mais daquilo que ela possibilita que de suas caracteristicas como objeto — uma

interface ndo é necessariamente um objeto, mas sim um meio.

Ziegfried Zielinski, em seu ensaio “Towards a dramaturgy of diferences”, define que “a
interface determina a relagdo de um com outro, que é diferente e fundamentalmente
desconhecida, e vice-versa: por meio da interface um se apresenta ao outro, e o faz
respeitando aqueles aspectos que s3o compreensiveis”'*® (ZIELINSKI, 1997, [s.p.]). Essa
conceituacdo é extremamente abrangente, permitindo colocar elementos tdo distintos
como linguagem, objeto, edificio ou computador sob a definicdo de interface.

Especificamente sobre a relagdo entre os seres humanos e o computador, ele declara que

A fronteira comum entre pessoas (midia) e aparelhos (midia) € um exemplo
do que chamamos de interface. Ao mesmo tempo divide e conecta dois
mundos muito diferentes: o mundo de sujeitos agentes criativos — sejam
eles primeiramente receptores ou diretamente esteticamente produtivos
— e 0 mundo de maquinas e programas*? (ZIELINSKI, 2000, [s.p.]).

Essa relagdo entre mundos distintos viabilizada pela interface pode ser chamada de

interagao, termo mais adequado que conexdo ou comunicagao. Conexdo expressa uma ideia

"8 INTERFACE. Disponivel em: <http://www.priberam.pt/DLPO/interface>. Acesso em: 20 jan. 2014.

1 Traducgdo livre do original: “The interface determines the relation of the one to the other which is different

and fundamentally unknown, and vice versa: through the interface the other presents itself to the one, and
does this with respect to those aspects that are understandable”.

120 Traducdo livre do original: “The common boundary of (media) people and (media) apparatus is one example

of what we call an interface. At one and the same time it divides and connects two very different worlds: the
world of creatively acting subjects — whether they be primarily perceiving or directly aesthetically productive
— and the world of machines and programmes”.
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de justaposicdo ou encaixe, enquanto comunicagdo estd muito vinculada a linguagem.
Interagao é um termo capaz de transcender o significado de conexdao e ao mesmo tempo
abarcar as ideias de fluxo e troca, presentes na comunicacdo. Assim, interface e interacao

sao indissociaveis: é por meio da interface que a interagéo se estabelece.
A definigdo de interagao, assim como a de interface, é abrangente:

Interacdo é uma maneira de enquadrar a relagdo entre pessoas e objetos
projetados para elas, e, portanto, uma forma de enquadrar a atividade de
design. Todos os objetos feitos pelo ser humano oferecem a possibilidade
de interacdo, e todas as atividades de design podem ser vistas como
projeto para a interacdo. O mesmo é verdade, ndo sé para objetos, mas
também para espagos, mensagens e sistemas. A interagdo é um aspecto
fundamental da funcdo, e funcdo é um aspecto fundamental do projeto**
(DUBBERLY; PANGARO; HAQUE, 2009, p. 69).

Como é possivel observar, o conceito de interacdao é amplo, e o que se verifica é que cada

autor estabelece os critérios a partir dos quais estrutura os diferentes tipos de interagao.

Usman Haque (2006, 2007) considera que interagdo, interativo e interatividade tém sido
termos utilizados para descrever muitas coisas, desde softwares até dispositivos méveis, o
gue tem gerado confusdo em instituicdes académicas e categorias de prémios. Haque,
entdo, estabelece uma diferenca entre o que é interativo e o que é reativo. Ele considera
que interfaces reativas sao aquelas que apenas reagem a algum estimulo seguindo a légica
linear-causal: uma ac¢do é desencadeada (input), e em seguida se obtém uma resposta
(output). As interfaces interativas, por sua vez, possibilitam a interferéncia sobre o modo
como input e output sdo calculados, ou seja, eles podem ser alterados dinamicamente, ja

gue nem os critérios de entrada nem os de saida sdao predeterminados.

Entretanto, ha muito mais modos de interagao do que simplesmente interativo ou reativo.
Essa redugdo a interativo ou reativo proposta por Haque foi o ponto de partida para o artigo
“What is interaction” (2009), escrito por ele juntamente com Hugh Dubberly e Paul Pangaro,

em que exploram o conceito de interatividade a partir da cibernética de primeira e segunda

121 Traducgdo livre do original: “Interaction is a way of framing the relationship between people and objects
designed for them—and thus a way of framing the activity of design. All man-made objects offer the possibility
for interaction, and all design activities can be viewed as design for interaction. The same is true not only of
objects but also of spaces, messages, and systems. Interaction is a key aspect of function, and function is a key
aspect of design”.
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ordens*??

e a partir de sistemas estaticos e dinamicos. Eles identificam trés sistemas
diferentes e propdem seis composicdes desses trés sistemas, que resultam em tipos
diferentes de interacdo: “Uma forma de caracterizar os tipos de interacdes é procurar
formas em que os sistemas podem ser acoplados para interagir”**® (DUBBERLY; PANGARO;

HAQUE; 20009, p. 73).

Nao é pertinente retomar aqui todos os seis tipos de interagao propostos pelos autores, mas
cabe destacar as conclusdes a que eles chegam sobre os variados modos de interagao, que
podem ser: “reacdo a outro sistema, regulacdo de um processo simples, aprendendo como
as acles afetam o ambiente, equilibrando sistemas concorrentes, administrando sistemas
automaticos, divertindo (mantendo o engajamento de um sistema de aprendizagem) e,
conversando”*** (DUBBERLY; PANGARO; HAQUE; 2009, p. 75). Analisar os ambientes
interativos segundo os seis modos de interacdo apresentados pelos autores seria excessivo
para os propositos desta tese. Assim, sdao definidos trés tipos de interagao para a andlise:

reativa, responsiva e dialdgica.

Reativa: Um input desencadeia um output, é um sistema linear de causa e efeito. Jim
Campbell (2000) apresenta outro nome para esse tipo de sistema: interface discreta.
Campbell cita como exemplo um botdo inserido em um carpete que aciona uma imagem
guando o visitante fecha o circuito ao pisar no botdo. O visitante ndo interage com a imagem
ou com o programa, mas simplesmente com o botdo. Nao ha didlogo, apenas os estados

ligado e desligado.

Responsiva: Solicita o participante apenas como peca que preenche um script que é fechado
e que ja estd predefinido. Ou solicita o participante oferecendo a ele alguma liberdade para
atuar na interface ou no ambiente. Esse conceito de responsividade adotado aqui é

semelhante ao de Haque, que destaca suas limitagdes:

122 . s . . . ~ .
Na cibernética de primeira ordem, os sistemas sdo observados (sistemas observados), enquanto a

cibernética de segunda ordem inclui o observador no sistema (sistemas de observacdo). Alexander Riegler
(2005) considera que a cibernética de segunda ordem funda o construtivismo radical, que produz o mundo a
partir da experiéncia.

123 Traducdo livre do original: “One way to characterize types of interactions is by looking at ways in which

systems can be coupled together to interact”.

124 o~ . .. . . . . .
Traducdo livre do original: “regulating a simple process, learning how actions affect the environment,

balancing competing systems, managing automatic systems, entertaining (maintaining the engagement of a
learning system), conversing”.
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Pensa-se frequentemente que a utilizagdo de um sistema dindmico/
responsivo como um computador permita, por si s6, que uma obra de arte,
dispositivo ou ambiente sejam abertos a participacdo do publico e que
sejam interativos. Na verdade, a rigidez dos algoritmos e dos critérios de
entrada/saida geralmente adotados nesses sistemas significam que eles sdo
tdo autocraticos quanto os meios tradicionais, baseados no tempo ou
ndo'®* (HAQUE, 2007, p. 26).

Campbell também da outro nome a esse tipo de interagdo: interface continua, aquela em
gue a interagao acontece entre o visitante e o trabalho ou entre o visitante e o programa.
Ele cita como exemplo 100 botdes dispostos em linha sob um carpete que permitem
diferenciar 100 posicdes do visitante em relagdo ao monitor. Nesse sistema, o brilho da
imagem e o volume do som variam em fungdo da posi¢ao do visitante, entretanto as
posicdes ideais da imagem e do som ndo sao as mesmas. O que importa, destaca Campbell,
é que as ac¢les dos visitantes sdo baseadas no que eles veem e ouvem, e ndo onde seus pés
estdo. Esse tipo de interface ndo deixa de ser discreta (como toda representagao digital); no

entanto, o modo como é percebida é diferente do modelo anterior.

Dialdgica: Com base na diferenga entre discurso e didlogo no pensamento de Flusser, um
dispositivo dialdgico oferece ao participante maior possibilidade para atuar na interface ou

no ambiente. Além disso, estimula a colaboracdo entre as pessoas.

123 Traducdo livre do original: “It is often thought that the use of a dynamic/responsive system like a computer

in itself enables an artwork, device or environment to open up to public participation and to be interactive.
Actually, the rigidity of algorithms and input/output criteria usually employed in such systems means that they
are just as autocratic as traditional media, time-based or otherwise”.
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Figura 70: Sistema linear
Fonte: DUBBERLY; PANGARO; HAQUE; 2009, p. 72.

Figura 71: Sistema autorregulador
Fonte: DUBBERLY; PANGARO; HAQUE; 2009, p. 72.

Figura 72: Sistema de aprendizagem
Fonte: DUBBERLY; PANGARO; HAQUE; 2009, p. 72.
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3.1.3 Maquina agente: ator x intermediario

Lucy Suchman (1999) observa que, nos anos 1950, os primeiros trabalhos sobre a
inteligéncia das maquinas passaram a incluir agdo e interagao no discurso sobre elas, indo
além da concepc¢dao anterior de instrumentalidade no artesanato e na industria. Ela
acrescenta que o design de maquinas inteligentes dos anos 1970 e 1980 partia da premissa
de que os computadores sdo interativos (claro que com limitacGes dbvias, ela ressalta), e o
problema era codificar nas maquinas habilidades cognitivas atribuidas aos humanos. As
analises de Suchman na Xerox Palo Alto Research Center (PARC) se dirigiam as assimetrias da
comunicagdo humano-maquina que a inteligéncia artificial tentava obscurecer, e
identificaram que inevitavelmente os usudrios redescobriam essas assimetrias na pratica
(SUCHMAN, 1999). A autora chega a conclusdo de que “reconhecer as inter-relages entre
seres humanos e maquinas, em outras palavras, ndo significa que nao haja diferengas. O
problema é como entender nossas diferencas de forma diferente”**® (SUCHMAN, 1999, p.

6).

Dizer que as maquinas agem nao pressupde que elas sejam antropomorfizadas. Para a ANT,
como visto no capitulo 1, os objetos agem desde que fagcam com que outros facam algo, ou
seja, desde que sejam atores (e ndo intermedidrios). “Para aqueles, como Latour, inscritos na
tradicdo ator-rede, a agéncia é entendida como um atributo material-semiético nao localizavel

em seres humanos nem em n3o-humanos”**’ (SUCHMAN, 1999, p. 6, grifo da autora).

O problema é assumir que os objetos sdo capazes de agir — verbo que atribuimos
normalmente aos seres e ndo as coisas — sem necessariamente antropomorfiza-los. “O ndo
humano pode agir tanto quanto o humano. Essa agéncia ndo pertence necessariamente as
pessoas"128 (LAW, 2001, p. 1). Os objetos agem sem que precisem ser a imagem e

semelhanca dos humanos. Por outro lado, ndo se trata de negar todos os avangos gerados

126 Traducao livre do original: “Recognizing the interrelations of humans and machines, in other words, does
not mean that there are no differences. The problem rather is how to understand our differences differently”.

127 Tradugdo livre do original: “For those like Latour writing in the Actor-Network tradition, agency is

understood as a material-semiotic attribute not locateable in either humans or non-humans”.
128 Tradugdo livre do original: “non-human just as much as the human may act. That agency does not
necessarily belong to people”.
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pela inteligéncia artificial na interagdo humano-computador, mas sim de langar outro olhar

sobre essas questdes.

Olhar de outro modo inclui entender que humanos e objetos se constituem mutuamente
sem desconsiderar suas assimetrias. Como declara Suchman: “mutualidades ndo sao
necessariamente simetrias. A minha andlise sugere que humanos e artefatos ndo parecem
constituir um ao outro do mesmo modo”**° (SUCHMAN, 1999, p. 10, grifo da autora).
Contudo, ressalto que, para que tal mutualidade proposta por Suchman aconteca, é
necessario que ambos sejam atores/actantes, e ndo meramente intermediarios que nada
agenciam, como visto no capitulo 1. Assim, identificar se a tecnologia e o usuario sao atores
ou intermedidrios contribuird para o entendimento de onde e como ocorre a mutua

conformagado entre humano e maquina.

129 Traducdo livre do original: “mutualities are not necessarily symmetries. My own analysis suggests that

humans and artifacts do not appear to constitute each other in the same way”.
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3.1.4 Relagdo humano-maquina x humano-humano por meio da maquina

Além da problematica da constituicdo da relagdo humano-madaquina, ha ainda a relagao
humano-humano por meio da maquina. Interessa ao campo de estudo desta tese ndo
somente o modo como o ser humano se relaciona com o computador, mas principalmente
como este pode contribuir para o estabelecimento da comunicacdo e da cooperacao entre
as pessoas. Ou seja, interessa o design de interfaces que fomentem o relacionamento entre
pessoas, e ndao somente a relagdo humano-maquina. Assim, a categoria de analise humano-

maquina x humano-humano por meio da maquina pretende indicar:

como podemos desenhar a interacdo humano-informacao e dar suporte a
comunicacdo e a cooperagao humano-humano explorando as vantagens
dos objetos que existem no ambiente? E, ao fazé-lo, como podemos
explorar o potencial do computador aumentando essas atividades?**°
(STREITZ, 2006, p. 39).

Dito de outro modo: a interface é agenciadora da relagao entre humanos?

130 o~ . .. . . . . .
Traducdo livre do original: “How can we design human-information interaction and support human-human

communication and cooperation by exploiting the advantages of existing objects in our environment? And, in
doing so, how do we exploit the potential of computer-based support augmenting these activities?”.
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Figura 73: Pictogramas que representam as categorias espacialidade e interatividade
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3.2 Anadlise das intengdes de design de ambientes interativos'’

Descrigdo: Der Zerseher é baseada na obra Retrato de um garoto
segurando o desenho de uma criancga, de Giovanni Francesco
Caroto. Quando o observador se coloca diante da obra para
contempla-la, ela comecga a se deformar, a se desintegrar. As
cores evocam a obra original, mas todos os tragos da
representacao original desaparecem. Ela sé retorna ao estado
original se o visitante desviar o olhar por mais de 30 segundos.

Palavras-chave: Videorrastreamento, pintura.

Tecnologia: Sistema de rastreamento dos olhos por meio de uma
camera, uma lampada de infravermelho, um computador e um
software de videorrastreamento.

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi.
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video:
http://www.youtube.com/watch?v=Gq79PW4hIGw™*?

Escala: Corpo.

Descrigdao: A imagem de um olho humano gigante em uma tela
segue o observador. O trabalho foi inspirado no texto “L’anus
solaire ”, de Georges Bataille.

Palavras-chave: Projecdo, sistema de rastreamento.

Tecnologia: Tela de plasma ou de projegao, sistema
computadorizado de vigilancia.

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/surface_tension.php

Link para o video: http://www.lozano-
hemmer.com/surface_tension.php

Escala: Corpo.
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Todos os links das tabelas que se seguem foram acessados em 8 fev. 2014.
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Descri¢dao: Bodymover é uma instalagao de piso interativo. Os
visitantes sdo convidados a interagir uns com os outros e com
uma gama de objetos sonoros. O visitante é mapeado, e uma
aura o acompanha, modificando-se em func¢do dos seus
movimentos. Quando a aura do visitante encontra a de outro
visitante ou um objeto sonoro, sons sdo gerados de acordo com
a velocidade e a direcdo do movimento.

Palavras-chave: Piso, projecdao, movimento.

Tecnologia: Camera, sistema de rastreamento do movimento do
corpo, projegao.

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi.
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video: -

Escala: Espaco, 20 m x 5 m.

Descri¢do: Tanakh, a biblia dos judeus, é um texto ndo linear que
foi continuamente expandido e elaborado durante séculos. O
objetivo da exposicdo é oferecer a dimensdo das multicamadas
do documento.

Na tradicdo, os ensinamentos e costumes eram passados
oralmente, e o sopro de Deus dava vida a todas as coisas. A
instalagdo interativa faz uma metafora desse processo usando
um sensor de fluxo de ar e proje¢do, permitindo ao visitante
soprar tipografia em uma pagina em branco de um livro.

Palavras-chave: Sensor, projecdo, sopro, tipografia.

Tecnologia: Camera, sistema de rastreamento do movimento do
corpo, projegao.

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi.
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video: -

Escala: Objeto.
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urbano privado reativa responsiva dialégica

interior exterior discurso dialogo
Descrigao: Trata-se de um showroom de uma empresa com o

intuito de apresentar seus produtos para clientes e parceiros. O diurno noturno ator  Intermediério
trabalho consiste em uma tela com imagens borradas. A medida :‘-
que o grupo de visitantes vai transitando pelo showroom, a o

superficie da projecéo vai revelando mais informag&es/videos, objeto espago  humano-maquina.humano-humano
divididos em quatro capitulos. A tela se movimenta ao longo de

trilhos no teto do ambiente (corredor). Conforme a projecdo e os

visitantes se movem, o ambiente fisico se expande. video imagem

Palavras-chave: Projecdo, video, sensor de presenca, blur. ﬂ

Tecnologia: Projecdo, video, sensor de presenca.

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi. 1)))
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video:
http://www.artcom.de/fileadmin/user_upload/artcom/Projekte/Pr
ove/Wall_Showroom_2002/Videos/Wall Book.ogg

Escala: Ambiente interno, corredor.

urbano privado reativa responsiva dialégica
N
interior exterior discurso didlogo
—)
DI
Descri¢do: Dual Gardens consiste em uma instalagdo no interior 4 d
da sede da Vattenfall (companhia de energia) e em sua fachada. diumo noturno ator  intermedidrio
A instalagdo tem como objetivo criar uma flora artificial, ( o
oferecendo uma experiéncia sensdria aos visitantes. Os objetos
virtuais possuem um comportamento natural, e isso é objeto espago  humano-méquina. humano-humano
intuitivamente entendido pelos visitantes (representacao da @ ig
flora). Depois que o ambiente interno é fechado, a noite, a
projecdo é deslocada para a fachada de cristal liquido (de dentro video imagem

para fora).

Palavras-chave: Projecdo, imagens generativas.

Tecnologia: Projecdo, cristal liquido, software de formas
generativas. 1

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi.
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video: http://www.artcom.de/book/gardens/

Escala: Ambiente interno, corredor, fachada/display.
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urbano privado reativa responsiva dialégica

@)
@)

interior exterior discurso didlogo
—/ .

diurno noturno ator intermediario

Descricdo: Behind the Lines e Composing the Lines sdao duas L
instalacdes desenvolvidas para a retrospectiva de Daniel objeto B T —
Libeskind para o Museu Judaico de Berlim que ilustram fo O
diferentes aspectos da arquitetura de modos diferentes. Behind 'IL ng

the Lines é um modelo virtual do museu qu e gira vagarosamente video imagem

na superficie da mesa. Os visitantes podem explorar a estrutura 0O
complexa do edificio, investigando as salas, os eixos, com suas :
derivagdes e seus significados, e outros detalhes. O intuito é luz som
aumentar o conhecimento dos visitantes sobre o edificio e sobre 1)))
as ideias de Libeskind.

Composing the Lines é uma instalagdo com varias camadas que
explora a relagdo entre a arquitetura do museu e a musica de
Arnold Schonberg. Libeskind diz que o museu completa a obra
inacabada de Schonberg, Moses und Aaron. A instalagdo consiste
em uma tela de toque e duas superficies de projecao.
Interagindo com a tela de toque, os visitantes compdem uma
linha de 12 tons (primeira série) que é revertida e invertida de
acordo com os principios da musica de 12 tons. Esses elementos
de duas dimensdes sdo projetados em uma segunda tela,
organizados em uma linha tridimensional e tocada. Assim, a
composi¢cdo pode ser experimentada como uma estrutura
musical e arquitetonica.

Palavras-chave: Tela de toque, projecao, composi¢do, musica.
Tecnologia: Tela de toque e projecao.

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi.
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video:
http://www.artcom.de/fileadmin/user_upload/artcom/Projekte/
Prevail/JIMB_Libeskind_2003/Videos/ctl_book.ogg

Escala: Objeto, mesa.
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Descrigdo: Mesa

multitoque em grande escala. Como uma grande tela de toque,
sensores capacitivos captam os toques na tela. Um fluxo
continuo de ndmeros flutua através da mesa. Digitos individuais
aparecem randomicamente e, quando tocados pelos visitantes,
revelam seu significado em textos, imagens, animagdes e
pequenas aplicagbes interativas. Os numeros projetados na tela
sdo gerados computacionalmente em tempo real, conferindo um
comportamento natural, autbnomo e ndo deterministico. Assim,
o banco de dados é acessado de modo nao linear.

Palavras-chave: Tela de toque, projecao e banco de dados
generativo.

Tecnologia: Tela sensivel ao toque, projecdo e banco de dados
generativo.

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi.
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video: http://www.artcom.de/book/numbers/

Escala: Objeto.
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Descrigdo: A instalagdo consiste em uma faixa de 18 metros de
comprimento, sensivel ao toque/a pressido, variando entre piso,
mesa e parede. Comeca na entrada, com um piso interativo que
apresenta diferentes imagens de acordo com a estagdo: no
verdo, bolhas; no inverno, gelo que se parte quando se caminha
sobre a superficie sensivel ao toque. Na parte em que a faixa se
torna mesa, telefones méveis flutuam como objetos virtuais que,
guando tocados, apresentam informacgdes detalhadas. O
proximo seguimento da faixa se torna piso novamente, no qual
os visitantes podem deixar suas pegadas (no inverno, neve; no
verdo, tracos de luz). A ultima parte da faixa se torna parede e
mostra uma sequéncia generativa de videocolagens.

Palavras-chave: Tela de toque, projecao e banco de dados
generativo.

Tecnologia: Tela de toque, projecdo e banco de dados
generativo.

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi.
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video: -

Escala: Faixa de 18 metros de comprimento.

Descricdo: A instalacdo constitui uma parede equipada com
painel de LED com o objetivo de comunicar o tema “energia” a
audiéncia. No painel, sdo apresentados formas abstratas e
organicas e fluxos. O fluxo de particulas apresenta a energia
como uma forca de modelagem. Os visitantes sdao convidados a
transferir energia para a parede usando um microfone. Formas
diferentes sdo criadas e espalhadas de acordo com a forga do
sopro. Uma instalacgdo reativa foi criada para concertos,
traduzindo os sons em formas na parede.

Palavras-chave: Painel, display.
Tecnologia: Painel de LED em parede, microfone.

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi.
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video: -

Escala: Parede (h =3 m).
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interior
)

Descrig¢do: A instalacdo se localiza em um passeio coberto que
liga uma estagdo de metré e um complexo residencial e de
escritorios. Ao lado do passeio ha um espelho d’agua. Painéis de
LED de medidas 4 m x 4 m foram instalados e cobertos com vidro
jateado. Abaixo dos painéis, sensores captam a posicdo e a
pressdo exercida pelos transeuntes, gerando ondulagées
correspondentes aos estimulos. A instalagdo procura se misturar
ao ambiente construido em vez de se destacar.

Palavras-chave: Piso reativo, painel de LED, ondas.
Tecnologia: Sensores de pressdo, painéis de LED.

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi.
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video:
http://www.youtube.com/watch?v=kQTdGGfuXzY

Escala:4 m x4 m.

. _ -

Descrigdo: A instalacdo é composta por sete colunas dispostas
em um gramado entre um edificio e uma rodovia. Um sistema de
rastreamento registra cada veiculo que passa, desencadeando
uma onda de luz nas colunas. Essas ondas seguem os veiculos em
tempo real ao longo da instalagdo, que tem cerca de 70 metros.
A instalagdo serve como uma espécie de memoria coletiva, visto
que, ao longo do dia, ela fica mais brilhante a medida que o
numero de carros aumenta.

Palavras-chave: Instalagdo urbana, transito.
Tecnologia: Videorrastreamento.

