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Preface

Welcome to ARTECH 2015 - the Seventh International Conference on Digital Arts - this time
hosted by Universidade Aberta in the ancient village of Obidos, Portugal.

The main goal of the conference is to promote the interest in the current digital culture and its
intersection with art and technology as an important research field, and also to create a common
space for discussion and exchange of new experiences. Seeking to foster greater understanding
about digital arts and culture across a wide spectrum of cultural, disciplinary, and professional
practices, To this end, many scholars, teachers, researchers, artists, computer professionals, and
others who are working within the broadly defined areas of digital arts, culture and education
across the world, submitted their innovative work to the conference.

This edition of the ARTECH conference series is dedicated to the "creation of digital e-motions",
considering this one of the greatest technological challenges that faces digital artists. How to
make people smile? How to trigger positive thought? What artefacts bring about strong emo-
tions? But the theme also brings with it the idea of "motion", as in movement and mobility
enabled by digital technology, something that now becomes a paramount concept for engineers,
scientists, philosophers and artists. So this conference is a meeting point for new ideas and will
point to a future of new prospects and new interpretations in the arts. For example, this edition
of the conference also includes generative art, data visualization, digital preservation, sound and
immersive art, urban spaces, tangible and gesture interfaces, the latter accommodating mobile
technologies such as smartphones and tablets that have become widespread creation instru-
ments. What techniques will dominate the future digital arts? What happens when anyone in
the street has access to the tools of creation? How will digital art be preserved and shared in the
future? These are questions that still puzzle us...

Being part of a Conference like this is both a great honour and an enormous responsibility for us.
We want to at least match the success of previous editions of ARTECH. And we can express noth-
ing more than gratitude for the high quality of the work submitted and the interest that the call
for contributions has produced in the community. We have received submissions from 13 coun-
tries that were peer reviewed by the Scientific and Art Committee, and which resulted in high
quality contributions presented at the conference, showing the great interest of the community
in the ARTECH Conference Series. Authors’ contributions also include many art installations
showing in Obidos, a key component in ARTECH Conferences, fostering interaction with digi-
tal art technology and among participants. Moreover, we have invited three highly remarkable
invited keynote speakers from academia. The conference also features tutorials and workshops,
in a pre-conference day, contributing to provide more opportunities for sharing knowledge and
experiences in the field.

The ARTECH 2015 book of proceedings is a comprehensive collection of papers that present
current research and perspectives, and future trends, in digital arts, encompassing the founda-
tions, technologies, applications, and emerging elements of this exciting field, from researchers
and experts in the field, corresponding to the authors? contributions to the conference. These
are organized in the categories of: invited keynote talks, full papers, short papers, posters, art
installations, and tutorials. Papers cover a wide range of topics reflected in the sessions they
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are presented at the conference: Art and Science Theory, Audio-Visual and Multimedia Design,
Creativity Theory, Design and Visualization, Digital Storytelling, Digital Technologies and Mak-
ing, e-Learning in Art and Media Studies, Electronic Music, Generative and Algorithmic Art &
Design, Immersive Art, Interactive Systems for Artistic Applications, Media Art History, Mobile
Multimedia, Web Art and Digital Culture, Digital Media, Apps and eBooks, Digital Preserva-
tion, Parametric Design, Tangible and Gesture Interfaces Technology in Art Education, Virtual
Reality and Augmented Reality, 3D Environments.

The organization of ARTECH 2015 is a team effort. We are very grateful to the members of the
organization and secretariat for all the help in managing the different aspects of the conference.
We would like to thank the authors for their individual contributions, and the members of the
International Scientific and Art Committee for their help in the review process, keynote speak-
ers and Steering Committee of ARTECH, all helping to make the conference a credible success.
We are also thankful to the sponsors of the conference for their kind support, and to all other
supporting and endorsing institutions. The municipality of Obidos, the CIAC and CIMA research
centres, the University of Algarve, Sdo José University, and ARTECH International, all deserve
our sincere recognition for their support throughout this long venture.

We are sure ARTECH 2015 will be an excellent occasion for artists and researchers from around
the world to come together and share their work. So we wish you a great time and a very satis-
fying experience.

International Scientific and Art Committee Chairs
José Bidarra

Teresa Eca

Mirian Tavares

Rosangella Leote

Lucia Pimentel

Organizing Committee Chairs
Elizabeth Carvalho
Mauro Figueiredo
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A instalacdo sonora como espago de arte plural: a eletronica
ao servi¢o da determinacgdo das obras 7onnetz 09-B (2010) e A
Dama e o Unicornio (2013) de Anténio de Sousa Dias

Helena Maria da Silva Santana e Maria do Rosario da Silva Santana

Universidade de Aveiro, Campus Universitario de Santiago, 3810-193 Aveiro; Portugal

Instituto Politécnico da Guarda, Av. Francisco S& Carneiro n° 50, 6300-559 Guarda; Portugal

Abstract — because it has been fruitful the
interaction that occurs between Anténio de Sousa Dias and
many other artists, we decide to dedicate our attention to
two musical works of this composer. We note that his uses
predominantly sounds and processes of electronic and
electroacoustic music. This kind of sounds occurs also in
the case of interactive multimedia installations, a new kind
of artistic project that Sousa Dias creates in recent years.
Thus we analyse the works Tonnetz 09-B (2010) and The
Lady and the Unicorn (2013). Through them, we want to
see how the content manifests in these two art spaces are
mutually manipulated, featuring technical and stylistically
the work of the composer.

Index Terms - Anténio de Sousa Dias, Electronic and
electroacoustic music, Interactive multimedia installation
The Lady and the Unicorn, Tonnetz 09-B.

1. INTRODUCAO

A coexisténcia em palco de diferentes formas de
expressdo artistica alarga os horizontes da criacdo
levando varios autores a realizar e conceber espetaculos
multimédia e interativos onde se congregam e interagem
varios elementos provenientes de mundos heterogéneos
e aparentemente incoerentes. O desenvolvimento do
Happening, no inicio dos anos 60, anuncia uma arte.
Vanguardistas com uma enorme vontade de provocar e
de transformar radicalmente a sociedade, reduzem a
separacdo existente entre a arte ¢ a vida, mostrando que
da vida se faz arte. Inventado por Allan Kaprow no final
dos anos 50, o Happening favorece a criatividade,
privilegiando o gesto num esquema elementar que
regula a sucessdo dos diferentes elementos que o
constituem e lhe ddo forma. O gesto ¢ a gestualidade
performativos determinando-se essenciais na definigdo
dos contedos materiais e imateriais da arte,
nomeadamente a musical, ao longo do século XX e
inicio do XXI. Resultando numa forma subversiva de
teatro, o Happening e mais tarde a Performance,
revelam-se uma forma de expressdo que apresenta
inumeros pontos de contacto com a vida, centrando a
sua atengdo no individuo. Neles, as diferentes artes,
meios de produgdo artistica, criadores e objetos
artisticos, interagem de forma a conceber um produto
artistico diverso do usual. Varios autores, entre os quais
Marcel Duchamp provam, utilizando o Happening ¢
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elementos do quotidiano, que a arte ¢ um fendmeno de
linguagem e a estética, a moralidade dessa linguagem.
As consequéncias do seu gesto, do seu pensamento
foram enormes devido a dimensdo moral da ruptura
proposta. Pondo em questdo os meios ¢ os fins de uma
linguagem, o destino do artista e do criador e o seu
papel na sociedade ¢ no mundo, Duchamp define um
percurso e um sentido novo para a arte [1].

Simultaneamente, podemos afirmar que o homem,
enquanto criador, representa um mundo interno produto
de uma educacgdo ¢ interacdo com o meio. Assim sendo
ndo fica indiferente as evolugdes cientificas e
tecnologicas que se processdo tendendo a integra-las no
processo de criagdo quer ao nivel da composicdo como
da interpretagdo e fruicdo da sua obra. Fruto de uma
sociedade em transformacdo, o homem representa essa
mesma sociedade através da obra feita, uma obra
representativa e reflexo da sua visdo e vivéncia nesse
mesmo mundo. Essa representacdo, mais ou menos
ousada, revela-se um reflexo também de quem cria. A
obra de arte adquire assim diferentes rostos, evoluindo
numa multiplicidade de formas e conceitos, muitos
deles, ainda hoje, por explorar. A diversidade de
caminhos propostos no século XX e inicio do século
XXI refletem a diversidade cultural e racial de uma
sociedade que tenta responder a questdes fundamentais
que se poem ao ser humano desde todo o sempre. O
criador, um investigador, tenta através da procura
incessante de novos caminhos, conduzir o homem e a
criagdo para outros niveis de entendimento,
conhecimento e existéncia. A nos, cabe-nos a missao, se
assim o entendermos, de entrar nesses mundos, seguir,
explorar e investigar os novos universos de som,
deixando-nos invadir por realidades sonoras e artisticas
que nos transformam, de forma mais ou menos marcada,
depois de imergirmos e emergirmos desse oceano de
sons [1].

A obra, vivendo ainda do, e para o espaco, potencia
novas formas de vivificar a Arte. A instalagdo,
integrando por vezes o espectador enquanto elemento
definidor das suas estruturas discursivas e conceptuais,
diversifica a aproximagdo e a integragdo de um
patrimoénio cultural e artistico diverso e pluridisciplinar,
um patrimoénio que, potenciando a arte, dignifica uma
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acdo que se revela ndo s6 performativa, como
igualmente educativa. Assim, um novo patriménio
artistico e cultural se desenvolve, sendo que, na sua
forma e contetido, surge como paradigma de novos
ideais de arte e criagdo.

Interagindo de forma direta com o meio, a arte,
através da instalagdo (sonora e visual; interativa, ou
ndo), diversifica-se nesse mesmo meio adquirindo e
redimensionando as suas iniimeras valéncias. O homem,
potenciando a estrutura fisica das salas e dos espagos de
fruicdo da arte, faz, obrigatoriamente, uma nova leitura
e utilizagdo dos espagos envolventes e, também,
emergentes'. A componente sonora e visual presente em
muitos espacos de arte, nomeadamente em Tonnetz 09-B
(2010) e A Dama e o Unicornio (2013) do compositor
portugués Anténio de Sousa Dias, redimensiona esse
mesmo espaco atirando a ateng¢@o do espectador ndo so6
para as estruturas discursivas do objeto de arte, como
para o espago envolvente. A forma fisica desse espaco,
bem como a maneira como este ¢ apreendido aquando
da fruigdo do espago de arte, condiciona a forma de
propagacdo e percepgdo dos seus materiais e das suas
diferentes nuances a nivel tanto composicional, como
discursivo, criativo e artistico. Neste sentido, surgem
diversos graus de aproximacdo a obra de arte,
consequéncia nao s6 do espago fisico onde se localiza a
obra de arte, mas também da capacidade de interagdo
dos seus interlocutores; a arte determinando objetos
sociais e de sociabilidade humana; o som determinando-
se imagem. O publico, usufruindo da obra e do espaco
de arte, reage aos diversos conteudos de forma
sequencial ou simultanea integrando-se neles, e na obra,
que se desenvolve no espago e no tempo das suas
formas, dimensdes e espagos de arte.

II. INSTALACAO SONORA

Ao longo do século vinte reconhecemos trés grandes
eixos criativos que exploram diversas formas de fazer e
dimensionar o objeto de arte. Por um lado encontramos
aqueles autores que procuram conciliar a arte com a

1 Neste sentido gostariamos de referir o espago da cidade enquanto
elemento fisico e material, bem como elemento delineador e
constituinte da obra de arte. A cidade desconstrdi-se, construindo-se
outra no decorrer de uma acdo performativa e artistica. A cidade
enquanto multiddo, transforma-se de ser passivo e apético em ser
ativo, delineador e criador de novos simbolos, estabelecendo um
didlogo onde o espectador interage com a arte e 0s espacos de arte.
Esta intervencéo quer atencgao, objectivo e sensibilidade voltados para
0 que é a cidade, o que esta representa, cria, desenvolve e dissolve
enquanto objecto material e sobretudo imaterial. Notamos que a
cidade enquanto tela se recria continuamente, sendo que “A cidade,
com seus cartazes, placas de transito, fachadas de lojas e outdoors,
transforma-se e renova-se, entdo, como lugar de troca simbolica” [2].
Nela surge a arte, refletindo-se espaco de arte. Nela, a relagdo entre
espaco e lugar ganha centralidade, na medida em que a cidade, no
exato momento dessas experiéncias fugazes, se constitui um lugar
atravessado por dois tipos de espago que sdo: o espaco fisico e o
espaco virtual. [3] Nao se determinara assim também um espago de
fruicdo de arte menor? N&o procedemos assim numa galeria, num
café-concerto, num auditério, etc?

tecnologia, a informatica e a vida. Por outro, aqueles
que exploram o universo resultante do uso de uma
técnica e uma estética que se desenvolve a partir da
corrente futurista de inicio do século XX. Por altimo,
encontramos um eixo produtor de estruturas em
movimento onde se procura a luz e a energia imaterial,
elementos difundidos e projetados por esses mesmos
espacos de arte. Representado pelos autores que
compoem o Groupe de Recherche d’Art Visuel
(Horacio Garcia Rossi, Julio Le Parc, Francois
Morellet, Francisco Sobrino, entre outros), concebem
em conjunto com a criacdo musical, a instalacdo
sonora. Assim, a instalagdo sonora, nomeadamente a
instalacéo sonora interativa, € um espago ou um objecto
de arte que retne em si mesma diversas formas de arte.
Simultaneamente, a concepcdo de uma arquitetura, bem
como dos objetos de arte que potenciam o objecto
arquitetural, constitui um desafio maior para todo o
criador (A Dama e o0 Unicérnio). Enquanto
catalisadores dos elementos visuais e sonoros, a
arquitetura e os espagos fisicos, permitem o gozo
controlado do objecto de arte que, inserido, reavaliado
e redimensionado a luz do espaco arquitetural, reflete,
muitas vezes, o objeto que redimensiona®.

Potenciando os espacos fisicos onde se inserem, as
instalacBes sonoras (interativas ou ndo) sobrepdem
varias realidades sonoras e visuais. Diversos factores
interagem no momento da sua concepcdo e criacao
englobando um conjunto de materiais, dados, conceitos
e funcbes que se caracterizam por uma
interdisciplinaridade e multiculturalidade assinaladas.
A comunicacéo e fruicdo da obra permitem a interagcdo
com o publico que existe nela, e para ela, agindo e
reagindo por ela. Por outro lado, a partir do momento
em que reconhecemos 0 espaco através da audicéo,
compreendemos o grau de importancia que a acustica
tem nos espacos e de que forma podemos identificar
um lugar pelo seu som, ou seja, a forma e o volume de
um espaco constitui uma fronteira para o som, e a
matéria delimitando o espaco, reflete-o ou absorve-o,
conduzindo a novas formas que proporcionam novas
audicdes e, no caso da componente visual, novas
imagens (Tonnetz 09-B).

Simultaneamente, 0 movimento e o corpo foram dos
primeiros factores a contribuir diretamente para a
instalacdo sonora. Em 1971, em Los Angeles, na
exposi¢ao “Arte e Tecnologia”, os artistas consumaram
uma viragem na arte mundial. O periodo do artista
engenheiro tinha chegado ao fim. Todavia, persistiam
alguns artistas que, embora influenciados pela

2 Uno, total e sublime, o objeto de arte, neste caso as obras
Tonnetz 09-B e A Dama e o Unicérnio de Anténio de Sousa Dias,
traduzem a grandiosidade de um pensamento formatado unicamente
pelos limites da imaginacdo. Determinando-se em diversas obras
chave de uma arte do espaco e do tempo, onde o tempo rege e se
submete ao espaco, onde o espago é ordenado para revitalizar o
tempo, nestas obras, espago e tempo confrontam-se e unem-se numa
coreografia propria.
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tecnologia, movimentos e novos materiais, ndo aderiram
diretamente ao video criando esculturas que
contribuiram muito para a criacdo da futura instalag&o.
Neste sentido, Jean Tinguely constroi diversas obras
que, pela sua dimenséo e interacdo com 0S espagos € 0
publico, sdo ja uma instalacdo arquitectonica, onde o
visitante se funde com a propria escultura e,
deambulando entre ela, se apercebe dos diferentes
recantos sensoriais, principalmente visuais e auditivos.
Iremos perceber que Anténio de Sousa Dias ird
dimensionar de uma outra forma, com consequéncias
visuais e sonoras distintas, os seus espacos de fruicdo de
obra, tanto em A Dama e o Unicdrnio, como em Tonnetz
09-B, sendo que, neste caso, 0s espagos de arte sdo fruto
de uma interacdo entre espectador e espaco de arte.

ITI. ANTONIO DE SOUSA DIAS

Em Portugal, e ao longo do século XX, verificamos
que a arte e a musica se desenvolvem de forma diversa
e significativa. Varios sdo os autores que utilizam as
mais diversas e atualizadas técnicas de suporte a
criag@o musical. O uso das novas tecnologias revela-se
igualmente um facto. Pertinente revela-se a sua
mengdo, constituindo, este estudo, uma referéncia a
duas obras do compositor Antoénio de Sousa Dias, bem
como o estudo das técnicas utilizadas na sua concepgao
e criacdo. O seu estudo, leva-nos a vastos dominios da
criagdo e interpretacdo musical. Desenvolvendo-se em
vastos e diversos campos do conhecimento, tanto
técnico, como cientifico e artistico, a sua musica, € a
sua arte, utilizando e integrando processos de
formalizagdo provenientes de outros dominios do
conhecimento, permite-nos a abordagem de matérias e
materiais diversos, materiais esses usados na concecao
do universo sonoro, musical, visual e artistico do
compositor [1].

A produgio musical de Anténio Sousa Dias’ revela-
se bastante extensa e significativa comportando obras

% Anténio de Sousa Dias nasceu em Lisboa em 1959. Enquanto
compositor, possui o diploma do Curso Superior de Composicdo
atribuido pela Escola de Musica do Conservatério Nacional de
Lisboa. tendo sido aluno da classe da compositora Constanga
Capdeville (1937-1992). Mais recentemente obteve o grau de doutor
em Musicologia na Universidade de Paris VIII, realizando um
trabalho de investigacéo sob a orientacdo de Horacio Vaggione. Para
a sua realizacdo obteve a ajuda financeira da Fundacéo para a Ciéncia
e Tecnologia/MCES. Encontra-se atualmente a desenvolver trabalho
de investigagdo no CICM - Université Paris V11l / MSH Paris Nord,
na area da criacdo musical e ambientes virtuais. Antes de iniciar a sua
atividade profissional no ensino superior, Antonio de Sousa Dias foi
professor no Conservatério Nacional entre 1985 e 1987. Entre esta
data e o ano de 2001, exerceu atividade profissional na Escola
Superior de Musica de Lisboa onde exerceu igualmente funcdes de
subdiretor. Foi membro do grupo ColecViva, dirigido por Constanca
Capdeville, do qual fez parte como assistente de direcéo, técnico de
sintese de som e percussionista desde o ano de 1985. Desta
colaboragdo surge um consideravel nimero de obras sendo clara a
influéncia da compositora neste momento da sua produgéo enquanto
compositor. Colabora desde 1992 com o Grupo Musica Nova, grupo
este que se encontra sob a direcdo do compositor Candido Lima [5].
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para instrumentos tradicionais, musica eletronica,
eletroacustica ou mista, bem como a musica para filme,
documentario ou animagdo. A sua produgdo engloba
ainda a Performance e o Teatro Musical. Neste
contexto compos em 1989 Estilhagos, em 1996 Rumor
e mais recentemente, em 1998 ...hd dois ou..., um
espetaculo imaginado e concebido por Anténio de
Sousa Dias para movimento, voz, piano, contrabaixo,
percussdo e desenho de luzes. A obra, concebida sobre
textos e obras do compositor, de Constanca Capdeville,
Antonio Lopes-Graga, Jorge Peixinho, Luciano Berio,
Anténio Macedo, Fernando Pessoa, Breyner Andresen,
Almada Negreiros, entre outros, pretende ser um
tributo aos oceanos e a agua*. Como nos afirma o autor,
“A agua como conceito ¢ uma, mas por vezes referimo-
nos a diferentes aguas. Esta apresenta-se em varios
estados. Mesmo a sua condi¢do de Unica, torna-se dois
a0 pensarmos que basicamente se constitui de
Hidrogénio e Oxigénio, mas estes elementos estdo em
quantidade de trés. Do ponto de vista da criagdo,
também ndo me parece uma questdo pacifica. Ao
transpormos a relacdo sujeito-objeto para o dominio
criador-obra, estes, em certo momento nos parecem
indissociaveis mas, logo a seguir, e sobretudo no caso
de musica, surge um terceiro, o executante. Mesmo
pensando que aqui ha dois (compositor e executante), o
circuito ndo se completaria sem o ouvinte... Esta
relacdo um para/de dois para/de varios (ou mesmo
nenhum) encontramo-la também na ideia de
heteronimos, ou na ideia de versdo de obra: ha duas
ou... Encontramo-la também nas ideias de espelho (ha
dois ou...), propor¢do, ritmo, dia-a-dia, na tela ou
videoconferéncia, na internet, nos canais de televisio, e
assim por diante. Assim se integra “..ha dois ou...”
nesta cultura do dois-em-um, de um permanente vai-e-
vem entre global e local, uno e multiplo, neste
permanente zapping. De uma forma divertida, ¢ um
convite a que também se coloque a questdo: no fim de
contas quem telecomanda quem ou... o qué? Afinal...
ha dois ou..” [4] Esta intera¢do constante entre as
diferentes areas do saber e do fazer artistico, bem como
a interagdo entre diversos atores e autores para produzir
obra sera constante ao longo da sua produgao.

Como exemplo mais recente, e revelador também da
presenga constante de Constanga Capedille junto do
autor, influenciando a sua atitude criativa, encontramos
a obra Ce désert est faux de 2012. Esta obra, um
espetaculo imaginado e dirigido por Anténio de Sousa

Atualmente coordena as Licenciaturas em Produgdo Multimédia
Interativa e em Design Sonoro no Instituto Superior Auténomo de
Estudos Politécnicos (IPA) e é membro do CITAR (EA /
Universidade Catélica Portuguesa) dirigindo pesquisas no
doutoramento em Ciéncia e Tecnologia das Artes [5]. Na sua
produgdo musical, a composicdo de musica para cinema e televisao
possui particular importancia sendo que as suas obras tém sido
executadas de forma continuada em diversos paises (Portugal,
Franga, Espanha, Italia, Russia, Argentina, etc.).