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi.
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video: http://www.youtube.com/watch?v=9k7GS5
72AfUvimeo.com/34608188

Escala: Urbana.
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urbano privado reativa responsiva dialégica

. _ . — ey =

)
//x/
D ; " . %/
Descri¢do: Pulse Park é composto de uma matriz de feixes de luz 4
no Madison Square Park. Sua intensidade é totalmente diurno noturno ator  intermedirio
N , )
modulada por um sensor que mede a frequéncia cardiaca dos ( =
participantes, e o efeito resultante é a visualizacdo dos sinais
vitais em uma escala urbana. objeto espago humano-méquina humano-humano
—)
Palavras-chave: Sensor de batimentos, feixes de luz, instalagdo @
urbana. "
video imagem

Tecnologia: Sensor de batimento cardiaco, 200 projetores de luz,
gerador, computador, DMX controller, dimmer rack.

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/pulse_park.php luz som
Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/pulse_ @
park.php

Escala: Urbana.

urbano privado reativa responsiva dialégica
interior exterior discurso didlogo
e . ~ . . . ( )
Descrigdo: A instalagdo consiste em um paraboloide espiral %
tridimensional formado por 400 lampadas dispostas de acordo -/
com as equacgoes Fermat. A peca registra e responde a —_——— Sor  [emmedidne

frequéncia cardiaca de participantes que seguram um sensor. :".
7 1 N
——/

objeto espago humano-méaquina humano-humano

Palavras-chave: Sensor de batimentos, lampadas, escultura.

Tecnologia: Sensor de batimento cardiaco, 400 lampadas "
incandescentes, gerador, computador, DMX controller, dimmer IIL
I’Cle. video imagem

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/pulse_spiral.php

Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/pulse_

spiral.php
Escala: h =7 m e diametro=4 m

OBS.: Pulse Room (2006) é outra obra do artista que tem a
mesma interface, modificando-se apenas o modo como as
lampadas estdo dispostas no espaco. Em Pulse Index (2010), as
digitais e as pulsa¢des dos participantes sdo gravadas e depois
exibidas em um display. As imagens pulsam de acordo com os
batimentos cardiacos.
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Descrigcdo: Trata-se de uma instalacdo interativa em que os
batimentos cardiacos do publico sdo detectados por sensores e
convertidos em ondas em um tanque d’agua. Um show de luz é
criado pelas ondas resultantes e por sua interacdo. Para
participar, o visitante insere seu dedo em um dos quatro cilindros
ao lado do tanque ou coloca as maos espalmadas no painel
frontal, e entdo o computador detecta seu pulso e ativa um
solenoide que martela sua frequéncia cardiaca para o tanque.

Palavras-chave: Sensor de batimentos, tanque d’agua, projecao.

Tecnologia: Sensor de batimento cardiaco, solenoides, tanque de
ondulagdo, projetor, computador.

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/pulse_tank.php

Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/pulse_
tank.php

Escala: Ambiente interior.

Descri¢do: A instalacdo consiste em uma escultura cinética que
combina (sincroniza) movimentos reais e virtuais. Os visitantes
sdo convidados a registrar a silhueta de sua mdao em uma caixa
de luz. Posteriormente, ela é apresentada em um dos monitores.
O sistema registra os movimentos das maos, os quais sao
diretamente transpostos para movimentos reais da escultura.

Palavras-chave: Escultura cinética, monitores.
Tecnologia: -

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi.
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video: http://www.artcom.de/en/projects/project
/detail/grasp-pendulum/

Escala: Hall de trés pavimentos de altura.
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urbano privado reativa responsiva dialégica

interior exterior discurso didlogo
. ; @

Descri¢cdo: Um cubo de vidro espelhado abriga uma escultura Tl
cinética de 25 esferas de metal. As esferas sdo movimentadas diurno FitlEno ator  intermediério
por motores de passo e seguem uma narrativa computacional T .
com formas que se relacionam a linguagem arquitetonica do Wy =
museu que abriga a instalacdo. A caixa, que possui trés lados de objeto espago  humano-méquina. humano-humano
vidros semitransparentes espelhados, provoca uma ilusdo dtica T
de infinito. &

video imagem

Palavras-chave: Escultura cinética, esfera, espelho.
Tecnologia: Motor de passo.

Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi. luz som
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011.

Link para o video: http://www.joachimsauter.com/en/work/
cube.html

Escala: Corpo.

urbano privado reativa responsiva  dialégica
o)
. _ — - o p—
. . p— S
Descrigdo: Trace consiste em uma instalagdo baseada na
telepresenca em que dois participantes em ambientes remotos noturno ator  Intermedidrio
compartilham o mesmo espaco telemético. Cada participante se ['6'J [ (] [ ]
encontra em uma sala escura equipada com quatro canhdes de o R
luz. As luzes, os sons e os graficos respondem aos movimentos objeto L Sy A———
dos participantes. A presenca de cada um deles é reconstruida
tridimensionalmente em cada um dos espacos, permitindo que
ambos compartilhem suas presencas. video imagem

Palavras-chave: Telepresenca, comunicagdao remota.

Tecnologia: Focos de luz robéticos, sistema de rastreamento 3D - o
sem fio, projetores, computadores, sistema de som.

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/the_trace.php @
Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/the_trace.

php
Escala: Ambiente interno.
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urbano

interior

Descrigao: O site www.alzado.net possibilitava que qualquer diumo
usudrio criasse esculturas de luz no céu do centro histdrico da

cidade com 18 holofotes posicionados ao redor de uma praga.

Um site personalizado foi produzido para cada participante com objeto
imagens de seu projeto e informagdes como nome, dedicatoria,

local de acesso e comentarios.

video

Palavras-chave: Focos de luz, urbano, rede.

Tecnologia: Focos de Xenon 7kW robéticos, quatro webcams,
GPS, java 3D DMX interface, Linux servers.

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/vectorial_elevation.
php

Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/vectorial_
elevation.php

Escala: Urbana, céu, 15 km.

Descri¢do: Milhares de fotografias de pessoas, tiradas

previamente nas ruas da cidade, sdo exibidas por projetores diurno
controlados roboticamente. Entretanto, elas sé sdo reveladas

dentro da silhueta das sombras projetadas dos transeuntes, as

guais podem medir entre 2 metros e 25 metros, dependendo do objeto
gudo perto ou longe os passantes estdo das potentes fontes

luminosas posicionadas no chdao. Um sistema de rastreamento

de videovigilancia projeta novos retratos quando todos os video
existentes ja foram revelados.

urbano

interior

Palavras-chave: Banco de dados, interacao, projecdo, sombras,

sistema de rastreamento, som. -
Tecnologia: Quatro projetores de Xenon de 7kW com bracos
robéticos, sistema computadorizado de rastreamento, tela de

plasma, espelhos e transparéncias duraclear.

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/body_movies.php

Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/body_
movies.php

Escala: 400 a 1.800 m?
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urbano privado reativa responsiva dialégica

21 Gl

o . , . . interior exterior discurso didlogo
Descri¢do: A silhueta do pedestre é mapeada e depois exibida na -~
fachada do edificio do HSBC na Canal Street. Essa silhueta é %//
preenchida com a imagem de um interior (por exemplo, pessoas _ — ,
diurno noturno ator intermediario

trabalhando em uma fabrica). T
Palavras-chave: Fachada, display.

objeto espago humano-méquina  humano-humano

Tecnologia: Processamento de video em tempo real que permite

®
fazer a mdscara (silhueta dos corpos dos transeuntes) e @
preenché-las com imagens, caixa de luz de resina, lampadas, —/

prOJeg§0 video imagem
Fonte: http://eskyiu.com/wp/chinatownwork/ [a]

-/
Link para o video: - luz som
Escala: Fachada.

urbano privado reativa responsiva dialégica
. , interior exterior discurso didlogo

Descri¢do: The Jew of Malta é uma opera. O cendrio é uma 2
projecdo de imagens relacionadas ao tema da dpera. Os atores

sdo mapeados (reconhecidos em tempo real), e sua mascara é , ,
) ) diurno noturno ator intermediario
preenchida por uma textura ou cor especial, configurando o )
figurino. Isso oferece liberdade de movimentos aos atores e ! ( fe=
—/

assegura a distin¢cdo entre cenario, ator e seu figurino.

objeto espago humano-méquina  humano-humano

Palavras-chave: Projecdo, videorrastreamento, mascara, cenario, @
representagao.

Tecnologia: Projecdo, videorrastreamento, mdscara = =
(reconhecimento do corpo em tempo real). [a]
Fonte: SAUTER, Joachim; JASCHKO, Susanne; ANGESLEVA, Jussi. - o
ART+COM: media, spaces and installations. Berlin: Gestalten, 2011. ")))‘
Link para o video: http://www.artcom.de/book/opera/ 2

Escala: Palco, cenario.
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Descri¢do: Os participantes apontam um sensor 3D sem fio para
a fachada do castelo de Habsburgos em Linz, Austria, e uma
grande proje¢do animada de uma mao aparece naquela posicao.
Com o “toque” dessa mao na fachada do castelo, os
participantes revelam o interior da residéncia dos Habsburgos na
Cidade do México. As pessoas também podem desencadear
imagens de um asteca mantido em um museu de Viena, seguidas
por imagens de joias do Império Austro-Hungaro.

Palavras-chave: Projecdo, desvelamento.

Tecnologia: Projetor Xenon com bracgos robéticos, transparéncia
duraclear, sistema de rastreamento 3D sem fio, sistema de som.

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/displaced_
emperors.php

Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/displaced_

emperors.php

Escala: Fachada, 800 m?

Descrigdo: 33 Questions per Minute consiste em um programa
computacional que usa regras gramaticais para combinar
palavras a partir de um diciondario e gerar 55 bilhdes de questdes
inéditas e Unicas. As perguntas sdo apresentadas a uma
velocidade de 33 por minuto, no limite da legibilidade, em 21
pequenas telas de LCD nas colunas do saldo ou em uma parede.
O publico também pode introduzir qualquer pergunta no fluxo
de perguntas. Sua participacdo é exibida imediatamente nas
telas e registrada pelo programa.

Palavras-chave: Banco de dados, display.
Tecnologia: Computador, software, 21 telas de LCD, projetor.

Fonte: http://www.lozano-
hemmer.com/33_questions_per_minute.php

Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/33_

questions_per_minute.php

Escala: Patio interno.
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urbano privado reativa

interior exterior discurso
Descri¢ao: Cinco holofotes robéticos pendurados no teto criam
colunas estaticas de luz em um quarto escuro. Eles iluminam diumo notumo ator
pequenas areas de cerca de 1 metro de diametro. Quando
alguém tenta entrar em um feixe de luz, um computador

automaticamente move o holofote, e o feixe é apontado para objeto  espago  humano-méquina humano-humano

outro lugar da sala. Um sistema de monitoramento de video
observa o ambiente e garante que as luzes estejam sempre

iluminando espacos vazios onde ndo ha ninguém. As luzes se video imagem
apagam no caso improvavel de a sala estar completamente
lotada de pessoas e ndo haver espaco vazio para os feixes de luz.

Palavras-chave: Feixes de luz, vigilancia, sensor de presenca. @

Tecnologia: Sistema computadorizado de vigilancia, iluminagao
infravermelha, focos de xenon robdticos 5kW, monitor.

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/apostasis.php

Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/apostasis.
php
Escala: 12 m x 12 m x 12 m.

urbano privado reativa

interior exterior discurso
%
'S

V.
Descri¢do: Instalagdo de arte interativa de video no espago St

publico. Os transeuntes sdao detectados por um sistema de diurmo noturno ator

rastreamento informatizado, o que ativa videorretratos (
projetados dentro de sua sombra. A medida que o espectador se

afasta, o retrato reage olhando para longe e eventualmente objeto espago  humano-méquina. humano-humano
desaparece se ninguém o ativa. Mais de mil videorretratos de @ ig
voluntarios foram produzidos em Derby, Leicester, Lincoln,

Northampton e Nottingham por uma equipe de cineastas locais. video imagem

Uma ampla gama de performances foi obtida, ja que as pessoas
eram livres para se retratar da maneira que desejassem. Na
instalacdo, os retratos aparecem em posicoes aleatorias. luz som

Palavras-chave: Banco de dados, proje¢do, sombras, sistema de @
rastreamento.

Tecnologia: Projetores robéticos, plataforma tesoura, sistema de
vigilancia computadorizado, software.

Fonte: http://christianmoeller.com/Mojo

Link para o video: http://christianmoeller.com/Mojo

Escala: Urbana.

responsiva

dialogo

intermediario

responsiva

dialogo

intermediario

151

dialégica

dialégica



. _ o

Descri¢do: Um braco robdtico que segura um holofote de teatro
produz um circulo perfeito de luz na calgada. Duas cameras de
video presas ao teto de um edificio vigiam a area ao redor da
escultura, fazendo com que o feixe de luz siga os transeuntes.

Palavras-chave: Feixes de luz, vigilancia, sensor de presenca.
Tecnologia: Sistema de vigilancia, holofote.
Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/under_scan.php

Link para o video:
hemmer.com/under_scan.php

http://www.lozano-

Escala: Urbana, praca.

Descrigdao: Monitores interativos com um sistema de
rastreamento integrado informatizado exibem milhares de
videos da Internet de casais se olhando: quando alguém para em
frente ao display, sua silhueta é mostrada, e todos os casais
dentro dela comegam a se beijar. As imagens desaparecem
guando o observador se afasta.

Palavras-chave: Sistema de vigilancia, display.

Tecnologia: Display de alta resolucdo e sistema de vigilancia
computadorizado.

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/make_out.php

Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/make_
out.php

Escala: 104,5 cm x 80,0cm x 12,0 cm
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urbano

interior

Descrigdo: Varias placas iluminadas que indicam “Saida” (Exit) 0

rodam automaticamente quando as pessoas se movimentam diurio
entre elas. As placas se movimentam indicando a rota de fuga
sempre a esquerda da pessoa. Quando varias pessoas passam
pelas placas, elas ficam “desorientadas”.

Palavras-chave: Objeto responsivo, sistema de rastreamento.

Tecnologia: Motores, sistema de vigilancia e rastreamento
computadorizado EXIT.

video

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/reference_flow.php

luz

Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/
reference_flow.php

Escala: Sala.

urbano

interior

¢
Descri¢do: O participante fala em um interfone, e sua voz
automaticamente traduzida em flashes de luz. Esse padrao Unico diurmo

é armazenado na sequéncia dos anteriores, exibidos em /loop.
Cada nova gravagdo “empurra” a anterior para uma posicao
abaixo, e gradualmente é possivel ouvir o som acumulado das objeto
288 gravacgoes anteriores. Em seguida, o padrdo Unico de piscar é
armazenado como um Joop na primeira luz da matriz. A voz
descartada da matriz de 288 padrdes pode entdo ser ouvida video
(exibida) sozinha.

Palavras-chave: Voz, display.

privado reativa

exterior discurso

noturno ator
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espago humano-méquina humano-humano

imagem
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noturno ator
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intermedidrio

espago humano-méquina  humano-humano

imagem

luz som
Tecnologia: Interfone, 576 LED brancos, holosonic speaker,
hardware e software desenvolvidos para o projeto. )>>

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/voice_array.php

Link para o video: http://www.lozano-hemmer.com/voice_
array.php

Escala: Sala.
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Descrigao: Um ramo em forma de Y é suspenso em um fio e se
move com o fluxo do ar e com um pequeno motor. Na parede
atras do ramo, projeta-se sua sombra e a arvore de onde ele foi
retirado. A projecdo do ramo e da arvore sdo apresentados na
mesma orientagdo: a projecdo da arvore se movimenta seguindo
o ramo. O ramo também pode ser movido pelo toque ou pelo
sopro do visitante. A obra é inspirada em Octavio Paz e Adolfo
Bioy Casares, entre outros, que insistiam que auséncia e
preseng¢a nao sao opostos.

Palavras-chave: Projecdo, sombra, rastreamento.
Tecnologia: Computador, Kinect, projetor, Arduino, motor.
Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/bifurcation.php

Link para o video:

bifurcation.php

http://www.lozano-hemmer.com/

Escala: 175 cm x 122 cm

Descri¢do: Trans-ports propGe uma rede de estruturas fisicas
ativas que estdo conectadas a estruturas digitais na Internet. Tais
estruturas podem ser manipuladas pelos visitantes do website
por meio de um jogo em tempo real, enquanto os visitantes do
pavilhdo jogam coletivamente. O pavilhdo muda de forma
também em tempo real, e as agdes nos dois espacos — website e
pavilhdo — tém implicagdes umas nas outras. O interior do
pavilhdo é composto por uma grande tela que tem como
objetivo proporcionar a sensacdo de imersdo na informacdo e
sensores que possibilitam a atuagao do publico.

Palavras-chave: Comunicacdo em rede, jogo, estruturas fisicas
ativas.

Tecnologia: -
Fonte: http://www.oosterhuis.nl/quickstart/index.php?id=626
Link para o video: -

Escala: Espaco interior.
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urbano privado reativa responsiva dialégica

interior exterior discurso didlogo
@
Descri¢do: Lotus consiste em uma parede composta de folhas
inteligentes que se abrem e se fecham em resposta ao diumo noturno ator  intermediério
)
comportamento humano. sk
. . || C =
Palavras-chave: Objeto reativo, presenca. -/
objeto espago humano-maquina  humano-humano
Tecnologia: Folhas de aluminio, lampadas, sensores, software. o ) R .
. . =
Fonte: http://www.studioroosegaarde.net/project/lotus/ | “L ) n
Link para o video: http://www.studioroosegaarde.net/project/ — —=
lotus/
Escala: Parede de 4 m x 2 m. - o
urbano privado reativa responsiva dial6gica

@)
(@)

interior exterior discurso didlogo
Descricdo: Parede de varios metros de comprimento composta %
de centenas de ventiladores que reage de acordo com a diumo noturno ator  intermedidrio
)

passagem dos visitantes. “A versdo mais recente de FLOW

aumenta a consciéncia do visitante de si mesmo como um corpo i
coletivo, tornando-se um com o espago e tecnologia” objeto _espago  humanoméquina humano-humano
(http://www.studioroosegaarde.net/project/flow/info/. Acesso [ - ] [@] [ - E]

em: 12 jul. 2012). L IILJ U

Ganhou o prémio Dutch Design Award 2009 na categoria Melhor video imagem

Design Espacial Autonomo.
Palavras-chave: Objeto reativo, presenca, display.

Tecnologia: Sistema modular de 50 cm de largura, 100 cm de
comprimento e 200 cm de altura, ventiladores, sensores,
microfones, software.

Fonte: http://www.studioroosegaarde.net/project/flow/info/

Link para o video: http://www.studioroosegaarde.net/
project/flow/

Escala: Parede de 10 metros de comprimento.
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urbano privado reativa responsiva dialégica

interior exterior discurso didlogo
@

Descri¢do: Mimosa é um objeto interativo que imita o v

comportamento responsivo de algumas plantas. diumo natumo ator  intermedidrio

1
Palavras-chave: Objeto reativo, presenca. s 8
\'_J

Tecnologia: -

objeto espaco humano-mégquina humano-humano

L] °

Fonte: http://www.jasonbruges.com/projects/international- 'ﬂu fE
projects/mimosa
Link para o video: http://www.jasonbruges.com/projects/ = —=
international-projects/mimosa
Escala: Aproximadamente 2 m x 1 m - o

urbano privado reativa responsiva dialégica

interior exterior discurso didlogo
0

//
Descrigdo: A instalacdo consiste em uma paisagem publica que 4
responde ao comportamento humano. E composta por um diumo oturno ator  intermedidria
campo de hastes flexiveis com iluminagdo nas pontas. Os LEDs T .
brilham, e sons sdo produzidos de acordo com os movimentos _ =
dos pedestres. objeto espago  humanc-méquina humano-humano

° ¢ R o
Palavras-chave: Hastes flexiveis, som, LED. { 'Iu] @ [n;]

Tecnologia: Mddulos de 100 cm x 50 cm e altura variavel e até
400 metros de extensdo, centenas de hastes de fibra, LEDs,
sensores, autofalantes, softwares.

Fonte: http://www.studioroosegaarde.net/project/dune-x/

Link para o video: http://www.studioroosegaarde.net/

project/dune-x/

Escala: Varidvel, 60 metros de comprimento (interno ou externo)
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Descrigdo: A instalacdo consiste em um tipo de plantagdao
artificial composta por hastes flexiveis. A movimentagdo das
hastes é feita por ventos sobrados por um ventilador que se
movimenta no teto da instalagdo. As informacgdes sobre a
direcdo do vento sdo capturadas por uma biruta fixada na parte
externa do edificio e comandam a movimentacgao do ventilador
no espaco. J4 o movimento dos visitantes é captado por sensores
infravermelhos que geram os dados que definem a rotagdo do
ventilador.

Palavras-chave: Hastes flexiveis, vento.
Tecnologia: Sensores, biruta, ventiladores, software.

Fonte: http://www.emocaoartficial.org.br/pt/artistas-e-
obras/emocao-5-0/

Link para o video: http://www.emocaoartficial.org.br/pt/
artistas-e-obras/emocao-5-0/

Escala: Ambiente interno, sala.

Descri¢cdo: A instalacdo se constitui de tubos de acrilico com
bolas suspensos no teto. As bolas sobem e descem de acordo
com as mudancgas do clima. Sensores de vento instalados no
telhado da galeria captam a direcdo e a intensidade e controlam
ventiladores instalados nos tubos, fazendo com que as bolas
subam ou descam. A intensidade do brilho dos LEDs muda de
acordo com a altura das bolas.

Palavras-chave: Display, clima.
Tecnologia: Ventiladores, sensores, LEDs.

Fonte: http://www.jasonbruges.com/projects/uk-
projects/anemograph

Link para o video: -

Escala: Aproximadamente 2 m?
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urbano privado reativa responsiva dialégica

interior exterior discurso dialogo
@
———/

Descrigdo: A instalagdo consiste em 60 tubos de ago (80 mm de diumo noturno ator  Intermediério
didmetro) que distam um metro entre si. Sessenta discursos T .
histéricos dos parlamentares de Frankfurt foram gravados por Ay =
voluntdrios que possuiam as mesmas profissdes dos obieto espago  humano-méquina. humano-humano
parlamentares. Cada tudo de aco tem o nome do parlamentar [ = ] [@] [ﬁﬂ]
gravado em sua superficie, e cada visitante pode ouvir o discurso L InLJ

ao tocar o tubo. Dois projetores exibem em uma tela no hall de video imagem
entrada do museu os nomes dos parlamentares selecionados
pelos participantes.

luz som

Palavras-chave: Voz, tubos.

Tecnologia: -

Fonte: http://www.christian-
moeller.com/display.php?project_id=7

Link para o video: http://www.christian-
moeller.com/display.php?project_id=7&play=true

Escala: Aproximadamente 60 m?

urbano privado reativa responsiva dialégica
—
interior exterior discurso dialogo

Bfes

Descrigdo: Grandes pilares com LEDs coloridos e sensores de

mOVImentO e toque reagem ao mOVImentO e ao toque C|OS diurno noturno ator intermediario
o g q e~ o Q ~ é )
visitantes, gerando diferentes sons e padrdes de iluminagao. (
DI R=
Palavras-chave: Toque, som, colunas. \
objeto espago humano-magquina humano-humano
Tecnologia: Grandes pilares com LED, sensores de movimento e RN N e o
toque, comunicacdo sem fio e caixas de som. 'ﬂ\' 'E lfglf
\ S
Fonte: http://www.studioroosegaarde.net/project/sensor- vidoo  imagem
valley/info/

Link para o video: http://www.studioroosegaarde.net/project/

sensor-valley/ luz som
Escala: Aproximadamente 100 m? <))>

158



Descri¢do: A instalacdo consiste em um campo de 48 colunas
gue emitem luz e som, os quais respondem aos movimentos dos
visitantes. Quando o visitante se aproxima da coluna, o volume
do som aumenta; quando ele se afasta, diminui. Se o visitante
permanece parado por um tempo, a coluna é desativada, e o
som s6 é novamente ativado com o movimento. O arranjo
escutado depende de como o visitante caminha pela instalacgao,

bem como dos movimentos das pessoas a sua volta.
Palavras-chave: Toque, som, colunas.

Tecnologia: -

Fonte: http://www.uva.co.uk/work/volume#/0

Link para o video: http://www.uva.co.uk/work/volume#/10

Escala: Patio interno.

Descri¢do: 44 tubos de ago foram colocados no patio interior do
castelo de Eggenberg. Cada tubo representa um pais do
Hemisfério Norte. Ao tocar no tubo, o visitante pode ouvir cada
uma das diferentes linguas, por meio de transmissdes via satélite
de radio ou TV em tempo real.