4 Nao podemos esquecer que o ano de 1998 acolheu em Lisboa a Expo
98 cujo tema foi precisamente esse - 0s oceanos.
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Dias a partir de obras de Constanca Capdeville’, surge
“No ano em que Constanga Capdeville comemoraria os
seus 75 anos, e em resposta ao desafio lancado pela
Miso Music Portugal, de realizar um evento com obras
de Capdeville. [neste contexto], pareceu-me importante
propor um espetaculo que, sem pretender ser ao “estilo
de”, procurasse ser em tudo semelhante aquele que
Capdeville criava para as suas obras: a integragdo
destas num espetaculo concebido como um todo,
acolhendo e convivendo com as obras e momentos que
o constituem. O titulo, “Ce désert est faux”, tirado de
um texto de Breton e Eluard e empregue num
espetaculo de Capdeville, pode ser interpretado
livremente ou tomado a letra: este lugar que nos
querem por vezes fazer crer de deserto, como deserto é
falso, pois “as sombras que escavo deixam transparecer
as cores como tantos segredos absurdos™” [6], dirige o
imaginario do ouvinte de forma subtil mas eficaz, e o
imaginario do autor de forma concreta e material.

Sendo proficua esta relagdo de producdo que se
verifica entre o compositor Antéonio de Sousa Dias e
diversos outros artistas, notamos que a mesma nunca se
esbate, sendo numeroso o conjunto de agdes que se
manifestam de forma continua e util. Deste conjunto
destacamos ainda aquelas produzidas utilizando sons
e/ou processos de produgdo e manipulagdo proprios da
musica electronica e eletroactstica, bem como aquela
conducente a realizagdo de projetos artisticos mais
vastos como ¢ o caso da instalagdo artistica interativa.
Neste sentido referimos por exemplo as obras Natureza
Morta — Stilleben (2010-2011), obra onde sem recorrer
a um texto, o compositor cria, em colaboragdo com
diversos outros artistas, um universo imagético
recorrendo a um conjunto de elementos visuais e
documentais selecionados de um conjunto mais vasto e
decorrente dos materiais de arquivo registados durante
quarenta e oito anos de ditadura fascista de Antonio de
Oliveira Salazar em Portugal®. A obra proposta por
Anténio de Sousa Dias surge como uma instalagdo que,
na sua esséncia, procura ir mais longe que o filme que
se encontra na sua génese, Natureza Morta da autoria
de Susana de Sousa Dias com musica do compositor.

® Segundo informagdes do autor as obras em uso sdo: Di lontan fa
specchio il mare (Joly Braga Santos, in Memoriam) (1989); Amen
para uma Auséncia (versdo contrabaixo Solo) (1986); Momento |
(versdo B) (1974); Border Line (1988); Valse, Valsa, Vals;
Keuschheits Waltz (1987); Um Quadrado em redor de Simbad (1988);
Vocem meam ("Quem é o Terceiro que caminha sempre ao Teu
lado?") (1986) e um excerto do filme “Rosa de Areia” (1988) de
Margarida Cordeiro e Anténio Reis [6].

® Esta obra tem a concegdo e realizagdo de Susana de Sousa Dias; a
musica de Antonio de Sousa Dias; Imagem de Vasco Riobom;
Montagem de Susana de Sousa Dias; Mistura de som de Jodo Ganho;
Programacéo de Anténio de Sousa Dias; Producéo de Ansgar Schéfer;
o0s meios técnicos foram disponibilizados pelo Kintop, pelo Light Film
e O Ganho do Som. Para a producdo da obra foi inquestionavel a
colaboragdo dos arquivos do Centro de Audiovisuais do Exército, da
Cinemateca Portuguesa - Museu do Cinema, do Instituto dos Arquivos
Nacionais / Torre do Tombo e da Radiotelevisdo Portuguesa. Para a
sua producéo os autores obtiveram o apoio da Fundagdo Calouste
Gulbenkian, do CICM (Universidade Paris 8 - MSH Paris Nord),
tendo sido financiados pelo Ministério da Cultura/ DGAvrtes [7].

Os elementos propostos pela, e na instalagdo,
aprofundam, segundo o autor, questdes que se prendem
com 0 espago, o tempo e a narrativa, explorando ainda
outras formas de escrita musical [7]. No desenvolver de
uma produgdo, surgem diversas propostas de obra que
tentam, de forma continuada, responder a questdes de
ordem técnica, estilistica e estética propostas,
refletidas, expressas e aprofundadas no fazer de obra.

Os espacos de arte, e da arte, revelam-se pela obra e
no sentir dessa mesma obra. O estudo das faculdades,
discriminativas, visuais e sonoras de um espaco de arte,
e do seu fazer, leva o artista, o compositor, o criador, a
estabelecer relagdes de reciprocidade entre diversas
areas do saber e do fazer propondo, as mais das vezes,
espagos de arte plurais. Estas relagdes proprias ao fazer
da arte fundam-se e fundamentam-se em conhecimento
e em intui¢do, revelando, quantas vezes, faces de uma
mesma moeda, uma moeda de troca e de
reversibilidade entre o imaginario ¢ o poético, entre a
imagética e a poiética da obra, e do seu feitor. Som e
cor, textura e luminancia, harmonia e equilibrio, forma
e conteudo, som e palavra, musica e texto, narragdo e
narrativa, todos concorrem para a concretizagdo de uma
ideia, para a definicdo de um organismo que traduz o
ser ¢ o ter de quem faz, e se manifesta, arte. Nos
ultimos anos o interesse de Antonio de Sousa Dias pela
criagdo de diversas instalagdes audiovisuais interativas
despertou em nos o interesse pelo estudo da sua obra
sendo que, ¢ do seu conjunto de propostas visuais e
sonoras, destacamos as obras Tonnetz 09-B € A Dama e
o Unicornio, esta ultima com textos da autoria da
poetisa Maria Teresa Horta.

A. Tonnetz 09-B

Tonnetz 09-B revela uma necessidade e inquiricdo
criativa manifesta pelo compositor ao longo dos
ultimos anos que se prende com a convergéncia e
interacdo entre musica, som e imagem7. Esta obra, uma
instalacdo audiovisual interativa multicanal foi dada em
concerto no KINTOP / Museu Nacional de Arte
Contemporanea — Museu do Chiado. Como o proéprio
autor afirma “Tomnnetz 09-B ¢ uma instalacdo
audiovisual interativa multicanal que nasce do [seu]
desejo de criar espagos musicais, Sonoros e, mais
recentemente, audiovisuais, onde [propde] aquilo que
[designa] como um espago de liberdade. Lugares onde
o espectador possa, apenas, estar, divagar, encontrar-se,
projetar-se, pensar(-se)” [8]. Em Tonnetz 09-B, imagem
e som criam um mundo onirico, abstrato e difuso,
através de uma constante influéncia muatua. As relagoes

" Tonnetz 09 — B é uma obra que tem a concecgdo e programacéo de
Anténio de Sousa Dias; a programacéo adicional de Tifanie Bouchara;
a consultadoria cientifica de Christian Jacquemin; a producéo de
Kintop (Ansgar Schaefer) e so MNAC — Museu do Chiado (Emilia
Tavares); 0 apoio ao desenvolvimento do CICM (Universidade Paris 8
- MSH Paris Nord), do LIMSI (Universidade Paris 11), bem como o
apoio financeiro do Ministério da Cultura/DGArtes.[8]
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estabelecidas entre as diversas componentes da imagem
atuam sobre o resultado sonoro e, a andlise do som, que
se processa em tempo real, ¢ usada para modificar
parametros da imagem, um elemento que se encontra a
ser difundido continuamente [8]. E, “A medida que se
navega neste espaco fechado mas sempre renovado, as
formas que se vdo apresentando apelam a que cada um
ai projete as suas proprias sensagdes, impressdes a
maneira de um teste de Rorschach ou, porque ndo, de
um dia passado a olhar e a ouvir as nuvens” [8]. A
adopgdo por parte do compositor de uma estética, que
nos permitimos considerar de obra aberta, conduz a
uma maior flexibilidade ao nivel da estruturagdo da
obra. O fruidor/intérprete surge como elemento fulcral
na interpretagdo e realizacdo das suas escolhas
materiais, formais e interpretativas. Segundo Umberto
Eco, uma Obra Aberta, resulta numa “proposta de um
“campo” de possibilidades interpretativas, como
configuracdo de estimulos dotados de uma substancial
indeterminacdo, de modo que o fruidor seja levado a
uma série de “leituras” sempre varidveis; estrutura,
enfim, como “constelacdo” de elementos que se
prestam a diferentes relagcdes reciprocas” [9]. Nao
resulta assim Tonnetz 09-B ?

Por outro lado, para Helena Barranha, “Entre a ideia
de série e a obra em construgdo, a instalacdo Tonnetz
09-B revela a pesquisa desenvolvida, ao longo dos
ultimos anos, por Anténio de Sousa Dias, na area de
convergéncia entre a musica e a imagem. Baseada no
conceito de rede tonal (em alemdo, Tonnetz), a obra
reinterpreta alguns temas fundamentais na génese da
arte contemporanea, como a relacdo entre valores
sonoros (altura, direcdo, timbre) e valores visuais
(forma, textura, cor, luminosidade) ou a diluicdo dos
paradigmas harmodnicos e tonais. Nesse sentido, para
além da sua filia¢do tedrica em L. Euler e H. Riemann,
Tonnetz 09-B pode evocar a obra de compositores
como Scriabin e Schoenberg ou a pintura de
Kandinsky, associando a estas referéncias historicas
uma reflexdo atualizada sobre a dimensdo sinestésica e
tecnoldgica da obra de arte, em contextos interativos”
[8]. Concebida como um espaco musical navegavel, a
instalag@o configura um ambiente imersivo, estruturado
através de dois sistemas intercomunicantes - um motor
de geragdo sonora e um motor de criagdo visual - em
continua interferéncia.  Estes dois  processos
interdependentes delimitam um campo abstrato e
difuso, propicio a uma leitura subjetiva por parte do
espectador que, em limite, pode recusar a possibilidade
de interagir com a obra, optando por deixar-se conduzir
pelo ambiente programado, em vez de condicionar a
modelacdo musical e visual. Em qualquer situagdo,
acdes idénticas podem desencadear efeitos distintos, o
que alia a ideia de imprevisibilidade a continua
mutagdo do espaco [10].

A obra constroi-se assim, desenvolvendo uma
instalagdo audiovisual interativa multicanal, recriando
um espago musical e visual avassalador que contém
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duas componentes, dois sistemas geradores de
conteudos visuais e sonoros. O resultado proposto para
frui¢do permite o despoletar de um universo subjetivo
proprio, e detentor do que ¢ de cada um, e que se
constroi, se o fruidor assim o entender, num trabalho
interativo entre este e o projeto proposto pelo autor. A
obra surge sempre diversa contendo um certo grau de
indeterminacdo fruto do tipo de interagdo proposta e
ativada aquando da realizagdo da mesma. Para Helena
Barranha, “A improbabilidade da repeticdo dissipa,
assim, o fator de reconhecimento que T. Adorno
considerava fundamental na percecdo musical e garante
a singularidade da cada experiéncia. Talvez por isso o
autor o designe como um espaco de liberdade” [8].
Musicalmente Tonnetez 09-B baseia-se num diagrama
(Tonnetz), que representa um espaco sonoro a duas
dimensdes inicialmente proposto por Léonard Euler
(1723) e desenvolvido mais tarde por Hugo Riemann
(1877) como ja referido. O diagrama propde uma trama
sonora a cujos nds corresponde uma classe de sons,
encontrando-se o0 seu desenvolvimento realizado
segundo um processo proprio. Em Tonnetz 09-B as
classes de sons manifestam uma torsdo que se
desenvolve da classe <0, 3, 7> a classe <0, 1, 4> como
nos afirma o seu autor [10].

A cada classe de sons, € nos, vimos associado um
ficheiro sonoro. Pese embora a diversidade de objetos
sonoros em uso, existem somente 12 ficheiros sonoros
de diferentes duracdes que se encontram disseminados
em Joop. Antonio de Sousa Dias apela, para formar os
acordes resultantes do uso das classes de sons <0, 3, 7>
e <0, 1, 4>, aos principios técnicos e cientificos
desenvolvidos e explorados por Jean-Claude Risset.
Segundo nos afirma ainda, desenvolve nesta obra 4
tipologias de som: 1 — som sem oitava fixa; 2 — som
obtido através de sintese granular (FOF); 3 — som
obtido por filtragem de um som ruido (de forma a obter
um som granular); 4 — som harmoénico cuja envelope de
amplitude forma um trémulo de oitava nao fixa [10]. A
economia de meios evidencia-se, repousando a obra
sobre um pequeno reservatorio de material base.
Empregue de forma diferenciada, ndo perde, no
entanto, as caracteristicas estruturais que o regem, tanto
micra, como média ou macro estruturalmente, e que,
extrapoladas para niveis superiores de composicdo,
regem a forma e a estrutura global da obra. O resultado
final mostra-se sempre o obtido pela resultante da
execucdo e interagdo com a instalagdo proposta.

B. A Dama e o Unicornio

A Dama e o Unicornio de Antonio de Sousa Dias,
obra criada em 2013 sobre textos de Maria Teresa
Horta, é um projeto artistico multidisciplinar®. Da

® Este projeto surge sob a Diregdo artistica de Anténio de Sousa Dias;
Poema de Maria Teresa Horta; Interpretacio de Ana Brandao;
Concecdo visual, sonora e programacéo de Anténio de Sousa Dias;
Design de Luzes de Daniel Worm d’Assun¢do; Gestdo administrativa
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interacdo entre musica e literatura, artes digital, visual e
performativa, surge esta proposta criativa: uma
instalagdo audiovisual interativa multicanal, dada em
concerto pela primeira vez no Teatro Sdo Luiz em
Lisboa no espago do Jardim de Inverno, e integrada no
Festival Temps d’Images.

Anterior a esta experiéncia, mais propriamente em
2009, tinha havido entre o compositor Antonio de
Sousa Dias e a poetisa Maria Teresa Horta, uma
colaboragdo da qual tinha surgido um livro de poemas e
uma criagdo sonora-musical gravada em Cd-audio’.
Antdnio de Sousa Dias parte assim do poema de Maria
Teresa Horta, A Dama e o Unicornio, para articular
num mesmo projeto uma performance para atriz e
eletronica. A partir do universo das tapegarias “La
Dame a la Licorne”, patente no Musée National du
Moyen Age — Museu de Cluny, em Paris, Antonio
Sousa Dias e Maria Teresa Horta colaboram
conjuntamente com a cantora Ana Branddo, criando
uma “Cantata Profana para voz ¢ Eletronica”, num
espago de imagens sonoras e visuais que surgem da
interacdo entre poesia, musica, performance e artes
visuais. Estes elementos sdo transfigurados pelo uso de
meios tecnoldgicos para transformacdo e desfiguracao
dos conteudos pré-propostos [11]. Sabemos ainda, e
segundo informagdo do compositor, que a inspiracao
para o projeto A Dama e o Unicornio, partiu da
visualizacdo e reflexdo sobre o universo das
tapecarias'®. Estas tapecarias, datadas de cerca de 1490,

e financeira de Anténio Camara Manuel; Produgdo de Horta Seca —
Associacdo Cultural; Co-producdode DuplaCena, O Espaco do
Tempo, Miso Music Portugal, Publicagcées Dom Quixote, Kintop Lda.
e S&o Luiz Teatro Municipal. Segundo informacéo dos autores, este
projeto teve o apoio DGartes/Governo de Portugal. Horta Seca, uma
estrutura financiada pelo Governo de Portugal — Secretaria de Estado
da Cultura e DGartes [11]

® A colaboragio da poetisa Maria Teresa Horta e diversos
compositores tem levado a criacéo de diversas obras. Neste sentido, e
no ano de 2006, e sob o impulso de Roland Hayrabedian, teve inicio a
estreia de Sept Contes de Musicatreize — sete contos musicais sobre
libretos e composicoes originais. Oriundos de sete paises europeus, 0s
referidos contos foram concebidos tendo em conta os textos de sete
escritores e, a musica, de sete compositores de sete paises diferentes.
Reunindo cantores e instrumentistas, comediantes e bailarinos, as
narrativas foram encenadas tendo em conta a simplicidade de
conteidos e linguagens proéprios do livro de contos infantil. Cada
narracdo propde uma viagem a um imaginario exclusivo, que se
encontra dito no imaginario do escritor, e redito no do compositor.
Anténio Chagas Rosa inaugurou o ciclo, estreando a 29 de Marco de
2006, no Théatre Des Bernardines, em Marselha, a sua versdo musical
do poema dramético, original, da poetisa Maria Teresa Horta —
Feiticeiras. Trata-se de um texto inebriante, que opde magas a
inquisidores, numa luta de vida e de morte, e que termina por um
sacrificio ritual de fogo. A obra, para 10 cantores e ensemble formado
por trompa, trombone, harpa e percussdo diversa, encontra-se
articulada em quatro partes - | — Prélogo; Il — Canto das Feiticeiras;
Il — Canto dos Inquisidores; IV — O Sacrificio -, tendo a duracéo de
50 minutos. Da colaboracdo de Maria Teresa Horta e Anténio de
Sousa Dias surge A Dama e o0 Unicérnio, um poema musical.

1 No conjunto das tapegarias intituladas “La Dame & la Licorne”,
sobressaem cinco, onde notamos que, e no conjunto das
representacoes, estas formam uma alegoria aos cincos sentidos. Estes
sentidos - o tato, o gosto, o cheiro, o ouvido e a vista -, encontram-se
simbolizados por diversos quadros representativos da vivéncia

representam um dama nobre, por vezes acompanhada
de uma aia, um ledo e um unicérnio carregando as
armas do nobre que as patrocinou. Redescobertas em
1841, estas obras tém suscitado, tanto a admiragao,
como a controvérsia, devido aos contetidos que
expressam e ao seu significado. No entanto, a sua
inegavel qualidade artistica, ndo permite que sejam
manifestas quaisquer opinides negativas aos seus
contetdos técnicos, estilisticos, estéticos e artisticos.

O projeto A Dama e o Unicornio encontra-se,
segundo Anténio de Sousa Dias, estruturado de acordo
com trés estratos construtivos interdependentes. Sao
eles: 1 - uma instalagdo audiovisual interativa imersiva,
2 — uma performance para atriz, com electronica em
tempo real; 3 — um livro de poemas acompanhado por
um CD-audio. [12] Segundo o compositor, “A
necessidade de propor uma reflexdo sobre o imaginario
de referéncia (as tapecarias) levou ao alargamento do
conjunto de poemas e da correspondente obra musical.
A articulagdo com aspectos visuais, performativos e
tecnoldgicos, entre outros, conduziu a concepgdo de um
projeto articulando diferentes meios de expressdo,
potenciando sinergias entre diferentes formas de
criagdo artistica, [facto preponderante na obra do autor.
Por outro lado,] “A conce¢do dos diferentes
dispositivos toma como principio uma interpretacao
livre da jung@o de varias componentes (0 poema de
Maria Teresa Horta, a musica de Antonio de Sousa
Dias e as imagens das tapecarias). [...]. O facto de os
poemas e a criagdo sonora e musical (fixa e em tempo
real) combinarem vdarias técnicas, desde a “leitura
branca” a leitura interpretada coloca-nos perante uma
obra que, por um lado, se pode aproximar de concerto
para recitante e ensemble, por outro, o facto de o
poema ser dito (falado ou em sprechgesange) permite
aproximar o resultado do livro-falado. Esta arquitetura
permite assim, uma leitura/audi¢do enquanto audio-
livro, onde as vozes podem ser dramatizadas e
acompanhadas por efeitos sonoros, uma sonoplastia,
numa aproximag¢ao ao Horspiel ou Radio drama” [12].

A versdo presente no Jardim de Inverno do Teatro
Municipal de S3o Luiz, constituiu-se numa proposta no
espaco do bar do referido espago, e que pretendeu ser
ndo invasiva desse mesmo espago. Neste sentido, a
ambiéncia sonora constituida e construida pelo autor,
sobre poemas de Maria Teresa Horta, ndo interferiu
com o usufruto do espaco do bar enquanto local de
lazer e convivéncia social. Por outro lado, a
caracteristica provocatoria, embora subtil, do espago de
arte proposto, viu-se, “por vezes, e dependendo de uma
interatividade subtil, interrompida pelo aparecimento
de projegdes alusivas as tapecarias e da escuta da
gravacdo de poemas de forma clara e audivel” [12].
Com o espaco de arte desenvolvido, Anténio de Sousa
Dias pretendeu que as mudangas concebidas nas
projegdes sonoras e visuais se tornassem agentes de

humana, no caso de uma Dama do século XV, alusivos aos contetdos
eXPressos.
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modifica¢do do espago fruido bem como do detentor da
obra e, mesmo que de forma subtil, agir e interagir com
a maneira de perceber, entender e assimilar o espaco do
Jardim de Inverno do Teatro de Sdo Luiz em Lisboa,
“concorrendo o som para criar uma situagdo de
intimismo, através da proximidade das fontes sonoras
donde, para além da musica, se escuta o texto de forma
quase sussurrada” [12].

Simultaneamente, “A performance completa todos
os aspectos ja mencionados, colocando a tonica na
interpretacdo ao vivo. Baseando-se na estruturacdo do
CD e em algumas componentes cénicas desenvolvidas
para a instalacdo, a performance possibilita outra forma
de fruigdo, pelo facto de se tratar de uma interpretacao
ao vivo com dois intérpretes (uma atriz ¢ um musico) e
onde a vertente performativa implicou a construcdo de
instrumentos  digitais concebidos para o efeito,
contribuindo para a flexibilidade adequada a uma
performance” [12]. A componente cénica da
performance apoia-se na ideia de uma alusdo as
tapegarias através de alguns elementos presentes mas
de forma sempre estilizada. “Na sua concecdo, a juncao
das varias componentes (poema, musica ¢ imagens)
num mesmo meio (neste caso um multimeio),
constituem-no uma obra de arte hibrida no cruzamento
do livro, da iluminura, do livro falado, do audio-livro, e
do Horspiel (“4udio drama” ou “4udio theatre”) [12].
Com esta proposta de alinhamento sonoro e musical
linear, Anténio de Sousa Dias representa, no nosso
entender, uma forma autéonoma de memoria da
experiéncia da instalacdo e da performance. Por outro
lado, ao encarar a recepgdo do som como uma
experiéncia sensorial em que cada som tem um
significado, uma identificagdo que remete as sensacdes
guardadas no inconsciente ao visualizar, perceber,
refletir ¢ compreender todo o universo imagético
proposto, o compositor muda todo o paradigma da
criacio musical. O conceito aqui apresentado é
diferente do processo da musica composta nota a nota,
onde se expressa um sentimento do compositor. A
construcao de uma paisagem sonora existe no ambiente
(meio), e para o ambiente (meio), podendo ser
manipulada ou modificada.

A Dama e o Unicornio, na sua forma e conteudo,
surge como paradigma de novos ideais de arte.
Interagindo de forma direta com o meio diversifica-se
nele. A sua forma espacial interage de forma direta com
os potenciais interlocutores trazendo e fazendo uma
nova leitura do espaco envolvente. A componente
sonora redimensiona o espago atirando a atencdo do
espectador para o envolvente. A componente visual
também. A sua forma fisica condiciona a forma de
propagagdo e percep¢do dos materiais e das diferentes
nuances composicionais e criativas. Os estratos que se
fruem adquirem dimensdes diversas, consequéncia
direta dos espagos onde se instalam e consequentemente
da forma como sdo desfrutados. Neste sentido, surgem
diversos graus de aproximacdo a obra de arte,
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consequéncia nao s6 do espago fisico onde se localiza a
obra de arte mas, e também, da capacidade de interagao
manifestada pelos seus interlocutores. Neste sentido,
permitimo-nos afirmar que a arte determina objetos
sociais e de sociabilidade humana.

IV. CONSIDERACOES FINAIS

A musica, a literatura, a encenagdo ¢ a arte digital
revelam-se proficuas na descoberta de novos universos
imagéticos, universos esses, que se constroem na
interacdo manifesta tanto a nivel individual, de si para
consigo, como, ¢ paralelamente, entre si e o outro. A
obra constroi-se individualmente fundando-se naquilo
que o artista nos apresenta, e naquilo que somos ¢ nos
propomos ser através dela. Paralelamente, a
reciprocidade das artes permite a construgdo de objetos
multidisciplinares, e de universos artisticos mais ricos
do ponto de vista ndo so artistico como imagético e
musical. A interacdo entre a musica, a literatura, a
encenagdo ¢ a arte digital, bem como a interacdo com
outras formas de fazer e pensar a obra, permite refletir
sobre a arte de uma maneira nova, através de novos
prismas, prismas esses que se revelam portadores de
novas disposi¢des sobre a arte e o fazer artistico; a
explorag¢ao de universos poéticos e pictoricos, poéticos e
musicais, inspirando de forma direta e espontdnea os
autores. E ainda de considerar que o universo poético
expresso, a musica e a arte digital levarao o espectador a
confrontar-se consigo préprio, € com um mundo exterior
a si, levando-o a autodefinir-se através de uma constante
pesquisa das estruturas simbolicas, discursivas e
estéticas da obra. Essa aprendizagem pode tomar como
referéncia varios autores, correntes técnicas e estéticas,
com uma aplicacdo no quadro especifico da frui¢do de
obra. Funde-se, assim, a descoberta do interior de si,
utilizando um objeto exterior a si, com a descoberta do
outro, utilizando-se a si.

Neste sentido, surgem diversos graus de aproximagao
a obra, consequéncia dos espagos emocionais e
vivenciais dos seus atores. Contribuindo para que o
objeto artistico adquira um novo rosto, os projetos em
analise, Tonnetz 09-B ¢ A Dama e o Unicornio de
Anténio de Sousa Dias, evoluem numa multiplicidade
de formas e conceitos. A diversidade de caminhos
propostos, reflete a diversidade cultural e experiencial
dos seus autores e de uma sociedade que, tenta
responder a necessidades que se colocam ao ser humano
enquanto criador e fruidor do objeto arte. As técnicas e
o desenvolvimento formal e discursivo proposto, uma
consequéncia do objetivo dos objetos de arte e da Arte.
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Resumo - Neste trabalho apresentamos o
resultado de uma investigagdo que mostra como o
problema da percepcdo da obra de arte é tratado pela
neurociéncia. A fim de identificar e analisar os mais
relevantes trabalhos sobre o tema realizamos um
levantamento de diferentes abordagens neurocientificas
que lidam, especificamente, com a percepgdo da obra de
arte. Dentre o material pesquisado encontram-se modelos
tedricos, assim como experimentos que investigam o nosso
envolvimento com obras de arte. Com isso, buscamos
conhecer as reais contribuicdes da neurociéncia para o
estudo da percepgdo da obra de arte, tendo em vista
ampliar nossas referéncias, para além das abordagens
mais recorrentes, utilizadas por artistas e tedricos da arte.

Palavras-chave - arte e ciéncia, arte e
neurociéncia, percepcao visual e neurociéncia.

. INTRODUCAO

Como entender o problema da percepcdo da obra de
arte? Este tema tem sido investigado por diferentes
abordagens tedricas em areas distintas, sem, entretanto,
haver uma concepcdo em proximidade de consenso
entre elas. Longe de supor o fechamento da questéo,
nossos estudos tém se dirigido para um enfoque que tem
sido menos aplicado no campo da arte, se bem que em
crescente agregacdo de estudiosos. Trata-se de tentar
compreender o fendmeno da percep¢do no campo da
arte, a partir de um embasamento conceitual vindo da
neurociéncia. Neste artigo, que mostra um estado inicial
de nossa pesquisal, tratamos da percepcdo da obra de
arte de forma ampla, no sentido de apresentar pesquisas
que indiquem como sdo investigados pela neurociéncia
0s aspectos da primeira relagéo que o individuo mantém
com o objeto artistico. Em um primeiro momento,
procuramos compreender este panorama e verificar a
existéncia de contribuicbes da neurociéncia para 0s
estudos da arte. Em seguida, buscamos estabelecer
relacbes entre as abordagens mais recorrentes nestes
campos para, finalmente, avaliar méritos no uso das
mesmas no campo exclusivo da arte.

Através de uma revisdo bibliografica realizada na fase
inicial de nossa pesquisa e apresentada em artigo
anterior?, buscamos identificar modelos teoricos e
experimentos da neurociéncia sobre a percep¢do da obra
de arte, mais particularmente a “arte visual”. Este
recurso nos permitiu reduzir as variaveis para 0 exame
da questdo. De modo a mantermo-nos coerentes com 0s
exemplos que trazemos da neurociéncia, aceitamos, para
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a finalidade deste artigo, a expressdo “arte visual’ —
termo aplicado pelos neurocientistas — como sendo
imagens da arte, de uma forma bem abrangente, e
acrescentamos também o cinema. Em um primeiro
levantamento, nos deparamos com autores como
Vilayanur S. Ramachandran, Eric Kandel, Margareth
Livingstone e Semir Zeki, que apresentam diferentes
modelos  tedricos  neurocientificos e  afins.
Complementamos nossa pesquisa consultando trés
repositorios  online®  que  hospedam  artigos
interdisciplinares que investigam o cérebro*. Para
realizar a busca, utilizamos as seguintes palavras-chave,
restritas ao idioma inglés: “arte”, “artes visuais”,
“historia da arte”, “imagens da arte”, “arte e percepgao
visual”, “cinema”; ndo limitamos datas para levantar os
artigos. Como as bases sobre a Semidtica, a Gestalt e as
Teorias dos Sistemas Complexos ja haviamos obtido em
nossos estudos anteriores, para a finalidade deste artigo
ndo adentraremos com énfase nestas teorias. Mas
reforcamos que, até o momento, os autores que, com
mais clareza, nos trouxeram instrumentos para nossas
conclusBes foram Maturana e Varela
(neurofenomenologia e  complexidade),  Antonio
Damasio (neurociéncia), Vilayanur Ramachandran
(neurociéncia) e  Lucia  Santella  (semidtica).
Comentamos, criticamente, o material pesquisado,
tecendo comparativos e observacbes entre o campo
pesquisado e o da arte. Com estes procedimentos
construimos uma hip6tese adicional ao nosso projeto de
pesquisa. Ela aponta ser possivel propor uma
combinacdo de aplicacdo dos conceitos convencionais
da nossa area com algumas contribuigdes da
neurociéncia, tanto para o nosso entendimento da arte
guanto, na via inversa, contribuir com a ciéncia para
uma maior clareza sobre nosso campo.

O diferencial de nosso estudo com relagdo a outras
coletdneas, inclusive encontradas em sites de
compartilhamento de informagdes como o Wikipédia,
reside no fato de que, para além de apresentar alguns
dos autores que tem tratado dessas questdes, analisamos
criticamente essas teorias do ponto de vista de
profissionais das artes, de modo a indicar as possiveis
relacbes de complementaridade entre as teorias da
neurociéncia e outras bases tedricas nas quais nosso
grupo de pesquisa tem se debrugado ao longo dos anos,
como a semiotica e a teoria dos sistemas. Além disso,
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apresentamos e discutimos algumas experiéncias reais
de laboratério que se propbe a estudar a percepcdo da
obra de arte a partir da neurociéncia, apontando algumas
das fragilidades que compdem essas experiéncias e seus
modelos tedricos com relacdo ao objeto artistico.

I1. PERCEPCAO
A. A Percepcdo e a fruicdo da obra

Como resultados recentes de nossa pesquisa,
assumimos que o estudo da percepcdo da obra de arte
envolve, predominantemente, quatro sistemas: o objeto
artistico, o artista, o sujeito que frui a obra e a relagéo
entre estes.

Consideramos que perceber é um fendmeno
composto de estados. Ao travar-se um estado inicial
(sensacdo) de relagcdo com a coisa percebida, ja estamos
experimentando este fendmeno. Os demais estados de
sentimento e conscientizagdo precedem o juizo sobre o
fendmeno. Todavia, 0 juizo, em si, se refere a um novo
fendmeno perceptivo sobre o acontecimento da
percepcdo recém ocorrida. Assim, pois, a infinita
semiose, ai existente, se assenta, claramente, nos
processos bioldgicos.

A lbégica semiética, entretanto, deixa-nos com uma
lacuna para o entendimento do fendmeno perceptivo,
pois com ela, apenas, ndo conseguimas cercar a série de
fendmenos subjacentes ao da percepcédo, desde que estes
sdo dirigidos, construidos e permitidos por processos
bioldgicos pouco conhecidos e altamente complexos em
interacdo e transducdo com os processos mentais ditos
cognitivos.

A situagdo é similar quando verificamos os modelos
de estudo sobre a percepcdo efetuados pela psicologia
da Gestalt. Esta, predominantemente aplicada no campo
artistico — além de em varios outros — contempla o
exame sobre aquele que percebe sem, entretanto, ter
podido comprovar por instrumentos de afericdo os
estados mentais do percebedor relativos a este tipo de
evento.

A neuropsicologia tem avancado nestes aspectos de
afericdo de hipoteses com instrumentos tecnoldgicos.
Ela parece trazer um vislumbre de modificacbes
contundentes no modo de entender a arte. De qualquer
forma, ainda ndo encontramos pesquisas desta area
sobre a percepcdo na especificidade que viemos
estudando, onde a multisensorialidade e a
multimodalidade de estimulos residem em uma sé obra,
como por exemplo, em uma instalagdo hipermidiatica.

E possivel dizer que o estudo da percepgdo pode ser
feito a partir de varias interpretagdes teoricas, todas com
logicas perfeitas no seu contexto. Por exemplo, tanto a
psicologia da Gestalt, quanto a semidtica peirceana, sdo
eficientes para tratar o evento perceptivo do ponto de
vista da ocorréncia do fenémeno.

Quando fazemos estas observacBes ndo estamos
descartando estas teorias. Pelo contrério, as entendemos
numa organizagdo sistémica, onde executam papeéis
diferenciados, muitos em friccdo, com plenas
possibilidades de emergéncia, para ambos 0s campos de
conhecimento. Assim € que sdo as Teorias dos Sistemas
Complexos que tém nos auxiliado a compreender as
zonas de transducdo nos campos que enfocamos.

Mas as perguntas que fazemos, e para as quais nem
estas teorias, nem as demais recorrentes no campo da
arte usadas tanto por tedricos, quanto por artistas, tém
respostas, sdo a) como a percepgdo se da dentro da
mente e b) a neurociéncia tem a resposta para isto?

B. A percepcéo e o realizador da obra

Preferimos ndo nomear como artista o autor da obra,
pelos indmeros enfoques e complicagdes que o termo
acarreta na arte contemporénea. Todavia, estamos
falando da mesma pessoa, ou pessoas, que executam a
obra artistica, de qualquer natureza, o que, para nos,
inclui a masica, as artes performaticas e as
hipermidiaticas. Tomamos como fato que a producéo de
uma obra artistica (ou ndo) s6 se da pela existéncia de
processos perceptivos antes, durante e apds a sua
execucdo. Estes processos sdo ajustados em camadas
imbricadas, de forma ndo linear e sem controle total
daquele que executa a acdo.

Instruidos pelos estudos que fazemos do campo sobre
a acao do fruidor/interator, como pela experiéncia do
nosso fazer artistico em obras instalativas, performaticas
e videograficas, sabemos que estes processos sdo
idénticos para as duas partes, em sua esséncia
perceptiva. Buscamos as especificidades de cada uma.

Entendemos como certo que a memdria é fundamental
na resolucdo da percepcdo. E com ela que localizamos
0s depdsitos pulverizados de informacdo que
apreendemos com o nosso “estar no mundo”,
respeitando-se toda a influéncia do “inconsciente
gendmico” (instru¢des do DNA) e do “inconsciente
cognitivo” (ocorre abaixo da consciéncia), como propde
Antdnio Damaésio [1]. Este conjunto, mas ndo apenas,
associado ao nosso estado bio/psico/fisico/quimico,
opera condigdes para que a percepgdo se dé, de forma
irrepetivel, sobre cada micro/nano/pico instante
vivenciado.

Também estamos propondo aplicar uma expressdo
ndo utilizada, até aqui, nestes campos de que tratamos
(arte e neurociéncia) que € “processos perceptivos”.
Convencionamos que “percep¢do” se aplicaria a um
evento que € construido a partir de processos
subjacentes, 0s quais S80 0S processos perceptivos. A
cada gesto realizado, no sentido de desenvolver a obra,
h& processos perceptivos que se concretam em variadas
énfases, e tipos. S&o eles que justificam e impulsionam
cada novo passo no sentido de materializar a obra, seja
ela plastica, sonora, performatica, hipermidiatica etc.
Localizamos a existéncia de diversos modelos de
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processos perceptivos relacionados a arte. Tais modelos
serdo discutidos em etapa posterior de nosso trabalho de
pesquisa.

I11. NEUROESTETICA OU NEUROCIENCIA
COGNITIVA DA ARTE?

As descobertas da neurociéncia das Ultimas décadas,
assim como as investigacdes deste campo que envolvem
diretamente a obra de arte, tém se mostrado relevantes
ao estudo da mente, da linguagem e da prdpria arte.
Dentro da neurociéncia, a neuroestética se destaca por
conta da relagdo direta que mantém com o campo da
arte, tendo sido adotada, inclusive por varios artistas e
outros pesquisadores da arte, como diretriz para o
entendimento da percepcéo visual.

Contudo, vinhamos identificando uma incoeréncia
importante sobre 0 uso do termo “neuroestética”, criado
por Semir Zeki em 2002 [2]. Do nosso ponto de vista, 0
termo tanto distorce, quanto se esquiva da neurociéncia
como fundamento do modelo teérico proposto por Zeki.
Em busca de subsidio para fundamentar nosso trabalho a
respeito desta incoeréncia, deparamo-nos com William
P. Seeley [3].

Seeley observa o movimento crescente de estudos
filosoficos que se baseiam em pesquisas da
neuropsicologia e da neurociéncia cognitiva. Neste
movimento, se instaura um campo fértil que é
denominado por ele como “neurociéncia cognitiva da
arte” — uma subdivisdo da estética empirica dedicada a
aplicacdo de métodos neurocientificos para estudar o
nosso envolvimento com obras de arte. Seeley faz uma
retrospectiva historica que demonstra que estudos
semelhantes tém suas raizes na estética empirica da
psicologia experimental e j& estdo presentes no livro On
experimental aesthetics (1871), de Gustav Fechner, um
dos pioneiros da psicofisica. Ainda sob o ponto de vista
histérico, vale lembrar que, na década de setenta,
Alexander Luria também buscou identificar as bases
neurais da contemplacéo e da criacdo da obra de arte [2].

Seeley argumenta ser mais apropriado falarmos de
uma neurociéncia cognitiva da arte, ao invés de
neuroestética. Segundo ele, o termo neuroestética reflete
uma visdo ideoldgica bastante delicada, uma vez que a
estética ndo engloba questBes ontoldgicas e semanticas
sobre a natureza da arte, e tdo pouco nos instrumenta a
investigar nosso envolvimento com a obra. Ele entende
que a sua proposta & mais abrangente sobre a
problemética ai envolvida. Para defender este ponto de
vista, Seeley destaca que os modelos de atencéo seletiva
da neurociéncia demonstram que existe uma conexao
muito estreita entre o significado, a identidade, a
projecdo semantica, as caracteristicas afetivas e
perceptivas que atribuimos ao estimulo. Segundo ele,
para modelar os efeitos do estimulo, os cientistas
cognitivos usam redes atencionais que conectam areas
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pré-frontais (associadas a identidade do objeto, a
memoria de trabalho e a atribuicdo de proje¢do afetiva a
um estimulo) ao processamento sensorial dos sistemas
visual, auditivo e somatossensorial. Seeley diz que isto
sugere que as respostas a questdes sobre a projecdo
semantica da obra de arte tém um papel regulativo no
nivel neuroldgico, ao determinar a qualidade estética de
nosso envolvimento com a obra [3].

Outras observagdes criticas sobre a neuroestética séo
feitas por Bevil R. Conway e Alexander Rehding [4].
Eles listam alguns pontos polémicos deste campo e
defendem que o envolvimento com obras de arte deve
ser investigado considerando-se a distingdo entre beleza,
arte e percepcdo, ja que estes termos tém sido
frequentemente confundidos com estética. Conway e
Rehding lembram que a prépria compreensdo do que
quer que seja estética tem um histérico complexo: os
gregos a relacionavam com a percepcdo, Kant a beleza e
a arte; no século XIX a estética se transforma em
sindbnimo de filosofia da arte — estas trés conotacoes,
segundo eles, sdo frequentemente confundidas nas
propostas neuroesteéticas.

Ao conhecer as ressalvas que os autores mencionados
anteriormente fazem a neuroestética, fortalecemos a
nossa interpretacdo sobre as dificuldades acarretadas por
este campo. Sabemos que esta confusdo permeia,
igualmente, os estudos da arte. Assim, um estudioso de
outra area, que ndo a artistica, também teria dificuldades
em navegar neste mar de conceitos. Quando tratamos de
estética, estamos falando de filosofia. A propria
epistemologia da area impede o uso de um termo
(neuroestética) que desarma a sua base, pois a desloca
do seu campo. Neste sentido, sentimos contemplada a
nossa linha de raciocinio pela critica que Conway e
Rehding fazem a Zeki, entre outros, dizendo que os
neuroestetas tém preferéncia por Kant, pois este fildsofo
oferece uma visdo universal do belo (aquilo que
desperta uma atitude de contemplacdo desinteressada)
com muito apelo, uma vez que o belo parece conter uma
discreta base neural, segundo observam os dois autores.
Conway e Rehding ainda apontam dois outros
problemas: o belo de Kant é muito criticado no campo
da arte, dado o pluralismo das experiéncias artisticas, e
também por ndo existir consenso na literatura sobre o
que ele seja. De fato, parece-nos que Zeki ndo adentra
estas questdes. Esta diversidade de opiniGes sobre o
belo, para os autores, tem a ver com as diferentes
funcBes que ele ocupa dentro dos varios sistemas
filosoficos, estando por vezes relacionados com a
epistemologia ou a ética. A experiéncia do belo ¢
frequentemente comovente, porém estar comovido nem
sempre significa uma instancia do belo; ja as reagdes
emocionais sim [4].

Postas estas questdes, Conway e Rehding clamam que
a arte deve ser estudada no contexto da neurociéncia,
pensando-se como sinais sensoriais sdo processados
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pelo sistema nervoso para produzir comportamento, isto
é, deve-se levar em conta o0s varios estagios de
processamento. Destacam que a arte ndo € a Unica a
provocar respostas estéticas e que outros experimentos,
que ndo aqueles realizados apenas com obras de arte,
mas que englobam manifestacdes estéticas, tambem
devem ser levados em conta. Ou seja, é necessario que
olhemos para outras pesquisas da neurociéncia que
também poderiam informar a arte, como aquelas
relacionadas a atengdo, recompensa, aprendizado,
memoria, emocdo e tomada de decisdo, pois elas
parecem conter modelos mais completos que também
auxiliariam a entender as questdes da arte.

Assim, novamente Conway e Rehding, contemplam
nossas observaces anteriores que levaram ao inicio
desta parte de nossa pesquisa. De fato, antes de nos
deparar com o trabalho destes dois autores, criamos que
ndo havia entre 0s neurocientistas aqueles que
soubessem que ha mais do que similaridades entre a arte
e outros aspectos do sensivel no mundo.

E bem verdade que uma grande parte dos artistas
ainda vé a arte como que habitando um lugar especial do
fazer humano. N@s, entretanto, vemos o fazer do artista
como qualquer outro fazer, guardando, como em todos
os fazeres, diferencas que lhes sdo prdprias, mas nao
destacaveis em termos de valor; como qualquer
producdo de conhecimento que o humano desenvolve,
assim a arte deve ser avaliada.

Alkim Salah e Albert Salah [5] também fazem
observagdes a respeito da neuroestética. Dizem que é
importante lembrar que a avaliagdo dos juizos estéticos,
através da neurociéncia, esta confinada as experiéncias
com estimulos visuais, e que se tem esquecido que esses
juizos existem em todos os dominios: “a sensagdo
percebida por um pintor em frente a uma bela imagem é
muito semelhante a sensacdo percebida por um
matematico ao ler uma equacdo elegante” [5]. Esta
observagdo, porém, chama uma discussdo: tanto o
matematico, quanto o artista, estariam examinando
diferentes objetos sob o ponto de vista especializado de
cada um dentro de sua &rea de conhecimento. Mas qual
seria a impressdo do leigo acerca da mesma equacéo, ou
da mesma obra artistica? Ou, se pedissemos para que
estes mesmos especialistas examinassem um a obra do
outro, o que resultaria?

Como estamos executando a pesquisa por etapas, e
esta é aquela onde examinamos, com maior atencdo, o
fruidor da obra, embora venhamos nos dirigindo a
entender a percepcdo de uma forma que abranja tanto o
fazer, quanto o fruir a obra artistica, concordamos com
as observacOes de Seeley [3], Conway e Rehding [4] e
Salah e Salah [5] sobre a neuroestética, pois supomos
que elas servem de diretrizes para uma revisdo no
programa de pesquisas neurocientificas sobre o nosso
envolvimento com a obra de arte e, igualmente,

permitem alicercar uma visdo mais condizente com a
variedade de questBes que emergem do estudo da arte.