Palavras-chave: Toque, som, tubos de aco.
Tecnologia: -

Fonte: http://www.christian-
moeller.com/display.php?project_id=37

Link para o video: http://www.christian-
moeller.com/display.php?project_id=37&play=true

Escala: Patio interno.

urbano privado reativa
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video imagem
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urbano privado reativa responsiva dialégica

)

interior exterior discurso didlogo

e —— " (@ ()
Descrigdo: A instalagao consiste em uma plataforma de madeira
de 12 metros de diametro, com 56 postes de ago de 5,5 metros diurmo noturno ator  intermedidrio

de altura. Os postes possuem sensores sensiveis ao toque que (o)
\ J

permitem que os visitantes controlem fisicamente diferentes

paisagens de luz e som. Qualquer combinagdo de interagdo objeto  espago humano-miquina humano-humano
Af . . o )

resulta em um todo harménico. Holofotes iluminam em Inu [@] [ig] [igi]

diferentes posicdes de acordo com a combinacdo de toques, L

produzindo diferentes texturas com as sombras dos postes. video imagem

Palavras-chave: Toque, som, tubos de aco.

Tecnologia: Sensores de toque, holofotes, software,

autofalantes. ‘))
Fonte: http://www.christian-moeller.com/display.php?

project_id=6

Link para o video: http://www.christian-

moeller.com/display.php?project_id=6&play=true

Escala: Ambiente interno, sala.

urbano privado reativa responsiva dialégica

®)
(@]

interior exterior discurso dialogo
Descri¢do: A instalacdo é composta de 40 hastes flexiveis de 2 %
metros de altura dispostas pelo saldo. Na ponta de cada haste, diumo noturno ator  Intermediério
ha uma esfera brilhante que acende quando é tocada ou :‘,_ (
“dobrada” pelos participantes. i =
Palavras-chave: Hastes flexiveis, luz, toque. e
(] L] L]
'Y
Tecnologia: - | InLJ [@] [“E] [ﬂﬂlﬂ
Fonte: http://www.jasonbruges.com/projects/uk-projects/ video imagem

dotty-duveen

Link para o video: http://www.jasonbruges.com/projects/uk-

projects/dotty-duveen
Escala: Ambiente interno, sala.
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urbano privado reativa responsiva dialégica

\—/
interior exterior discurso didlogo
—
///
“

Descricdo: A instalacdo consiste em uma matriz de painéis _/J

digitais que parecem flutuar sobre um espelho d’agua. Cameras diurno noturno ator  intermediério
instaladas dentro dos painéis de LED capturam a atividade no T .
jardim e exibem imagens animadas que sdo refletidas pela -y =
superficie da dgua. objeto espago  humanc-maguina humanc-humano

Palavras-chave: Display, painéis de LED. @
Tecnologia: -

video imagem
Fonte: http://www.jasonbruges.com/projects/uk-
projects/mirror-mirror
. ’ . . luz
Link para o video: http://www.jasonbruges.com/projects/uk- : o
projects/mirror-mirror
Escala: Patio interno.
urbano privado reativa responsiva dial6gica
I _ o) oo
—/
diurno noturno ator intermediario

Descricdo: O visitante coloca seu dedo em um sensor de
batimentos cardiacos. Uma membrana de luz verde e azul se —6-
movimenta para frente e para tras de acordo com a pulsagdo. O I
plano de luz é gerado por meio da projecdo de raio laser em um r

o ) °
espelho giratério através de fibra de vidro. Autofalantes w* [@] [nE]
\ J

transmitem o som dos batimentos do coragdo, sincronizando-o

@

objeto espago humano-maquina  humano-humano

. video imagem
com o movimento da membrana.
Palavras-chave: Plano de luz (/aser), sensor de batimentos.
Tecnologia: Laser, sensor de batimentos, espelho, autofalantes. L Eoi

Fonte: http://www.christian- @ ‘)))

moeller.com/display.php?project_id=14

Link para o video: http://www.christian-
moeller.com/display.php?project_id=14&play=true

Escala: 4 m*a5m?
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Descrigdo: Ao se movimentar em uma linha do tempo marcada
no chdo, o visitante ativa imagens de Berlim que correspondem a
data na qual ele se situa.

Palavras-chave: Display, interface reativa posicao.
Tecnologia: Sensor ultrassonico, projetor, software.

Fonte: http://www.christian-
moeller.com/display.php?project_id=26

Link para o video: http://www.christian-
moeller.com/display.php?project_id=26&play=true

Escala: Ambiente interno, sala.

OBS.: Stations of the Image (1993) e Electronic Mirror (1993) sdo
instalagGes do mesmo artista com design de interacdo

semelhante: utilizagdo do corpo como um cursor para
manipulagdo de imagens.

Descricdo: Uma tela exibe letras que caem como a chuva. A
imagem do visitante é projetada (espelhada) na tela e interfere
na chuva de letras com movimentos ou simplesmente com sua
presenca.

Palavras-chave: Video mirror.
Tecnologia: -
Fonte: http://camilleutterback.com/projects/text-rain/

Link para o video: http://camilleutterback.com/projects/text-
rain/

Escala: Ambiente interno, sala.
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Descri¢do: A instalacdo é dividida em trés partes. A primeira é
uma parede reativa que exibe a silhueta em movimento do
visitante captada por uma camera. A parte é uma mesa
multitoque que possibilita a 16 pessoas explorarem uma série de
desafios sobre o tema da exposi¢do: “Quem somos nés?”. A
terceira parte é composta por uma proje¢do em um pano de
fundo no qual é possivel visualizar projecdes dinamicas geradas
pelos inputs dos visitantes.

Palavras-chave: Video mirror, silhueta, reconhecimento de
gestos, display

Tecnologia: Camera, projecdo, mesa multitoque, sensores.

Fonte: http://allofus.com/work/science-museum/who-am-i-
gallery

Link para o video: http://vimeo.com/19411553

Escala: Ambiente interno, sala.

Descricdo: A instalacdo consiste em uma projecdo em uma
parede que exibe uma imagem de arvores caducas (uma espécie
de bosque com névoa). Os visitantes tém sua sombra gravada
guando caminham em frente a projecdo. Posteriormente, sua
sombra é projetada na imagem, entre as arvores, aparecendo
inicialmente em primeiro plano e depois nos planos posteriores,
até desaparecerem na distancia.

Palavras-chave: Silhueta, display.
Tecnologia: -

Fonte:
http://www.snibbe.com/projects/interactive/makelikeatree

Link para o video:
http://www.snibbe.com/projects/interactive/makelikeatree

Escala: Ambiente interno, sala.
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Descri¢do: As sombras das pessoas que circulam em frente a tela
de projecdo sdo gravadas e apresentadas na projecdo como
silhuetas. As gravagGes saem das bordas e se tornam menores a
medida que novas gravagoes tomam lugar. A estrutura funciona
como um fractal.

Palavras-chave: Silhueta, display.
Tecnologia: -

Fonte:
http://www.snibbe.com/projects/interactive/centralmosaic

Link para o video:
interactive/centralmosaic

http://www.snibbe.com/projects/

Escala: Ambiente interno, sala.

Descri¢do: A instalacdo consiste na projecdo de um retangulo de
luz branca na parede. O visitante é capaz de manipular a forma
do retangulo deformando-o ou empurrando-o de acordo com
seus movimentos.

Palavras-chave: Visdao computacional, simulac¢do, projecao,
display.

Tecnologia: Projecdo, visdo computacional, software.
Fonte: http://www.snibbe.com/projects/interactive/compliant

Link para o video:
interactive/compliant

http://www.snibbe.com/projects/

Escala: Ambiente interno, sala.
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Descri¢do: Portal da web em uma porta giratdria. O controle da
navegacao é feito através do giro da porta. “A cada 15 graus uma
URL diferente é mapeada de acordo com o angulo da porta. O
som de uma campainha anuncia a entrada em um novo website.
A intengdo aqui foi fazer a experiéncia web Unica para o
ambiente do museu, transformando o espectador em um
performer para os espectadores, transformando a experiéncia
web onipresente em um site ‘evento’ especifico. E também uma
citacdo a respeito da experiéncia na web, onde o viajar acontece
sem distancia, onde a chegada ocorre sem partida”
(http://www.antennadesign.com/Installation/28-the-
door?scrollbar=960. Acesso em: 15 jan. 2012).

Palavras-chave: Internet, display, controle por giro.
Tecnologia: -

Fonte: http://www.antennadesign.com/Installation/28-the-
door?scrollbar=960

Link para o video: -

Escala: Objeto, porta.
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Descri¢do: A instalacdo consiste em uma sala com cogumelos
que reagem em funcdo do comportamento dos visitantes. O
comportamento dos cogumelos é antropomorfizado: podem se
apresentar mimados, encantadores, caprichosos, mal-
humorados. A interacdo ocorre da seguinte maneira: o cogumelo
mal-humorado tentara fazer com que os visitantes se afastem,
mas ele ndo sabe como. Ele aprende, por tentativa e erro, como
afastar as pessoas através de padrdes de luz, som e cheiro. Se ele
tiver sucesso em seu comportamento mal-humorado, passard a
agir desse modo com maior frequéncia.

Palavras-chave: Comportamento antropomorfizado,
reconhecimento de padrées de comportamento.

Tecnologia: Sensores, software, lampadas, autofalantes.
Fonte: http://www.haque.co.uk/moodymushroomfloor.php
Link para o video: -

Escala: Ambiente interno, sala.
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e

Descricdo: A instalacdo é constituida por quatro esculturas
responsivas feitas de acrilico, aluminio e aco. As esculturas sdo
controladas por servomotores, e cada uma delas tem uma
“cauda” de LEDs RGB que oferece uma variada gama de cores. A
performance das criaturas (esculturas) ndo é pré-coreografada.
Elas negociam com o publico, aprendendo a melhor forma de
atrair e manter sua atencdo. Usam um algoritmo genético para o
desenvolvimento das performances, e de reconhecimento facial
para avaliar os niveis de atengcdo do publico. Cada criatura
aprende com seus sucessos e fracassos e compartilha seus
conhecimentos com a ecologia maior, trocando suas técnicas mais
bem-sucedidas e negociando desempenhos futuros de forma
colaborativa. A instalagdo pretende ser um ambiente
conversacional que investiga formas de didlogo entre as pessoas e
o0 ambiente.

Palavras-chave: Escultura cinética, ambiente conversacional.

Tecnologia: Microprocessador Arduino, cameras, Processing,
software de reconhecimento facial feito com a utilizagdo da
biblioteca openCV, servomotor, acrilico, aluminio, aco.

Fonte: http://www.interactivearchitecture.org/portfolio/
performativeecologies.html

Link para o video: http://vimeo.com/3337399

Escala: Ambiente interno, sala.
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urbano privado reativa responsiva dialégica

(o))

interior exterior discurso dialogo
Descrigdo: A instalagdo permite que participantes que estdo em
lugares remotos olhem nos olhos uns dos outros. No centro, ha diumo noturno ator  Iintermediério
oo & N é N
uma tela e uma minicamera. Um sensor ultrassénico mede a sl (
oA . , R ) . ',Q: 'i\\) L=
distancia que o visitante estd da camera: quanto mais perto, )
mais definida é a imagem, quanto mais distante, mais borrada. O objeto espago  humano-maquina.humano-humano
trabalho aborda a proxémica na comunicagdo entre as pessoas. |iu i *
Palavras-chave: Video mirror, comunicagao remota, proxémica. \—/
video imagem
Tecnologia: Sensor ultrassénico, espelho, video, camera. aikh |
. e
Fonte: http://hehe.org.free.fr/hehe/mirror/ | )
Link para o video: — —

http://hehe.org.free.fr/hehe/video/MIRRORSPACE_MDO2.MP4

Escala: Objeto.

urbano privado reativa responsiva dialégica
. _ - — gy —
Descricdo: A instalacdo permite que o visitante investigue %
camadas inferiores de pinturas por meio de imagens de raios X. A diumo notumo ator  intermediario
medida que o visitante se aproxima do quadro, camadas :6,_ (
. . ~ s N
inferiores vao sendo reveladas. :
= o bjet: humano-méquina  humano-humano
Palavras-chave: Display, pintura. —~\ - -
. 4 =2
Tecnologia: - In" ]
\ J \\ J
Fonte: http://allofus.com/work/tate-britain/constable-exhibition video imagem
Link para o video: - [a]
. -/
Escala: Objeto. - wom
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Descrigdo: A instalagdo consiste em um cubo iluminado com uma
estdtua de Buda no interior. Quando o observador se move em
direcdo ao objeto, a imagem da estatua se desvanece até sua
sombra desaparecer completamente. O trabalho é baseado no
principio da incerteza de Heisenberg para fisica quantica, que
postula que a observagdo de um objeto determina o que pode
ser mensurado nessa observacao.

Palavras-chave: Desvanecer, luz.

Tecnologia: Camera de video, cubo de vidro com LCD, estatua,
sistemas eletronicos.

Fonte:
http://www.jimcampbell.tv/portfolio/installations/shadow_for_
heisenberg/

Link para o video:
http://www.jimcampbell.tv/portfolio/installations/shadow_for_
heisenberg/

Escala: Objeto.

Descricdo: Ao passar por sensores escondidos no lobby,
visitantes disparam uma série de sons do cotidiano que
dificilmente sdo registrados, como o zunido de uma lampada, a
pulsacdo da luz do sol ou o fluxo sanguineo.

Palavras-chave: Som, sensor de presenca.
Tecnologia: Sensores, autofalantes.

Fonte: http://www.scannerdot.com/scanner.shtml
Link para o video: -

Escala: Ambiente interno, hall.
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urbano privado reativa responsiva dialégica

interior exterior discurso didlogo
%
o~ . . w
Descrlcao: OS V|S|tantes entl’am um espa(}O em formatO de diurno noturno ator intermediério
elipse. O som de radios e luzes é ativado de acordo com o :‘,_ ( =
nimero de toques nas interfaces. Cada canal gera um tipo o
diferente de iluminagdo e vibragdo. obieto  espago  Mummc-micuina humanc-humano
Q ~ o 9 ( N
Tune Me faz parte da instalagdo Touch Me, no Victoria & Albert Ii\é [@] [ig]
Museum. . J
Palavras-chave: Som, luz, radio, toque. L.
Tecnologia: -
Fonte: http://interactionivrea.org/en/index.asp luz som

Link para o video: http://www.youtube.com/watch? @ ‘)))

v=5S5UJMhDsaR0

Escala: Ambiente interno, aproximadamente 3 m?.

urbano privado reativa responsiva dial6gica
. _ — o ey =

Descrigdo: A instalagdo consiste em um piso onde sdo projetadas

linhas que dividem a drea de cada pessoa que interage na diurmno noturno ator  intermediério
instalagdo (quando ha apenas uma pessoa, ndo ha resposta). As [: ' ,_] f (1 [ ] [ J
regioes que circundam as pessoas seguem o padrdo Voronoi e se , L R =

auto-organizam de acordo com os movimentos das pessoas. objeto  espago  humano-miquina humano-humano

[ ) (] L] [ ]
Palavras-chave: Piso, projecao, Voronoi. @ [ng] ['g']
J

Tecnologia: Projetor, espelho, camera, software, computador.

video imagem
Fonte: http://www.snibbe.com/projects/interactive/ (2]
boundaryfunctions/ { )

luz som

Link para o video: http://www.snibbe.com/projects/
interactive/boundaryfunctions/

Escala: Ambiente interno.
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Descri¢cdo: A instalagdo é composta por uma mesa display e
caixinhas de musica. O visitante gira a manivela, produzindo o
som da prépria caixinha e desencadeando imagens na mesa. Os
padrdes de imagem se modificam de acordo com a quantidade
de caixinhas que sdo tocadas.

Palavras-chave: Display, caixas de musica.
Tecnologia: -

Fonte: http://www.allofus.com/work/va/plink-plonk
Link para o video: http://vimeo.com/1534296

Escala: Aproximadamente 1,5 m?

Descri¢do: A instalagdo consiste em uma criatura interativa que
modifica seu tamanho e brilha em fun¢do do comportamento
humano.

Palavras-chave: Objeto responsivo, luz, movimento.

Tecnologia: Tubos, sensores, LEDs, circuitos eletronicos,
software, motores.

Fonte: http://www.studioroosegaarde.net/project/liquid-
space/info/

Link para o video: http://www.studioroosegaarde.net/project/
liquid-space/

Escala:4 m x4 m. Altura=3 m
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Descricdo: Os pedestres da calcada acionam sensores que
iluminam flores na vitrine. A medida que a pessoa caminha, as
flores vao se acendendo, e as primeiras que foram acionadas vao
se apagando, criando uma onda de luz e som.

Palavras-chave: Vitrine, flores, luz.
Tecnologia: -

Fonte: http://www.antennadesign.com/Installation/20-power-
flower?scrollbar=60.2510460251046

Link para o video: http://www.antennadesign.com/
Installation/20-power-flower?scrollbar=60.2510460251046

Escala: Vitrine.

Descri¢do: E a respiracdo dos visitantes que desencadeia
eventos. Por meio do sopro, que lembra a brincadeira de
bolinhas de sabdo, os visitantes inflam criaturas masculinas e
femininas em uma imagem sobre a mesa. As criaturas tém
comportamentos individuais e reacgbes diferentes quando
colidem umas com as outras. Eventualmente as criaturas
desaparecem.

Palavras-chave: Display, sopro, bonecos.
Tecnologia: -

Fonte: http://www.antennadesign.com/Installation/25-blowing-
gently?scrollbar=508.1171548117155

Link para o video: http://www.antennadesign.com/Installation/
25-blowing-gently?scrollbar=508.1171548117155

Escala: Objeto, mesa de aproximadamente 1 m x 3 m.
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Descrigdo: Reconfigurable House é um ambiente construido com
centenas de componentes /low tech que podem ser
reconfigurados: qualquer sensor/atuador pode ser conectado a
qualquer outro sensor/atuador pelo ocupante da casa, que
também pode escolher o sistema que roda. O projeto é um
desafio para a computacdo ubiqua das “casas inteligentes”, que
tém sua programacdo e suas decisGes tomadas por designers de
sistemas, e ndo pelas pessoas que ocupam as casas. Em
contraste a essas casas que ndo sdo capazes de se adaptar
estruturalmente ao longo do tempo, a Reconfigurable House
permite infinitas combinagdes.

Palavras-chave: Reconfiguracdo, computacdo ubiqua.
Tecnologia: Sensores, atuadores, LEDs, software, mesa de toque.
Fonte: http://www.haque.co.uk/reconfigurablehouse.php

Link para o video: http://www.haque.co.uk/reconfigurable
house.php

Escala: Ambiente interior, sala.
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urbano privado reativa responsiva dialégica

interior exterior discurso dialogo
SR
7
Descri¢cdo: A instalacdo consiste em uma grande estrutura de o
baldes que se iluminam em diferentes cores e que tém sua diurno noturno ator  intermedidrio
. ~ . . . 2 ~ R
organizacao definida pelos participantes. A estrutura é tdo ( —
grande que é capaz de competir visualmente com o contexto
urbano. “O objetivo do projeto era explorar como as pessoas objeto espago  humano-maquina humano-humano
q q Q q ( N
podem criar e contribuir para o seu ambiente urbano em larga [ |iu] @ [ig]
escala, embora apenas por uma noite” L )

(http://www.haque.co.uk/openburble.php. Acesso em: 5 jul. video imagem
2012).
Palavras-chave: BalGes, participacdo, display, urbano.

luz som
Tecnologia: 140 modulos de fibra de carbono com
aproximadamente 2 metros de diametro. Cada unidade suporta

sete balGes grandes de hélio (em um total de mil pixels) que
contém sensores, LEDs e microcontroladores, possibilitando que
os baldes e as unidades se coordenem e criem padrdes de cor
gue ondulam no céu.

Fonte: http://www.haque.co.uk/openburble.php

Link para o video: http://www.haque.co.uk/
burble.php#open_burble

Escala: Ambiente urbano, céu.

urbano privado reativa responsiva dialégica
@
interior exterior discurso dialogo
~—
Descrigao: A instalacdo consiste em uma nuvem de baldes %%f
. ¢ao: ¢ D
equipados com sensores que reagem as mudanc¢as do campo
. . ~ diurno noturno ator intermediario
eletromagnético, alterando a cor e o brilho dos balGes. As ~—
pessoas podem “ligar” para os balGes, que voam a 100 metros de (
altitude sobre elas, e ouvir os sons do céu. St
. ~ . . objeto espago humano-méquina  humano-humano
A instalagdo mostra como o eletromagnetismo permeia nosso r r A "
5 z é
ambiente e também como os telefones celulares podem afetar [ w‘] @ ['E]
\ J

0S campos existentes.

video imagem
Palavras-chave: BalGes, display, urbano, eletromagnetismo,
telefone celular.

Tecnologia: BalGes de fibra de carbono flexivel equipados com
minicircuitos de sensores que respondem a campos
eletromagnéticos, espacialmente o de telefones celulares.

Fonte: http://www.haque.co.uk/skyear.php

Link para o video:
http://www.haque.co.uk/skyear/skyearlondonsmall.mov

Escala: Ambiente urbano, céu.

174



Descricdo: D-Tower é uma instalagdo de arte publica que
consiste em uma torre/escultura que muda de cor de acordo
com os sentimentos dos moradores da cidade. A torre esta ligada
a um website no qual os habitantes da cidade de Doetinchem
respondem a um questionario que levanta dados sobre as
emocgOes: 0Odio, amor, felicidade e medo. Cada emocdo
corresponde a uma cor (verde, vermelho, azul e amarelo) que
ilumina a torre, exibindo o sentimento predominante no dia. O
website também exibe informacdes obtidas pelo questionario.

Palavras-chave: Emocao, display, torre, urbano.
Tecnologia: -

Fonte: SPUYBROEK, Lars. NOX: machining architecture. New
York: Thames & Hudson, 2004.

Link para o video: http://www.d-toren.nl/webcam/

Escala: Objeto (12 metros de altura) em ambiente urbano, praca.

Descri¢do: O edificio equipado com sensores é ao mesmo tempo
instrumento, partitura e estudio, permitindo que as pessoas
oucam e participem da composicio do som. A presenca, a
localizagdo e a atividade dos visitantes sdo captadas por sensores
e servem de input. O output é emitido por 20 autofalantes que
criam cinco “campos de som” diferentes.

Palavras-chave: Som, sensores.
Tecnologia: Sensores, autofalantes, software.

Fonte: SPUYBROEK, Lars. NOX: machining architecture. New
York: Thames & Hudson, 2004.

Link para o video: -

Escala: Edificio, ambiente interno, 280 m?
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urbano privado reativa responsiva dialégica

)
@)

interior exterior discurso didlogo
Descri¢cdo: Relational Lights é uma instalacdo interativa que

explora o modo como as pessoas se relacionam umas com as diurno noturno ator  intermedidria
outras em um espaco que pode ser manipulado e variavel. A [ -,_J [(] [—___% [E]
instalacdo cria um espaco tridimensional de luz que as pessoas " °

podem manipular ativamente com sua presenga e seu obieto espago  humano-miquina. humano-humano
movimento. A instalacio também produz sons enquanto os @] [*E] [igi]
visitantes manipulam o espaco luminoso. “Criado como uma

homenagem ao trabalho e a pesquisa estética da artista video imagem

brasileira Lygia Clark (1920-1988)".

(http://klaresque.org/?p=63. Acesso em: 12 set. 2013)

L/

=%

Palavras-chave: Espaco luminoso, manipulagdo.

Tecnologia: Neblina, videocameras, projetores, autofalantes,
software personalizado.

A
&~

Fonte: http://klaresque.org/?p=63
Link para o video: http://klaresque.org/?p=63

Escala: Ambiente interno.
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3.3 Discussao das intencdes de design de ambientes interativos

A andlise de diversos ambientes interativos apresentados anteriormente tem como
propdsito oferecer a base para a discussdo de como as intengcdes de design estdo
relacionadas a interacdo. Ressalto que esta pesquisa estd em busca do jogador, dos
processos dialégicos nos ambientes interativos: quando e como o jogador emerge e
relagdes significativas sdo estabelecidas? O que, nos ambientes interativos, confere

dinamismo e abertura a contingéncias?

A maioria dos ambientes analisados é responsiva. Poucos s30 os reativos™> e os dialdgicos.
Por qué? Relembrando: Haque considera que a interagdo acontece quando é possivel ndo
somente alterar os dados de input e output dinamicamente, mas também o modo como sao
calculados. Entendo que essa definicdo de interacdo considera apenas a relacdo entre o
humano e a maquina, mas ndo a relagdo entre humanos por meio da maquina. E uma
definicao restrita e dificil de ser alcangada na relagdo humano-mdaquina, como é possivel
verificar nas obras analisadas: dentre todas, apenas o trabalho Reconfigurable House,* do
proprio Haque, representa tal caracteristica. Trata-se de um ambiente construido com
centenas de componentes low tech que podem ser reconfigurados: qualquer sensor/atuador

pode ser conectado a qualquer outro sensor/atuador pelo ocupante da casa, que também

pode escolher o sistema operacional.