As abordagens da neurociéncia que apresentamos
adiante ndo serdo discutidas sob o ponto de vista da
neuroestética, embora algumas delas tenham sido
apresentadas por seus autores sob esta nomenclatura.
Assim como Seeley, preferimos pensar as abordagens
em suas relagdes com uma possivel “neurociéncia
cognitiva da arte”, cujo modelo geral considera a obra
de arte como uma classe de estimulos, que sdo
intencionalmente desenhados para induzir a uma
variedade de respostas afetivas, emocionais, perceptivas
e cognitivas no leitor, espectador, observador ou ouvinte
[3]. Como Seeley aponta, a obra de arte, estudada sob
esta perspectiva, sugere que podemos modelar o nosso
envolvimento com ela baseando-nos em um problema
de processamento de informacdo: como consumidores
adquirem, representam e manipulam a informacéo
contida na estrutura formal destes estimulos? A
neurociéncia cognitiva torna-se, entdo, uma ferramenta
que pode ser usada para modelar estes processos e
comportamentos; e seus modelos poderiam ser usados
para avaliar a natureza de nosso envolvimento com a
obra de arte em uma variedade de midias.

VI. ABORDAGENNS NEUROCIENTIFICAS DA
PERCEPCAO DA OBRA DE ARTE

A partir daqui dispensamos o0 uso da expressdo
“neuroestética” pelas razbes langadas anteriormente.
Entretanto, aproveitamos dos resultados de algumas
pesquisas trazidas pelos ‘“neuroestétas”, ja que
encontramos em seus estudos sobre o sistema de
percepcdo visual dispositivos fundamentais para o
entendimento da percepcéo da obra de arte.

A maior parte das abordagens neurocientificas da
percepcdo da obra de arte se baseiam nos avangos
cientificos sobre o “cérebro visual”, que tornam possivel
investigar as bases neurais da arte visual e da
experiéncia estética [6] [7]. A maioria destas abordagens
constrdi modelos tedricos fundamentados na observacao
de individuos experienciando obras de arte e na
inspecdo do mecanismo da visdo. Esta forma de
abordagem ¢é uma das mais populares. Acreditamos que
este recorte tem a ver com o fato de que é no sistema
visual que estes tém o maior dominio, mas também,
possivelmente, tem relagdo com a qualidade da cultura
ocidental de ser fortemente organizada com atengdo para
os estimulos visuais. Este aspecto nos interessa, pois
estamos realizando uma parte da pesquisa de nosso
grupo (GIIP), dirigida a entender como, entdo, a
percepcdo se da em pessoas que possuem privacdo de
certos sentidos, como outras necessidades especiais®.

A seguir, destacamos o0s estudos oriundos da
neurociéncia que foram levantados e que lidam com a
percepcdo da obra de arte.
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A. Vilayanur S. Ramachandran

Ramachandran e Hirstein [8] iniciam com a hipotese
de que existem oito principios® que fundamentam o que
chamamos de arte, isto €, leis que perpassam toda
experiéncia estética e que também estariam presentes
nas obras de arte. A ideia de que a arte explora
principios ndo é algo novo, mas a novidade da proposta
de Ramachandran e Hirstein é que eles ndo sdo
considerados ocorréncias expontaneas, como na Gestalt,
mas baseados em um sinal, que é enviado para o sistema
limbico, que os reforcam. Este sinal (a rasa) seria, para
0s autores, a fonte da experiéncia estética.

Um dos mais importantes principios que compde o
modelo tedrico de Ramachandran e Hirstein € o que
trata do conceito de rasa’, pois ele ajuda a esclarecer o
que poderia ser a esséncia da arte. Ramachandran e
Hirstein destacam que o que os artistas fazem ndo é
apenas capturar a esséncia das coisas, mas também
amplia-las, com o objetivo de ativar, mais
poderosamente, 0S mMesMOS mMecanismos neurais que
poderiam ser ativados pelo objeto original (aquele ao
qual se representa).

Ramachandran e Hirstein estudam os oito principios
baseando-os no funcionamento do sistema visual, sob o
ponto de vista evolucionista. Estes principios tanto
auxiliam o homem a classificar objetos em categorias —
algo que seria vital para a sobrevivéncia (por exemplo, a
classificagdo auxiliaria a discriminar predadores, plantas
etc.) — quanto atuam como um conjunto de heuristicas
que 0s artistas empregam, consciente  ou
inconscientemente, para ativar &reas visuais do cérebro.
Basicamente, os dois neurocientistas constroem uma
hipotese bioldégica de como estes principios sao
experienciados pelo homem.

Embora vérias criticas tenham sido feitas ao trabalho
de Ramachandran e Hirstein, dentre elas as de
Wheelwell [9] que focalizam a confusdo existente no
emprego dos termos “excitacdo” e ‘“beleza”, entre
outros, 0s autores demonstram estar cientes das
limitagdes de suas propostas e fazem algumas
observacdes que reforcam que ela é um ponto de
partida, que ndo se trata de uma teoria completa da arte,
mas de uma teoria bioldgica da estética. Este é o ponto
que mais respeitamos, pois antevé a abrangéncia de seus
estudos para outras experiéncias e produgdes artisticas,
para além da visualidade.

De acordo com o0s proprios neurocientistas, 0s oito
principios ndo falam de originalidade, que é a esséncia
da arte, mas dizem respeito a quando a originalidade
torna-se aparente, como ela emerge; 0s principios
também ndo explicam a evocatividade, mas ajudam a
compreender aspectos da arte visual, da estética e do
design. Ramachandran e Hirstein estdo de acordo que a
arte é idiossincratica, inefavel e reforcam que o modelo
que propdem langa a hipdtese de que a arte emerge de
pelo menos oito principios, explorando-os de forma
ludica e deliberada, as vezes violando-os. Pelo modo
como o modelo dos autores é apresentado, o que eles
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propdem parece ser valido para um tipo especifico de
arte, aquele que é baseado na contemplacdo, no prazer
visual (entretanto, esta questdo ainda esta em analise por
nds). Por este motivo sdo muito criticados; os criticos
enfatizam que Ramachandran e Hirstein constroem uma
teoria puramente estética, e ndo sobre arte. Porém, a
respeito disto, eles se defendem dizendo que as bordas
entre a estética e a arte ndo sdo claramente definidas
[10].

Aqui ficamos confusos: 0 que seus criticos, e eles
mesmos, estdo traduzindo por estética? E, ainda,
perguntamos se ndo seria mais adequado, ao invés de
propor uma teoria bioldgica da estética, propor o estudo
da estética através da biologia?

B. Eric Kandel

No livro The age of insight: the quest to understand
the unconscious in art, mind, and brain [11], Kandel
parte de retratos produzidos por Gustav Klimt, Oskar
Kokoschka e Egon Schiele pois, segundo ele, as obras
destes artistas foram muito influenciadas pela medicina,
biologia e psicanalise e seriam, portanto, fontes
especiais de pesquisa. Kandel identifica instintos
inconscientes no trabalho destes trés artistas, que seriam
representados nas expressdes faciais e nos gestos
corporais dos retratos.

As bases cognitivas, psicoldgicas e neurobioldgicas
da percepcdo, da memoria, da emocdo, da criatividade e
da empatia, sdo apresentadas por Kandel para mapear
como estes atributos sdo importantes para a descri¢do do
processo de percepcdo dos objetos artisticos. No modelo
de Kandel, o insight que acompanha o processo de
percepgdo visual, assim como as respostas emocionais,
seriam os maiores responsaveis pela producdo de novas
linguagens na arte e novas expressdes da criatividade
artistica. Embora esta ndo seja uma novidade para 0s
artistas, trazemos como exemplo Kandel para mostrar
gue ha concepgbes aproximadas do nosso contexto
nestes estudos do autor.

C. Margareth Livingstone

No livro Vision and art: The biology of seeing [7],
Livingstone investiga, a partir da biologia celular, as
relagBes entre a arte e o sistema visual. A autora explica
como o cérebro opera para reconhecer e formar a
imagem, usando, para tanto, a hipotese dos fluxos
ventral e dorsal de processamento da informacéo visual
[12], responsaveis pelo processamento da cor e do
movimento, respectivamente, no cérebro. A autora
demonstra como alguns artistas exploraram, de
diferentes maneiras, esta capacidade de operacdo dual
do cérebro e, também, apresenta como a base de
funcionamento de alguns dispositivos eletrdnicos, como
a TV, se constrdi no sentido de atender a maneira como
o sistema visual faz a leitura e o processamento das
cores.
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D. Semir Zeki e colaboradores

Assim como para Livingstone [7], a arte visual é
também para Zeki [13] e Kawabata e Zeki [15] uma
experiéncia estética que obedece leis do sistema visual
que deve ser estudada no contexto do conhecimento.
Estes autores ndo consideram o0s processos cognitivos e
nem a imaginacdo que permeiam a experiéncia estética,
porque ainda teriamos poucos indicios neurocientificos
a respeito disto, mas levam em conta apenas aspectos
perceptivos da arte. Eles delineiam as fundages
biologicas da estética a partir da premissa de que elas
obedecem a regras do cérebro. Entretanto, como isto
ocorre, ainda ndo é muito claro em suas pesquisas.

Zeki e seus colaboradores interligam achados
neurocientificos com Platdo, Hegel, Kant e varios
artistas, para delinear uma proposta que pode ser
aplicada tanto no ambito da execucdo da obra de arte,
quanto no de sua apreciacao.

Zeki e Lamb [14] tomam como referéncia o
funcionamento do coértex cerebral, que é chamado por
eles de “cérebro visual”, e entendido como um sistema,
para explicar esta area especifica do cértex cerebral,
conhecida por V1, que seria a responsavel pela
emergéncia da experiéncia estética, embora o resultado
desta experiéncia ndo se restrinja apenas a esta regido.
Estes autores observam que ndo vemos apenas com 0S
olhos, o olho é somente um orgdo de todo o sistema
visual; esta consideracéo € importante porque nos leva a
uma possibilidade de discutir a experiéncia visual de
modo mais abrangente, se tomarmos por base que nao
vemos exclusivamente com os olhos, mas sim com o
cortex cerebral, que € o sistema envolvido no
processamento e interpretagdo da imagem. As muitas
evidéncias, apontadas por Zeki [13], demonstram que a
retina do olho ndo é difusamente conectada a todo o
cérebro, ou a sua metade, e sim circunscrita ao cortex
cerebral (area V1) — o Unico lugar de entrada de
radiagdo visual dentro do oOrgdo que abriga a alma
humana.

Zeki e Lamb [14] elencam exemplos baseados em
sindromes de diferentes tipos de perdas visuais seletivas
que permitem dizer, em partes, como ocorre 0
processamento visual. Sabe-se que existem sistemas
independentes, nos quais cor, forma, movimento e,
possivelmente,  profundidade, sdo  processados
separadamente, inclusive percorrem o cérebro com uma
pequena margem de diferenga. Assim, o cérebro visual,
aléim de modular, também é caracterizado por um
conjunto de sistemas de processamento paralelos e uma
hierarquia temporal. Estas conclusfes, como apontam os
autores, permitem supor que exista uma modularidade e
especializacdo funcional também na estética visual, ja
que a arte se realiza, quer seja no ambito da execucéo,
quer seja no da apreciacdo, como produto do cérebro
visual. Determinadas formas de arte permitiriam estudar
como o0s sistemas de processamento de informacéo

visual operam [13] [14], como por exemplo, a arte
cinética, pinturas que retratam 0 movimento ou
abstratas.

A proposta de Zeki e de seus colaboradores é

construida considerando-se a conhecida hipo6tese dos
fluxos de processamento de informacdo visual que
ocorrem nas &reas ventral e dorsal do cérebro, tal como
a proposta por David Milner e Mervyn Goodale [12]. A
primeira  &rea  (ventral) é responsavel pelo
reconhecimento do objeto e mantém conexdes com o
lobo temporal medial (responsavel pela memoria de
longo prazo) e o sistema limbico (encarregado das
emocdes); esta area ventral sofre, portanto, influéncia de
fatores extraretinianos e comporia a base para as
operagBes cognitivas. Com relacdo a segunda area
(dorsal), ela é responsavel pelo processamento da
localizacdo espacial do objeto e se baseia nos
comportamentos motores, tanto do corpo do sujeito,
quanto dos objetos no ambiente [12].
O modelo neuroestético de Zeki e colaboradores [13]
[14] [15] langa a hipGtese de que a estimulagdo
fisiologica de areas visuais especificas, aquelas ligadas
ao processamento da cor, forma, movimento e
profundidade, poderiam desencadear a experiéncia
estética; para eles, o artista possui a habilidade de criar
efeitos estéticos capazes de estimular um ndmero
limitado e especifico de areas no cortex cerebral.
Particularmente, a arte cinética seria um fértil terreno
para investigar a relacdo entre a fisiologia da percepgéo
visual, a atividade cerebral e a experiéncia estética.
Porém, os autores problematizam a arte cinética apenas
no que diz respeito a0 movimento e a fisiologia do
sistema visual responsavel por ele [14].

Em diferentes trabalhos os autores supracitados
analisam obras de arte que sdo classificadas por eles
como cinéticas, embora muitas delas sejam pinturas.
Eles as estudam com énfase na visualidade, deixando a
margem estimulos importantes como tatilidade,
sonoridade e dimensdo. Eles consideram que a arte
cinética é relevante para estudar o sistema visual porque
ela é capaz de gerar movimento ilusionista, por meio de
estratégias de estimulacdo fisiologicas minimas do
cértex (formas dinamicas), que sdo capazes de ativar a
area V5 do cérebro (a do movimento).

O “cérebro visual” para estes autores tem como
funcio emergir a constancia®, com a finalidade de obter
conhecimento sobre o mundo. A fungdo geral da arte
teria a mesma fungdo do cérebro visual e lidaria com
uma constancia duradoura, permamente, essencial,
presente nas caracteristicas dos objetos e situagdes, que
permitem adquirir conhecimento sobre ele e sobre o
mundo. Ela permite conhecer, ndo apenas uma coisa
particular, mas liga-la a outros tantos objetos, e assim
fornecer conhecimento sobre a extensa categoria da qual
este objeto faz parte. Neste processo, o artista precisa ser
seletivo, assim como a visdo, para produzir a obra, e
investir nos atributos essenciais das coisas, descartando
0 que é supérfluo. Portanto, para eles, uma das funcdes
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da arte seria a de atuar como uma extensao da funcdo do
cérebro visual [13].

No modelo de Zeki e colaboradores, ambos, o cérebro
e seus produtos (arte), ttm a tarefa de capturar os
objetos como eles sdo, sua esséncia. Mas como filtrar
cada alteracdo de uma informagdo do mundo visual, que
¢ importante para representar 0 permanente, as
caracteristicas essenciais dos objetos? Neste ponto, Zeki
baseia-se na filosofia da estética de Kant para refletir
sobre isto, e elege a nogdo de perfeicdo que implica em
imutabilidade [13].

Zeki [13] sustenta que artistas sdo também
neurologistas, pois eles utilizam técnicas que sdo Unicas
e que formalizam caracteristicas do sistema de
processamento perceptivo do cérebro. Segundo ele os
artistas, por vezes, restringem ou alargam um dos
sistemas (cor ou movimento), como na arte cinética, por
exemplo.

Em seus escritos sobre a teoria neuroestética, Zeki
[13] se baseia em vérios artistas e faz correlagdes entre o
funcionamento do sistema visual e algumas obras, que
segundo ele sdo capazes de ilustrar como o cérebro
visual processa a informagdo. Neste ponto, porém,
embora ndo contextualize seu trabalho sob a perspectiva
da neuroestética, e sim a partir da fisiologia do sistema
visual, nos parece que a pesquisa de Livingstone é muito
mais ilustrativa ao explicar esta relacdo. Zeki cita o
poder psicolégico das pinturas de Vermeer e
Michelangelo, que ddo conta de captar o olhar de
dentro, e demonstra como estes artistas servem de
exemplo para o estudo da constancia situacional do
sistema visual. O registro da no¢do de movimento por
alguns artistas &, para Zeki, realmente intrigante,
sobretudo os encontrados na arte cinética, pois ainda ndo
sabemos muito sobre como ocorre a percepgao de linhas
e movimentos no cérebro, mas os artistas, porém,
materializam estes atributos com maestria. Os mdbiles
de Calder sdo considerados, por ele, grandes exemplos
de como o estimulo das células na regido V5 (regido do
cérebro na qual as células sdo seletivamente responsivas
ao movimento e direcdo de movimento) do cérebro
funcionam.

Kawabata e Zeki [15] tratam a visdo como a mais
poderosa ferramenta de obtencdo de conhecimento,
porém alertam que ainda € um enigma como o cérebro
processa este conhecimento. Usando como referéncia
Platdo, e principalmente Kant, a neuroestética de Zeki e
colaboradores também aborda as nocbes de beleza,
neutralidade e feiura, estudadas a partir de uma série de
experimentos nos quais a atividade cerebral do sujeito é
escaneada enquanto ele visualiza reproducdes de
pinturas de diferentes categorias (abstrata, natureza-
morta, paisagem ou retrato). J& no nosso entendimento,
estes experimentos sdo restritos a demonstrar quais séo
as areas ativadas do cérebro quando se visualiza
diferentes categorias de imagens consideradas “belas”,
“neutras” ou “feias”. Sobre a atividade cerebral avaliada
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durante os experimentos nas pesquisas neurocientificas,
de um modo geral, é demonstrado que a visualizacéo de
diferentes categorias de pinturas produz atividades em
diferentes areas do cérebro, independentemente se as
imagens forem belas ou feias. Em qualquer das
categorias da imagem, percebe-se um aumento de
atividades cerebrais perante aquelas classificadas como
“belas”, e uma diminuicdo das atividades perante as
consideradas “feias”.

Podemos dizer que o método destes experimentos nao
¢ eficiente, pois se fizéssemos testes idénticos,
enfocando  imagens  fotograficas, teatrais ou
cinematogréficas, opondo, por exemplo, temas pacificos
ou violentos, teriamos resultados muito aproximados. O
que diferenciaria os resultados da visualizagdo de obras
de arte e como este método poderia dar conta de avaliar
as percepgdes de obras digitais ou hipermidiaticas,
incluindo o cinema interativo?

Mas de acordo com Kawabata e Zeki [15] os
resultados obtidos com as medigdes de atividades do
cérebro respondem se ha ativacdes em é&reas cerebrais
especificas no reconhecimento do “belo” e do “feio”: o
reconhecimento de pinturas belas ndo mobiliza o
cérebro visual inteiro, mas apenas areas relacionadas a
percepcdo do estimulo especifico a determinada
categoria, 0 que demonstraria que a especializacdo
funcional estd na base do julgamento estético. Desse
modo, o julgamento do belo e do feio estaria
condicionado ao processamento da imagem na area
especifica relacionada ao tipo de imagem visualizada.
Apesar de serem identificadas em diferentes areas
cerebrais, o reconhecimento do “belo” e do “feio”
também tem regides de atividade em comum como
mostram outros estudos [16] [17].

Os experimentos permitiram que Zeki e seus
colaboradores elencassem diferentes tipos de ativagdo
cerebral. Uma das ativacGes refere-se ao cortex motor,
gue sugere que a percepgdo visual de um estimulo,
sobretudo de um estimulo emocionalmente carregado,
mobiliza o sistema motor, conferindo algumas ac6es
corporais referentes ao reconhecimento do “belo” e do
“feio”, o que acontece com muito mais for¢a durante a
percepgdo do “feio”.

Kawabata e Zeki [15] reconhecem que a pesquisa
realizada ndo é suficiente para comprovar as condicdes
de surgimento do reconhecimento do “belo” e do “feio”
e destacam que o préprio fMRI (functional magnetic
resonance imaging) mostra-se limitado, na medida em
que este apenas consegue mostrar as areas ativadas
durante o paradigma utilizado, o que ndo significa que
areas ndo detectadas durante 0 processo nao possam
influenciar na experiéncia. Além disso, ainda segundo
0s autores, seriam necessarias experiéncias futuras, que
considerassem outros tipos de linguagem artistica, como
a musica, poesia, teatro, literatura. Os autores declaram
que ndo estdo aptos a determinar o que constitui o
“belo” em termos neurais; a resposta pode estar
relacionada a ativacdo do sistema cerebral de
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recompensas, 0 que abre espaco para estudos voltados a
identificar a definicdo dessa atividade cerebral e as
estruturas que estdo implicadas no julgamento estético,
bem como a forga dessas atividades estruturais.

Os estudos de Zeki e colaboradores ndo se preocupam
em compreender 0 quanto as concepcdes de beleza séo
condicionadas pelos contextos culturais e educacionais,
embora apontem para a existéncia e importancia destes
fatores. Ainda que lancem a proposta inicial de
compreender se o belo, neutro e feio emergem do objeto
apreendido, ou do sujeito que percebe, a pesquisa destes
autores deixa muitas lacunas a respeito.

E. Abordagens Neurocientificas da percepgéo da obra
de arte na pratica de laboratdrio.

Em um trabalho anterior [18] realizamos um
levantamento  de  pesquisas da  neurociéncia/
neuropsicologia que se apropriam de contetidos
artisticos para fazer ciéncia; nele identificamos que a
arte aparece como tema central ou periférico e, muitas
vezes, é utilizada para estudar a percepgdo e a cognicéo
humanas de um modo geral. Tais pesquisas usam
eletroencefalografia® (EEG), ou ressonancia magnética
funcional'® (fMRI), para avaliar a atividade cerebral,
lidam com tecnologias que rastreiam o olhar ou séo
desenvolvidas no contexto da arte-terapia; além de
imagens bidimensionais da arte, o cinema também é
utilizado nos experimentos. O cinema é pensado como
“um espago de experimentagdo cientifica eficaz, para
pesquisas que estudam o cérebro e a cognicdo, ou se
interessam pelos processos cerebrais que sdo evocados
por estimulos audiovisuais complexos” [18]. A maioria
das pesquisas baseadas no cinema usam monitoramento
fisiologico, e/ou fMRI, em tempo real, quando o
individuo assiste a um filme.

Em um experimento que envolve o cinema, Boly et
al. [19] investigaram o processo de formacéo de
imagens mentais e o papel das conexfes bottom-up e
top-down*! durante a percepgdo visual, a partir de uma
analise de dados obtidos via eletroencefalograma de alta
densidade (hdEEG), usando o software NetStation*2.

Foi lancada, por eles, a hipotese de que durante a
percepcdo visual as conexdes de baixo para cima, de
areas visuais primarias, para cértices de ordem superior,
seriam predominantes. O experimento consistiu na
exposicdo de voluntarios monitorados pelo hdEEG as
seguintes situacOes: a) a visualizacdo de 6 filmes, de
aproximadamente 1 minuto cada, retirados do jogo de
computador The Sims 3; b) foi solicitado que os
participantes, com os olhos fechados, reproduzissem,
verbalmente, com o minimo de detalhes possiveis,
informagdes referentes a cor, textura e movimentos
percebidos no filme; c) em seguida, os participantes
tiveram que imaginar uma viagem, com uma bicicleta
magica, para um destino a sua escolha, sob a instrugéo
de focar os detalhes da viagem e cenarios imaginados,
em dois momentos, um de de olho fechado, e outro de
olho aberto, com 5-6 minutos de duracdo cada; d) por

fim, um video silencioso com cenas naturalisticas foi
exibido.

Os resultados mostraram um aumento nas correntes
de sinal top-down, no cortice parietal-ocipital, durante o
processo de imaginacdo e formacdo de imagens mentais
da viagem solicitada, o que torna este estudo pioneiro
em demonstrar como hd uma inversdao na direcdo
predominante, do fluxo do sinal cortical, durante a
formacdo da imagem mental, em comparacdo com a
percepcdo de contetdos diversos.

Em “The neural time course of art perception: An
ERP study on the processing of style versus content in
art” [20], os autores usam imagens de pinturas de Paul
Cézanne e Ernst Ludwig Kirchner (paisagens e pessoas)
para compreender qual a especificidade da percepg¢éo de
obras de arte, em relacdo a percepcao de objetos e cenas
convencionais. Os autores se perguntam como o estilo e
0 conteldo das obras de arte poderiam influenciar o
aspecto diferenciado dessa percepcdo — isto posto no
caso especifico dos artistas escolhidos, como o estilo
caracteriza as obras Pds-Impressionista (Cézanne) e
Expressionista  (Kirchner), e como o conteldo
caracteriza o motivo pintado? No experimento, as
imagens foram mostradas aos participantes que
deveriam identificar (por meio de respostas motoras das
mdos) ora o estilo, ora o conteddo, em instantes
especificos conforme a orientacdo dos avaliadores.
Usando vérias técnicas de medicdo (ERP-Event-related
potential, LRP-Lateralised Readiness Potential, Effect
N200%%), o estudo buscou identificar a diferenca relativa
do tempo neural de percepcdo, processamento e
reconhecimento entre o estilo e o contelido das obras de
arte, a partir das reagcbes motoras dos individuos — e
chega a conclusdo de que o tempo de processamento e
reconhecimento do contedo precede o do estilo.

Para os estudiosos essa informagdo provavelmente
deve-se ao fato de que o contelido apresentado guarda
similaridades muito maiores com experiéncias visuais
cotidianas, enquanto que o estilo parece ser mais
abstrato. Portanto, esse dado, segundo o0s autores,
corrobora as teorias empiricas a respeito da
diferenciacdo na percepcao de obras de arte, ja que as
questBes de estilo, potencialmente presentes nesses
trabalhos, solicitam um tempo maior de processamento
e exercicio cerebral, por justamente ndo poderem ser
facilmente relacionadas as experiéncias cotidianas, e
trazerem a tona ndo apenas um prazer estético, mas
também um maior teor de demandas intelectuais.

Tikka et al. [21], em “Enactive cinema paves way for
understanding complex real-time social interaction in
neuroimaging experiments”, investigam novas formas
de fazer cinema, a partir das técnicas presentes no
trabalho de Hasson et al. [apud 21] sobre
“Neurocinematics” — que sdo uma série de experiéncias
desenvolvidas por este pesquisador, que se baseia na
producdo de imagens do cérebro (fMRI**) enquanto se
assiste @ um filme, tendo como objetivo estudar o
comportamento do espectador conforme o conteldo
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daquilo que ele vé. Tikka et al. [21] exploram as
técnicas de Hasson et al [apud 21] e o cinema para
pensarem um sistema interativo, que usa 0 cinema como
estimulo, para promover mudangas fisiologicas que
ocorrem no corpo do participante, que também podem
alterar o curso de um dado conteldo cinematogafico do
sistema interativo.

V - DISCUSSOES

e Entender os modelos neurocientificos néo é tarefa
trivial, fazemos um trabalho de mediacdo, buscando
clarear uma questdo que, do nosso ponto de vista,
ainda ndo foi respondida nem pelos estudos da arte,
nem pelos da neurociéncia, embora aceitemos que
esta Gltima tem nos feito vislumbrar respostas
competentes sobre como se da a percep¢do no nivel
mental.

e Este trabalho oferece instrumentos cientificos para
analisar a obra de arte, trazendo aportes para 0s dois
campos principais do nosso enfoque: a arte e a
neurociéncia. Entretanto, temos como definido que
ainda precisamos discutir a percep¢do examinado a
neurofenomenologia, proposta por Francisco Varela;
0 problema dos qualia (elemento primordial das
experiéncias do individuo), em Anténio Damasio e
também em Vilanayur Ramachandran; e o dos
sentimentos, sensacdes e emogdes conforme Antonio
Damasio

e Focar apenas o sistema visual parece deixar lacunas
de averiguacdo muito sérias sobre a obra de arte,
pois a arte contempordnea ndo se assenta
exclusivamente no visual. Além disso, ha uma parte
cultural e um foco atencional do processo de ver que
se modifica conforme culturas e especificidade do
individuo.

VI — CONCLUSOES PRELIMINARES

e Concordamos com a maior parte das observacdes
de Seeley [3], Conway e Rehding [4] e Salah e
Salah [5]. Elas servem de diretrizes para uma
revisdo no programa de pesquisas neurocientificas
sobre 0 nosso envolvimento com a obra de arte e,
da mesma forma, para o alargamento da nossa
compreensdo da arte com aportes de outras areas de
conhecimento.

e Temos uma amostragem suficiente para apresentar
coincidéncias e discrepancias nos casos de
aplicacéo e/ou apropriacdo dos temas e objetos da
arte, incluindo os equivocos da ciéncia. Notamos
um reducionismo significativo, tanto das medicoes,
quanto nas escolhas das obras para os experimentos
(as obras utilizadas sdo sempre as consagradas)
levando-nos a concluir que a grande dificuldade de
entendimento da ciéncia sobre nossa area, e vice-
versa, se aninham na desinformacéo.
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e Compartilhamos uma pesquisa em andamento, na
qual nossa hipdtese inicial, no projeto geral
(Interfaces Assistivas para as Artes), assumia que a
neurociéncia  suplantaria as  epistemologias
aplicadas no campo da arte e que estas estariam
ultrapassadas. Quanto mais avangamos na pesquisa,
mais nos aparecem aproximagdes, do que
distanciamentos, dos estudos da neurociéncia com a
fenomenologia, a Gestalt, a semiftica e a
complexidade. Assim, passamos a considerar uma
modificacdo na mesma. Entendemos, ainda, que se
faz necessario examinar a percepgdo aplicando a
neurociéncia, tanto para compreender o papel do
artista no fazer, quanto da percepgdo que se faz da
obra (inclusive a que o proprio artista faz em seu
processo de criagdo — o0 que carrega a avaliagdo).
Porém, este enfoque deve ser amalgamado a
aspectos das outras epistemologias.

e Nos é claro que a abrangéncia do entendimento
sobre a percepgdo, tanto no fazer, quanto no
experimentar a obra de arte, tem aspectos
incognosciveis, a partir do conhecimento
tecnoldgico e cientifico de que dispomos em nossa
contemporaneidade. Todavia, ao galgar escalas de
compreensdo se caminha no sentido da abrangéncia
de entendimento sobre o fenémeno

e Argumentamos ser possivel delinear conceitos e
metodologias originais, para o estudo dos aspectos
gerais da arte mas, até o momento, onde enfocamos
a percepcao, elencamos, pelo menos trés areas
distintas: Neurociéncias, Semidtica e Teorias dos
Sistemas Complexos. Entretanto, percebemos que
nenhum destes aportes, fornece uma compreenséo
efetiva sobre a mente que percebe. Mas a resposta
para isso, nem 0S neurocientistas tém, até o
momento.
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Abstract — Several systems and indicators for
multimedia devices have appeared in recent years, with the
goal of helping the final user to achieve better results. Said
indicators aim at facilitating the creation of images or
videos with a more professional aesthetics. The present
paper describes a series of metrics related to complexity
which seem to be useful for the purpose of assessing the
Aesthetic Composition of an image. These metrics are a
fundamental part of the prototype introduced here, which
allows an assessment of the aesthetics in the composition of
the various frames integrating a video.

Index Terms — Computer Vision, Computational
Aesthetics, Image Composition, Evaluation, Visual
Perception, Complexity.

I. INTRODUCTION

From image brightness indicators to facial recognition
systems, multimedia devices in the home and
commercial environments have gone through a
revolution from the late 90°s until the present day. These
systems allow access to the images intrinsic information
based on different phenomena, such as contrast, for
instance, showing whether there is an under or over
exposure at a given time.

Most of these indicators have the task of measuring
objective phenomena, given that they can be clearly
identifiable and quantified. Any system which could be
capable of measuring a relevant subjective phenomenon
related to taking a picture or shooting a video would
possess a high added value.

This paper proposes a system allowing the evaluation
of the aesthetic composition of an image or the frames in
a video. Thus, multimedia devices could help the user to
identify in real time those framings with a certain
aesthetic value. This would enable users without artistic
background to take pictures and shoot videos of better
appearance and with a more professional look.

Numerous papers [1-3] have appeared in recent years
evaluating different elements of the aesthetic value of
images and different ways to estimate it.

This paper introduces different metrics based on those
works, based on the complexity of an image, which have
already proven useful in experiments related to the
ordering and classification based on stylistic and
aesthetic criteria [4—7, 21-22].
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First, we will make a study of those metrics and their
usefulness for calculating the aesthetic composition of a
landscape. An experiment of image binary classification
according to their aesthetic composition will be
described for this purpose. Later on, we will present the
design of a prototype system indicating the aesthetic
composition of the frames integrating a video: Aesthetic
Composition Indicator based-on Image Complexity
(a.k.a ACIC). This system will be used for the purpose
of differentiating professional and amateur videos.

Similarly, an example of functioning will be provided
based on a professional video and the comments made
by an expert on the results achieved.

We understand that the resulting prototype can be
used for several tasks related to aesthetic composition:
identification, classification, categorization, etc.; both in
real-time multimedia devices and in stand-alone
applications.

Next, the present paper is structured as follows: i) a
short description of the state of the art in composition
systems is included; ii) the hypothesis of the authors
about possible metrics for evaluating the aesthetic
composition of an image is presented; iii) the features to
be used in the study are described; iv) the results
obtained in an experiment of image classification
according to their aesthetic composition are shown; v)
the design and functioning of a prototype will be
detailed by means of a real example; vi) and, finally, the
conclusions and the upcoming research lines for
improving the already presented prototype will be
explained.

II. STATE OF THE ART

Santella et al. [8] presented a system which records
user’s eye movements for a few seconds to identify
important image content. The given approach is capable
of generate crops of any size or aspect ratio. The main
disadvantage is that the system incurs on requiring user
input, so it can’t be considered a fully computational
approach. Once the important area of an image is
detected, the crops are made considering three basics on
photography: (i) include an entire subject and some
context around, (ii) edges should pass through
featureless areas whenever possible, (iii) the area of the
subject matter should be maximized to increase clarity.
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They presented 50 images cropped using 3 different
approaches: saliency based [9], professional hand-crop,
and gaze-crop to 8§ different subjects. They obtained that
their gaze-based approach was preferred to saliency-
based cropping in 58.4% of trials and in 32.5% to
professional cropping.

Liu et al. [10] have translated several basic
composition guidelines into quantitative aesthetic scores,
including the rule of thirds, diagonal, visual balance, and
region size. Based on which, an automatic crop-and-
retarget approach to producing a maximally aesthetic
version of the input image. Their approach searches for
the optimal composition result in a 4D space, which
contains all cropped windows with various widths and
heights.

A dataset of 900 casual images arbitrarily collected
from international websites in  which skilled
photographers rank photographs through them was
employed to evaluate their score function. To evaluate
the performance of their method generated a set of 30
triplets of images; the original image, one crop using
Santella’s method and one using theirs. These triplets
were shown to 56 subjects, males and women, between
21 and 55 years old. In 44.1% of cases, the subjects
preferred the cropped images provided by their
approach. In addition, 81.8% were not able to
distinguish whether the image was hand-cropped or
computationally optimized.

Wang and Cohen [11] propose an algorithm for
composing foreground elements onto a new background
by integrating matting and compositing into a single
process. The system is able to compose more efficiently
and with fewer artifacts compared with previous
approaches.

The matte is optimized in a sense that it will minimize
the visual artifacts on the final composed image,
although it may not be the true matte for the foreground.
They determine the size and position that minimizes the
difference between a small shell around the foreground
and the new background, and then run the compositional
matting. The developed algorithm not always gives
satisfying compositions when the new background
differs significantly from the original.

Zhang et al. [12] presented an auto-cropping model to
obtain an optimal cropped image using the width and
height of the original image, the conservative
coefficient, the faces detected and the region of interest
(ROI). The model consists of three sub models: (i) a
composition sub model to describe how good the
composition is, (ii) a conservative sub model to prevent
the photograph from being cropped too aggressively and
(iii) a penalty factor to prevent faces or ROIs being cut
off.

They used 100 pictures randomly selected from 600
home photographs. All the images were used into two
studies. The first user study evaluated the auto cropping
result in different aspect ratios. They obtained that the

algorithm exhibits a satisfactory score on cropping. The
second user study evaluated the improvement of the
picture composition after cropping, in which observed
the considering of the artistic rules leads to a good score
of the improvement of the picture composition.

Suh et al. [9] proposed a set of fully automated image
cropping techniques using a visual salience model based
on low-level contrast measures. According to them, the
more salient a portion of image, the more informative it
is; and the visual search performance is increased as
much recognizable the thumbnail is. They used their
feature set on recognizing objects in small thumbnails
(Recognition Task) and to measure how the thumbnail
generation technique affects search performance (Visual
Search Task). They ran an empirical study over 20
subjects, which were college or graduate students at the
University of Maryland, and 500 filler images. In both
tasks, the proposed set was capable to provide
thumbnails substantially more recognizable and easier to
find in the context of visual search.

III. HYPOTHESIS

The already described works focus on the search for
metrics which show the composition quality or cropping
methods which enhance the visual and aesthetic quality
of a given image. Most of them use metrics related to
Rule of Thirds (RoT), Region of Interest (ROI), or
Saliency individually. RoT is a photographic framing
technique, which divides the scene into 9 equally sized
parts by means of three vertical and horizontal
equidistant lines. This technique is based on placing the
heaviest elements at the intersection among these lines.
On the other hand, the use of ROI determines those
image areas grouping the elements which attract the
greatest interest. The saliency allows the differentiation
of a foreground object from the background and to
classify it as an interesting point.

Our hypothesis entails that the quality of aesthetic
composition may be related to the visual complexity of
the composition itself, as well as to the complexity
derived from each of the elements represented in the
same image. We assume that, inside the images, there
are elements which attract the observer’s attention and
their complexity must be taken into account when
determining the composition aesthetics.

We propose the joint use of metrics allowing the
determination of the complexity of an image as a whole,
as well as of all the elements integrating it and,
particularly, those which are its focus of attention. The
proposed metrics are listed next.

A. Complexity

Machado and Cardoso [1], based on previous works
by [13], propose JPEG and FRACTAL Compression
methods to estimate the image complexity. On [14] it is
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found a correlation between compression error and
complexity of the image.

The error involved in the JPEG compression method,
which affects mainly to high frequencies, depends on the
variability of the pixels in the image. From this point of
view, more variability involves more randomness and
therefore more complexity. The FRACTAL method
tends to compress an image by filtering the self-
similarities within. In this case, more self-similarities
imply less variability, and therefore less complexity.
Hence we considered applying JPEG and FRACTAL
Compression methods as image complexity estimative.

B. Subject Saliency

Saliency is the quality that stands out one or multiple
important objects from those that surrounds it/them.
Somehow, saliency facilitates to focus the perception of
the viewer on the most pertinent item or items on a
scene. The saliency algorithm chosen to implement was
the Subject Saliency algorithm also known as Subject
Region Extraction [15]. Based on the idea that the
subject in a photograph would be clearer and the
background would be blurred, the algorithm extracts the
clear region of an image which theoretically holds the
subject. This algorithm uses images statistics to detect
2D blurred regions in an image, based on a modification
of [16] work.

Subject Salience will be used to detect the foreground
item/s, which should get the focus of attention.

C. Sobel Filter

The Sobel filter calculates the gradient of the image
intensity at each point, giving the direction of the greater
variation from light to dark and the amount of variation
in that same direction. This gives us an idea of the
variation of brightness at each point, from smooth to
sharp differences. With this filter it is estimated the
presence of the light-dark transitions and how they are
oriented. With these light-dark variations corresponding
to the intense and well-defined boundaries between
objects, it is possible to obtain edge detection.

The Sobel Filter will give a simple representation of
all the elements standing on the image by identifying
their silhouettes.

IV. PRESENTED FEATURES

The proposed metrics have already been listed. This
section will show the features used in the experiments,
which are related to each of those metrics.

Before entering into a detailed explanation of the
features used, we must explain the way in which they
will be obtained. Four auxiliary images are generated
from every image. Three of those images are obtained
by separating the color channels following the HSV
model. The fourth image stems from an attempt to solve
the existing problems of the HSV color model for the
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extreme values of the H and V channels. For instance, a
totally black pixel (V=0) can be represented with any
value of S and H. This new image is determined by
multiplying pixel by pixel the S and V channels within
the range [0, 255]. It will be referred to from now on as
CS or Colorfulness.

A. Control Features

We have chosen to use a set of basic features related
to the statistical variability of the pixels integrating an
image. Said features calculate: (i) the mean (ii) and the
standard deviation of the pixels with regard to the
adjacent pixels in each channel.

Since Hue channel is circular, the mean and standard
deviation are calculated based on the angle values of
Hue and its norm. In addition, it is performed the
multiplication of the Hue angle by the pixel intensity
values of CS, and a new value of the norm is calculated
using values from H and CS.

Splitting the image in mentioned color channels and
applying the metrics to each of the resulting images,
yields a total of 12 features per image, 7 related with
mean and 5 related with standard deviation.

B. Complexity Features

As already explained in Section 3, the use of the JPEG
and FRACTAL compression are used as estimates of an
image complexity; while the Subject Saliency and the
Sobel Filter are used for the identification of the main
elements in the scene, as well as all the items appearing
in it.

In the case of the compression methods, since they are
both lossy compression schemes, there might be a
compression error, i.e., the compressed image will not
exactly match the original. In our case, three levels of
detail for the JPEG and FRACTAL compression metrics
are considered: low, medium and high. For each
compression level the process is the same. The image I
is encoded in JPEG or FRACTAL format, and its
complexity is estimated as following:

: _ FileSze(CT (1))
Complexity(1)=RM SE(I,CT(l)) x FileSize(1) (1

Where RMSE represents the root mean square error
and CT is the JPEG or FRACTAL compression
transformation. The quality settings of the JPEG
encoding for low, medium and high level of detail were
20, 40 and 60, respectively.

Nonce, a quad tree fractal image compression scheme
was used to calculate the PC of the image. More info
available at [7].

Splitting the image in mentioned color channels and
applying the complexity metrics to each of the resulting
images gives a total of 32 features. It must be noted that
these 32 features will be calculated based on the original
image, having applied the subject saliency and the Sobel
Filter again. Therefore, we will achieve a total number
of 96 features.
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Fig. 1. Example images of both sets (images of the original
set on the left and the cropped version on the right).

(a) Original Image (b) Cropping Selection

Fig. 2.  Cropping example.

(c) Resulting Image

(d)
Fig.3. Examples of wrong classified images using the
BASE set.

(©
Fig. 4. Examples of wrongly classified images using the
COMPLEX set.

(b) 00:10 min

(a) 00:37 min
Examples of well and badly framed images,
according to the system, using the Rule of Thirds as criterion.

Fig. 5.
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Fig. 6. Example of well framed image according to ACIC
related to the Vanishing Point (01:02 min).

(a) 00:26 min (b) 00:02 min
Examples where the system seems to work by

Fig. 7.
determining the visual weight (A) and the selective focus on
the foreground (B).

% Aesthetic composition

Fig. 8. Example of image where several types of framings

are observed: Horizon’s law, Rule of Thirds and Vanishing
point.

(a) 00:05 min (b) 00:38 min

Fig. 9.  Examples of false negatives achieved by the ACIC.

(a) 00:41 min

Fig. 10. Examples of false positives achieved by the ACIC.

(b) 01:25 min
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V. EXPERIMENTS ON AESTHETIC COMPOSITION

The previous section has identified all the features to
be used in the experiment shown next.

A total of 1961 landscape images of high aesthetic
quality in their composition have been compiled for
carrying out this experiment, most of them wallpapers in
landscape format. All of them have a resolution higher
than 1024x1024 pixels. Their visual topics vary a great
deal: night, day, mountain, beach, etc.

From this initial dataset, a random algorithm was
created which will provide sub-images with a
width/height ratio equal to the original image. Said
algorithm has been used on every image, thus providing
a second set of images of the same sampling size.

A photography expert has identified those images
which, because of the random cropping, generated a new
image which was better than the original one as regards
framing. All these images have been discarded,
achieving a final dataset integrated by two sets of 1757
images each.

Figure 1 shows a simple subset of images of both sets.
The left side shows images of the original set, while the
right side shows the same subset once the algorithm has
been applied.

A. Results

Both images to be used in this experimental part and
the features, which will characterize them individually,
have been presented so far. The present section explains
the experiment carried out in order to try to validate the
initially proposed hypothesis.

As already explained in Section 4.1, we have a set of
12 basic features related to the statistic variability of the
pixels integrating the image (Avg and STD) calculated
on the different color channels. This set will be referred
to as BASE from now on.

Besides, we have a second set, which will be
integrated by those 12 features and by another 96
features related to the complexity of the whole image, to
the main attention element and to the boundaries of the
items integrating that image. This set of 108 features
will be referred to as COMPLEX from now on.

The classification model has been developed using
SNNS (Stuttgart Neural Network Simulator) [17]. In
particular, a back propagation MLP is used with 3-layer
architecture: an input layer with 108 neurons, a single
hidden layer of 15 neurons and an output layer with 1
neuron. This configuration has been established based
on previous experiments and experiences of the research
team in tasks of the same field [18, 19].