O projeto é um desafio para a computacdo ubiqua das “casas inteligentes”, que tém sua

programacao e suas decisOes tomadas por designers de sistemas, ndo pelas pessoas que

ocupam as casas. Em contraste a essas casas que ndao sao capazes de se adaptar

estruturalmente ao longo do tempo, a Reconfigurable House possibilita infinitas
. ~ 135 oy .. .

combinagdes.” Ao permitir que as pessoas participem do design da casa, fazendo as

combinacdes que desejam, a proposta inclui elementos sociais no design do ambiente,

evidenciando que o desafio do designer ndao é apenas técnico, mas também interpessoal.

133 . . . ; o . . ;
Intencionalmente, as interfaces reativas foram excluidas da sele¢do, pois estabelecem um baixo nivel de
interacdo. A permanéncia de algumas se deve especialmente a sua espacializa¢do.

B4 ver pagina 173.

135 InformacBes obtidas no website <http://www.haque.co.uk/reconfigurablehouse.php>. Acesso em: 10 out.

2012.
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Nesse trabalho, o usudrio é capaz de interferir tanto no conteddo quanto no modo como ele

é calculado.

A definicdo de interatividade de Haque esta vinculada a teoria da conversagdao de Pask e

institui um tipo ideal de interagao, como declara Glanville:

Interacdo é o produto do envolvimento de ambos os participantes, nao
direcionais (por exemplo, circular), ndo causais, sem controle (eventual ou
fundamental), e que exigem um espaco préprio para ocorrer — a interface,
que eu descrevi como o espago no meio (Glanville; 1997b; 1999a). (A
interface, ao contrario, ndo é um espac¢o, mas é o reagente, no caso de a¢do
e de reacdo.) A conversagdo, como Pask pretendia, satisfaz esses critérios. A
conversacao é, de fato, um processo interativo. Para Pask, acredito que era o
processo interativo: e eu concordo™® (GLANVILLE, 2001, p. 659, grifo do
autor).

Como principio central da conversacao, cada um dos participantes (no minimo dois) tem sua
maneira particular de compreender algo. Se houvesse um acordo de antemao, ou seja, o
mesmo entendimento, a conversa¢cdo ndo seria necessaria. Na conversacdo, um dos
participantes tem um entendimento sobre algo e o apresenta para o outro, que, por sua vez,
elabora um entendimento sobre o que o primeiro apresentou e o expde. O primeiro
desenvolve o entendimento sobre o que o segundo exp0s e o compara a sua apresentacao
inicial, ou seja, com o que ele pretendia comunicar. Se os dois concordam, o primeiro conclui
gue conseguiu se comunicar com o segundo, visto que este construiu um entendimento
equivalente ao seu. Se isso ndo ocorre, 0 processo continua para que haja corre¢ao dos
erros. Entdo, a teoria da conversacdo formaliza os conceitos de acordo, entendimento e

consciéncia.*®’

136 Traducdo livre do original: “Interaction is a product of the involvement of both participants, non-directional

(i.e. circular), non-causal, without (eventual or ultimate) control, and requiring a space of its own in which to
occur — the interface which | have described as the space between (Glanville; 1997b; 1999a). (The interface, in
contrast, is not a space but is on the reactant, in the case of action and reaction.) Conversation, as Pask
intended it, satisfies these criteria. Conversation is, indeed, an interactive process. For Pask, | believe, it was the
interactive process: and | agree”.

%7 Para uma explicacdo sucinta da definicdo de conversacdo, ver o texto de Paul Pangaro “Cybernetics and

conversation”, disponivel em: <http://www.pangaro.com/published/cyb-and-con.html>. Acesso em: 12 dez.
2011.
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Pask,'*® no artigo “Heinz von Foerster’s self organization, the progenitor of conversation and
interaction theories”, declara que “se a interagdo, mesmo quando interrompida pelo
telefone ou por uma viagem de trabalho, mantém o fluxo intelectual livre, eu a chamo de
uma conversacao a qual leva a troca de conceitos, ndo necessariamente sobre o tema, mas

7139 (PASK, 1996, p. 355). A consequéncia dessa experiéncia é que cada

sobre os participantes
um dos participantes se modifica, ou seja, o conhecimento existente é transmitido e novo

conhecimento é gerado na interacdo (DUBBERLY; PANGARO, 2009).

Pask foi um dos primeiros a perceber que a retroalimentacdo — feedback — nao é uma
guestao de energia, mas de organizagao do sistema. Isso significa que quando pensamos nos
sistemas em termos de informagdo, estamos considerando a sua forma (in-form-ation), por
isso Glanville (2001) considera que a grande contribuicdo de Pask a cibernética se deve ao
fato de ele considerar que ela se preocupa com a interacdo em vez de com a acdo e a

reagao.

Em seus primeiros experimentos sobre interface e maquinas adaptativas, Pask observou que
“guanto mais elaborado é o sistema, mais ele pode ser ‘programado’ pelo participante, em
vez de ‘programar’ o participante"“o (PASK, 1996, p. 354). Quando o participante é
programado, logo fica entediado e desiste, pois ndo ha liberdade para agao, tornando a
interface sem sucesso. Se as respostas forem predeterminadas, rapidamente as opcdes se
esgotam, e, por consequéncia, ha o desinteresse. No design pautado nos principios da
interatividade, a possibilidade de alterar ndo sé o input e o output, mas também o modo
como sao calculados aumenta o grau de interacdo, ja que sera possivel experimentar algo
novo. Por isso, as interfaces reativas sdo limitadas em dinamismo e engajamento (a¢do-
reacao), assim como as de circularidade responsiva (a¢cdo-reacdo-acdo em loop), que tém um
baixo grau de interatividade (essas vdao um pouco além das reativas, mas também s3o

predeterminadas).

138 . . . ~ .
As pesquisas de Pask tiveram origem na colaboragdo entre ele e Heinz von Foerster sobre o tema da auto-

organizacdo, no final dos anos 1950 (PASK, 1996, p. 351). O titulo do artigo ja deixa claro: “Heinz von Foerster’s
self organization, the progenitor of conversation and interaction theories”.

139 Traducdo livre do original: “If interaction, albeit interrupted by a phone call or a business trip, is unfettered

in intelectual flow, | call it a conversation which leads to the exchange of concepts, not necessarily of the topic,
but of the participants”.

140 Traducgdo livre do original: “The more elaborate this system is, the more it can be 'programmed' by the

participant, rather than ‘programming’ the participant”.
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Os pontos de vista destacados se vinculam a cibernética; contudo, alguns artistas, como
Campbell (2000), fazem observagBes interessantes a respeito da relagdo entre a arte
interativa'** e a estrutura do computador, propondo uma analise critica do estado da arte e
um exame do porqué a arte ndo transcendeu a tecnologia. Campbell destaca que é dificil
escapar do tema controle nos trabalhos de arte computacional, porque os computadores
sao feitos para ser simples e eficientes na realizacdo de tarefas, para excluir ambiguidades e
para apresentar um conjunto de possibilidades. Os computadores trabalham com
representacdes matematicas e, por isso, é frequente que a reducdo das acdes e emocoes a

linguagem computacional faga com que a sutileza seja perdida.

Para evitar que a interagdo seja completamente prescrita, Campbell acredita que os
designers devem olhar para a obra em si em vez de se colocar no lugar de quem vai interagir

com ela:

Em vez de dizer “como espectador, o que posso desencadear?”, por que
ndo dizer “como programa, o que posso medir?”, e depois “O que posso
refletir e o que posso expressar com base em alguma interpretacdo das
reacGes do espectador?”. Dessa forma, o trabalho se torna um reflexo
momentaneo, mas dinamico de um processo de pensamento. Uma vez que
o artista ndo escreve a interacdo do espectador, o espectador pode
responder de uma forma mais aberta™*? (CAMPBELL, 2000, p. 133).

O autor ressalta que uma das consequéncias disso é que o trabalho existe por si s6 como
uma pintura ou como um filme; ele ndo estd esperando alguém para completa-lo. A opinido
de Campbell é interessante, pois expressa a reflexao sobre o didlogo e a predeterminagdo na
interagao do ponto de vista de um artista que produz obras de arte interativas: o espectador
pode apenas inferir significado do programa, visto que este (0 modo como ele processa os
inputs e os outputs) é invisivel para ele. Assim, é muito comum que as pessoas atribuam
qgualidades humanas ao computador, como se ele estivesse respondendo de modo

inteligente aos estimulos. Além disso, ser baseada no tempo presente é outra caracteristica

141 . . . P . .
Apesar de o artista falar de arte interativa, sua abordagem é abrangente, o que permite que esse discurso

seja incorporado a tematica dos ambientes interativos.

142 Traducdo livre do original: “Instead of saying, ‘as a viewer, what can | trigger?,” why not say, ‘as program,
what can | measure?’ and then, ‘What can | reflect and what can | express based on some interpretation of the
viewer’s responses?’ This way the work becomes a momentary but dynamic reflection of a thinking process.
Because the artist does not write the viewer’s side of the interaction, the viewer can respond in a more open

”

way”.
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importante da arte interativa que as diferencia de outras midias, como o cinema, o que

contribui para que um programa adquira significado.

E interessante observar como a busca por uma relagdo mais significativa com a maquina é
investigada de diversas maneiras. As posturas aqui apresentadas, oriundas de diferentes
campos de estudo e elaboradas por diferentes autores, conformam um cenadrio de discussao
do tema que tem como destaque a relacdo humano-maquina, enquanto o enfoque que se
pretende dar nesta pesquisa é na relagdo humano-humano por meio da maquina, o que,
evidentemente, ndao exclui a problematica da relagdo humano-maquina. Como afirma
Campbell: “Provavelmente os uUnicos didlogos significativos que ocorrem ao se interagir com
um trabalho [interativo] sao aqueles entre os espectadores e eles mesmos, na forma de
sistemas de feedback”*** (CAMPBELL, 2000, p. 136). O que se pretende é compreender como
a computagdo pode servir de suporte para relagdes significativas entre humanos. Isso
porque se constata que a interatividade humano-maquina no nivel da conversagdo é dificil
de ser alcancada, e além disso corre-se o risco de a interface ser tdo aberta que favoreca
pouco a interagao, por nao estimular a agao. Essa condigdo ideal de interagdo seria como um

jogo infinitamente aberto. Flusser considera que

N3do pode haver jogos infinitamente abertos. Um jogo infinitamente aberto,
(um jogo realmente universal), teria um repertério infinito e uma estrutura
infinita. Nesse jogo de jogos hipotético haveria uma infinidade de pegas, e
isto implica total injogabilidade. E haveria uma infinidade de regras, e isso
implica que tudo é permitido. O jogo universal e inteiramente aberto nao
teria uma competéncia infinita, mas seria totalmente incompetente. E o seu
universo ndo seria infinito, mas seria nulo, seria o caos. Esta simples
consideracdo prova formalmente que todo j6go, (inclusive o pensamento
brasileiro, as ciéncias da natureza, a musica, a pintura etc.), € um jogo
limitado, embora possivelmente inesgotavel (FLUSSER, [19--], p. 2).

Assim, vale a pena olhar para as potencialidades e possibilidades de programagao do sistema
pelo usuario nas interfaces responsivas. Observa-se que isso ocorre de algumas maneiras: i)
guando é possivel manipular o conteudo da interface; ii) quando a interface ndo possibilita a
alteragdao ou a manipulagdo do conteudo, mas permite ou favorece que mais de uma pessoa
interaja com seu conteudo; ou iii) quando a interface comunica a presenca de outro

participante.

143 Traducdo livre do original: “Probably the only meaningful dialogues that occur while interacting with a work

are between the viewers and themselves in the form of feedback systems”.
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Figura 74 e 75: Reconfigurable House (2008), Usman Haque
Fonte: <http://www.haque.co.uk/reconfigurablehouse.php>. Acesso em: 07 set. 2012.

Figura 76: Interface de toque, Reconfigurable House
Fonte: <http://www.haque.co.uk/reconfigurablehouse.php>. Acesso em: 07 set. 2012.

Figura 77: Conversacdo para o acordo
Fonte: DUBBERLY; PANGARO, 2009, p. 24.
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i) quando é possivel manipular o contetdo da interface

As interfaces responsivas nao possibilitam a alteragdo do modo como os dados sao
calculados, mas algumas delas permitem que o usudrio manipule ou altere os dados de
entrada, como na D-Tower,"** por exemplo. O contetdo da interface é predefinido: quatro
sentimentos representados por quatro cores diferentes que iluminam a torre. Entretanto, o
fato de ser significativa para a populacao faz com que a D-Tower n3o seja apenas uma
escolha limitada de opg¢Oes predefinidas ou um simples display de emogdes: ela passa a ser
um meio para a construcao de um significado amplo dos relacionamentos e sentimentos da
comunidade. Isso possibilita que as pessoas estabelegam um didlogo e uma interagao
criativa entre si por meio da interface. Desse modo, a interface, que aparentemente era
apenas responsiva, passa a ser um ator das intera¢des sociais na cidade, uma vez que

desencadeia interagdes dialdgicas entre as pessoas.

s

Composing the Lines** é outro trabalho em que é possivel manipular um contetdo
predefinido. O usuario pode utilizar o display como instrumento, compondo sua melodia,
gue posteriormente é apresentada em forma de som e de imagem. A diferenca entre D-
Tower e Composing the Lines é o significado do conteldo e a escala de atuacdo. Enquanto a
primeira representa o humor de uma comunidade, na segunda a interagdo é limitada a
apenas uma pessoa, e o output esta relacionado ao prazer estético auditivo e visual, sem um

significado social incluso.

Coincidentemente, essas interfaces tém seus limites claramente delimitados por objetos: a
torre, em D-Tower, e a mesa-display das imagens, em Composing the Lines. Nesses casos,
nao se pode dizer que isso seja um fator limitante para a interagao. Entretanto, quando a
interagao extrapola os limites do objeto, a possibilidade de uma interagao significativa é

maior, como sera discutido a seguir.

ii) quando a interface permite ou favorece que mais de uma pessoa interaja com seu

conteudo

" ver pagina 175.

%5 ver pagina 141. Essa obra também sera discutida na proxima sec¢do, quando a relagdo entre o jogo e os

ambientes interativos for abordada.
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Nesse caso, o conteido em si mesmo e/ou o modo como é apresentado sdo
potencializadores da interagdo com o usuadrio. A interface desperta uma vontade deliberada
de interacdo e criacdo, ou seja: a estrutura racional da interface, tanto em forma quanto em
conteudo, favorece um retorno ao ludico. Isso acontece, por exemplo, em Body Movies
(2001), em que as pessoas, apds descobrirem como a interface funciona, passam a criar
modos diferentes de desvelar as imagens da fachada. Ou ainda ignhoram parte do
funcionamento da interface (desvelamento das imagens) e passam a interagir entre si
brincando com suas sombras projetadas na fachada, criando imagens inesperadas com suas

silhuetas.

Dual Gardens (2004)**® é um display de imagens como Body Movies, contudo é mais
limitado, pois a presenga do usudrio ndo interfere de modo algum em seu funcionamento.
Entretanto, o conteldo apresentado é dindmico e espacializado nas paredes e no piso do
ambiente. As criangas que aparecem usufruindo do ambiente no video estdo claramente
brincando com os padrdes das imagens generativas. Ja em Infinite Cube,*’ por exemplo, isso
ndo acontece, pois a separacdo entre plateia e ambiente (display) é fortemente marcada.
Nao é permitido as pessoas se inserirem corporalmente na obra, o que impede a emergéncia
de qualquer interagao significativa com a obra. A rigida separagdo entre plateia e espetaculo
em Infinite Cube nao favorece o agenciamento como vontade deliberada, portanto a

interface permanece simplesmente com intermedidrio, ndo como ator.

148 ¢ um ambiente programado para que as pessoas interajam

Boundary Functions (1998)
entre si por meio do padrao geométrico que se modifica dinamicamente em funcdo da
guantidade e dos movimentos das pessoas. Um ambiente com desenho de interacao
semelhante é Relational Lights (2010),'*° de Ernesto Klar. A maior diferenca entre esses dois
ambientes diz respeito a experiéncia espacial: no primeiro, a interface é bidimensional —
piso, enquanto na segunda as luzes conformam um espago tridimensional, acrescentando

mais complexidade a obra e demandando um maior engajamento corporal dos visitantes. Os

dois ambientes respondem dinamicamente a presenga dos visitantes, entretanto em

8 ver pagina 140.

" ver pagina 147.
8 ver pagina 170.

" ver pagina 176.
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Boundary Functions nada acontece até que haja pelo menos duas pessoas sobre o piso, ao

passo que em Relational Lights a interface funciona mesmo sem a presencga dos visitantes.

Em todos esses exemplos, as interfaces sdo especializadas, o que favorece o engajamento
corporal do visitante. Além disso, eles também favorecem o relacionamento e a interagao

entre as pessoas por meio da maquina.
iii) quando a interface comunica a presenga de outro participante

Nessas interfaces, fica claramente exposta a intengdo de estabelecer um canal de
comunicagdo entre as pessoas, por isso elas sio comumente dialégicas. O ambiente Trace,*™®
de Lozano-Hemmer, comunica a presenca por meio de luzes que representam as
coordenadas de uma pessoa em um lugar remoto. E uma obra que explora a experiéncia
sensivel do espago tridimensional sem reduzi-la a proje¢gdo de uma imagem

! Nesse caso, a interacdo com o conteldo pode desencadear uma

bidimensional.®
experiéncia estética do espago, pois o ambiente explora a tecnologia para além de seus
aspectos praticos e funcionais vinculados ao determinismo tecnoldgico e as relagdes de

causa-efeito.

Esses exemplos apontam para a conclusdo de que a interface nao precisa ser
necessariamente interativa (como na definicdo de Haque) para que seja dialdgica. Uma
interface responsiva com regras abertas pode ser um ator no agenciamento da interacdo e
do didlogo entre pessoas. Isso pode ocorrer por meio do conteudo, se o usuario puder
altera-lo ou interagir com ele. A relevancia e o significado social do conteudo das interfaces
também sdo fatores importantes a ser considerados quando se deseja fomentar a

transformacao social: é preciso que ele faca sentido e signifique algo para as pessoas.

Ao envolver mais de um participante na interagdo, as interfaces possibilitam que o processo
de didlogo entre os participantes seja estabelecido; as pessoas comecam a colaborar entre
si, desvendando os padrdes de resposta da interface para compor resultados de acordo com

suas agoes. Ha um processo de aprendizado e de comunicagdo por meio da colaboragao,

PO ver pagina 147.

151 . ~ / . ~ . .
Essa discussdo sera ampliada na se¢do que trata do experimento Long Distance Voodoo, que tem como

premissa a atuagao remota.
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como em Plink Plonk™* (apesar de, nesse caso, o output ser pobre, bastante limitado devido
a predefinicdo do contetido). J& Compliant™> apresenta uma interagdo mais elaborada, visto
gue o participante pode dialogar com outro visitante por meio do conteldo e

responsivamente com a interface.

De maneira geral, é possivel observar como a espacializacdo das interfaces provoca
alteracBes na experiéncia. Em Floating Numbers,™ o display da interface responsiva é uma
mesa, enquanto em 02 St:ulpture155 — interface com interacdo muito semelhante — a mesa
avanga sobre o espacgo, confundindo-se com o piso e englobando o corpo do visitante. O
objeto ndo é encerrado em si e permite uma relacdo mais abrangente com o corpo do

usuario.

Os ambientes interativos criam uma rede de interacdo que ndo é separada do espaco
arquitetonico. O corpo, como primeira espacialidade, é o ponto de partida para se observar
como as interfaces espacializadas favorecem a interagdao, como declara Malcolm
McCullough: “[ilncorporar [embodiment] ndo é apenas um estado de espirito, mas uma
qualidade emergente de interagdes”™® (McCULLOUGH, 2004, p. 27). Assumindo a
importancia do corpo em relacdo ao espaco, os designers deveriam se preocupar mais com a

interagao que com a interface, como Paul Dourish argumenta:

Quando digo que estou mais preocupado com a interacdo do que com as
interfaces, quero dizer que vou lidar com as formas pelas quais sistemas
interativos se manifestam em nosso meio ambiente e sdo incorporados em
nossas atividades cotidianas, ao invés de um ou outro projeto especifico de
interface. Da mesma forma, quando eu digo que estou mais preocupado
com o calculo do que com computadores, quero dizer que quero abordar a
ideia de computacdo per se — de representagdes ativas incorporadas a
sistemas de hardware e software — e nao das capacidades especificas dos
sistemas disponiveis no inicio do novo milénio™’ (DOURISH, 2004, p. 3).

2 ver pagina 171.

3 ver pagina 164.
P4 ver pagina 142.
3 ver pagina 143.

156 Traducdo livre do original: “Embodiment is not just a state of being but an emergent quality of interactions”.

7 Traducao livre do original: “When | say that | am more concerned with interaction than with interfaces, |
mean that | will be dealing with the ways in which interactive systems are manifest in our environment and are
incorporated into our everyday activities, rather than with the specific design of one user interface or another.
Similarly, when | say that | am more concerned with computation than with computers, | mean that | want to
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Os argumentos de McCullough e Dourish — foco no corpo e na interagao e suas relagdes
com o espago — reforgam os meios para se alcangar um dos objetivos da computagao
ubiqua, que é fazer com que o computador desaparecga. Note-se que esses autores indicam
uma postura diferente da de Campbell na busca pela interacdo e contra a determinacao. Isso
indica que ndo ha um consenso sobre como conduzir o projeto de interfaces; entretanto,
ndo se pode negar a presenca e a relevancia do corpo e de sua relacdo com o espago
arquitetonico para a interagdo. A arquitetura, direta ou indiretamente, tem sido alvo de
transformacdes desde a insercdo dos computadores em nosso cotidiano, seja por sua
utilizacdo como instrumento de representacdo ou de geracdo de novas metodologias de
projeto, seja como ferramenta para a interagdo. Sao dois os principais caminhos que se
podem identificar no relacionamento da arquitetura com a tecnologia digital: do fisico ao
digital, em que a arquitetura serve de metafora para a criagao de ambientes virtuais, e do
digital ao real, em que a tecnologia digital invade o espago real, modificando o significado da

experiéncia espago-temporal.

Os ambientes interativos como sistemas compostos por espaco, computadores e pessoas
expandem o espago real com informagdes adicionais. Manovich langa duas questdes que
problematizam a realidade aumentada: “O que é esta experiéncia fenomenoldgica de estar
em um espaco aumentado? Quais sdo as possiveis poéticas e estéticas do espaco
aumentado?” (MANOVICH, 2007, p. 253). Para responder as questdes, considera que é
preciso tratar o design dos espacos aumentados como problema arquitetonico. Os
arquitetos estdo sendo desafiados a repensar a sua pratica, visto que camadas virtuais de
informagdo sdo sobrepostas ao espago construido. Tecnologicamente, € um novo desafio,
pois a realidade aumentada sé se tornou possivel hd pouco tempo; contudo, ndo se pode
dizer o mesmo do ponto de vista conceitual: ter de lidar com varias camadas de espacos

sobrepostas nao é novidade para os arquitetos.

Por outro lado, McCullough (2005) considera que o desafio da computagdo pervasiva esta
mais diretamente relacionado ao design da interagdo, e que por isso a relagdo com a
arquitetura é indireta. Todavia, considerando a afirmacdo de Cabral Filho (1996), que

argumenta que a arquitetura é uma construgdo social que se constitui mais como uma

address the idea of computation per se — of active representations embodied in hardware and software
systems — rather than the specific capabilities of systems available at the start of the new millennium”.
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interface com a natureza do que como escudo contra ela, tem-se que arquitetura é também
uma questdo de design da interacdo. “A arquitetura expressa significados que vao além do
mero aspecto fisico do prédio, transformando-se em um elemento de expressao, um
elemento de identificacdo e de vinculo social”**® (CABRAL, 1996, [s.p.]). A oscilagdo entre a
relevancia arquitetonica e o design da interagao, que acontece nos diferentes discursos sobre
o tema, pode ser reconciliada na nocdo de espacialidade, em que ndo estda em questdo a
escolha entre uma coisa ou outra, mas o entendimento de que ambas se constituem
mutuamente. Assim, o espaco e suas condi¢gdes ambientais sé se tornam espacialidade
guando compreendidos na rede de interacdo e construcdo de significados. Reforca-se, dessa
forma, a necessidade de se levar em consideracdo o conjunto “espaco + interacdo” a fim de se
alcangar a espacialidade, que confere valor e significado para além das caracteristicas tangiveis

do espaco.

De acordo com a andlise das obras apresentadas, percebe-se que a maioria dos ambientes
tem interfaces baseadas fundamentalmente em imagens e luzes, o que exige um maior
controle das condi¢des ambientais. O ambiente interno é mais facil de ser controlado, por isso
as variacles da luz do sol nado influenciam. J& no ambiente urbano, praticamente todos os
ambientes acontecem a noite. Essa andlise é atil para mapear como o espago estd sendo
utilizado nas interfaces e para constatar que o modo como ele é utilizado depende das
intencbes para a interacdo (proposta de design de interacdo) e da escolha da tecnologia para
realiza-las, as quais acabam por impor algumas condi¢bes, como a necessidade de controle de
luz para projecdes, a disponibilidade de redes de comunicacdo sem fio etc. Assim, a
espacialidade é fruto da contextualizagdo entre as inten¢des de design e as condicbes

ambientais e espaciais.

A seguir, apresenta-se um grafico de avaliagdo quantitativa das inten¢des de design das

categorias espacialidade e interatividade que ilustra a discussao apresentada nesta segao.

18 Traducdo livre do original: “Architecture expresses meanings that go beyond the mere physicality of the

building, turning into an element of expression, an element of identification and social bond”.
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Grafico 2: Grafico que apresenta quantitativamente cada uma das categorias analisadas.

Figura 78: Relacdo entre espaco, interacdo e espacialidade.
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3.4 Long Distance VVoodoo

Long Distance Voodoo (LDV) foi um evento desenvolvido no Lagear-UFMG™® e possui grande
proximidade com o tema desta tese, pois tinha como premissa a espacializagao da tecnologia
e a interagdao. O LDV faz parte da pesquisa Tripartite Network, que tem como objetivo geral
“iniciar uma rede para espacializacdo da informacdo e comunicacdo gerando arquiteturas
efémeras-hibridas, a partir do desenvolvimento de kits de equipamentos e interfaces digitais
colaborativas” (CABRAL FILHO, 2009, [s.p.]). Os objetivos especificos sdo: criar arquiteturas
efémeras-hibridas através de ambiente digital de imersao para a comunicagdo de pessoas em
espacos remotos; utilizar equipamentos de baixo custo, portateis e de facil montagem que
estdo disponiveis no mercado, como celulares, computadores, cameras digitais, sensores,
atuadores e microcontroladores; desenvolver interfaces para o estabelecimento de relagdes
entre o espaco fisico (analdgico) e o meio digital (computacdo fisica); desenvolver interfaces
graficas digitais para a colaboragdo das pessoas; desenvolver a sensagao de pertencimento ao
espago remoto e avaliar a experiéncia dos usudrios perante a convergéncia das tecnologias
digitais e o espago. Além disso, a Tripartite Network também pretende investigar a
possibilidade da criagdo de um terceiro espago, ou seja, um lugar de dimensdes espago-
temporais em que a comunicacdo e colaboracdo entre as pessoas dos espagos remotos

acontegam.

Assim, o LDV foi um evento de interagdo social que ligou pessoas localizadas em espagos
publicos diferentes e na Internet. Sua primeira versdao aconteceu em abril de 2011,
conectando a Praca Oderberger Stralle, em Berlim, e a Praca Raul Soares, em Belo
Horizonte, utilizando a Internet para viabilizar o didlogo entre as pessoas e também para a

transmissao do evento em tempo real.

159 Equipe de projeto e produgdo composta por: Ana Paula Baltazar dos Santos, Estevam Gomes Quintino,

Graziele Lautenschlaeger, Guilherme Ferreira de Arruda, Lorena Melgaco Silva Marques, Marcela Alves de
Almeida, Marina Sanders Paolinelli, Sergio L. Saraiva Junior, Tiago Cicero Alves, Wallison B. Caetano.
Coordenacdo: José dos Santos Cabral Filho. Apoio: Marcus Vinicius A. F. R. Bernardo, Gelson Veloso, Leandro H.
Britto. Grupo contato e improvisagdo: Dulce Maria Magalhdes Pereira, José Washington Vidigal, Patricia
Siqueira, Ana Cristina Labory.

190



3.4.1 Pressupostos tedricos

O LDV teve como principal objetivo desenvolver e testar interfaces para a comunicacgao,
sem, no entanto, deixar de contemplar os demais objetivos estabelecidos pelo projeto

Tripartite Network. Sua fundamentacdo tedrica baseia-se em trés pontos principais:

i) a hegemonia do visual e sua penetragdo nas instalagdes urbanas e gadgets tecnoldgicos

atuais

As tecnologias digitais proporcionam a superacdo da lacuna entre o tempo e o espaco,
garantindo acesso remoto em tempo real. Por outro lado, elas apresentam algumas
limitagOes, visto que restringem nossa cumplicidade com as caracteristicas tangiveis do
espaco, como luminosidade, temperatura e materialidade. Grande parte das instalagdes de
arte interativa urbana é baseada no visual e ndo nas caracteristicas tangiveis do espaco,
fazendo com que a experiéncia seja mediada pela imagem/representacdo e reforcando uma
postura contemplativa e o carater de espetdculo das instalagdes. Novos dispositivos
pervasivos, como Nintendo Wii, Xbox e Kinect, sao tecnologias disponiveis que propdem o
engajamento corporal, mas ainda nao exploram seu potencial interativo e dependem
principalmente da saida visual. Nesses jogos, o corpo interage com a imagem, que mantém

os jogadores hipnotizados pelo espetaculo (BALTAZAR et al., 2012).
ii) interagbes funcionais e ludicas

A distingao entre o funcional e o ludico é baseada na filosofia de Flusser. O funciondrio é
aquele que segue as prescrigdes estabelecidas, agindo de modo operacional, enquanto o
jogador é quem explora o objeto/a interface para além de suas prescrigdes, tentando extrair
algo diferente daquilo que ja esta determinado. Entretanto, o modo de interagao depende nao
somente da postura assumida pelo participante, mas também das interfaces, que sao
primordiais para a definicdao da interacdo. Pode-se considerar que existem dois estagios de
interagdo: no primeiro, a interagao ocorre com a interface, e ndo com o seu conteudo. Isso
ocorre quando a interface possibilita o acesso a um conteudo predeterminado. No segundo
estagio, a interacdo ocorre com o conteldo por meio da interface, oferecendo abertura para a

intervengdo das pessoas e, desse modo, favorecendo a comunica¢do (BALTAZAR et al., 2012).
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iii) a agdo fisica (atuag¢do remota)

A pesquisa tem como hipdtese que a atuagdao remota pode ser um meio para a superagao da
hegemonia do visual, pois ela aumenta a sensagdao de pertencimento e o engajamento
corporal no espago, dois pontos fundamentais para suplantar a interacdo baseada na
imagem. Isso acontece quando as pessoas sdao encorajadas a negociar e agir fisicamente com
o conteudo por meio de uma interface que possibilite a comunicacdo (BALTAZAR et al.,

2012).
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3.4.2 Processo de projeto, interfaces e interacao

A partir dos trés pressupostos teodricos, deu-se inicio ao processo de projeto com uma
tempestade de ideias (brainstorming) em que vdrias propostas foram colocadas. Todas
apontavam para interfaces que desencadeavam algo no lugar remoto, sem, contudo,
retroalimentar o sistema: eram propostas reativas. Para possibilitar que pessoas de um
espago A agissem em um espago B, surgiu a ideia de utilizar um robd, que ofereceria a
liberdade necessaria para que os participantes pudessem atuar livremente no espago
remoto. Entretanto, havia a limitacdo técnica do grupo, que era formado principalmente por
arquitetos, estudantes de arquitetura e artistas. Alguns possuiam experiéncia com
instalagdes interativas, eletronica e programag¢ao, mas ninguém tinha formagdao formal
nessas areas. De qualquer maneira, essa era uma questao de menor relevancia, pois
poderiamos langar mdo de alguma tecnologia existente no mercado (que também era um
dos objetivos do projeto Tripartite Network). Cabia a nés ndo o desenvolvimento do robd,

mas sim o desenho para a interacao.

Assim como observado na produgao de outros designers, nés também deparavamos com o
problema do determinismo tecnoldgico. Em nosso grupo de pesquisa, estamos sempre
atentos para enxergar os potenciais escondidos das tecnologias, o que ndo é uma tarefa facil.
De maneira geral, somos seduzidos pela tecnologia, e isso se reflete como armadilha para o
processo de concepcdo de interfaces interativas, pois é facilmente possivel direcionar o
projeto para o que a tecnologia pode fazer, em vez de priorizar o que se pretende com a
interface. Essa situagao faz com que o potencial tecnoldgico, que é enorme, ndo seja
explorado, limita sua contribuicdo para o design da interacdo, como observa Arlindo

Machado:

O desafio da artemidia ndo estd, portanto, na mera apologia ingénua das
atuais possibilidades de criacdo. A artemidia deve, pelo contrario, tracar
uma diferenga nitida entre o que é, de um lado, producdo industrial de
estimulos agraddveis para as midias de massa e, de outro, a busca de uma
ética e uma estética para a era eletrénica (MACHADO, 2008, p. 17).

Desviando das armadilhas tecnoldgicas, chegamos a seguinte proposta: o corpo seria a

maquina para a atuagdo remota, o que soluciona o problema técnico (desenvolvimento de
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um robd), ao mesmo tempo que aumenta a possibilidade de didlogo entre os participantes,

ja que o corpo tem mais liberdade de agao que um robé.

Nao foi por acaso que tal proposta tenha surgido, ja que o Lagear-UFMG e o Instituto
Brasileiro de Performance-Arquitetonica (IBPA) acreditam na performance como estratégia
de desenvolvimento tecnolégico. Além disso, alguns membros da equipe que participavam
de um grupo de danga — de uma linha que recebe o nome de “contato e improvisagao” —
rapidamente vislumbraram a possibilidade de estabelecer uma parceria. Nessa linha de
danga contemporanea, os bailarinos improvisam movimentos a partir de um contato que
pode ser um toque, um olhar ou outro estimulo. Naquele momento, a proposta do grupo de

danca convergia para nossos interesses de engajamento corporal e negocia¢do na agdo.

Comegamos a desenvolver a ideia de que um bailarino iria atuar em Belo Horizonte de
acordo com estimulos enviados por pessoas em Berlim. Um vestivel foi a interface escolhida
para viabilizar a proposta do corpo como atuador. Para possibilitar o didlogo entre as
pessoas, ele deveria receber os estimulos do espaco remoto e enviar uma resposta,

iniciando o didlogo.

Para Berlim, pensamos em muitas interfaces distintas, mas a maioria era reativa ou
restritiva. Isso se deve, em grande parte, a uma dificil questdo de ser solucionada: como
desenvolver uma interface que seja ao mesmo tempo aberta (ndo predefinida) e de facil
entendimento e utilizagdo? Uma interface complexa ou dificil de ser utilizada requer um
manual de instrugdes, retirando a liberdade do usuario, ao mesmo tempo que alguma
instrugdo € necessaria para que se saiba o que fazer com a interface. Como solugao ao
impasse, propOs-se uma boneca que teria correspondéncia direta com o corpo do bailarino,
eliminando, assim, a necessidade do manual. A boneca seria equipada com cinco botdes: um
em cada braco e perna e um na cabeca. Cada ponto da boneca corresponderia a um motor
de vibragdo no vestivel. Quando as pessoas em Berlim interagissem com a boneca,

perceberiam que podiam tocar o dancgarino remotamente e iniciariam a comunicacao.
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Figura 79: Esquema da comunicagdo entre os espacos
Desenvolvido por Estevam Quintino.

Figura 80: Imagem que ilustra as camadas da boneca de tecido
Desenho de Guilherme Arruda.
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Figura 81: Imagem ilustrativa da disposi¢cdo dos equipamentos e dos dangarinos em Belo Horizonte

Desenho de Guilherme Arruda.

Figura 82: Disposicdo dos equipamentos, da interface e da projecdo em Berlim

Desenho de Guilherme Arruda.
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As interfaces, baseadas nos principios da computacao fisica, eram compostas por sensores,
atuadores e microcontroladores. Os sensores da boneca eram botdes que, quando
apertados, fechavam o circuito e enviavam o sinal para um microcontrolador — Arduino —,
gue em seguida era lido pelo software Processing. Os dados eram enviados para um
computador local (por cabo ou sem fio, com o uso de um médulo de comunicagdo sem fio —
XBee), e em seguida para o computador de Belo Horizonte por meio da Internet. O
computador de Belo Horizonte transmitia os sinais para o vestivel por meio de um maddulo
de comunicacdo sem fio — XBee —, fornecendo ao microcontrolador as informacdes
geradas em Berlim. Esses sinais acionavam os motores de vibragdo contidos no vestivel, um
em cada brago, um em cada perna e um na cabega, estabelecendo a correspondéncia entre
o input e o output. Juntamente com o motor, havia um LED que acendia quando o motor era
acionado. Em Belo Horizonte, uma camera filmava o evento e transmitia a imagem que era
projetada em Berlim (no chdo, sob a boneca). Quando o LED acendia, as pessoas que

interagiam com a boneca percebiam que a agao havia chegado a Belo Horizonte.
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Figura 83: Esquema do percursos da informagdo
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3.4.3 O didlogo por meio do toque remoto: avaliagao do LDV

O LDV foi bem-sucedido como experimento técnico que visava a conexdo de dois espacos
remotos. As interfaces tateis exploram outros sentidos além da visao, permitindo a
negociacdo na acao por meio da atuagdo remota. A conexdo desencadeou uma comunicacao
especializada, pois as pessoas que brincavam com a boneca percebiam que seu toque
reverberava em outro ambiente, e assim se iniciava uma interacdo mais significativa e

duradoura baseada no toque (BALTAZAR et al., 2012).

Analisando o evento perante os pressupostos tedricos, identifica-se que a boneca e o
vestivel possibilitam uma interagdao responsiva, ja que nao permitem que o participante
altere os parametros para a interagao e que cada input corresponde a um output. Em Berlim,
a maioria das pessoas estava interessada na magica do toque remoto e ndo percebia seu
potencial para o didlogo e a negociacdo. As projecdes de video, necessdrias para que as
pessoas entendessem o que sua a¢do gerava no outro lugar, acabavam por reforcar a logica
do visual. A boneca ficava em uma posicao fixa, dificultando o engajamento corporal. Além
disso, o tempo de transmissdo dos dados pela Internet gerava um atraso entre o ato de
apertar a boneca e a vibragdao do motor e o brilho do LED no vestivel, dificultando a
negociacdo. Esses aspectos contribuiram para que a interacdo em Berlim fosse mais

funcional e ainda com influéncia do visual (BALTAZAR et al., 2012).

Ja em Belo Horizonte os dangarinos estavam mais envolvidos na experiéncia e atentos as
possibilidades que a interface oferecia para a comunicagdao. O vestivel, assim como a
boneca, era limitado, mas permitia que os dancgarinos se movessem livremente pelo espaco,
interagindo com os outros membros do grupo. Os dangarinos sabiam de antemado o
funcionamento do vestivel e procuraram estimular as pessoas de Berlim a interagirem.
Entretanto, as pessoas que circulavam pela Praga Raul Soares ndo participaram; para elas, o
evento se manteve na légica do visual, visto que permaneceram em uma postura

contemplativa do espetaculo, em vez de se engajarem com o grupo de danga.

Ainda que com tais limitagOes, a interface do LDV possibilita que as pessoas dos dois
ambientes desencadeiem um processo de comunicacdo (dialégico). O LDV é um

experimento que difere em alguns aspectos da maioria dos ambientes que foram analisados,
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pois estabelece a comunicagdo entre dois ambientes remotos onde os participantes estdo
impossibilitados de estabelecer uma comunicacdo verbal, enquanto na maioria dos
ambientes analisados as pessoas compartilhavam o mesmo espaco localmente. Isso pode
ser considerado uma dificuldade a ser suplantada (ja que as pessoas ndo podem se
comunicar verbalmente, seja para desvendar o funcionamento da interface, seja para criar
um didlogo) ou um estimulo a descoberta de outros tipos de interacdo por meio da

linguagem corporal.

O experimento, assim como a maioria, € responsivo e se mostra bem-sucedido no
estabelecimento do didlogo, reforcando que ndao é necessdrio que as interfaces sejam
interativas (na concepgdo de Pask) para que sejam dialdgicas. A utilizagdo do vestivel, que
possibilitava o toque remoto, aponta para o desenvolvimento de uma outra sensibilidade, algo
que poderia ser chamado de sensibilidade aumentada (fazendo um paralelo com a realidade
aumentada). Desse modo, a relacdo entre experiéncia espacial e tecnologia digital pode se
tornar mais sensivel. Além disso, o vestivel potencializa a acdo do usudrio (que ja possui a
capacidade de agéncia): apesar da simplicidade da correspondéncia direta entre o apertar de
botdes da boneca e o estimulo do motor no vestivel, esse toque remoto estimula uma agao
deliberada daquele que estd com o vestivel. E desse modo que se pode considerar que essa
tecnologia é um ator que participa da agao. Essa interpretagao também se aplica ao conteudo:
as interfaces ndo tém um conteldo predeterminado, pois o que se pretende comunicar ndo é
o toque em si, mas sim os conteudos que ele desencadeia. Se o objetivo fosse simplesmente o
toque e ele ndao desencadeasse nenhuma outra agao, seria possivel dizer que a interface é
apenas um intermediario, mas ndo é isso que acontece. Além de provocar a acdao naquele que

recebe o estimulo, essa agao reverbera para o grupo que participa do evento.

Essas interfaces estimulam a negociacdo na acdo como uma brincadeira, conformando um
jogo significativo, em que os participantes podem construir significados por meio do diadlogo.
A estrutura formal das regras para a interagdo possibilita a emergéncia da informalidade, e,
assim como nos jogos ubiquos, o LDV apresenta a possibilidade de superagdo da abstragao

computacional quando a tecnologia passa a estar a servigo do jogo vivido no espago real.
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Figura 84: Anilise do LDV nas categorias espacialidade e interatividade
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Figura 85: Interface em Berlim — boneca

Figura 86: Detalhe do vestivel —interface em Belo Horizonte
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3.5 Resumo do capitulo 3

O capitulo 3 apresentou uma analise de varios ambientes interativos. As categorias de
analise foram fundamentadas nos temas provenientes das discussdes dos capitulos 1 e 2 e
da categorizacdo dos principais temas da computacdo fisica desenvolvida por Tom Igoe —
categorizagao que contribuiu especialmente para a consolidagao dos itens de analise

referentes a interatividade.

Apds a andlise, observou-se que é fundamental compreender as nuances da interacdo e que
um nivel ideal de interatividade como a apresentada pela teoria da conversacao de Pask é
muito dificil de ser alcancada nos ambientes interativos. Por isso, grande parte deles é
responsiva e obviamente é predeterminada (como qualquer sistema computacional). Desse
modo, reafirma-se que o que de fato interessa é o entendimento de como a computagdo
digital pode servir para o estabelecimento de relagdes significativas entre os humanos, pois
é nessas relacdes que reside a abertura para o didlogo e a criacdo, e, assim, a superacao da

predeterminacdo da maquina.

Observou-se também que certos niveis de determinacao sdo desejaveis para que a interagcao
acontega, pois se a interface for aberta demais ela pode nao estimular a agdo. Assim, a
conclusdo que vem a tona converge para a discussdo apresentada no capitulo 2: os sistemas
racionais (formais) oferecem a base para a emergéncia do movimento em dire¢do a
informalidade. Concluiu-se, entdo, que a interatividade (como na definicdo de Haque) ndo é

pré-requisito para que a interface seja dialégica.

Foram apontadas trés diferentes potencialidades/possibilidades de programacdo dos
sistemas (ambientes interativos) que favorecem a abertura ao didlogo. Elas estdo
relacionadas a possibilidade de interferéncia no conteudo das interfaces e ao modo como as
relagdes interpessoais a serem estabelecidas por meio dos sistemas sdo levadas em conta.
Esses aspectos, se forem considerados no design dos ambientes, podem fazer com que a
interface (objeto tecnoldgico) deixe de ser apenas um intermedidrio e passe a ser ator nas
relagdes sociais, jd que promovem a acao de outros atores. Concluiu-se ainda que espaco e
suas condi¢gdes ambientais se tornam espacialidade por meio da rede de interagao e

construgao de significados, articulando, desse modo, arquitetura e design de interagao.
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Neste capitulo também foi apresentado, analisado e discutido o evento Long Distance
Voodoo (LDV), que tem como premissa a espacializacdo da tecnologia e a interacdo.
Concluiu-se que suas interfaces, apesar de algumas limitacGes, propiciam a negociacdo na
acdo e o desenvolvimento de um outro nivel de sensibilidade intermediado pela tecnologia
(vestivel), além de permitir o movimento do formal ao informal, com a emergéncia de uma

interagao dialdgica por meio do corpo e da tecnologia.
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CAPITULO 4 Do formal ao informal

4.1 Jogos e ambientes interativos

Os ambientes interativos, assim como os jogos, sdo sistemas racionais e, portanto, estrutural
e formalmente organizados. Nao somente nos jogos, mas também em varios sistemas da
sociedade contemporanea, a tecnologia contribui fortemente para a racionalizagao de modo

global e em larga escala (quantidade).

Como sociedade programatica regida por aparelhos, podemos agir como funcionarios,
atuando de acordo com o programa, ou como jogadores brincando com aparelhos. Jogar,
para Flusser, é a aceitacdo de que vivemos em uma sociedade programada, onde ndo ha
espaco para as légicas causais e finalisticas; o jogo acontece ao acaso. E dificil aceitar (e
assimilar) a concreticidade absurda dos aparelhos e a liberdade como atitude apolitica,
como Flusser propde. Interpreto seu pensamento da seguinte maneira: o apolitico
representa a aceitacdo de que nada se pode fazer diante da infinidade de programas que
existem um por detras do outro e aos quais estamos submetidos. Ou seja, “toda vez que
procurarmos pela origem de um jogo, esbarraremos contra um meta-j6go. (Reducdo ao
infinito)” (FLUSSER, [19--], p. 3). Entretanto, acredito que decidir jogar em vez de funcionar

de acordo com o programa do aparelho é uma atitude deliberadamente politica.

O fato é que os sistemas racionais (programas) sdo planejados, inicialmente, para cumprir
uma determinada funcdo (aparelhos funcionam) relacionada a ac¢des e conteudos
especificos. O movimento em direcdo a informalidade acontece quando esses sistemas sdo
apropriados ou usados de modos diferentes do previsto, o que leva a liberdade (nos termos
de Flusser). E isso sé acontece porque a tecnologia estd inserida em um contexto social que

a utiliza para além de suas fungdes, descobrindo brechas nos sistemas.

O que se propOe nesta segcdo é a discussao, fundamentada na analise apresentada
anteriormente, de como o jogo serve como metaprograma da interagdo nos ambientes
interativos. Assim, quais sao os aspectos dessa estrutura racional que favorecem a

interacdo? Qual é a relacdo entre interacdo e transformacao social?
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Nos jogos racionais, o processo de comunica¢do entre o jogador e o jogo ocorre por meio da
abstracdo/racionalidade, que transforma a experiéncia em numeros. Os ambientes
interativos apontam para a possibilidade de um processo de comunicagao estruturado como
jogo em que a interagdao nao necessariamente precise ser representada em quantidade

(numeros), mas em qualidade (retorno a experiéncia).

O jogo, como atividade cultural, promove interacdo social. Ao estimular as pessoas a
jogarem, é possivel obter alguns produtos, como mudanga social, produgao cultural,
diversdo, prazer e aprendizado. Mas quais sdo os pontos mais relevantes que um designer
deve levar em consideragdao ao projetar ambientes interativos? Dois pontos-chave devem

ser analisados para responder essa questao: a estrutura e as regras dos jogos.

Seguindo a divisdo dos jogos em paidia e ludus de Caillois, observa-se que a maioria dos
ambientes interativos é mais proxima de ludus que de paidia, mesmo que nao proponha a
competi¢ao entre os participantes. Isso acontece porque a maioria das interfaces é reativa e
possui regras definidas para que a interagao ocorra. De maneira geral, essas regras nao sao
ditas ao usuario de antemao, e a diversdo da interacdo acontece no processo de descoberta
e aprendizado do funcionamento da interface. Depois de desvenda-las, o jogo se resume a
testd-las e/ou experimenta-las. Esse tipo de experiéncia é chamada de “magia da
ignorancia” por Cabral Filho e Ana Baltazar (2010). Nela, o participante estd interessado em
desvendar o que ha por tras do aparato tecnoldgico ou da interface, e assim que descobre o
funcionamento, o interesse se desfaz. J& a magia da experiéncia ocorre quando a obra

propicia o engajamento corporal, e por isso a experiéncia se torna memoravel.