The network training will finish when a maximum
number of 1000 cycles is reached. The initial network
weights are determined at random within the range [-0.1,
0.1]. A maximum error tolerance of 0.3 has been used.
The 10-fold Cross-Validation (10-fold CV) model has
been used for the generation of the training data sets so
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that their results are statistically relevant. Each of these
runs has a different training and validation set, which
have been randomly generated. The results shown
correspond to the average results obtained in these 10
runs.

Given that the neural network provides a number
value within the range of 0 and 1, a dycotomic system
has been used for cataloguing the images.

Those images, which have a network output, once
they have been presented to the system, of less than 0.5,
will be catalogued as having a low aesthetic
composition. Table 1 shows the results obtained.

Image Set Features PRECISION | RECALL
BASE 71,9 82,2
Original
COMPLEX 82,6 86,5
BASE 79,2 67,9
Cropped
COMPLEX 85,8 81,7
BASE 74,5 75,0
Global
COMPLEX 84,0 84,1
Tab 1. Classification results obtained for BASE and

COMPLEX feature sets (results expressed as a percentage).

Recall is the ratio of the number of relevant images
retrieved to the total number of relevant images in the
image set. Precision is the ratio of the number of
relevant images retrieved to the total number of
irrelevant and relevant images retrieved. Both are
usually expressed as a percentage.

According to the data, it may be seen that the image
classification when using the BASE set seems to achieve
relatively satisfactory results. It should be noted that the
problem itself contributes to the achievement of such
high results. Let’s imagine that there is a landscape
photography similar to the one in Figure 2a. Having
applied the random cropping, the new image may result
as the one seen in Figure 2c.

In this case, as is usually the case in this kind of
images, the cropped landscapes usually have an extreme
pixel variability compared to the original image. That is,
the mean and the typical deviation of the pixels
integrating the resulting image either increases or
decreases considerably. Anyhow, no element of the real
content of any of the two images is taken into account
for the classification. Similarly, it may also be seen that
both the accuracy and the recall for that feature set are
clearly outbalanced (particularly in the case of the recall,
with a 14% difference). As regards the second metrics
set, we may observe an increase in accuracy over 9%. It
must be noted that a great part of the improvement
corresponds to the increase in the capacity to detect
cropped images (from 67.9% to 81.7%). Similarly, both
the individual recall and accuracy seem to be better
offset with the global one.

B. Discussion and conclusions

The expert was presented with the number data and
the images which the BASE and COMPLEX sets were
not capable of identifying correctly, without having any
kind of information about the classification system or
the metrics used.

According to his criterion, the BASE features tend to
classify non-cropped images incorrectly when there are
minimal hue or texture differences among the
composition elements (Figure 3a). Even in those images
where there is some element of brightness, light or
where the differentiating element is relatively small with
regard to the image (Figure 3d). On the contrary, in the
case of cropped images, it tends to classify erroneously
those images whose content bears a great symmetry,
regardless of their content or originality (Figure 3b), or
those where the differentiating element is in the
foreground, while the background is out of focus and
homogeneous (Figure 3c¢).

With regard to the COMPLEX features, one of the
most frequent mistakes happens in images with framing
based on the horizon line (Figure 4a). It seems that the
system cannot find any differentiating element in the
image, understanding that it is made of two similar parts.
In that case, where we are almost faced with two
textures, it is possible that it interprets it as a cropped
image. It is also classified as a cropped image when the
differentiating element is placed on one of the far ends
of the image, partially complying with the three thirds
framing, but leaving the other half practically empty
(Figure 4b).

On the contrary, in the case of those cropped images
which are classified as original ones, sometimes the
mistake is perfectly justified: cropped image pieces
partially comply with the principles of framing; they
structure a differentiating element at the center while
their environment goes totally unnoticed as a uniform
background (Figure 4c). Color contrasts may also cause
confusion; for instance, if we are faced with a horizon
or, simply, with areas of a well differentiated color (such
as water foam, a specific color in a bouquet of flowers
or tree leaves) which is an element in itself. The fact that
these occupy a significantly bigger part than the true
differentiating elements may lead to error (Figure 4d).

The expert concluded that the mistakes generated by
the COMPLEX set were not trivial and were sometimes
understandable.

VI. PROTOTYPE

In the previous experiment, we have seen the capacity
of the COMPLEX set for classifying images according
to their Aesthetic Composition. A prototype has been
developed from that set of metrics with the purpose of
determining the composition aesthetics on the images
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integrating a video. The present section will explain in
further detail the functioning of the ACIC.

A. Design and implementation

ACIC embeds a light indicator on a video, identifying
those frames with a high aesthetic composition (green
light) or those with a low aesthetic composition (red
light). The prototype is based on the use of different
modules, which allow the performance of specific
independent tasks in an automated way (Video splitting,
Frames  selection, Feature  Extraction, = ANN
classification, Frame modification, Recomposition).

The breaking down and the remaking of the video in
the corresponding frames is made under the support of
the FFMpeg API [25]. The frames modifications for
adding the indicators are made by using, in this instance,
the API of ImageMagick [26]. The features extraction is
made by means of an automated serial process,
following the same extraction method seen in [6, 7,
20,21,22], but changing the edge detection filter used by
the Sobel filter and adding the Saliency Subject.

In our case, since it is a prototype, only 1 out of 10
frames are used, due to the fact that the extraction
system is not optimized yet for using parallel processing
on every frame.

B. Testing

A series of tests have been made with videos
containing different types of landscapes. In particular,
the expert was asked to search for 3 videos considered
as having a high aesthetic composition (well framed
compositions, stable camera movements and
professional preparation), and 3 more with a low
aesthetic composition (wrong framings, totally out of
focus, inconsistent movements, something considered as
amateurish). Youtube [27] was the platform chosen for
the compilation of the study videos.

Given that these were videos compiled from a
multimedia portal whose main feature is the great variety
of themes and contents, some modifications had to be
made on the videos before presenting them to the ACIC.
They were downloaded in 360p format using the H.264
codec. Those initial or final frames containing any kind
of subtitles were discarded, given that they could be
treated as an integral part of the image, and, probably,
the system would determine that the text is the main
subject, thus biasing the results achieved by the framing
classifier.

Having chosen those videos and applied the ACIC
system, we studied the capacity of the system for
differentiating high aesthetic composition videos
qualified by the expert as professional ones from those
with a low composition classified as amateur (indexing),
as well as the classification quality of the frames inside a
video (quality).
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C. Indexing Performance

The purpose is to analyze if the system can detect a
greater number of frames correctly placed in
“professional” videos than in “amateur” ones. In order to
test this hypothesis, the outputs of the classifier were
tested for each of the frames obtained in the sampling
process for the six compiled videos. In the case of the 3
videos catalogued as professional by the expert, 74.4%
out of the 1576 sampled frames were classified as
having a “high aesthetic composition”. On the contrary,
in the case of the 3 videos catalogued as amateur, only
16.8% out of the 1958 sampled frames were classified as
having a high aesthetic composition.

D. Quality Performance

As previously mentioned, the ACIC prototype was
used with each one of the chosen videos, and the expert
was asked to evaluate its functioning. This section will
explain concisely the expert’s conclusions for one of the
professional ~ videos  which is  available at
http://youtu.be/yJGXIZHtuJY.

The system seems to interpret the currently most
frequently used types of framings, such as the Horizon’s
law, Vanishing Point or even the Rule of Thirds (Figure
Sa), differentiating and assigning a weight to each of the
elements in the image. Even in those times when there is
a clear intention to comply with the Rule of Thirds and
this is not achieved, the system will label it as wrong
(Figure 5b).

It also interprets vanishing points and central point
composition, although they have a smaller size and
scarce contrast against the background, thus positioning
itself as a detailed and thorough system, which is
capable of recognizing elements with an objective visual
weight (Figure 6).

At given times, the images possess a well-delimited
and highly contrasted area with a very saturated color or
an extreme brightness level with regard to the rest of the
surrounding environment. In that case, the system seems
to determine that the visual weight of the image is
exactly located at that point, and so it is correctly
classified as out of focus (Figure 7a).

The system is capable of recognizing the selective
focus on the foreground. This is achieved by means of
focusing on the object at the foreground while leaving
the background out of focus. Although the object
framing the composition may be placed in an area which
is out of focus and scarcely contrasted, the system is
capable of acknowledging the image as a correct one. At
given times, the images possess a well-delimited and
highly contrasted area with a very saturated color or an
extreme brightness level with regard to the rest of the
surrounding environment. In that case, the system seems
to determine that the visual weight of the image is
exactly located at that point, and so it is correctly
classified as out of focus (Figure 7b).
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Sometimes we find overlaying framings in
professional photography compositions. We may expect
the system to fail in that case, since it would not be able
to judge which of the contrasted elements has the highest
weight, although this is not the case. It is capable of
classifying an image with more than 3 different types of
added framings as correct. For instance, Figure 8 shows
a Horizon’s law framing (blue), a Rule of Thirds one
(red) and a Vanishing Point one (purple).

However, the system is not unerring. When a
composition is framed based on a central element
occupying an excessively big proportion, then the
system makes some mistakes when -classifying the
framing. This happens when there are elements such as
fog, sea foam, smoke, etc. which are overlaying the
central element, and generating a contrast against the
background. Thus, the system will classify it as a
priority object and label it as out of focus (Figure 9a).

When the element with the visual weight in an image,
for instance, the man in the photograph following the
Rule of three thirds, is about to exit the framing and his
position is doubtful, perhaps there is a variation and the
system will recognize it as framed most of the time and
out of frame at the next second, almost without variation
(Figure 9b).

Another problem consists of the fact that it may
recognize vegetation as an element with a high visual
weight in order to analyze framings. Vegetation is
usually unnoticed by the human eye, while the system
takes it as a reference for classification. This is the case
in Figure 10a, where the system determines the bush
branches as a main element and thus, the image as well
framed.

Besides, excessively cropped foreground elements are
often classified as correct even if they are not, such as in
the following case, where the carpet is established as a
foreground element (Figure 10b).

VII. CONCLUSIONS AND FUTURE WORK

This paper has presented a set of metrics based on
complexity which seem to be useful for judging the
aesthetic composition in landscape images as well as a
prototype known as ACIC which would allow the final
user of a multimedia device whether the image captured
could be labeled as having a “high aesthetic
composition”.

A neural network has been used as a binary classifier
using the presented features as inputs, achieving
accuracy and precision results of more than 84%. The
trained network integrates the main axis of the ACIC,
which shows by means of a green or red light if the
aesthetic composition of the shown image is of high or
low quality, respectively.

ACIC has been tested on professional and amateur
videos and seems to be capable of differentiating them
based on the percentage of frames classified as well

framed. Moreover, the individual classifications of the
frames obtained in the simple videos, in spite of not
being perfect, seem to achieve satisfactory results.

Among the most immediate enhancements, we may
mention above all the elimination of all those cases
identified by the expert where the classifier fails, both in
the case of false positives and negatives. For this
purpose, we intend to search for another set of metrics,
which can help the already existing one with that task,
and even to find alternatives for the Sobel and Saliency
Subjects, so that their detection problems do not have a
direct impact on the prototype.

Another problem of use stems from the need to
improve the classification times to be used in real time,
so that the used images have a bigger sampling size. We
intend to modify the classification system so that
asynchronous tasks can be performed by means of
parallel programming, thus reducing the time of the task
of extracting metrics from each image, which currently
entails the biggest bottleneck.
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Abstract — This paper presents an interactive
exhibition supported by Augmented Reality (AR)
technology. The exhibition focus the Aesthetical Periods of
Music History and it is aimed at an audience of students
from the 2" and 3™ Cycle of Basic Education in Portugal
public schools. In this paper, we will discuss the concept,
definitions and current use of AR technology in teaching-
learning processes. Topics as constructivism, the relation
between art education, information technology (IT) and
student motivation are also addressed in this paper.

Index Terms — Augmented Reality, music
history, constructivism, art education, student motivation.

I. Introduction

New and advanced technologies continue to change
every aspect of home, life and work: the way we
communicate, learn and  socialize. = Computer
technologies are changing the ways we think and make
sense of our world [1].

While educators may legitimately debate strategies
and methods of education, all agree that participation in
the world of the 21% century will demand technology
competence. Technology is essential in teaching,
communications, mathematics and science, and it is no
less important in the arts. Technology is an important
tool that can improve the educational system, but the
challenge of integrating technology into the delivery of
content remains. Digital technologies, in all areas, can
enhance student achievement by addressing introductory
and advanced skills, assessment of student progress and
student motivation [2].

Presently, Information Technology (IT) has become a
ubiquitous component of undergraduate education. The
use of computers, and mobile computing devices in
educational context are commonplace in terms of
usefulness and acceptance over the past few years and
technology has found its place inside and outside the
classroom for academic purposes [3].
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Constructivist pedagogical approaches are inherent in
most performance-based music courses. Students can
apply new knowledge and receive synchronous feedback
from teachers. However, knowledge-based courses such
as music appreciation, theory and music history have
historically relied on direct instruction and the lecture-
model. Technology offers new opportunities to bring
constructivist pedagogy to knowledge-based music
courses, adding the possibility of autonomous
exploration of interactive multimedia content [4] into the
teaching-learning process in music history.

Augmented Reality (AR) Musical Gallery aims to
provide a constructivist pedagogical approach to the
Music History teaching-learning process and to promote
advanced AR technology to deliver educational
multimedia content to young students.

This paper introduces the concept of an interactive
exhibition based on AR technology, focusing an
audience of 2™ and 3™ Cycle of Basic Education
students. The exhibition goals are the promotion of
student motivation and to improve learning outcomes.

The paper is organized as follows: Section II
introduces AR technology and its potential for use in
educational environments. Section III introduces the
concept of the constructivist pedagogic model. Section
IV addresses the topics of art, motivation and
technology. Section V describes the concept and
development of the AR Musical Gallery. Section VI
presents conclusions and further work.

II. Augmented Reality Technology

Augmented Reality (AR) is a technology that allows
computer-generated virtual imagery information to be
overlaid onto a live direct or indirect real-world
environment in real-time. AR differs from virtual reality
(VR) in that VR user experience a computer-generated
virtual environment, whereas in AR, the environment is
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real, but extended with information and imagery from
the system [5].

According to Jaramillo, Quiroz [6] AR is also defined
as a technique that allows interacting and visualizing
virtual graphics on top of the real-world view.
Milgram’s continuum (Milgram and Kishino, 1994)
proposes that AR is a mixed reality environment, with
one part belonging to the real-world, and other purely
virtual. However, the real environment predominates
(figure 1).

o Mixed Reality (ME)

« s
Real Augmented Augmented Vitual

Envircmment  Beality (AR Virmality (AV)  Enviromment

Fig. 1. Milgram's continuum (Milgram and Kishino,
1994)

This mixed-reality environment presents large
possibilities for human-computer interaction (HCI) and
it has been used in different areas, namely medicine,
architecture, education, training, military, astronomy,
chemistry, biology, mathematics and geometry
education, amongst many others.

AR can contain various functions, namely, interaction
or display. A good example of this can be a museum,
where the visitor uses a given application to scan a bar
code on the base of a statue and the application shows a
picture of the statue with a fully interactive description
[71.

In comparison to virtual reality, aimed to immerse the
user in a synthetic environment, AR supplements the
user perception of the real world by adding computer-
generated content registered to real-world locations. A
significant part of the AR environment consists of real-
world objects, for which it is not necessary to create
detailed 3-D models, while offering a high level of
reality [8].

The field of learning and training, both in academic
and corporate settings, has seen in the last few decades a
growing interest by researchers focusing on the potential
of AR to enhance the learning and training efficiency of
students and employees. Concerning the educational
uses of AR in school contexts, AR has not been much
adopted into academic settings due to the insufficient
funding by the government and lack of awareness
regarding the needs for AR in academic settings [5].

This is particularly true in Portugal regarding the
academic environment of Basic Education. The use of
AR to enhance the teaching-learning processes,
apparently, is addressed only by a minority of
Portuguese researchers.

However, although AR technology is not new, its
potential in education is just beginning to be explored,
and some examples are stated below:

e Woods et al. (2004), enumerated benefits driven

by AR technology, such as improvement of the

interpretation of spatial, temporal and contextual
content;

e Freitas and Campos (2008), have confirmed that
AR enhances student learning;

e Seo, Kim and Kim (2006) state that a number of
authors have suggested that AR technology
improves kinesthetic learning because students
interact directly with the educational material,
associating the content with body movements and
sensations;

e Lin, Hsich, Wang, Sie, and Chang (2011) used
AR and a touchscreen to enhance the educational
resources about fish conservation in Taiwan and
their results were focused on system usability;

e Ibafiez, Delgado, Leony, Garcia, and Maroto
(2011), developed a multi-user AR platform for
learning Spanish as a second language. Results
showed that AR has a positive effect on student
motivation and improves the language learning
process;

e Connolly, Stansfield, and Hainey (2011)
developed an AR game for learning English to
study how motivation could be improved through
collaborative methods;

In general, all of the above research studies evaluated
system usability and student’s results in order to show
improvement in learning processes [9].

II1. AR Musical Gallery: A constructivist
approach

Piaget stated that education cannot succeed without
recognizing, using and extending the “authentic” activity
with which a child is “endowed”. Piaget was an early
adopter of the constructivist pedagogy, and in this view
of learning, the meaning that is constructed by an
individual is dependent on the situation itself, the
individual’s purposes and active construction of
meaning. Constructivism also recognizes that prior
experiences and knowledge influence perception and
interpretation [10].

The theory of constructivism stems from the field of
cognitive science, particularly of the works of Jean
Piaget, Lev Vigotsky, Jerome Bruner, Howard Gardner
and Nelson Goodman and describes the construction of
knowledge through learning as a process of active
meaning construction in relation to the environment in
which the learning takes place [11]

The most important feature of constructivism resides
in focusing activities and environments, rather than
learning objects.

The constructivist approach effectively motivates
students, allowing active learning processes, based on
exploration and interaction. This means that students
build their own knowledge [12].

AR Musical Gallery aims to deliver a constructivist
learning environment by providing students an
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experience where the following characteristics are
present and valued:
e  The role of previous knowledge;
e The role of context and concrete learning
experience;
e The interactive and cooperative character of
learning;
e The importance of the concept change that must
occur to deliver effective learning;
The new roles assumed by teachers and students;
The importance on the reflection of the students
over the undertaken process: It’s this reflection
that will empower the competence to “learn to
learn” [13].

IV. Art motivation and technology

Music and other forms of art are known to develop
discipline, higher order of thinking skills, creativity and
to engage students in a variety of different learning
styles. Technology applied to arts education can be
thought as an applied science (anything that uses science
to achieve a desired result) and can act as the extension
of student capabilities and as a way to expand their
ability to learn [2].

The use of technology can accelerate the learning of
the arts, and this is also true in the Music History field,
where the comprehension of a given aesthetic period
requires students to listen the musical works of that
period, to read about composer biographies and works,
and to analyze musical instruments, images, paintings or
photography, depicting historical backgrounds and
environments. Different types of media are essential to
comprehend the evolution of music in time and how it
relates and influences different cultures.

AR technology can deliver digital content (audio,
video, image, 3-D models) by using real-world
educational resources (books, schoolbooks, posters,
images, and so on), improving the quality of these
educational resources.

In Portugal, currently, Musical Education is part of the
Arts and Expressions Curriculum defined by the
Ministry of Science and Education and educational goals
are clearly defined concerning students from the 1%, 2
and 3™ Cycles of Basic Education. However, in 1% cycle,
Music Education is only offered as complementary
activity and Music History it is not relevant to younger
students. In the 2™ cycle, Musical Education it is part of
the curriculum, but weekly class hours are insufficient to
convey the extensive program to the 5th and 6th grades.
3 Cycle Music Education has gradually become an
optional educational area, as the official entities tend to
neglect and undervalue the importance of Music
Education in public schools. Technology in musical
education is addressed in the official programs, but it’s
clearly outdated. AR technology educational potential
can contribute to improve this situation, by delivering

7th International Conference on Digital Arts — ARTECH 2015

music related educational content in informal learning
environments and exploring the native young student’s
motivation towards technology and technological
devices.

At present, many educational institutions in developed
countries are facing a lack of interest and motivation in
students towards academic practices. The growing
distance between teaching procedures and student’s
technological way of life contribute to widen the gap.

Recent research shows that the relation between
learning and motivation goes beyond any pre-established
condition, it is mutual, and in that sense, motivation can
induce changes in student learning and performance, as
the learning itself can interfere with the motivation. In
educational contexts, student motivation remains an
important challenge to overcome, and has direct
influence in the teaching-learning processes: “the
motivated student seeks new knowledge and
opportunities, showing engagement in the learning
process, participating in the proposed tasks with
enthusiasm and being open to new challenges” [14].

According to several researchers, it is possible to
enhance and strengthen student motivation for learning
through the use of AR by adding realism-based
practices. “AR has the potential to further engage and
motivate learners in discovering resources and applying
them to the real world from a variety of diverse
perspectives that have never been implemented in the
real world” [5]

Motivation is directly linked to learning achievements,
and AR applications, which are interactive and visually
attractive seem more appealing and motivating than
traditional tools [9].

The AR Musical Gallery delivers digital interactive
educational contents supported by AR technology. The
technology is easily accessible through widely available
mobile computing devices as smartphones and tablets,
both for Android and IOS platforms.

The AR Musical Gallery aims to:

e Explore the potential of the ubiquitous mobile
computing devices as smartphones and
tablets to deliver interactive educational
content;

Use mobile-learning and informal learning
environments;

Offer alternative strategies to the teaching-
learning process;

e Improve student motivation and educational
outcomes.

Explore the potential of AR technology in
educational context.

Promote student motivation towards learning
and improve their educational outcomes.
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V. AR Musical Gallery: Concept and
development

The AR Musical Gallery exhibition aimed to promote
music history learning and motivate students to
autonomous learning in a constructivist-based approach,
by wusing mobile computing devices, such as
smartphones and tablets and the AR technology.

The exhibition was presented in ten A3 size posters
featuring imagery and textual information. In order to
enhance the information available on the exhibition
posters, allowing students to know more on the given
subject, additional digital content and interaction was
delivered through AR technology, namely video, sound
and 3-D musical instrument models.

The posters were placed on two vertical panels, at the
library’s entrance, allowing individual or group

exploration (figure 2).

Fig. 2. AR Musical Gallery exhibition

The exhibition was organized according to a logical
sequence: The first two posters included information
about the AR technology, and instructions concerning
the proper configuration of student mobile computing

devices; the remaining posters presented the educational
content.