Frequentemente, os ambientes do tipo /udus sao fundamentados em dois tipos de
interacdo. O primeiro atribui ao participante o papel de input de algo pré-programado, como
em Pulse Room,*® de Rafael Lozano-Hemmer. A instalacdo consiste em uma sala onde 300
lampadas incandescentes estdao distribuidas uniformemente pendendo do teto. Uma
interface equipada com um sensor detecta a frequéncia cardiaca do participante quando é
tocada. As lampadas reagem piscando no ritmo da pulsacdo do participante. A segunda

opgao oferece a possibilidade de intervir diretamente no conteddo apresentado, como em

160 .
Ver video em anexo.
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Composing the Lines,*®* de Joachim Sauter (ART+COM), ou no modo como o contelido sera

exibido, como em Text Rain,162 de Camille Utterback e Romy Achituv.

Composing the Lines é uma instalagao que consiste em uma tela de toque e duas superficies
de projecdo. Interagindo com a tela de toque, os visitantes compdem uma linha musical de
12 tons (primeira série). A partir da composicdo bidimensional, sdo geradas imagens
tridimensionais que sdo projetadas em uma segunda tela enquanto a musica é executada.
Assim, a composicdo pode ser experimentada como estrutura musical e arquitetonica.
Sauter declara que a instalagdao evita deliberadamente a simples leitura musical e o
deciframento completo de seu funcionamento, que é evitado a fim de incentivar uma

intensa contemplacdo e uma interpretacdo pessoal.*®®

Ambos os exemplos dependem do participante para que algo acontega. Além disso, a
experimentagao da interface de input é individual, por isso as demais pessoas acabam
assumindo uma postura contemplativa. No entanto, as duas instalagdes diferem no modo
como se apropriam do espaco: Pulse Room explora muito mais o ambiente, ao passo que

Composing the Lines é mais contida aos limites dos objetos (telas de toque e de projecdo).

Em Composing the Lines, o modo como o output é calculado é predefinido; os sinais de
entrada sado lidos, processados e transformados em musica e imagem animada a partir de
determinados parametros. Nesse ambiente, as regras para a interacdo sao abertas, pois o
participante pode selecionar o conteudo. A possibilidade de criar e/ou compor por meio do
input permite a interferéncia direta do usudrio, por isso a interagao perdura por mais tempo,

ainda que com limitagdes.

®ver pagina 141.

162 /
Ver video em anexo.

183 InformagBes obtidas no website do artista: <http://www.joachimsauter.com/en/work/composing.html>.
Acesso em: 20 jan. 2013.
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Figuras 87 e 88: Pulse Room (2006), Rafael Lozano-Hemmer
Fonte: <http://www.lozano-hemmer.com/pulse_room.php>. Acesso em 03: jun. 2012.

Figuras 89 e 90: Composing the Lines (2002), Joachim Sauter (ART+COM)
Fonte: <http://www.artcom.de/en/projects/project/detail/the-architecture-of-daniel-libeskind-1/>.
Acesso em: 03 jun. 2012.
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Ja em Pulse Room o participante entra com os dados de input de modo passivo, sem escolha,
ha apenas a leitura dos sinais do corpo, o que faz com que a interface seja semelhante aos
jogos de sorte, alea, em que o resultado final é alheio a vontade ou a performance do
jogador, tal como em um jogo de roleta. Essas regras sao do tipo restritivas. Os diferentes
desenhos de interagao das interfaces mostram que a interagdo tem muitas nuances que
dependem do acesso ao conteudo e das regras da interagao, conforme sintetizado no

Quadro 4, adiante.

Quadro 4: Resumo de regras restritivas e abertas

Ambientes interativos ludus

Regras Participante Interface Exemplo
Restritivas Solicitado de modo passivo  Responsiva restrita Pulse Room
Abertas Solicitado de modo ativo Responsiva aberta Composing the Lines

Como jogo, as interfaces de regras abertas mantém a atengdao do participante por mais
tempo, pois a diversdo pode ser garantida apenas com novos dados (contelddo), e ndo
necessariamente com novas experiéncias, as quais, segundo Koster (2005), poderiam causar
uma sobrecarga sensorial. Ja as interfaces de regras restritivas deixam o participante
entediado, pois logo seu funcionamento é desvendado, e o participante para de aprender.
Diversao e aprendizado sao fatores importantes para a interagdo; entretanto, nos ambientes

interativos, a experiéncia estética também contribui para a manutengao do interesse.

Ha ainda os ambient displays, que sdao normalmente do tipo reativo restritivo. Nesses
trabalhos, a aleatoriedade e a falta de controle do usudrio sobre o que é apresentado
parecem ser fruto do acaso. Mas, na realidade, a suposta aleatoriedade é comandada por
uma pré-programacao (normalmente computacional/digital) que foge a compreensdo do
usuadrio. Assim, na impossibilidade de desvendar ou compreender o algoritmo que calcula,
por exemplo, a apresentagao de imagens randdémicas, o usuario tem a impressao de que ela

ocorre ao acaso.
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Um exemplo desse tipo de interagdo ocorre em 33 Questions per Minute (2000),'®** de
Lozano-Hemmer. Vinte e uma pequenas telas de LCD estdao dispostas nos pilares e nas
paredes de um saldo e exibem 33 perguntas por minuto, no limite da legibilidade. Um
programa computacional usa regras gramaticais para combinar palavras a partir de um
dicionario e gerar 55 bilhdes de questdes inéditas e Unicas. O publico também pode
introduzir qualquer pergunta no fluxo, a qual é exibida imediatamente nas telas e registrada
pelo programa. Esses ambientes ndo priorizam o didlogo, mas sim o discurso e sua exibigao.
Enfocam a ldgica da contemplagdo, que, apesar de provocar sensacdes nos participantes, ndo

contribui para a interagao.

Os exemplos citados exploram as caracteristicas dos jogos ludus com regras restritivas ou
abertas. Ja os jogos paidia permitem que as regras sejam mais flexiveis, oferece maior
liberdade aos jogadores para definir e alterar o jogo de acordo com seus proprios interesses.
Paidia permite que os dados de entrada e saida, bem como o modo como sdo calculados,
sejam alterados (principalmente nos jogos de simulacro). As regras podem ser dinamicas e
processadas enquanto se joga, como duas criancas que brincam de pirata. Elas dialogam

durante a brincadeira, definindo o que representa o real no faz de conta.

Make Like a Tree'® é um exemplo de ambiente paidia que permite que os participantes
alterem os dados de entrada, assim como em Composing the Lines, mas vai além, pois
explora o engajamento corporal e a colaboragdo entre os participantes. O trabalho consiste
em uma proje¢do na parede que exibe uma imagem de drvores caducas (uma espécie de
bosque com névoa). Os visitantes tém sua sombra gravada quando caminham em frente a
projecdo. Em seguida, ela é projetada na imagem, entre as arvores, aparecendo inicialmente

em primeiro plano e depois nos planos posteriores, até desaparecer na distancia.

Ainda que os participantes se engajem corporalmente a experiéncia é fragmentada em dois
momentos: interagdo e contemplagao. No video é possivel perceber que as pessoas
performam na area em que a sombra é captada e depois se afastam para assistir ao
resultado. Por isso, ndo é uma experiéncia totalmente imersiva como nos jogos de vertigem

e simulacro. A diversao e a interagdo ocorrem quando as pessoas compreendem o

%% ver pagina 150.

1% ver pagina 163.
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funcionamento da interface e percebem que é possivel criar novas formas a partir dos
padrdes predefinidos desviando o foco da interface para o conteudo o que favorece o

didlogo entre os participantes.

Em Make Like a Tree, diferentemente dos exemplos anteriores, a relacdo ndo é somente
humano-interface, mas também humano-humano por meio da interface. Isso acontece
guando as regras sao menos restritivas, permitindo a emergéncia e a criagao. O conceito de
emergéncia esta diretamente relacionado a interagao social nos jogos. Desse modo, se o
espaco do jogo permitir, os jogadores encontrardo maneiras de criar seus proprios papéis e

estilos de jogo (SALEN; ZIMMERMAN, 2004).

Quadro 5: Ambientes interativos ludus e paidia

Tipo de Regra Alteragao do input ou do Alteragao do modo
ambiente output como o inpute o
output sao calculados

Ludus Restritiva Nao N3o
Ludus Aberta Sim N3o
Paidia Aberta Sim Sim

Na relagao entre ambientes interativos e jogos, mais importante que a competicao é a
colaboragdo. Na retdrica sobre os jogos, pouco se fala em colaboragdao, que passa
despercebida mesmo quando existe, como nos jogos de simulacro ou até mesmo nos jogos
de competicdo entre equipes, em que os integrantes de um time devem colaborar para
vencer. Salen e Zimmerman (2004) n3ao consideram a competicdo como o elemento
fundamental dos games, mas sim o conflito, que, curiosamente, pode se apresentar como
cooperacdo ou como competicdo. O conflito pode ser entre o jogador e o sistema (o jogo
digital) ou social, em jogos de multijogadores. Seu principio fundamental é a justica: as
regras criam condigOes artificiais para garantir que os jogadores tenham oportunidades
iguais para vencer. A situacdao de igualdade artificial colabora diretamente para o
entendimento do jogo como suspensao da realidade. Na vida real, os conflitos e as lutas
nunca sao tdo claramente definidos como nos jogos (SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Em uma
conversacdo (processo de interacdo), os diferentes entendimentos sobre algo podem ser
vistos como o conflito, e a vontade de cooperar e colaborar reside no objetivo em comum
dos participantes: a construgdao de um entendimento mutuo.
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Figuras 91 e 92: 33 Questions per Minute (2001), Rafael Lozano-Hemmer. Manchester Art Gallery,
Inglaterra.

Fonte: <http://www.lozano-hemmer.com/33_questions_per_minute.php>. Acesso em: 3 jun. 2012.

Figura 93: Make Like a Tree (2006), Scott Snibbe. Connecticut.
Fonte: <http://www.snibbe.com/projects/interactive/makelikeatree/>. Acesso em: 3 jun. 2012.
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h,® é vista ndo como

A redundancia, caracteristica dos jogos identificada por Sutton-Smit
um problema, mas como algo necessario para a evolucdo. Nos processos evolutivos, um
sistema que da certo é repetido extensivamente, mesmo sem utilidade; uma espécie de
pneu sobressalente. Essa quantidade excedente viabiliza que peculiaridades surjam do
potencial latente desses sistemas. No caso dos ambientes interativos, essas peculiaridades

sao o0 que interessa, pois sao produtos diretos da interagao.

Entretanto, para que as peculiaridades possam emergir, o potencial latente deve ser
considerado no design. Depende, em grande parte, dos sistemas de regras, que deve
contribuir para a emergéncia de novas situacdes ou produtos. Nao sé o jogador deve ser
flexivel, mas o sistema também. Com um sistema flexivel, o campo de possibilidades se
amplia expressivamente e também estimula e, até mesmo, impde ao usuario a postura de
jogador, e ndo de funcionario que segue as regras de maneira Obvia e pragmatica. O prazer e
a diversao certamente acontecerao, porque o resultado final é produzido pela interacdo. A
interagao estimula a vontade de participar e incita uma postura de investigacdo das
potencialidades do sistema, e por consequéncia mais peculiaridades surgirdo. Assim se

estabelece o ciclo desejavel para a interagao.

A andlise dos jogos no contexto dos ambientes interativos aponta que, em grande parte, o
modo como a interagao ocorre é fundamentado nos principios dos jogos. Entretanto, as
conceituacoes, classificacdes e funcbes de outros autores ndo podem ser utilizadas
diretamente como um modelo para o design de ambientes interativos. Por isso, a partir das

analises realizadas, propOe-se a seguir uma definicdo de jogo em ambientes interativos:

O jogo em ambientes interativos é um sistema aberto de regras que permite ao jogador
interferir tanto no conteudo quanto em sua propria estrutura. Tem como objetivo a
construgdo de um significado mutuo entre os participantes, o que pressupde a colaboragdo
entre eles. Realiza-se por meio do didlogo intersubjetivo entre humano-interface ou entre
humano-humano por meio da interface em um espago-tempo definido pela experiéncia

corporal. Requer jogadores ativos que com sua participagdo mudam o curso dos eventos.

%8 ver secdo 2.2, “Game & play”.
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Seus resultados, a partir da experiéncia, sGo de ordem qualitativa, ainda que possam ser

quantificados.
Além disso, pode-se também expandir a defini¢do:

Ambiente interativo é um espago-tempo formado por hardware e software. O hardware é
composto por equipamentos de tecnologia digital distribuidos espacialmente em um
ambiente. O software é baseado no jogo, que possibilita a emergéncia das potencialidades
da tecnologia digital. Tem como objetivo fomentar um relacionamento interativo e dialdgico

das pessoas com as mdquinas e entre pessoas por meio da mdquina.

Como ja foi observado, os ambientes interativos sdo sistemas racionais, e, sendo assim,
possuem uma estrutura bem definida. O que os diferencia é a abertura a manipulagdo e/ou
alteracdo do conteddo ou do modo como os dados sdo calculados. Mas, como ressaltam
Grimes e Feenberg, “a ludicidade pode ser reativa ou subversiva, mas sempre em funcao das
regras, da temporalidade, da sequéncia e da estrutura do jogo”'®’ (GRIMES; FEENBERG,
2012, p. 32). Ou seja, as pessoas criam uma sobrecamada de regras ao interagir com a
interface e umas com as outras. O movimento do formal ao informal ndo baixa o nivel da
racionalidade do ambiente — a estrutura racional continua como antes —, porém durante a
interacdo os usudrios definem uma nova estrutura de regras que se sobrepde a
racionalidade anterior. Essas regras sao dinamicas e podem ser alteradas e redefinidas a

todo momento, como em qualquer jogo.

Por outro lado, toda interface realiza 0 movimento de racionalizagdao ao transformar a agao
do usudrio em codigo binario e posteriormente decodifica-la em um output também

abstrato, como imagem ou som. Isso fica claro, por exemplo, na obra Pulse Tank,'®®

em que
os sinais da pulsagdo do visitante sao lidos, codificados e convertidos em ondas no tanque
d’dgua. Essa interface nada mais é que um modo de representar abstratamente um sinal

organico bioldgico?. Outras obras, como Floating Numbers,'® Corian Lights'”® ou Blowing

167 ~ . .. . . . . .
Tradugdo livre do original: “Playfulness can be subversive or reactive, but always functions in direct

interaction with the rules, temporality, sequence, and structures of the game”.

%8 ver pagina 146.
%9 ver pagina 142.

0 ver pagina 143.
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Gently,*"*

apresentam o mesmo esquema: transformam a acdao em representacdao por meio
do processo de racionalizacdo. O que as difere sdo as estratégias estéticas utilizadas:

imagem ou luz, abstragdo ou figuragao.

A ludicidade também é favorecida em fungao do nimero de escolhas disponiveis ao jogador.
A questdo da escolha é apresentada por Chris Crawford (1997) em termos de intera¢do. No
entanto, o autor ndo oferece uma definicdo muito precisa de interacdo. Ele diz que a
interatividade ndo é binaria, mas uma gama continua de valores, e procura caracteriza-la por
meio de exemplos: o quebra-cabegas tem baixa ou nenhuma interatividade, enquanto o
futebol permite que os jogadores interajam mais entre si. Para Crawford, a interagdo esta
vinculada as possibilidades oferecidas ao jogador. Quanto mais limitadas forem as regras,
como as bindrias — sim ou ndo —, menos interativo é o jogo; quanto mais liberdade para
agir for oferecida ao jogador, maior é a interatividade. A interatividade é, entdao, um indice
de jogabilidade (CRAWFORD, 1997, p. 27). Ainda para caracterizar a interagdo, o autor
compara jogos como narrativas. Uma histéria apresenta uma sequéncia rigida de fatos
ordenados na ldgica de causa e efeito. J4 um jogo apresenta ramificacbes de sequéncias, o

gue permite ao jogador criar sua histéria com as escolhas em cada ramificacao.

Crawford ndo estd preocupado com a predeterminacdo no jogo, mas apenas com a
guantidade de escolhas e com a nado linearidade dos eventos. Entretanto, sua visdo favorece
o movimento em direcao ao informal se for considerado que o aumento da quantidade de
escolhas aumenta o niumero de combinagdes, e, por consequéncia, as possibilidades para
gue o imprevisto surja também sdo maiores. Além disso, é possivel considerar que as
escolhas sejam abertas, e ndo fechadas, o que, mais uma vez, favorece o movimento a

informalidade.

O devir informal nos ambientes interativos pode ser caracterizado como sintrépico —
negativamente entrépico —, visto que aumenta o nivel de competéncias e o universo do
jogo. Essa conclusdo é formulada a partir do pensamento de Flusser, que define jogo como
“todo sistema composto de elementos combindveis de acérdo com regras” (FLUSSER, [19--],
p. 1). Para ele, as regras definem a estrutura do jogo, enquanto a “competéncia do jogo” é o

conjunto de todas as combinac¢des possiveis na estrutura (FLUSSER, [19--]). Ele também

ver pagina 172.
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identifica que os jogos podem ser abertos ou fechados e oferece como exemplos o
pensamento brasileiro e as ciéncias da natureza (abertos) e o xadrez (fechado). Nos jogos
fechados, a estrutura e o repertério sao fixos, e, segundo Flusser, competéncia e universo

tendem a coincidir.

Segundo Flusser, nos jogos fechados, as combinacdes podem ser realizadas, completando o
universo do jogo. Ha uma limitagao predefinida pela estrutura do jogo que impede que ele
se expanda, e quando todas as possibilidades sdo realizadas, o jogo acaba. Ou seja, o jogo
fechado possui um alto nivel de entropia. Flusser cita como exemplo o Jogo da Velha, que
ilustra facilmente essa situacdo, visto que as combinacdes possiveis que revelam seu
universo sao bastante restritas, e assim pode-se facilmente visualizar o fim do jogo. Ja os
jogos abertos permitem que o repertério seja aumentado ou diminuido: “aumentar
repertorios é incluir néles novos elementos” (FLUSSER, [19--], p. 1). Flusser chama de ruidos
os elementos que ndo fazem parte do jogo, enquanto as transformacdes sdo chamadas por
ele de poesia. A parte mais relevante desse texto de Flusser é a consideragdao de que as

modificagdes das estruturas

envolve[m] o problema da traducdo entre jogos. Nos espacos de
interpenetracdo antropofagicas de competéncias existe a possibilidade da
traducdo, e ndo existe fora désses espacos. E a tradugdo é sempre uma
modificacdo de estruturas. E ela um salto modificador entre universos.
Gragas a esta possibilidade pode o homem participar de mais de um jogo
(FLUSSER, [19--], p. 4).

Ou seja, no jogo de interagdao responsiva com a maquina, o ser humano pode modificar
estruturas e dar saltos modificadores entre universos. Entretanto, isso ocorre quando o jogo

(ambiente interativo) é aberto e permite que seus repertérios sejam alterados.

A questdo da escolha ou da competéncia faz lembrar o imperativo ético de Heinz von
Foerster: “sempre tente agir de modo a aumentar o numero de escolhas”*’? (FOERSTER,
1995 [s.p.]). Pangaro destaca que muitas vezes vé essa frase sendo mal utilizada: em vez de
escolhas, usa-se opgdes, por exemplo. Segundo ele, essa ma interpretacdo do pensamento
de Foerster nao reflete o rigor que ele tinha com as palavras. Por isso, o verbo escolher ndo

aparece por acaso, pois implica dois significados que conferem uma dimensdo ética ao

172 I .. . .
Traducdo livre do original: “always try to act so as to increase the number of choices”.
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imperativo de Foerster. Primeiro porque escolher diz respeito a agao do observador inserido
no sistema (cibernética de segunda ordem). O segundo significado diz respeito a liberdade
gue estd contida no ato de escolher. Contudo, tal liberdade sé acontece em questdes que

em principio ndo sdo possiveis de ser decididas. Foerster (1995) explica que isso ocorre

[slimplesmente porque as perguntas decidiveis ja sdo decididas pela
escolha da estrutura em que sdo apresentadas e pela escolha das regras
usadas para conectar o que rotulamos como “pergunta” aquilo que
consideramos uma “resposta”. Em alguns casos isso pode ser rapido; em
outros, pode levar um longo, longo tempo. Mas, por fim, depois de uma
longa sequéncia de passos légicos convincentes chegamos a uma resposta
irrefutavel; um definitivo “sim”, ou um definitivo “ndo”.

Mas ndo estamos sob nenhuma obrigacdo, nem mesmo da légica, quando
decidimos sobre questdes que sdo em principio indecidiveis. Nao ha
necessidade externa que nos obriga a responder a essas questGes de uma
forma ou de outra. Somos livres! O complemento a necessidade ndo é
acaso, é escolha! Podemos escolher quem desejamos nos tornar quando se
decidimos sobre uma questio que em principio era indecidivel'’?
(FOERSTER, 1995 [s.p.], grifo do autor).

Pangaro acrescenta questionamentos enderecados ao design a partir da sentenca de

Foerster:

Assim, podem os nossos processos de design evoluir para dar suporte a
produtos e servigos que oferecem mais opgoes?

Ainda, podem nossos projetos capacitar os individuos a criar mais de suas
préprias escolhas?'’* (PANGARO, 2011, p. 3)."”°

O que Pangaro |é nas palavras de Foerster é uma chamada a responsabilidade dos designers.

E, tendo em vista o texto de Foerster, pode-se concluir que a responsabilidade estd em

173 Traducado livre do original: “Simply because the decidable questions are already decided by the choice of the

framework in which they are asked, and by the choice of the rules used to connect what we label ‘the question’
with what we take for an ‘answer’. In some cases it may go fast, in others it may take a long, long time. But
ultimately we arrive after a long sequence of compelling logical steps at an irrefutable answer; a definite ‘yes,’
or a definite ‘no.’

But we are under no compulsion, not even under that of logic, when we decide on in principle undecidable
guestions. There is no external necessity that forces us to answer such questions one way or another. We are
free! The complement to necessity is not chance, it is choice! We can choose who we wish to become when we
have decided on an in principle undecidable question”.

174 o . .. . .
Traducado livre do original: “So, can our design processes evolve to bear us products and services that offer
more choices?

More so, can our designs enable individuals to design more of their own choices?”.

73 A paginacdo utilizada corresponde a versdo do artigo a que tive acesso no website do autor e difere da
paginacdo do original publicado em Cybernetics and Human Knowing (v. 18, n. 3-4, p. 139-142).
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desenhar estruturas para questdes ndo decidiveis. Nas palavras utilizadas anteriormente,
isso corresponde a uma arquitetura/um design abertos, e ndo um design de fungbes ou

opgoes predefinidas.176

Assim, projetar para o jogo e ndo simplesmente para funcdes diferencia o design
responsdavel do design problematico. Flusser, atento para o cardter intersubjetivo dos
objetos de uso, declara que eles sdo “media¢des (media) entre mim e outros homens, e ndo
meros objetos. Sdo ndo apenas objetivos como também intersubjetivos, ndo apenas
problematicos, mas dialdgicos” (FLUSSER, 2007a, p. 195). Quem projeta lanca obstdculos no
caminho dos outros e tem como responsabilidade fazé-los de modo a ndo impedir a
liberdade, reforcando o carater comunicativo, intersubjetivo e dialégico em detrimento dos

aspectos objetivo, objetal e problematico.

Quando a atengdo do designer se volta para o aspecto utilitdrio do objeto, mais objetivo,
objetal e problematico ele se torna. Os objetos-media obstacularizantes sao aqueles
predeterminados, reativos, voltados para a funcionalizacao e para a utilidade. Ou, ainda, sdao
aquelas interfaces que favorecem o processo de racionalizagdo. Em contrapartida, os
designers que focam no carater intersubjetivo criam responsavelmente objetos-media para

o didlogo, para a interagao e, por consequéncia, para o homo ludens.

176 . . . e

Foerster, em seu discurso, alerta que a liberdade de escolha traz consigo a responsabilidade pela escolha e
nem todos estdo interessados em carregar este fardo. Ele ressalta que a objetividade tem sido o mecanismo
mais popular evitar a responsabilidade.
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Figura 94: llustracdo da diferenga entre uma histdria e um jogo

Fonte: CRAWFORD, 1997, p. 26.

Figura 95: Estrutura de tarefas do Jogo da Velha

llustra o Jogo da Velha como estruturalmente fechado e entrépico.

Fonte: NORMAN, 2002, p. 120
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3. Possible second moves by O. 5. Possible third moves by O.

4. Possible second moves by X.

1. The first move by O.

6. Possible third moves by X.

2. Possible first moves by X.

8. Outcomes.

7. Possible fourth moves by O.
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4.2 Da representacéo a interacao

Conforme apresentado anteriormente, é possivel distinguir dois paradigmas na arquitetura:
da representagao e da interagao. Esta se¢do propde a discussdo de como a interagdo pode

superar a primazia da representagdo e fazer emergir uma arquitetura aberta para relagdes.

A representagao sempre teve importancia fundamental no desenvolvimento técnico e
cultural das sociedades como meio de comunicacdo e de criacdo. Flusser afirma que a
abstragao assume a primazia na sociedade atual e conceitua imagens como “superficies que
pretendem representar algo” (FLUSSER, 2009, p. 7). Esse algo é a realidade espaco-temporal,
gue possui quatro dimensdes. No entanto, a imagem como superficie abstrai duas delas.
Essa transposicao da realidade para o plano se da através da imaginagdo, que o autor
classifica como a capacidade de “fazer e decifrar imagens”. A imaginagdo estabelece o elo

entre o real e o representado em uma relagao dual de codificar-decodificar.

Ja ndo é mais possivel questionar o dominio das imagens técnicas em nossa sociedade
digitalmente mediada. Entretanto, pode-se escolher entre duas tendéncias apontadas por
Flusser: “Uma indica o rumo da sociedade totalitaria, centralmente programada, dos
receptores das imagens e dos funcionarios das imagens; a outra indica o rumo para a
sociedade telematica dialogante dos criadores das imagens e dos colecionadores das
imagens” (FLUSSER, 2008, p. 14). Enfatizar o espago vivido e a experiéncia € um caminho
para se alcancar a segunda opcao proposta por Flusser. Para tanto, a trilogia do espaco de

Henri Lefebvre (2000) se mostra util para a compreensdo de como isso pode ser possivel.

Lefebvre (2000), com a intencdo de superar a dicotomia entre a representacdo e o real,
busca uma teoria Unica do espaco, que coloque fim a separacdo entre o espaco ideal (dos
fildsofos e matematicos), que é dependente das categorias mentais, e o espaco real, ou seja,
o da pratica social. Nessa tentativa de unificar as teorias que se apresentam separadamente,
cada uma em seu campo — o mental, o fisico e o social —, Lefebvre propde uma triade
espacial: espaco concebido (representacdo do espaco), espaco vivido e espaco percebido
(préticas espaciais). Tal proposicdo extrapola tanto a ideia abstrata de espaco postulada pela
ciéncia quanto o espacgo visto como categoria pela filosofia, e também a simples concepgao

de espaco fisico.
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O espaco concebido é aquele da abstracdo da ciéncia e da filosofia, também chamada por
Lefebvre de representacdo do espaco. Estd relacionado a elaboracdo intelectual e a ldgica,
que trata de codificar os espagos vivido e percebido. Ele € uma forma de conhecer e
compreender o espaco material, mas, principalmente, é o que permite conceber o espaco
de modo abstrato. O espago percebido esta relacionado aos simbolos e signos do espago

vivido. Lefebvre diz que

[o]s espacos de representacgdo, ou seja, o espaco vivido através das imagens
e simbolos que o acompanham, portanto, espaco dos “habitantes”, dos
“usudrios”, mas também de certos artistas e talvez dos que descrevem e
acreditam somente descrever: os escritores, os filosofos. Trata-se do
espaco dominado, portanto, suportado, que a imaginacdo tenta modificar e
apropriar (LEVEBFRE, 2000, p. 40)."”’

O espaco percebido esta articulado a pratica do espaco, uma vez que oferece simbolos
complexos relacionados a vida social. Ja a pratica do espago, ou espaco vivido, é onde ocorre
a vida cotidiana; é o contato direto com a realidade. Lefebvre destaca a triplicidade de sua
teoria, e ndao a dualidade que sempre esteve presente na filosofia, indicando oposi¢do. Na
triplicidade também nao ha lugar para a ideia de causa e efeito. O socidlogo faz mais do que
simplesmente reunir em uma Unica teoria as acep¢des de espaco que estavam separadas em
seus diferentes campos, visto que ele propde que o espaco se da pela imbricacdo dos trés
diferentes espagos. Um depende do outro para existir e implica mudangas no outro quando

se modifica.

O espaco concebido necessita da pratica do espaco e da percepcdo para formular suas
abstragdes. A representagao do espago pode, por exemplo, juntar ideologia e conhecimento
na pratica sdcio-espacial, como ocorreu no Renascimento com a perspectiva (LEVEBFRE,
2000). Nenhuma préatica espacial é livre de percepcdes, cddigos e simbolos sociais. Por fim, a
percepcao é fruto do espaco vivido. Assim, a triplicidade do espac¢o ndo pode ser entendida
separadamente: é na “pratica espacial que uma sociedade secreta seu espago; ela o pde e o
supde, numa interagdo dialética: ela o produz lenta e seguramente, dominando-o e dele se
apropriando. Para a analise, a pratica espacial de uma sociedade se descobre decifrando seu

espaco” (LEVEBFRE, 2000, p. 39).'”® O autor alerta para a relacdo indissocidvel entre os trés

77 Traducdo inédita de Doralice Barros Pereira e Sérgio Martins.

178 Traducdo inédita de Doralice Barros Pereira e Sérgio Martins.
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espacos, mas também esclarece que em determinadas sociedades pode haver a
predominancia de um sobre os demais (ou, ainda, a predominancia de dois sobre o terceiro)

e cita alguns exemplos.

Na sociedade do Renascimento italiano, por exemplo, “a representagdao do espago domina e
subordina o espago de representac¢do (de origem religiosa), reduzido a figuras simbdlicas, o
céu e o inferno, o diabo e os anjos” (LEFEBVRE, 2000, p. 41).'”° Foi quando Filippo
Brunelleschi desenvolveu a perspectiva, que, a partir desse momento, passou a ser uma
representacdo tanto intelectual quanto visual, instaurando o primado do olhar. Essa
representacdo do espaco misturou ideologia e conhecimento na pratica socio-espacial. A
perspectiva, como representacdo do espaco, extrapolou o simples carater de concepcao,
moldando também a percepcdo e a pratica do espaco. Ela passou a ser um cddigo que
guiava a percepcdo, e ndao somente uma abstracdo projetual, o que trouxe como principal
consequéncia a primazia da visdo, que influencia a pratica do espaco. Essa mudanca foi e
ainda é bastante significativa, pois foi nesse momento que ocorreu uma inversao: do vivido

informando o concebido, passamos ao concebido informando o vivido.

A perspectiva ja foi muito discutida entre os arquitetos e ainda predomina na pratica
arquitetdnica. A revista Architectural Design, de margo/abril de 2009, traz como tema de
capa “Fechando a lacuna: modelos informacionais na pratica do design contemporaneo”.**°
O artigo que mais chama atengao é “Alberti’s paradigm”, de Richard Garber. O texto traz
como ideia principal a possibilidade de o arquiteto retomar a posicdo de mestre construtor
devido as possibilidades que a tecnologia building information modelling (BIM) oferece,

voltando a um estado pré-Renascenga, em que ndao havia uma divisdo estrita entre

arqu itetos e construtores.

O autor usa como exemplo o modelo construido por Filippo Brunelleschi para o domo da
Capela de Santa Maria del Fiore, em Florenca, para articular seu pensamento de que a
construcdo de um modelo aproxima o arquiteto do canteiro de obras (o que é mais dificil
quando sdo feitos apenas desenhos e/ou projecdes). Garber observa que os modelos de

Brunelleschi raras vezes eram terminados, aparentemente porque o arquiteto queria

179 Traducdo inédita de Doralice Barros Pereira e Sérgio Martins.

180 Traducao livre do original: “Closing the gap: information models in contemporary design practice”.
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esconder as informacgdes de seus rivais e, também, porque o modelo inacabado era uma
maneira de manter o controle de cada detalhe da construcdo. O paradigma da perspectiva
inclui a separacao entre o canteiro e o projeto; logo, o arquiteto passa a projetar, deixando
de construir diretamente. O projeto passa a ser o intermedidrio entre o arquiteto e a
construcdo. O fato de Brunelleschi ndo revelar tudo em seus modelos mostra que ele, ainda,
mantinha a tradicdo medieval, da qual descende, de manter em segredo e transmitir apenas
verbalmente as praticas construtivas (GARBER, 2009). Brunelleschi lanca mado de recursos
para que o arquiteto mantenha o controle sobre a execugao da obra, fazendo com que sua
presenca seja necessaria no canteiro de obras para a transmissdao verbal de detalhes nao
revelados no projeto. Leon Battista Alberti avanca em relacdo a Brunelleschi e propde a
figura do arquiteto como aquele dedicado somente ao projeto (design), e ndo a construgao.
Também, utiliza o modelo como meio de testar a relagdo do edificio com o lugar, questdes
construtivas pragmaticas, custos e outros aspectos. Apesar disso, esse modo de projetar ndo

exclui a necessidade de interpretacdo do projeto no canteiro de obras.

Depois de examinar as praticas de Alberti e Brunelleschi, Garber conclui que é possivel
eliminar a lacuna entre o projeto e o canteiro de obras, ja que os modelos “tém a habilidade
de traduzir e atualizar dados virtuais”*®! (GARBER, 2009, p. 93). Com isso, pode-se deduzir
gue o autor acredita na possibilidade de a construgcdo ocorrer sem a necessidade de
interpretacdo do projeto no canteiro de obras. E uma visdo que refor¢a a dominag3o e o
controle desejados pelo arquiteto, ou seja, a certeza de que o projeto serd fielmente
executado conforme o idealizado. Nesse sentido, Garber parece argumentar que um modelo
virtual completo e bem-detalhado, possibilitado pelos programas BIM, é uma ferramenta
gue otimiza e assegura o processo de dominacdo do arquiteto sobre os demais envolvidos
na construcdo. E é exatamente por isso que se pode acreditar que dessa maneira ndo ha
como fechar a lacuna existente entre projeto e construgdo, mas, ao contrario, ela se alarga
na medida em que reforca a abstracdo (espaco concebido) e aliena os construtores. Mais do
que retornar a um estado pré-Renascimento, o BIM parece coroar o paradigma da
perspectiva renascentista proposto por Alberti. H3, entdo, certa ingenuidade ao acreditar
gue a representacdo pode ser fiel a realidade (ao que sera edificado). Ndo é possivel eliminar

as incertezas do processo de decodificacdo do projeto (abstracdo) em realidade (edificio);

181 Traducdo livre do original: “they have the ability to translate and actualize data from the virtual state”.
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contudo, fica claro no texto de Garber que essa busca que se iniciou no Renascimento ainda

Nnao cessou.

Essa relagdo entre arquitetura e tecnologia (no caso, os softwares BIM) ilustrada com o
artigo de Garber demonstra um uso da tecnologia digital que n3do supera o modelo que
praticamos desde o século XV, mas sim o reafirma e o reforca. Parece que ndo so
continuamos a reproduzir o modelo renascentista como ha o desejo de leva-lo adiante e
coroa-lo com a utilizagao da tecnologia digital. Se for assim, continuaremos no paradigma

perspectivico, em que a abstragdo se sobrepde a percepgao e a vivéncia do espago.

A predeterminagdo e o controle, questdes caras aos arquitetos, apresentam-se nao s6 nas
fases de projeto e construgdao, como também se estendem ao uso dos edificios. Por um bom
tempo, e até mesmo nos dias correntes, os arquitetos acreditaram que sua especialidade era
desenhar a vida daqueles que usam o espaco. Esse desejo de controle ignora a vida
cotidiana, que possui uma natureza mais contingente e muito menos previsivel. Adolf Loos,
em 1890, j& expunha essa situacdo de maneira caricata, mas por isso mesmo muito
esclarecedora, no ensaio “Sobre um pobre homem rico”. O texto relata o desejo de um
homem rico de possuir arte em sua casa. Para isso, ele contratou um arquiteto, que se
encarregou de reformar e redecorar a casa nos minimos detalhes, desde a mobilia até a
sapatilha do homem rico. Mas o que o homem nao esperava era que se tornaria infeliz, pois
nao teria liberdade para modificar nada em sua casa, nao poderia nem receber presentes.
Além disso, teria a ardua tarefa de saber o lugar das coisas, que tinham seu lugar correto,
inalterdvel. Isso fazia com que o homem passasse mais tempo fora de casa para descansar

de tanta arte. A postura autoritaria do arquiteto fica clara no trecho:

“Ontem”, comecgou timidamente, “comemorei meu aniversario. Os meus
me encheram de presentes. Mandei chama-lo, querido senhor arquiteto,
para que nos aconselhe sobre qual é a melhor maneira de dispor os
objetos”.

A cara do arquiteto se alargava visivelmente. Entdo estalou:

“Como |he ocorre deixar-se presentear com alguma coisa! Eu ndo lhe
desenhei tudo? Eu ndo pensei em tudo? O senhor ndo precisa de mais
nada. O senhor esta completo” (LOOS, 1989, [s.p.]).

O texto de Loos exemplifica um ambiente em que a interagdo foi predeterminada pelo

arquiteto. Essa postura exclui as incertezas da vida cotidiana, que ndao podem ser
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representadas, apenas vividas. Olhar para o cotidiano, que enfatiza o espaco vivido e abarca
contingéncias, é relevante para o paradigma da interagdo e auxilia no processo de critica ao

paradigma da representagao.

O cotidiano é objeto de estudo de Michel de Certeau (2009), que declara que o rigor da
delimitagdao dos campos na ciéncia instaura uma variedade de disciplinas que constituem
partes que, por sua vez, ndo englobam aquilo que chamamos de cultura. Por isso, ele propde
gue se reconduza as praticas a sua origem — o cotidiano —, o que justifica o fato de suas
andlises ndo se dirigirem as atividades especializadas (relacionadas ao trabalho de
reproducdo), mas sim as atividades que compdem o dia a dia, como ler, conversar, habitar,

cozinhar.

As praticas do cotidiano dependem de uma grande variedade de procedimentos e operagdes
gue instituem diferentes maneiras de fazer. Certeau identifica duas delas: a tatica e a
estratégia. “O que distingue estas daquelas sdao os tipos de operagdes nesses espagos que as
estratégias sao capazes de produzir, mapear e impor, ao passo que as taticas s6 podem
utiliza-los, manipular e alterar” (CERTEAU, 2009, p. 87). Assim, as maneiras de fazer fundam
a criatividade e o imprevisto, pois elas devem se adaptar a uma ordem imposta pela lingua
ou pelo lugar. Nelas, os consumidores produzem algo ao consumir que escapa a
predeterminagao e ao totalitarismo. Esse conceito é chamado por Certeau de “produgao
escondida”, ou seja, a producdo dos consumidores que ndo se insere na cadeia do modo de
producdo capitalista, j4 que ndo produz capital. A “producdo escondida” ocorre nas

maneiras de fazer:

Assimilaveis a modos de emprego, essas “maneiras de fazer” criam um jogo
mediante a estratificacdo de funcionamentos diferentes e interferentes.
[...] Ele os superimpde e, por essa combinacdo, cria para si um espaco de
jogo para maneiras de utilizar a ordem imposta do lugar ou da lingua. Sem
sair do lugar onde tem que viver e que lhe impde uma lei, ele ai instaura
pluralidade e criatividade. Por uma arte de intermediacdo ele tira dai
efeitos imprevistos. (CERTEAU, 2009, p. 87, grifos do autor).

O interessante é que tal producdo escapa a qualquer tipo de controle. O usudrio se apropria

e utiliza a produgdo racionalizada de acordo com suas conveniéncias, circunstancias ou
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influéncia cultural. De certo modo,®

esse conceito de Certeau pode ser associado ao
movimento do jogo formal ao jogo livre, abordado anteriormente, em que relagdes
significativas emergem para além das finalidades e determinagdes tecnoldgicas. O exemplo
gue se segue pode tornar mais clara a inter-relacdo entre a tecnologia e o cotidiano ao
mostrar como Ernest Pascucci pode vivenciar uma experiéncia por meio de um aparato

tecnolégico, no caso, a TV.

Em “Intimate (tele)visions”, Pascucci mostra que ndo compartilha da opinido de Kenneth
Frampton e Richard Sennet, que declararam a morte da vida urbana devido a televisao, pois,
para eles, o “espaco é a precondi¢io absoluta para uma vida publica auténtica”'®
(PASCUCCI, 1997, p. 41). Parece que, para Frampton e Sennet, o espa¢co material vivido
coletivamente é precondicao para a existéncia do homem publico. Ja Pascucci vé a TV como
outro modo de vida publica. Ela ndo necessariamente toma lugar da vida real, substituindo a
experiéncia, mas sim estabelece outro tipo de vivéncia; e ndo se pode dizer que a
experiéncia de Pascucci através da TV tenha sido menos publica por ser intermediada. ATV,
gue é pura representacdo do espaco (visto que é fruto de abstracdo), torna possivel a

experiéncia, tornando-se uma interface para a coletividade no espaco privado™*: o espaco

vivido da sala de Pascucci tem continuidade com a rua por meio da televisao.

Parece que parte da critica de Frampton e Sennet se deve, também, a posi¢cdo passiva do
espectador diante da representacao, levando a uma substituicGo do homem publico. A
televisdo, quase sempre, é entendida na légica do espetaculo. Tal relacdo entre espetaculo e
experiéncia, em que é possivel experienciar por meio do espetaculo, é chamada por Baltazar
(2009) de “dialética do espetdculo e experiéncia”. Assim, a TV proporciona para Pascucci a
possibilidade de reinventar os dois espacos (da casa e da rua), criando um espaco hibrido,

via a produgdo escondida de que fala Certeau.

%2 pe certo modo porque Certeau tem um discurso mais direcionado ao modo de producdo capitalista, que

ndo é o foco desta pesquisa, mas que ao mesmo tempo esta presente, visto que vivemos em uma sociedade
capitalista.

183 Traducdo livre do original: “that space is the absolute precondition for authentic public life”.

184 = ’ . . P s . .
E possivel comparar o ponto de vista de Pascucci em relagdo a TV com o pensamento de Walter Benjamin

(1994) em seu texto “A obra de arte na era da reprodutibilidade técnica”. Apesar dos meios de reproducdo
técnica acabarem com a aura da obra de arte, eles eram vistos de maneira positiva por Benjamin, ja que
possibilitavam o acesso as obras por mais pessoas. Do mesmo modo, a televisdo se torna um meio de levar a
vida publica para dentro dos lares, apesar de ndo contemplar a vivéncia coletiva do espaco.
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De todo modo, a televisdo ndo é o melhor exemplo de interface aberta a interacdo. Como
considera Certeau: “O telespectador ndo escreve coisa alguma na tela da TV. Ele é afastado
do produto, excluido da manifestagao. Perde seus direitos de autor, para se tornar, ao que
parece, um puro receptor, o espelho de um ator multiforme e narcisico” (CERTEAU, 2009, p.
88). Ou ainda, como considera Flusser: “a caixa [TV] emite mensagens, mas ndo recebe

nenhuma”'® (FLUSSER, 1977, [s.p.]).

A interface televisdo, em ultima analise, leva a extincdo a distingdo entre publico e privado,
um vez que o espaco privado é invadido pelo publico trazido pela TV. Entretanto, a logica do
discurso (nos termos de Flusser) predomina, ja que o conteido é o mesmo apresentado a
todos, e ndo ha criacdo de nova informacdo. Os espectadores da TV podem ser enganados
pela falsa sensacao de escolha que a possibilidade de trocar de canais produz, imaginando
que ai reside algum didlogo e/ou liberdade para se colocar, ou seja, se inscrever no produto
gue esta sendo apresentado, mas, como ressalta Flusser (1977), essa liberdade é iluséria,

porque todos os produtos provocam o mesmo tipo de comportamento.

Essa incursdo sobre as possibilidades que a TV cria como interface serve para balizar e
pontuar as caracteristicas das interfaces que se pautam no didlogo, e ndo no discurso.
Antevendo o que hoje conhecemos como Internet, Flusser imaginou uma televisdao que iria
oferecer os meios para criticar e interferir em seu processo, tornando as transmissdes mais
dialdgicas, e declarou que “uma das fungdes estéticas da televisdo do futuro ndo sera tanto
oferecer uma experiéncia estética, mas oferecer os meios para interferir no seu processo"186
(FLUSSER, 1977, [s.p.]). Com isso, Flusser vai além da ideia da TV como um meio para a

experiéncia, propondo uma interface muito mais aberta as interferéncias do usuario.

Contudo, Flusser fala de um objeto, a TV, e ndo da tecnologia espacializada.

A tecnologia, se aliada a arquitetura como interface para interagdes dialdgicas, engendra um
espaco da coletividade, e ndo mais do isolamento, a exemplo de Pascucci, que experienciava
0 espaco urbano, tipicamente coletivo, por meio da televisdo. A ubiquidade das redes traz
grandes interferéncias para a arquitetura: em um primeiro momento, a mais evidente é a

extingao do privado, ja que os aparatos tecnoldgicos nao distinguem o publico do privado

185 o . .. . .
Traducdo livre do original: “The box emits messages but does not receive any”.

186 Traducado livre do original: “One of the esthetic functions of future television will be not so much to provide

esthetic experience, as to provide the means to criticize it and interfere in its process”.

227



nem reconhecem os cddigos do espaco construido, como portas que permitem o acesso, o
corredor como passagem, a sala e a cozinha como dreas sociais da casa e os quartos e
banheiros como locais privados. Gradagdes e delimitagdes espaciais nao sdo critérios para o
estabelecimento da comunicagdo mediada pela tecnologia digital. Com a interconexdo de
localidades remotas, os arquitetos se veem em fase de repensar o papel da arquitetura: em
vez de objeto funcional que serve a uma finalidade (como espaco para abrigo, espaco para
producdo, etc.), devem se lembrar de que a arquitetura é uma interface para rela¢Oes

sociais. Algo como uma plataforma local para conexdes nao localizadas.

Mas, para que a arquitetura retome sua identidade de interface para interagdes, é preciso
gue o paradigma da representacdo seja superado. Flusser apresenta a relacdo entre a
representacdo e a experiéncia vivida por meio de uma analogia com janelas e portas. Para
ele, janelas e portas sao buracos na parede que servem como conexdao entre o espago
publico e o privado. As paredes criam o espaco no qual o ser humano pode voltar a ser ele
mesmo depois de se relacionar com o mundo. A porta é o buraco que permite ao humano
deixar de ser humano para ser humano-no-mundo. Ja a janela é o meio pelo qual ele pode
ter a visdo do mundo que ira guia-lo quando ele atravessar a porta. Mas o significado da
porta depende da janela: se ndo existisse a porta, a janela seria pura representagao, sem
conexdo com a realidade, e se nao fosse a janela, deixar o espago privado seria aventurar-se
no desconhecido e no caos. Sendo assim, “a porta é a ferramenta que permite ao homem
transformar as visdes da janeja em pratica. A janela é a ferramenta que permite ao homem
dar significado ao comprometimento com a porta”187 (FLUSSER, 1977, [s.p.]). O importante a
ser observado no discurso de Flusser é que as janelas sdao representagdes que instruem a
pratica do ser humano no mundo. E se tal janela muda a visdo de mundo do ser humano, ela
muda também sua prdtica. O que resta da arquitetura ndo sao as paredes, mas as portas e

janelas.

Essa incursdo através de analogias do espaco construido ajuda a refletir sobre o que é
inefavel na arquitetura, a fim de apontar encaminhamentos para o futuro. Se os arquitetos
focarem no uso da tecnologia a favor da representagao, a quantidade de janelas aumentara.

Ao contrario, se usarem a tecnologia a favor da interagao, havera um maior equilibrio entre

187 o~ . .. . . . .. . .
Traducao livre do original: “The door is a tool which allows man to transform window visions into practice.

The window is a tool which allows man to give his door commitments a meaning”.
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a representacdo e o vivido. Desse modo, abre-se uma possibilidade para a superacdo do
paradigma da perspectiva, instaurado no século XV e que ainda predomina. Para que tal
superagdo acontega, é importante langar um olhar sobre o cotidiano, que é um importante
meio para entender a arquitetura através de sua inser¢cdo na realidade como fenbmeno
social. As pessoas e suas relacdes sociais engendram o espaco, e toda relacdo se dad no
espaco. Sendo assim, toda pratica social produz um espaco, e sé se pode ter certeza de sua
existéncia se tal fato ocorrer. Como descreve Levebfre: o modo de producdo socialista ndo
engendrou um espago, e, por isso, sua existéncia ndao é concreta. Em relagao a cultura

informacional, Baltazar declara:

Com a cultura informacional espera-se a superagdo do paradigma
perspectivico, que ndo acontece por ndo haver mudanga no modo de
producdo capitalista do espaco. Ou seja, ainda que fosse possivel reverter a
perda de dimensGes advinda com a representacdo, a mudanca de
paradigma sO aconteceria se houvesse uma mudanca radical no modo de
producdo (BALTAZAR, 2012, [s.p.]).