The poster sequence, and their real-world/ digital
content is enumerated as follows:

Poster 1
e Real-world content: Introduction to the
technology of AR.

e Digital content: 3-D animation intended to
demonstrate AR capabilities.

e Interaction: No interaction available

Poster 2

e Real-world content: Information on how to
configure student mobile computing devices. The
poster included two Quick Response Codes. The
first leading to a video tutorial on how to install
the app Aurasma in mobile computing devices,
the second was used to load the proper Aurasma
channel.

e Digital content: Video depicts the 3-D
exploration of the painting Guernica by Pablo
Picasso and the music of Manuel de Falla.

e Interaction: Double tap on the device surface
makes the video full screen.

Poster 3,4 and 5

e Real-world content:  Musical  instrument
presentation and history. Violin, upright piano
and trumpet.

e Digital content: 3-D animated models and
musical excerpts from these instruments.

e Interaction: Three digital buttons allow user to

switch 3-D mode on and off and to choose the

musical excerpts (figure 3).

Fig. 3. AR Musical Gallery, user interaction

Poster 6

e Real-world content: XXth century composer
timeline.

e Digital content: Video presenting composer name
and surname, date of birth and musical excerpts.

e Interaction: Video control, pause, play. Double
tap on the device surface makes the video full
screen.

7th International Conference on Digital Arts — ARTECH 2015



J. Gomes, M. Figueiredo, L. Amante and C. Gomes | Augmented Reality Exhibition Depicting the Aesthetic Periods of Music History 35

Poster 7, 8, 9, 10

e Real-world content: Composer full name, date of
birth and death, biography.

e Digital content: Video presenting pictures,
musical excerpts and important biographical
information.

e Interaction: Three digital buttons allow user to
access web pages featuring full composer
biography, the most relevant composition in
video format and to a blog dedicated to XXth
century composers (figure 4).
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Fig. 4. AR Musical Gallery, user interaction

The exhibition was held in the school’s library and
featured an introductory session towards the exhibition,
its contents and the supporting technology - AR. This
introductory session was made available to all students
of music education, and focused the gallery educational
contents, research objectives, the AR technology and the
configuration of student mobile computing devices,
namely smartphones and tablets.
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Students received a brochure concerning major
aspects of the exhibition and a book marker featuring
AR.

Students were also briefed on the principal poster
areas, namely the poster information structure and the
identification of the images designed to trigger the AR
digital content. These areas are depicted in figure 5.

REALIDADE AUMENTADA

comit app \LRASIA
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mais agudo. Constréi-se a partir de setenta

sua vibracio ao corpo do nstr

Musicalis - Porto Editora (2003)
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Fig. 5. AR Musical Gallery poster areas

e A - This area identifies the gallery, the underlying
AR technology and the supporting engine AR -
Aurasma.

e B - This area displays the poster theme, in this
case, the violin’s name.

e C - Textual information relating to the presented
content.

e D - AR trigger image: This area holds the image
that allows access to the AR content, namely,
audio, video and 3-D models. Digital content is
available by pointing the student’s mobile
computing device to the image. User interactions
are available, by pressing different icons on the
device tactile interface.

Students and other library users explored the gallery
using their own smartphones or tablets, or by requesting
the library pre-configured tablet.
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To develop and implement the AR content displayed
in the gallery we have used the AR engine Aurasma' and
the online tool Aurasma Studio?.

e Aurasma is a free app available for Android and

IOS devices. Digital content was delivered into
AR using the online tool Aurasma Studio, which,
as the app Aurasma, is free. Both tools are
supported by the Hewlett Packard Corporation.

Digital content, namely video and 3-D models were
produced by using open-source and free programs.
Music history content was adapted from the CD-ROM
Musicalis, published by Porto Editora in 2005.

The gallery was on exhibition in October 2014, at
Basic School Maria Manuela de Sa Library.

All Students were invited to interact and use the
exhibition, discovering new ways of using their mobile
computing devices and deepen their music history
knowledge. Music education students from the fifth and
sixth grades participated in individual introductory
sessions concerning the gallery, and the technology of
AR. These sessions were followed by the exploration of
the exhibition.

VI. CONCLUSIONS AND FUTURE WORK

In this paper, we described the concept and use of an
interactive exhibition supported by AR — AR Musical
Gallery. The exhibition focus the Aesthetical Periods of
Music History and it’s aimed at an audience of students
from the 2" and 3" Cycles of Basic Education in
Portugal.

We also introduced the AR technology and its
potential use in educational contexts. At present, this
technology is effectively being used in several fields of
knowledge to support and improve teaching and training
processes. AR reveals undisclosed potential to
effectively enhance factors as student motivation and
educational outcomes. However, how to deliver
educational contents with AR technology remains a
challenge to be addressed by educators, researchers,
developers and education officials.

AR, by combining real-world elements and computer
generated content is usually addressed as a mixed-reality
environment, where the real-world element is prevalent.
This characteristic is key to enhance traditional
educational environments where most of the educational
resources are based on traditional printed materials,
books and manuals.

The AR Musical Gallery proposes a constructivist
pedagogical approach applied to a traditional lecture-
based course — Music History — by mixing autonomous
exploration, informal learning environment, and
interactive multimedia educational resources delivered
by AR technology. The constructivist approach can

1 www.aurasma.com
2 https://studio.aurasma.com/login

enhance motivation, leading to active learning processes
based on exploration and interaction, helping students to
build their own knowledge.

We have addressed the relation between art education,
motivation and technology, and stated that:

e Art education is known to develop discipline,
higher order of thinking skills, creativity and
the ability to engage students in a variety of
different learning techniques;

e Learning and motivation are connected:
Motivated students actively seek new
knowledge showing engagement towards
learning;

e Technology, in general, is a motivation factor
to the current “native digital” students, and
can accelerate learning and contribute to
improve educational outcomes;

e AR technology has the power to engage and
motivate students in a variety of pedagogical
approaches and perspectives.

From this educational experience, and although a
formal study on usability, motivation and educational
outcomes hasn’t been carried out yet, direct observation
regarding user interest toward the exhibition allowed to
collect some empirical data. Early analysis shows that
students were very interested in exploring the AR
content and highly motivated towards music history
learning.

The AR technology aroused increased -curiosity
among students and teachers, as they realized the
educational potential and possibilities to new
educational approaches.

Further study is currently underway, focusing on the
artifact’s usability, motivation, degree of technology
acceptance and possible educational outcomes. Data
collection instruments will be based on case study
methodology, supported by direct observation, survey
and interview techniques.
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Abstract — Digital technologies as augmented
reality and its inherent use of smartphones/tablets altered
the way in which we interact with and within the public
space. This work describes the creation of an augmented
reality sculpture base for public space digital sculptures.
We will present a contextualization of the augmented
reality development and its actual state of the art
technology and a review of augmented reality art
installations, followed by the development phase and its
implementation.

Index Terms — Augmented Reality, Digital
Sculpture, Public Space Art, Physical Markers.

1. INTRODUCTION

Whereas the public square was once the quintessential
place for social interaction it is no longer the anchor for
interaction in the public realm. Geography has been
relocated to a novel terrain, one that encourages
exploration of mobile locations and is based on internet
public domains as social networks. The development of
the internet and communications networks lead to a de-
materialization of public space. Discussions and idea
sharing occur now without visual confrontation of the
people involved in an intangible space. Information
flows at an unimaginable rhythm, where people are
active and passive consumers.

Artists are often keen of these social changes
exploring these new techniques and tools at their
disposal. It so happens that most primordial art forms
exploring these new technological advancements use
subversion as the motto, questioning its use but also
projecting what can the future be made of, and, as seen
later in this work, endure the activism needed to put new
ideas into motion. Moreover, public space is now truly
open. Participatory democracy through online petitions,
activist journalism that denounces governmental and
private issues or simply the attainable knowledge made
available through the internet, are now part of the way
we live in society.

The massive use of smartphones and tablets, which
allow the user to access internet anywhere, drastically
altered how we behave in society. One of the
developments derived is the use of AR Applications,
where location-based virtual interventions provide a new
field for artistic creation through the use of augmented
reality technology for mobile electronic devices. This
field considers the possibility of transcending the
physical and territorial boundaries of a real space as
axes of a new kind of artistic work which
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reconceptualizes urban, rural, public and private spaces
in terms of virtual content.

II. AUGMENTED REALITY - OVERVIEW

Augmented Reality (AR) is a variation of Virtual
Reality which, instead of immersing the user in a virtual
world, superimposes the real world with virtual objects
[1]. In this way AR supplements reality, rather than
completely replacing it [1]. In other words, it can be
defined as a real-time direct or indirect view of a
physical real-world environment that has been
enhanced/augmented by adding virtual computer-
generated information to it. Whereas its first occurrence
was on fixed devices [2], we will focus on the use of
mobile devices, such as smartphones and tablets. A
distinction between AR and Virtual Reality must be
made for further comprehension and definition of AR
art. Milgram and Kishino [3] define the Reality-
Virtuality relation as a continuum that spans between the
real environment and the virtual environment comprising
Augmented Reality and Augmented Virtuality (AV) in
between, where AR is closer to the real world and AV is
closer to a solely virtual environment.

AR technologies are comprised of a digital content
uploaded to the web or present in an application, a
device with camera and optionally with access to the
internet and, finally, a marker, a target that triggers the
visualization of the content.

Tracking devices can be mobile, such as smartphones
or tablets, or fixed as a stand-alone device, such as a
computer with a screen and a camera. The identification
can therefore be made in a passive or active way.

There are different ways of creating markers for AR.
Based on a comparison by Di Verdi [4] and on further
developments [5] they can be classified as hard or soft
links. Soft links are characterized by the way the input
is given and include GPS, accelerometer, and RFID. For
the purpose of this paper we will focus only on the hard
links, which can be characterized by the use of images,
QR codes or objects as markers [6].

Although various applications were already developed
to use and explore AR technology in fields like
orientation, museology, medical procedures, education
and many others [1], we will focus on the developing
AR art field.
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III. AUGMENTED REALITY ART

A. Origins

In order to establish a correlation between existing
past art movements, art pieces and artists, and the
development of AR art, we will present a chronological
review of some significant landmarks. This is a short
selection that aims to represent important aspects that
led to the development of the AR art field.

Ever since the Fluxus movement initiated what was
called performance art or simply happenings as a form
of art, to which Kaprow states that “craftsmanship and
permanence should be forgotten and perishable
materials should be used in art” [7], that the art world
has been astonished by the beauty of the intangible. This
participatory and interactive aspect of this form of art,
where the audience is included in the action or triggers
the performance, was a real breakthrough that would
influence further movements and the works of various
other artists [8]. Although there had been evidence
pointing to early photography and cinema, New Media
Art evolved between the Fluxus thoughts and the
development of new technological mediums. This
technological development constitutes the base for the
theory behind it, allowing for new ways of creating art.
Examples of this evolution in media integrated in art can
be seen in the work of Wolf Vostells and Nam June Paik
[9], where the television sets play a central role as the
material for the installations and sculptures presented.

Further developments have been registered and
occurred simultaneously with the implementation of new
technological communication mediums. In the 1990’s
the net.art movement re-de-materialized the art object
and found new ways to suspend the artwork online
between website and non-site. Some characteristics of
net.art apply to the AR art movement, such as
"connectivity, global reach, multimediality,
immateriality, interactivity and egality"[10].

This interwoven web of materiality, technological
medium and art expression formed new ways of
interaction and materiality. Interaction derived from the
relations with and within the art forms. Materiality
considered in such a way that intangible information
meets a tangible sensible matter. Hereupon, we can
consider a framework for new art forms, sustained by the
technological ~ developments and  their  social
implications, where their definition is no longer solely
based on the classical mediums but rather on a new and
evolving technological ground.

B. Quick survey

We will, for the purpose of defining the field of work,
make a quick survey on what we consider the milestones

of AR art. This examination aims to create a framework
as to enable us to understand the state-of-the-art of AR
art form, in a wide context, and to determine different
approaches to AR art that could be useful in the
development of the current work.

Following the prior distinction, a disambiguation
should be made between AR art and digital art forms
such as video mapping or sensor based interactive
installations. Where the latter cases involve added
sensorial levels or layers of information to the real
world, this is made either physically, through projector
light emitting beams, or electronically, through
movement sensor or programming [11]. Only the cases
that meet the previously stated AR definition were
considered for this quick survey.

A truly groundbreaking use of AR in the Art World
was introduced in 2010 in an exhibition in Museum of
Modern Art (MOMA), New York, USA, entitled “We
AR in MOMA” and curated by Sender Veenhof and
Mark Skwarek [13]. They invited several artists to
contribute digitally to an exhibition that superimposed
and placed digital objects within the museum space [12].
This group would later become known after the name of
the manifesto they published — Manifest. AR — where
they settled the bases for an AR Art theory by defining
their intents and how these technological developments
could affect and transform the creation of Art. [14]

Various AR art forms take the graffiti wall as a
marker, as art works that are completed through the
superimposition of digital elements [11]. Re+Public, a
collective aiming at re-imagining public space, joined 30
other international artists as a part of the Public festival
to intervene in public wall with graffitis [15]. These
works of art were later augmented through digital
modeling. The result was a series of walls where the
form of art was physical, and could stand on its own, and
digital, having the composition of both digital and
physical elements. Jodo Paulo Feliciano, in an
installation named “Walls to the people” at Fundagéo de
Serralves, Oporto, Portugal, made an installation that
superimposed, through AR, various graffiti words on
one of the museum buildings, going against the status
quo of what is an established institution [16]. Following
the developments of these new art forms, a mention to
an important exhibition held at the Barbican Center in
2014 must be made. Entitled “Digital Revolution” [17],
this exhibition aimed at showcasing the “rise of digital
creativity across the arts”. With various art works using
AR technologies, it was evident that this field was
expanding to consolidated fields.

Regarding evidence in literature, whereas Digital
Art was and has been well covered, and is by now a
consolidated field, it was only in 2013 that a substantial
collection of articles on AR art was published [18]. This
led to a widespread knowledge base that would cement
the foundations of the field, where, accompanying the
technological ~ development and  its  gradual
implementation has been successfully integrated in the

7th International Conference on Digital Arts — ARTECH 2015



P. Campos, M. Gaspar, and A. Mateus | Augmented Reality Sculpture Bases for Public Space 41

art circuits in the world. Whether it is because it is a
practical field, where the final art work is an aim on its
own or because there is insufficient known
methodologies and frameworks for the development of
AR art applications, could not be determined. This work
aims to present a valid platform for physical markers for
AR.

IV. AUGMENTED REALITY SCULPTURE BASE

The preceding study we conducted, covering both AR
technology development and a state of the art quick
survey of Digital Art and Augmented Reality Art
Installations allowed us to proceed with envisioning a
concept for Public Augmented Reality Sculptures
anchored on physical existing objects.

As with the classical sculpture, where the figure lies
on top of a pedestal or base, we started to conceptualize
3D models that could be detected by the AR browser of
our choice, Junaio.

This software was utilized due to its firstly created
featured of incorporating physical markers in a
development platform, Metaio. Other software options
were analyzed, such as Layar and Wikitude.

Having determined the software of use, we started by
analyzing ancient and modern sculpture bases in order to
identify a possible pattern, so that we could achieve
some conclusions about the form we would like to
design. It was important for us to consider an analogue
shape so that the basic initial correlation between
sculpture and base is maintained, and its connection is
not lost. We wanted the shape to be completed by the
user, using AR technology, and therefore to trigger
curiosity as it is an identifiable object.

The first iteration began with stacking three different
geometric solids (Fig. 1) in order to achieve a three
degree of variation composite model. The geometric
solids chosen were the pyramid, the sphere and the cube.
It was important to consider a generative model design
workflow, so that in an implementation where different
bases were used we could attribute to each one of them a
corresponding digital content. Parameters such as
height, contour distinction and number of possible
iterations were considered.

Fig. 1.  First physical trackers tested. The red ones follow a
parametric design consisting of the stacking of three different
geometric models and further 3d printing.
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Following this first test we concluded that, although
the model is well detected, only the profile silhouette is
considered by the Junaio tracking algorithm. We also
concluded that round shapes were difficult to detect and
that models ending in a vertex were easier to locate the
virtual content on.

From this first iteration we moved to designing an
axisymmetric shape, where the different degrees were
given by the profile angles, whereas the height would be
fixed. Because the tracking action on the AR app only
requires a match between the marker object and the
silhouette that appears on the screen of the device, no
scale considerations were taken. This allowed us to
improve our physical marker objects while maintaining
the capacity to generate any number of shapes desired,
as well as testing which minimum degrees and
measurements were need for distinct models (Fig. 2).

Fig.2.  Parametric designed AR physical markers, printed
with additive manufacturing, used to test the browser's level of
detectability precision.

Some tests were made with complex models in order
to evaluate the system's steadiness and quickness while
uploading and visualizing. Optimizations to the CAD-
CAM models uploaded were made so that the flow of
the experience is constant and there are no bumps whilst
maintaining the camera pointed to the marker (Fig.3).

Fig. 3.
of the 3D printed physical markers and a 3D scanned photo
frame.

Screenshot of a test made using Metaio Creator, one

With this phase we concluded that, although the
recognition and steadiness of the system is optimal, the
user experience, where we wanted to be able to walk
around the physical marker, was compromised as the
model was not fixed to the physical marker in the AR
browser.
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In order to allow the user to walk around the object,
digitally fixed to the base, we saw the need to use a non-
axisymmetric shape (Fig. 4). This reduces the
perspective in which the user can detect the base to see
the AR sculpture.

Fig. 4.
modeling.

Non-axisymmetrical physical marker CAD-CAM

After the parameters for a fully functioning AR base for
digital sculptures were defined, we returned to iterate on
the form and its symbolic value. Its perception as a
physical marker for AR digital sculptures, or being
recognizable as having only that function, was an aspect
considered. The link as a recognizable and identifiable
icon related to sculpture could be strong. In the end we
decided for the design seen on Fig. 5, which, due to its
ubiquitous form leaves a certain mystery while
maintaining the desired correlation. Also, since it is an
object aimed at being implemented in the public space
area, concerns regarding unexpected uses, such as
somebody sitting on it, were taken into consideration.

Fig.5. Final model for the AR base for Digital Sculptures.

V. AUGMENTED REALITY SCULPTURE BASE -
INSTALLATION

In order to fully implement this installation, an
information flow was made. The installation consists of
the following: the digital sculpture is created either
through CAD-CAM modeling or 3D scanning
procedures, and afterwards it is loaded on to Metaio (fig
6), the development platform; then this content is
uploaded to the cloud and inserted in a channel. This
channel is accessed through Junaio, a smartphone and
tablet Application Programming Interface (API), which
lets you read the marker. In this case our marker is a
physical base to be implemented on a public space.

Pissees

Cwx

sovmna

Fig. 6.

Metaio development platform with the full scene.

Since the API needs to be installed on the smartphone
or tablet of the viewer, there are instructions that need to
be followed. The viewer should either have Junaio
installed or scan the QR code in the instructions label
(fig. 7). This label should be installed on the physical
marker, as a way to elucidate its use, or be
communicated through a brochure handed on site.

Augmented Sculpture

To visualize the digital content
you must follow the steps
illustrated on the right

1 Install the App JUNAIO
2 Read the QR Code
3 Point at the base

Fig. 7. Instructions tag to be placed on the base.

After the preceding steps, where the functions and
form of the base for digital sculptures were defined as
well as the information display, we were capable of
developing a full scale public space base model to test
on site. Our proof of concept came through a test where
we placed the model in a public space environment with
a test CAD-CAM model of a person uploaded on the
channel (Fig. 8).
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This test was useful to measure any problems with
the variable lighting, positioning and detectability as
well as display. The only detected problem was that sun
light can make the visibility of the screen weak, as in
everyday use of such devices. Also, during the night the
physical marker should be illuminated, in order to be
detected. We considered these observations sufficient
for the approval of our proof of concept.

; i, 1
e VA
P21 | e

Fig. 8.  Onssite test of the digital sculpture application, using
a local internet connection, a tablet, Junaio and the 3D
Physical Marker.

To fully support our endeavors, and since we only
want to operate on the technological development field,
after this step we are searching for collaborations with
various entities to implement an installation within the
public space as a joint project.

V. FUTURE WORKS

The materiality of the medium, its technological
revolutionary value, in the case of early augmented
reality plays a pivotal role in order to understand its
success. It is ubiquitous, can be replicated everywhere in
the world, can be installed with minimal hassle and can
exist independently from the audience, institutions and
governmental permissions.

Novel devices such as Google Glass or Vuzix further
cement the relevance of this field as more and more
people will be able to visualize AR contents without
much effort. We think that this will bring a new area of
public display to which our project contributes.

Since capital costs for its implementation are at the
minimum, compared for instance to the ones linked to
establish a public sculpture park, an implementation of
this AR bases to create a public space digital sculpture
park where the contents can be changed from week to
week, allowing for a dynamic display, is one of our
objectives.

We are working on optimizing the augmentation of
several models, 3D markers, at once, in order to bring
this concept further. Although the software used accepts
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a 3D marker for AR, there is a need to develop a
platform for tracking several 3D markers.

VII. CONCLUSION

Art is an area where implementation of novel
technologies can be used to create an engagement or
confrontation with their social, ethical and political
implications. As development goes and acculturation
proceeds to accommodate cultural values within its
system, so institutions and public responsible entities
should be interested in embracing these changes. The
field of technology can be a force driving this change,
making future scenarios possible. With this work we
want to contribute to this future where virtual and
physical world co-exist, and where even art in a
commonly ancient public space display can be renewed.
We could envision public space as dynamic as the
digital world we currently live in, where information
may be constantly changing, or is changeable with ease.
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Resumo — O surgimento de uma nova tecnologia de
producdo, a impressio 3D, vem sendo considerada por
entusiastas como uma “Nova Revolu¢do Industrial” por
confrontar paradigmas da indistria e ser portadora de uma
série de beneficios a sociedade. Esta tecnologia somada a
atividade de comunidades virtuais que compartilham
informacdes ativamente constituem o que pode ser
considerado o “universo da impressdo 3D”. Neste contexto,
este artigo discorre sobre o projeto de arte “Deliberator”,
uma reflexdo poética sobre o surgimento das wiki-weapons,
um uso nio esperado dentro deste novo universo.

Palavras-chave: arte e tecnologia, impressdo 3D, fabricacdo
digital, redes colaborativas.