Deve-se ressaltar, também, que computadores sao maquinas de representagdao matematica.
Ou seja, o atual estagio de desenvolvimento tecnoldgico ndao permite a exclusdo da
representacdo; ela é inerente e estd presente em nossa sociedade. A computacdo (ou
mesmo antes, com outros meios de comunica¢do) engendra um novo espago, e por isso se
acredita que é possivel pensar em uma mudanga de paradigma, para que haja um maior

equilibrio entre o vivido e o concebido.
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4.3 Resumo do capitulo 4

No capitulo 4, desenvolveu-se uma discussdo das diferentes potencialidades/possibilidades
de programacao dos sistemas (ambientes interativos) que favorecem a abertura ao didlogo
(apresentadas no capitulo 3) em relacdo a divisdo dos jogos em paidia e ludus proposta por

Caillois.

Observou-se que a maioria dos ambientes se aproxima dos jogos do tipo /udus, ou seja, sdao
mais racionalizados. Eles se apresentam com regras restritivas ou abertas e solicitam o
participante de modo passivo ou ativo em interfaces que sdo responsivas, restritivas ou
responsivas abertas. Essa sintese foi apresentada em um quadro que estrutura essas
caracteristicas (Quadro 4). E importante ressaltar que essa estruturagdo procurou ser fiel as
descrigdes, sintetizando um quadro de referéncias que é prdoprio dos atores dos ambientes,

seguindo, desse modo, a légica da ANT.

Os jogos do tipo paidia apresentam maior abertura a interagdo, visto que se fundamentam
em regras abertas que permitem que o input, o output e o modo como sdo calculados
possam ser alterados pelo participante. Assim, os participantes se engajam no didlogo
criativo com a interface e uns com os outros por meio da interface (o Quadro 5 sintetiza as

caracteristicas dos ambientes ludus e paidia).

Essa leitura dos ambientes interativos perante as estruturas e as regras dos jogos reafirma
gue a interacdo é baseada nos principios dos jogos. Desse modo, foram apresentadas uma
definicdo do jogo em ambientes interativos e uma conceituacdo expandida de ambiente

interativo.

Foram destacadas as principais caracteristicas a serem contempladas no design dos
ambientes interativos que favorecem o movimento do formal ao informal (que permite a
criagdo e a interagdo dialdgica). Discutiu-se também o movimento do informal ao formal,

processo de racionalizagao que também esta presente nos ambientes.

Realizou-se, ainda, uma leitura dos jogos fechados e abertos segundo Flusser. Os fechados
sdo entrdpicos, pois neles é possivel realizar todo o seu universo (combinagdes de regras),

finalizando o jogo. JA os jogos abertos sdo sintrépicos, pois permitem que as estruturas e,
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por consequéncia, os universos sejam modificados. Por tras dos diferentes tipos de jogo
(fechados ou abertos) existe a questdo ética do design: “sempre tente agir de modo a
aumentar o numero de escolhas” (FOERSTER, 1995, [s.p.]). Desse modo, a responsabilidade
e 0 comprometimento com a ética no design convergem para uma arquitetura/um design

abertos, que oferecem uma real possibilidade de escolha as pessoas.

Para finalizar as discussOes desta tese, a secdo “Da representacdo a interacdo” coloca em
guestdo como a interacdao pode superar o predominio do paradigma da representacao,
fazendo emergir uma arquitetura aberta para relagdes. Baseando-se na trilogia do espaco de
Henri Lefebvre — espaco concebido (representacdo do espaco), espaco vivido e espaco
percebido (prdticas espaciais) —, concluiu-se que, para que tal superacdo ocorra, é
necessario que a énfase do design seja colocada no espago vivido. Os arquitetos devem usar
a tecnologia a favor da interagdao para que haja um maior equilibrio entre o espago

concebido (representacdo) e o vivido.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os ambientes interativos se inserem no contexto de uma sociedade racionalizada, processo
gue comegou a se intensificar de modo geral a partir da industrializagao. O desenvolvimento
da tecnologia digital da continuidade ao processo de racionalizagao, visto que permite
atingir altos niveis de controle. Esse fendmeno se expressa na relagdo com as maquinas, que
frequentemente direciona para um uso racional e objetivo, em que metas e fun¢des vém em
primeiro lugar. Entretanto, a computagao pode ser utilizada para se alcangar resultados que
nao sao formais, abrindo um horizonte para o processo de criagao e de interagao dialdgica.
Nesse sentido, os jogos livres e formais oferecem dois modelos diferentes de lidar com essa

racionalidade.

Os ambientes interativos e os jogos sdo sistemas que tém em sua base estruturas racionais;
possuem regras que guiam a interacdo. Os jogos formais sdo regidos por um conjunto de
regras e parametros muito bem definidos tanto no nivel técnico quanto no institucional.
Quanto maior o nivel de racionalidade, mais formalizado e rigido se torna o jogo e/ou
sistema. S3o baseados em regras estabelecidas de antemao, e atitudes do jogador que as
desafiem n3o sdo bem-vindas e s3o tomadas como subversdo. E nesse campo de embate
gue reside o jogador de Flusser (2009): agir segundo o programa significa apenas funcionar,
enquanto jogar contra o aparelho é a Unica forma que os humanos tém de exercer sua
liberdade. Quando Flusser identifica que nossa sociedade é regida por aparelhos, estd
destacando seu carater predominantemente racional e, ao mesmo tempo, apresentando o
jogo como modo de escapar dessa racionalidade. Essa afirmagdo parece contraditéria, pois
sugere que a racionalidade da sociedade seja superada por meio de outro sistema racional,
0 jogo. Contudo, o que o pensamento de Flusser revela ndo é uma contradigdo, mas a
aceitacdo de que ndo podemos escapar aos programas, e que, por isso, devemos trata-los
como jogos e jogar contra eles para obter produtos que ndao estavam previstos no programa

do aparelho.

Nos jogos livres, a construcao das regras é constante e acontece em um processo dinamico e
aberto. Podem-se identificar, entao, dois movimentos distintos nos jogos: do informal ao
formal e do formal ao informal. O primeiro é amplamente trabalhado por diversos tedricos

do jogo, mas é no segundo que residiu o interesse desta tese, pois foi investigando como

232



esse movimento acontece que se pode identificar quais sdo os condicionantes para uma
interagao dialdgica. A ludificagdo, que alguns autores chamam de gamificagéo, indica que as
caracteristicas dos jogos podem ser apropriadas por diversos sistemas racionais. Nesses
sistemas, o ludico esta sempre condicionado a estrutura e as regras, mas ao mesmo tempo
esses condicionantes possibilitam a passagem do formal ao informal: é necessario que haja
uma formalizacdo sobre a qual se possa atuar. E, em se tratando de ambientes interativos, a
formalizagdo nao somente é necessaria, mas faz parte de sua constituicao. O que viabiliza
essa passagem do formal ao informal sdo as aberturas que a estrutura e as regras
possibilitam. Para essa investigacdo, adotou-se uma metodologia que é uma espécie de
engenharia reversa: os ambientes interativos foram analisados para que fossem
identificadas quais estruturas e regras permitem o movimento em dire¢ao ao informal. A
partir disso, indicaram-se as premissas para o design de sistemas racionais que almejam
resultados criativos e dialdgicos. Essas premissas vao de encontro ao que se Vvé
frequentemente em nossa sociedade racionalista, em que esse tipo de resultado ndo é
tomado como pressuposto do design, acontecendo ocasionalmente, apesar de toda

determinacdo, quando o jogador (nos termos de Flusser) esta em acdo.

Essa investigacdo resultou em duas linhas de encaminhamentos: uma mais geral,
relacionada ao papel da tecnologia nos ambientes, e outra mais especifica, relacionada as
interfaces (interacdo e espacialidade). Essas duas visGes, no entanto, fazem parte do mesmo
fendbmeno e, por isso, se autoimplicam. A respeito da tecnologia, deve-se considerar uma
postura construtivista em vez de determinista, visto que no pensamento determinista a
tecnologia é social apenas no que se refere a sua finalidade. O pensamento racional nos faz
confiar na eficiéncia como critério do desenvolvimento, mas, ao contraria-lo, abrem-se
possibilidades que esse paradigma determinista ndo permite. O pensamento afim aos
propositos desta tese reside na teoria construtivista de Latour, segundo a qual objetos e
pessoas fazem parte, igualmente, dos agregados sociais. A antropomorfizacdo nao é pré-
requisito para que as maquinas ajam. Para a ANT, a agéncia, é um atributo que nao esta
localizado nem nos humanos nem nos objetos. Essa teoria permite superar duas visdes ao
mesmo tempo: a tecnologia se sobrepondo a sociedade e o discurso autorrecursivo do

social, em que a capacidade de agir so é atribuida as pessoas.

233



Os ambientes interativos sdo um tipo de agregado: sistema composto por espaco,
computadores e pessoas. O espaco é um componente relevante pois possibilita a
cumplicidade entre as pessoas por meio do compartilhamento de condigdes fisicas
especificas, aspecto fundamental no processo de comunicagdo entre seres humanos. Nao se
trata, no entanto, de imitar o espago fisico no ambiente interativo, mas de encontrar aquilo
gue emerge da unido entre espaco fisico, tecnologia e pessoas como algo prdprio. O que
amplia as possibilidades para a interagdo nos ambientes interativos nao é tomar a
arquitetura como metafora para a construgao de um ambiente virtual, mas sim a tecnologia
digital invadindo o espaco real e modificando o significado de nossa experiéncia espago-
temporal. Como dito anteriormente, o que caracteriza a espacialidade ndo sdo as
caracteristicas fisicas do espago tomadas de modo descontextualizado. O espago e suas
condicdes ambientais s6 se tornam espacialidade quando compreendidos na rede de
interagao e construgao de significados. Espacialidade é caracterizada pelo conjunto ‘espago
+ interagao’ e confere valor e significado ao ambiente para além das caracteristicas tangiveis
do espago. Esse € um modo de os designers desviarem do projeto da inteligéncia artificial e
colocarem a maquina no contexto social respeitando a alteridade da tecnologia, sem
antropomorfiza-la ou reduzi-la a ferramenta de mimese. E mais: a espacialidade é pré-
requisito para se levar a cabo o projeto da computacao ubiqua, pois sem a espacializacdo da
tecnologia a computacdo ubiqua ndo passara de objetos dispostos no espaco que nao

fomentam interagdo nem redes de comunicagao.

A interacdo nos ambientes é interfaciada por computadores, que podem ser agentes ou
intermediarios. O computador, em Ultima analise, é uma maquina racional, e por isso
sempre havera um alto grau de predeterminacdo, ainda que sejam colocadas a disposicdo
do usuario vdrias possibilidades de escolha. Nesse caso, a tecnologia é apenas um
intermediario. As maquinas podem ser mais ou menos complexas dependendo da
guantidade de inputs, outputs e combinacdes que conseguem gerenciar, mas ainda assim
sao predefinidas. O que se verificou como possibilidade de superar a inevitavel racionalidade
e a predeterminagdo da maquina é sua utilizagdo como meio para o didlogo entre pessoas.
Assim, a solugdo para os problemas da interagdo humano-maquina deve servir aos
interesses da relagdo humano-humano por meio da maquina. Desse modo, faz-se da

maquina um agente para as relagdes interpessoais, € nao um mero intermediario de opgdes
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pré-programadas. Além disso, essa atuagdo ativa da maquina disposta no espago também

favorece a espacialidade.

A anadlise das diferentes agéncias nos exemplos de ambientes interativos estudados
possibilitou a construgao de um entendimento de como esses agregados se estruturam e se
organizam para produzir interagdes responsivas e dialégicas. Uma importante conclusao que
emerge dessa analise é que uma interface nao precisa atingir o nivel ideal de interagao para
gue seja dialdgica. A interacao ideal pode ser descrita como o produto do envolvimento ndo
linear e ndo causal dos participantes, e nas interfaces se caracteriza pela possibilidade de
alteragao do input, do output e do modo como estes sdo calculados. O que se observou é
gue esse tipo de interacdo, que raramente acontece, ndo é imprescindivel para que o
didlogo aconteca e para que relagdes significativas emerjam. Dentre os critérios de analise
— reativa, responsiva e dialégica —, a grande maioria da producdo é classificada como

responsiva, mas muitas sao ao mesmo tempo dialdgicas.

O fato da interatividade em nivel ideal ndao ser pressuposto para uma interagao dialdgica
reafirma a interdependencia e a necessidade de equilibrio entre discurso e didlogo (nos
termos de Flusser). Deste modo, a reatividade e a responsividade também ocupam papel
relevante nos processos de interacdo nos ambientes. O reativo/restritivo, apesar de ndo ter
sido o foco das discussdes da tese, apresentam também potencial para interagao na medida
em que instigam uma resposta a restricdo e a predeterminacdo. Do mesmo modo, as
interfaces e ambientes que nao solicitam o usudrio de modo ativo oferecem outro tipo de
interatividade e participagdo como é possivel depreender do texto “O espectador

emancipado” de Jacques Rancierre:

A emancipacgdo, por sua vez, comega quando se questiona a oposicdo entre
olhar e agir, quando se compreende que as evidéncias que assim
estruturam as relagbes do dizer, do ver e do fazer pertencem a estrutura da
dominacdo e da sujeicdo. Comega quando se compreende que olhar é
também uma acdo que confirma ou transforma essa dostribuicdo das
posicGes. O espectador também age, tal como o aluno ou o intelectual. Ele
observa, seleciona, compara, interpreta. Relaciona o que vé com muitas
outras coisas que viu em outras cenas, em outros tipos de lugares.
Compdes seu proprioi poema com os elementos do poema que tem diante
de si (RANCIERE, 2012, p.17).
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No trecho acima, Racierre fala do espectador emanciapado a partir da polariadade ator x
espectador que configura a diferenga entre aquele que é ativo e aquele que é passivo. O
contexto apresentado nesta pesquisa, no entanto, é o da interface/ambiente que se

aproxima do trecho a seguir em que o autor traz a nogao de espataculo como uma interface:

Existe a distancia entre o artista e o espectador, mas existe também a
distancia inerente a propria performance, uma vez que, como espetaculo,
ela se mantém como coisa autébnoma, entre a ideia do artista e a sensagao
ou a compreensdao do espectador. Na légica da emancipacdo ha sempre
entre o mestre ignorante e o aprendiz emancipado uma terceira coisa —
um livro ou qualquer escrito — estranha a ambos e a qual eles podem
recorrer para comprovar juntos o que o aluno viu, o que disse e o que
pensa a respeito. O mesmo ocorre com a performance. Ela ndo é a
transmissdo do saber ou do sopro do artista ao espectador. E essa terceira
coisa de que nenhum deles é proprietdrio, cujo sentido nenhum deles
possui, que se mantém entre eles, afastando qualquer transmissao fiel,
qualquer identidade entre causa e efeito. (RANCIERE, 2012, p.18-19).

O autor destaca a mediacdo é crucial para o processo de emancipacao intelectual. O que seu
texto traz de relevante para essa pesquisa é a possibilidade de entender que a a¢do pode se
qualificar e emergir de variados modos, uns mais ativos e outros mais sutis. O que se buscou
foi a compreencdo de interfaces que propiciem o didlogo, mas sem, no entanto, esquecer o
paradoxo que encerra: ao mesmo tempo que a interface conecta, ela separa. Ou seja,
guando eu me conecto a algo, eu deixo de me conectar a varias outras possibilidades.
Também se destaca o fato de que ha diferentes niveis de interacdao e de solicitacdo do

usuario pela interface, que apontam para diferentes modos de interagao.

Deste modo, tomando a classificagdo dos jogos desenvolvida por Caillois entre ludus (jogos
formais) e paidia (jogos informais), observou-se que as interfaces podem solicitar os
usudrios de dois modos diferentes em fungdao de suas regras. Em ludus, verifica-se que as
regras restritivas solicitam os usuarios de modo passivo e configuram interfaces responsivas
restritas, enquanto as regras abertas solicitam o usudrio de modo ativo e configuram
interfaces responsivas abertas. Em paidia, as regras sao abertas e o usuario é solicitado de
modo ativo, jd que as regras podem ser dindmicas e alteradas enquanto se joga. Também é
possivel alterar o modo como o input e o output sdo calculados, o que ndo acontece nos
ambientes /udus. Os ambientes paidia estao mais préximos da interagao ideal, mas isso nao

significa que os ambientes ludus ndo fomentem o didlogo. Assim, uma interface responsiva
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com regras abertas pode ser um ator no agenciamento da interagdo e do didlogo entre
pessoas. Isso se verifica em algumas situa¢des, apresentadas no tdépico “Discussao das
intencOes de design de ambientes interativos”: “i) quando é possivel manipular o contetudo
da interface; ii) quando a interface ndo possibilita a alteragdo ou a manipulagdo do
conteudo, mas permite ou favorece que mais de uma pessoa interaja com seu conteudo; ou

iii) quando a interface comunica a presenca de outro participante”.

A andlise dos ambientes interativos resultou na conceituacdo de jogo em ambientes

interativos:

“O jogo em ambientes interativos é um sistema aberto de regras que permite que o jogador
interfira tanto no conteudo quanto em sua propria estrutura. Tem como objetivo a
construgdo de um significado mutuo entre os participantes, o que pressupde a colaboragdo
entre eles. Realiza-se por meio do didlogo intersubjetivo entre humano-interface ou entre
humano-humano por meio da interface em um espago-tempo definido pela experiéncia
corporal. Requer jogadores ativos que com sua participagdo mudam o curso dos eventos.

Seus resultados sdo de ordem qualitativa, ainda que possam ser quantificados.”

Além disso, expandiu-se o conceito de ambiente interativo, que inicialmente era sistema

composto por espaco, computadores e pessoas em mutua interacdo:

“Ambiente interativo é um espago-tempo formado por hardware e software. O hardware é
composto por equipamentos de tecnologia digital distribuidos espacialmente em um
ambiente. O software é baseado no jogo, que possibilita a emergéncia das potencialidades
da tecnologia digital. Tem como objetivo fomentar um relacionamento interativo e dialdgico

das pessoas com as mdquinas e entre pessoas por meio da mdquina.”

Foram apresentadas também outras questdes a serem consideradas no design de ambientes
interativos: o conflito deve ser do tipo colaborativo; as interfaces devem formar um sistema
aberto; deve ser baseado em regras abertas; deve haver mais de um participante/jogador; os
resultados devem ser qualitativos, ou seja, mais importante que quantificar o resultado é a
possibilidade de criar um resultado a partir da interagdo com o sistema. Essas caracteristicas
favorecerdao a interagao dialdgica se forem contempladas no design dos ambientes

interativos.
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Outra questdo relevante a ser destacada é que o movimento do formal ao informal nos
ambientes ndo modifica sua estrutura racional. Nesses ambientes, a racionalidade estrutural
ja se encontra preparada para a interacao, visto que seu programa é interativo. Todas essas
qguestdes fazem parte de uma postura ética do design que pode ser expressa na diferenga
entre design da interacdo e design para a interacdo. Em vez de desenhar a interagao
definindo como as pessoas devem agir, os designers devem desenhar para a interagdao que
em si mesma ndo é definida pelo designer. Este projeta apenas o sistema de regras para que
a interagdo acontega, no lugar de determina-la. Ao desenhar a interagdao, obtém-se objetos
funcionais, e ao desenhar para a interagdao, obtém-se objetos interativos e dialdgicos. Esses
sdao os condicionantes necessdrios para o design de ambientes interativos que visem a
interagdes dialdgicas e a transformagdo social, alcangando a dimensao ética do design ao

reforgar seu carater comunicativo, intersubjetivo e dialégico, como salienta Flusser.

O design voltado para a experiéncia foi discutido a partir dos conceitos de forma e matéria,
ressaltando-se que o desejo de desmaterializagdo pode ser visto como uma tendéncia em
deslocar os interesses arquitetonicos do objeto para a interagdo. Verifica-se que essa
tendéncia se tornou mais evidente a partir do final do século XX, época em que a computacao
digital se popularizou nos escritérios de arquitetura. Muitos arquitetos passaram a utilizar o
computador como uma prancheta digital, enquanto outros comegaram a explorar o potencial
da tecnologia digital ao propor desenhos de processo em vez de desenhos de formas, ou seja,
ao desenvolver modelos para a geragao da forma, e ndo apenas a representagao da forma. A
construgao e a simulagdo de modelos digitais trouxeram dinamismo ao processo de projeto.
Entretanto, esses novos modelos, que inspiraram o discurso fundado no dinamismo e na
fluidez, sdo ainda calcados no paradigma da representagao. Baseiam-se na utilizagao do
computador fundamentalmente como meio de representacdo ou como instrumento de
avaliagao de funcionalidade e performance da edificagdo. Desenvolvem um entendimento do
processo de projeto como acdo e evento que, no entanto, permanece na légica da
representagao. Ou seja, trazem modificagdes no modo de projetar sem alterar o principal
fundamento que vem dominando o fazer arquitetdnico desde o século XV, com a invengao da

perspectiva.

No outro polo, oposto ao paradigma da representagao, estd o paradigma da interagao, que

foi trabalhado diretamente, ao longo desta tese, com os ambientes interativos. Assim como
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no paradigma da representagao, a tecnologia digital teve papel fundamental no
desenvolvimento das propostas de ambientes interativos, especialmente devido a
popularizagao de sensores, atuadores, microcontroladores e softwares livres, por exemplo.
Além dos resultados apontados como condicionantes para o design de ambientes
interativos, esta pesquisa também aponta para uma possibilidade de superacdo do
paradigma da representacao, pois na interacdo o foco é o “espaco vivido” em vez do “espaco
concebido” (categorias de Lefebvre [2000]). O que se propde como a superagdao do
paradigma da perspectiva ndo é o completo abandono da representacdo, mas um maior
equilibrio entre o espaco vivido e o espaco concebido. Contudo, isso nem sempre acontece,
como foi constatado em varios dos ambientes aqui analisados, nos quais ha a predominancia
de displays e projecdes. O problema ndo reside na utilizacdo da representacdo, mas em sua
utilizacdo como fim em si mesma. Desse modo, para entender como o paradigma da
representacdo pode ser superado, é preciso retornar a conclusdao que ja foi apresentada: a

tecnologia deve servir como base para uma comunicagdo verdadeiramente dialdgica.

Os jogos ubiquos e pervasivos sao um bom exemplo de como essa separagao entre plateia e
espetaculo pode ser superada: da simulagdo a dissimulagao. Esses jogos apresentam a
possibilidade de a tecnologia ser um agente em uma rede de performances: todas as coisas
e pessoas se comunicando umas com as outras. E ndo somente isso: esses jogos estao
fundamentados no espago fisico, e essa rede de interagbes estabelece uma nova
espacialidade. Como destacado anteriormente, esses jogos “utilizam a tecnologia digital
para criar o que se convencionou chamar de realidade aumentada, acrescentando
informagdes adicionais ao espago e articulando a racionalidade e a artificialidade do jogo ao

espaco cotidiano por meio da tecnologia”.

Um encaminhamento possivel desta pesquisa seria a realizagdo de experimentos que
tivessem como premissa as conclusdes apresentadas. Esses experimentos, entendidos como
a pratica do design, poderiam enriquecer a pesquisa tedrica, uma vez que ofereceriam um
ponto de vista do processo de design, e ndo a partir das intencdes do design. Compreendo
gue, de certo modo, isso foi realizado nesta tese por meio do Long Distance Voodoo (LDV).
Porém, mesmo que eu tenha participado do processo de projeto, de execucdo das interfaces
e do evento; que as premissas desse projeto fossem a espacialidade e a interacdo; e que o

evento tenha resultado em uma brincadeira [to play], o LDV nao foi desenvolvido a partir de
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uma relagao direta com os jogos. Assim, o arcabougo tedrico desenvolvido aqui poderia ser
utilizado como base para experimentos em ambientes interativos e também para a andlise

de seus processos de projeto, e ndo somente das intencdes de design.

Por outro lado, a pesquisa Tripartite Network, dentro da qual estava inserido o LDV, colocava
guestdes que também podem ser exploradas em relagdo aos jogos: a atuagdo remota e a
criagdo do terceiro espago. Esses dois temas aumentam a complexidade dos ambientes
interativos, pois nao se restringem a apenas um Unico espago compartilhado por usuarios e
interfaces interativas. Eu diria que esses temas se propdem a investigar a comunicacdo da
espacialidade, o que vai além de gerar espacialidade, uma das questdes trabalhadas nesta

pesquisa.

Por fim, a pesquisa e a discussdo sobre a interatividade em arquitetura apresentam-se como
um campo rico que ainda esta por ser explorado. As contribui¢des trazidas por esta pesquisa
dao um passo adiante na compreensdao de como os modelos formais de interagdao podem se
estabelecer como base para resultados informais que sejam socialmente significativos e de

como a tecnologia pode ser colocada a favor do didlogo.
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