I. INTRODUCAO

“Vocé ja baixou um automoével hoje?” parece uma
questdo inverossimil. A acdo de “baixar” neste caso
significa obter uma copia de arquivo hospedado em um
site, ou fazer um download, como seria dito na linguagem
propria da informatica. O aparente absurdo da indagagéo
se encontra na conjun¢do entre o automovel, maquina
dotada de uma grande e complexa estrutura material com a
virtualidade de um arquivo processado por um
computador. No entanto ela revela um antigo desejo
humano, o poder magico de materializagdo, de transpor
coisas do imaginario para o mundo fisico.

E muito antigo o desejo humano de materializar coisas,
desejo refletido em crengas e praticas. Na Antiguidade,
algumas civilizagdes sepultavam tesouros junto aos
mortos na esperanga que estes pudessem ser transferidos
para outro plano que julgavam existir. Em outro contexto,
as narragdes biblicas contam uma série de historias sobre a
materializacdo de alimentos, objetos e até mesmo seres
vivos a partir de uma vontade divina, que, conforme o
humor benevolente ou enfurecido variava de uma chuva
de paes no deserto para um povo faminto a uma chuva de
cobras sobre seus desafetos ou seguidores desobedientes.

A retomada dos estudos de fenomenos pelo viés da
ciéncia, apoés séculos de contencdo medieval, tentou
confrontar as crengas que alimentavam o desejo pela
materializagdo inexplicavel, apresentando teorias e leis
contestatorias. Sob esta oOtica, cabe-se mencionar o
“principio da conservacdo de massas”, criada no século
XVIII pelo quimico francés Antoine Lavoisier, onde ele
observa que massas permanecem equivalentes entre os
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elementos iniciais e os resultantes de uma reagao quimica,
cunhando a famosa frase “na natureza nada se cria, nada
se perde, tudo se transforma”. Porém mesmo o
desenvolvimento da ciéncia ndo eliminou totalmente o
desejo pelas materializagdes, que continuaram existindo
nos rituais religiosos, vagando pelas maos dos ilusionistas
e povoando as lendas e as historias de fic¢do cientifica.
Até hoje sdo mantidas praticas e crengas que estimulam
este imaginario.

Neste momento, estarlamos mais proximos de
presenciar estas aspiragdes de nossos antepassados por um
viés mais plausivel? Ndo mais considerando o carater
magico das crengas e da imaginagdo, mas associando
novas tecnologias digitais, retomamos a questdo inicial
desta introdugdo, onde € proposta a materializagdo de um
carro apoés “baixd-lo” de uma rede virtual. O ato de
“baixar” e materializar um carro, ou qualquer outra coisa,
sdo as promessas entusiasmadas em torno de uma nova
tecnologia de producdo criada para transpor modelos
digitais em objetos fisicos: a impressdo 3D. Neste artigo
serdo  apresentadas algumas caracteristicas  desta
tecnologia recente e alguns desdobramentos inesperados
que serviram de mote para a producdo do projeto de artes
“Deliberator”, uma proposta de reflexdo poética sobre este
NOVO Universo.

II. O UNIVERSO DA IMPRESSAO 3D

A impressora 3D € uma maquina que sobrepde camadas
de material sucessivamente até formar um objeto
tridimensional, a partir de um modelo digital. Assim como
a impressora a jato de tinta imprime textos e imagens, a
impressora 3D constroi objetos. Esta tecnologia,
popularmente conhecida como impressdo 3D por seus
usuarios e meios de divulgagdo, a manufatura aditiva é o
termo técnico desta tecnologia de produgdo que esta
inserida no conjunto das diversas tecnologias de
fabricacdo digital. Proveniente das areas de arquitetura e
engenharia, cuja finalidade inicial era a criagdo de
maquetes e protdtipos industriais, a fabricagdo digital
consiste na producao de objetos fisicos a partir de modelos
digitais. Tais tecnologias caracterizam-se pelo uso de
maquinas com tecnologia robdtica, capazes de executar
tarefas mais complexas do que outras maquinas de
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tecnologia mecénica e construir os objetos projetados em
programas de desenho técnico ou modelagem
tridimensional digital. No presente artigo, para fins de
referéncia a esta tecnologia, sera empregado o termo mais
popular “impressdo 3D”.

A queda da patente das primeiras impressoras
impulsionou alguns centros de pesquisa em tecnologia
situados em universidades a desenvolver maquinas de
baixo custo para uso doméstico. O projeto pioneiro nesta
linha ¢ o da impressora RepRap [1], criada pelo professor
Adrian Bowyer e sua equipe na Universidade de Bath,
Reino Unido. RepRap ¢ uma impressora 3D de baixo
custo e pode ser auto replicavel, ou seja, uma impressora
que fabrica quase todas as pegas plasticas para outra
impressora equivalente. Outra caracteristica importante
sobre este projeto € o fato de ser um hardware livre — ou
seja, um dispositivo ou maquina livre de licencas
fechadas ou patentes que impecam sua coOpia ou
modificagdo, assemelhando-se ao conceito de software
livre — e permanecer desde seu langamento em 2004 numa
plataforma wiki — um tipo de sistema disponivel na
internet onde ¢ permitida a construgdo de contetido de
forma livre e coletiva por um grupo de autores — para ser
desenvolvida em conjunto com outros colaboradores de
varias partes do mundo. Isto permitiu o surgimento de
novas versoes de impressoras baseadas na RepRap, e uma
série de aprimoramentos e experimentacdes sobre usos e
materiais. Por exemplo, embora o material mais utilizado
para a impressdo de objetos seja o plastico, ha outras
experimentacdes que empregam o uso de outros materiais
modelaveis como a argila e até mesmo o chocolate.

Um dos fatores que contribuiu para a popularizacdo da
impressdo 3D para além dos hobbistas — denominagdo
informal dada as pessoas que se dedicam a tarefas por
hobby, que, neste caso, refere-se aos interessados em
eletronica e robodtica — foi a crescente difusdo de arquivos
com modelos digitais na rede. Se ja havia tais modelos em
sites de compartilhamento de arquivos como o The Pirate
Bay, onde o usuario encontra modelos digitais, musica,
videos e uma gama diversa de arquivos compartilhaveis;
surgem também sites para abrigar exclusivamente
arquivos proprios para impressdo 3D. Sdo sites que, além
do compartilhamento modelos digitais, propiciam um
ambiente de comunidade virtual onde seus usudrios
trocam experiéncias sobre o processo de fabricagdo,
remodelam ou recombinam projetos existentes, divulgam
informagdes e técnicas, criam e desenvolvem projetos em
grupo. O principal site desta categoria ¢ o Thingiverse,
criado pela MakerBot.

Ha uma imensa variedade de modelos digitais
disponiveis neste site, pois seus usuarios realizam toda
sorte de projetos. De objetos decorativos a acessorios de

moda, de pegas para construir robds a equacdes
matematicas tridimensionalizadas, passando por estatuas
copiadas por meio de fotografias a miniaturas de
personagens ficticios modeladas em 3D. Qualquer um
deles pode ser baixado do site para um computador e
fabricado em impressoras 3D. Para animar a atividade dos
usuarios, regularmente o site propde desafios com temas
especificos, como enviar projetos de uma casa para
passaros, enfeites de natal ou até pensar em uma hipotética
base extraterrena para habitar em Marte.

Apesar da aparente banalidade de muitos projetos deste
repositorio, ha um que se destaca por seu carater
humanitario. Robohand é uma protese especifica para
pessoas que ndo possuem os dedos das maos e totalmente
fabricavel em impressoras 3D. Foi criada para criangas
que ja nascem com esta deficiéncia, em um grupo formado
por pessoas de varios paises liderado por Richard van As,
um marceneiro sul-africano que perdeu os dedos da méio
direita em um acidente de trabalho. O projeto recebeu
apoio da empresa MakerBot, que doou impressoras para
os idealizadores desenvolverem a pesquisa da protese. Em
contrapartida, os autores disponibilizaram no site
Thingiverse todos os arquivos gratuitamente para
fabricacdo da Robohand, com a possibilidade de serem
modificados e adaptados. Este projeto representa uma das
benesses esperadas pelos entusiastas da impressdo 3D:
criar meios para as pessoas resolverem problemas onde é
necessario customizar a fabricagdo, sem depender da
producdo industrial massificada e, se possivel, trabalhando
em comunidade e difundindo o conhecimento adquirido.

O trabalho em redes colaborativas ganhou uma nova
dimensdo a partir do surgimento dos Fab Labs, ou
laboratorios de fabricagdo digital, que oferecem melhor
estrutura para a solucdo de questdes técnicas. Fab Lab,
abreviagdo de Fabrication Laboratory, ¢ um conceito
criado pelo professor do MIT Neil Gershenfeld para
designar laboratorios onde sdo empregadas praticas por ele
denominadas como “ fabricacdo pessoal” em maquinas
que associam tecnologia digital e robdtica operadas por
pessoas comuns no intuito de solucionar questdes de
producdo, customizagdo e construcdo de objetos ou pegas
para diversos fins [2]. E também um ambiente de
aprendizagem, onde aquele que sabe produzir alguma
coisa neste espago ensina ou colabora no fazer do outro,
dividindo o conhecimento. A medida que foram surgindo
laboratorios com estas maquinas, independentes ou
situados em institui¢des, Gershenfeld difundiu o conceito
dos Fab Labs pelo mundo até formar uma ampla rede
espalhada por quase todos os paises. Acredita-se que estes
espagos podem ser um diferencial em locais remotos onde
ndo ha recursos, acesso a ferramentas e produtos para
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diversas finalidades, como um pais em guerra ou uma base
espacial.

Assim, podemos identificar um universo que
compreende esta nova tecnologia. O universo da
impressdo 3D compreende ndo somente as maquinas
capazes de construir objetos, mas também sua rede de
relagdes, que ¢ fundamental para sua existéncia e
desenvolvimento.

Mesmo que ainda esteja se conformando, o universo da
impressdo 3D aos poucos ja revela algumas facetas que
geram inquietagdes. Para entusiastas e especialistas nesta
tecnologia, as preocupagdes momentaneas giram em torno
da superagdo de suas atuais limitagdes, para que seja
possivel fabricar qualquer coisa em casa. Ja o publico tem
curiosidade em conhecer este novo universo e suas
potencialidades. Novas situagdes inesperadas por
idealizadores e entusiastas deflagraram questionamentos a
respeito do uso desta tecnologia e seu futuro dentro da
sociedade.

III. O SURGIMENTO DAS WIKI - WEAPONS

A impressao 3D foi inicialmente divulgada por veiculos
de comunicagdo, em grande parte, de modo otimista
apontando potenciais benesses para a vida das pessoas ou
usos bem sucedidos ja em andamento. Seja por
fabricagdes complexas na arquitetura e na engenharia ou
em laboratorios de biotecnologia, seja em producdes
domésticas simples, ou bizarrices de toda sorte como
alimentos “impressos” em 3D, ela sempre foi vista de
maneira positiva, ignorando inclusive limita¢des técnicas
que se apresentam em grande parte das realizagdes.

Fig. 1: Wilson testando pega (plastico branco) para
fuzil AR-15, fabricada com impressdo 3D. Fonte:
frame do video “Click, Print, Gun: The Inside Story
of the 3D-Printed Gun Movement”, 2013.

L. Syt

Neste contexto, porém, um uso ndo previsto desta
tecnologia tem gerado muita discussdo. Cody Wilson, um
jovem norte-americano, encabeca um movimento que
defende a livre fabricagdo de armas de fogo por meio da
impressdo 3D, a partir de modelos digitais que seriam
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compartilhados pela internet. Juntamente com um grupo
de interessados no assunto, ele desenvolveu pegas para
armas que podem ser impressas e ganhou fama apds
publicar na internet alguns videos demonstrando a
eficiéncia destas pecas.

Hé pouco tempo atrds, era comum encontrar modelos
digitais de pegas para armas de fogo no site Thingiverse,
que ¢ um dos principais repositorios de arquivos para
impressao 3D. Porém, tais arquivos foram banidos do site
apos o violento atentado de Connecticut, em dezembro de
2012, quando um adolescente matou 26 pessoas, entre elas
20 criangas, em uma escola infantil. Wilson foi um dos
participantes do site que teve seus arquivos eliminados e
considerou isto como um ato de censura. Ele decide criar,
junto a outros colaboradores, a organizagdo Defense
Distributed [3] o site DefCAD.org para abrigar os
arquivos banidos.

Os Estados Unidos tém testemunhado um aumento no
namero de atentados protagonizados por armas de fogo,
com 16 tiroteios em massa somente no ano de 2012.
Enquanto o governo norte-americano tem buscado com
muita dificuldade ampliar restricdes e criar leis mais
rigidas sobre o uso destes aparatos, ha oposi¢do politica
por parte de organizacdes armamentistas e ativistas que
sdo a favor do porte de armas. Esta parcela reivindica ter o
direito de se defender de uma pessoa mal intencionada
com uma arma e argumenta que s6 pode fazé-lo estando
armada também. Uma das respostas as tentativas do
governo de impor maior controle sobre o uso de armas no
pais € o movimento Wiki-weapon, em que Cody Wilson ¢
um dos representantes mais emblematicos, com o objetivo
de produzir uma arma completamente impressa em 3D.
Em menos de um ano foram lancados no site DefCAD.org
os primeiros arquivos para produgdo da pistola Liberator,
a primeira arma de fogo totalmente fabricavel com
impressdo 3D, ou seja, a primeira wiki-weapon. Trata-se
de uma pistola calibre 22 com capacidade para um tnico
tiro de cada vez.

DEFCAD

Impressora 3D Hobby ©

€ 3

Fig. 2: Site DefCAD, repositorio para modelos digitais
de armas e acessorios. Fonte: site DefCAD
<www.defcad.org> . Acesso em dezembro de 2013.
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A escolha do nome Liberator para batizar a primeira
wiki-weapon deve-se a inspiragdo em uma historica arma
criada nos Estados Unidos durante a Segunda Guerra
Mundial, a pistola FP-45 Liberator, encomendada pela
OSS - o servico de inteligéncia do governo norte-
americano na época — & General Motors Corporation. Ela
tinha uma curiosa finalidade: ndo era destinada ao
exército, mas sim as pessoas comuns que nio tivessem
acesso a qualquer tipo de aparato bélico. Nao tinha grande
desempenho, pois s6 podia disparar um tiro por vez.
Inicialmente ela foi langada no territorio europeu junto a
outros suprimentos por meio de avides e poderia tanto
alcangar seu objetivo, as forgas francesas de resisténcia
compostas por guerrilheiros civis, quanto os exércitos
inimigos. Isso justifica a condigdo pifia do aparato, pois
ndo era interessante aos Estados Unidos fornecer armas
potentes aos seus adversarios, apenas permitir que um
civil pudesse imobilizar ou abater o inimigo e tomar sua
munigdo.

O episddio historico da FP-45 Liberator parece bem
conveniente para Wilson e seus colaboradores advogarem
sobre causa da arma fabricavel. Os norte-americanos tém
apego especial pela participagdo de seu pais na Segunda
Guerra, basta considerar a grande quantidade de filmes
produzidos sobre o tema na industria cinematografica de
Hollywood. A situagdo de oferecer a minima chance de
defesa as vitimas (do lado aliado) soa bastante comovente
para a organizagdo Defense Distributed tentar emplacar
seu projeto, associando esta imagem a atual discussdo
sobre armas no pais.

Mas as semelhancas entre as duas versdes da pistola
Liberator ndo se limitam ao apelo dramatico. Ambas
também sdo armas de desempenho mediocre. Alguns
testes realizados pela policia australiana atestaram que a
wiki-weapon pode ser tdo perigosa para seu portador
quanto para o alvo, pois ha o risco dela explodir na méo ao
ser disparada. A razdo para isto é que o plastico usado em
grande parte das impressdes ndo € o tipo de material mais
adequado para a producdo de um aparato que dispara
projéteis por detonacao.

Apesar de ndo inspirar muita confianga em razdo de sua
fragilidade, assim mesmo esta pistola gerou muitas
discussoes a respeito do acesso livre a fabricagdo de armas
no mundo inteiro e questdes relativas a seguranga,
especialmente por tratar-se de um objeto que ndo pode ser
percebido por detectores de metais e ser facilmente
introduzido em locais como aeroportos e bancos. A
equipe de um jornal popular inglés demonstrou a
facilidade para transportar o artefato, documentando um
deslocamento com a pistola Liberator no famoso Eurostar,
trem que faz a ligac@o entre Inglaterra e Franca, onde nao
houve nenhum tipo de interceptagdo em seu trajeto. [4]

Se por um lado a arma tornou-se um motivo de
preocupagdo por parte dos Orgdos responsaveis por
seguranga, por outro gerou curiosidade ao ponto de ganhar
destaque em uma exposicdo dedicada & impressao 3D no
museu Victoria e Albert em Londres, durante um festival
de design realizado em 2013. Cientistas e especialistas,
entre eles o criador da Reprap professor Adrian Bowyer,
foram convidados na ocasido para expor seu ponto de vista
ndo somente sobre a questdo da wiki-weapon, mas
também sobre o futuro da impressdo 3D. Quando
indagado se esta tecnologia seria perigosa por possibilitar
a fabricagdo de armas e outros objetos letais, Bowyer
afirma que ¢ um equivoco tal constatacdo, ja que outras
tecnologias também produzem objetos perigosos e que a
impressdo 3D também traz beneficios para a sociedade
quando empregada em 4areas como a medicina, por
exemplo. A questdo € que a existéncia da Liberator ndo ¢
apenas polémica: ela também ¢ emblematica em relagdo a
esta nova tecnologia.

VI. LIBERATOR: PRODUTO EMBLEMATICO DO UNIVERSO DA
IMPRESSAO 3D

A eleicdo da Liberator de Cody Wilson como ponto de
partida para execugdo de um trabalho artistico parte do
pressuposto que este objeto ¢ um dos mais emblematicos
produtos desta nova tecnologia até o momento. E por que
ele seria um dos mais significativos?

Em primeiro lugar cabe observar que ndo ha novidade
na relacdo entre surgimento de novas tecnologias e
universo bélico — basta lembrarmo-nos dos avangos
tecnologicos ocorridos durante o periodo da Guerra Fria
entre Estados Unidos e Unido Soviética, dentre os quais
podemos destacar a Internet e a corrida espacial. O que se
coloca de novo ¢ o surgimento de armas concebidas por
pessoas comuns e ndo por indistrias armamentistas
financiadas por governos. A Liberator aconteceu dentro de
uma comunidade que se prop0s a cria-la e desenvolvé-la,
num movimento bottom-up, ou seja, de baixo para cima,
da periferia para o centro, e ndo da maneira como a maior
parte das armas de fogo, e por extensdo todos os produtos
industriais, sdo oferecidos. H4d uma comunidade que
participa ativamente desde sua criagdo e posterior
aperfeicoamento, sem restricdo de acesso, formando uma
rede de colaboradores em diversos lugares do mundo.

Embora a impressao 3D, em seu ambito doméstico, seja
vista como uma “nova revolugdo industrial” ainda ha
limitagdes que ndo permitem produzir a maioria das
coisas. Ou porque ndo ¢ financeiramente vantajosa ou
porque a tecnologia ainda n3o possibilita alcangar
determinados resultados. Considerando varias promessas
ainda ndo concretizadas, como a perspectiva de imprimir
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um carro em casa, Liberator ¢ um dos poucos produtos
tangiveis que efetivamente pode ser fabricado dentro das
atuais limitagdes da maquina, ainda que sua
funcionalidade possa ser contestada. A arma ¢ composta
de varias pecas e engrenagens que demonstram uma
concepcdo engenhosa, 0 que torna sua montagem uma
atividade lidica apesar de sua complexidade.

A existéncia da Liberator coloca em xeque a visdo mais
ingénua da impressdo 3D, inicialmente vista como parte
de uma agenda positiva, que envolve acesso a proteses ou
a ferramentas em locais remotos, por exemplo. Conforme
Nick Bilton, colunista do jornal The New York Times, nos
apresenta no documentario “Click, Print, Gun: The Inside
Story of the 3D-Printed Gun Movement” [5] quando os
idealizadores das impressoras as criaram apenas
imaginaram que as pessoas fariam objetos banais, tais
como copos ou pulseiras; ndo foi previsto que pudessem
fazer armas. De fato, a maioria dos objetos encontrados
em repositorios como o Thingiverse ¢ banal, como bustos,
bijuterias, brinquedos e outros badulaques. Assim,
Liberator ¢ paradigmatica quando se coloca acima da
futilidade deste universo de objetos, ainda que
discordemos dos propositos de sua criagao.

Além de todas essas consideragdes, ha que se observar o
contexto geopolitico, no qual pensamos sobre o que pode
representar um mundo de armas de fogo “livres”. Quais as
consequéncias de um objeto como uma wiki-weapon em
um mundo onde atualmente ocorrem mais de 30 conflitos
em diferentes partes do mundo? O que pode acontecer se
todas as pessoas estiverem armadas? Nos Estados Unidos
¢ comum pessoas possuirem armas de fogo e ha uma
cultura favoravel ao uso e porte destes aparatos, ao ponto
de ndo ser possivel, na maioria dos estados, proibir um
cidaddo de andar armado pelas ruas, tal qual acontece nos
filmes de faroeste tdo significativos para a cultura norte-
americana. Ha organizagdes como a National Rifle
Association que atuam no sentido de influenciar leis que
protegem quem usa armas, sob a justificativa de garantir a
autodefesa. Tais organizagdes e fabricantes de armas
também se beneficiam de uma histérica e paranoica
sensacdo de inseguranca dos norte-americanos, da
constante necessidade de combater um inimigo, proéximo
ou distante. Em contrapartida, os Estados Unidos possuem
a mais elevada taxa de homicidios causados por armas de
fogo entre paises desenvolvidos. [6]

A questdo € polémica, ja que ter uma arma € ter um tipo
de poder sobre o outro. Até que ponto esta pistola, no
momento em que se tornar mais aperfeicoada, pode ser
apenas um instrumento de defesa, especialmente quando
pensamos nos casos de violéncia gerados por questdes de
intolerancia? Neste sentido, Liberator se apresenta como a
materializagdo de um sentimento de inseguranga em
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relagdo ao outro, como uma resposta rapida e autoritaria
para os problemas relacionais de uma sociedade. Também
ha que se notar que aqueles que terdo acesso as wiki-
weapons sd0, em sua maioria, 0s mesmos que tem acesso
aos bens de consumo e, em geral, ndo fazem parte daquilo
que se pode considerar como uma populagdo vulneravel.

As reflexdes apresentadas até aqui serviram de
inspiragdo para o desenvolvimento do projeto de arte
“Deliberator”, 2014, desenvolvido por [Nomes retirados
para Blind Review] o qual sera abordado a seguir.

V. DELIBERATOR

Observando todo o contexto apresentado até aqui,
concluiu-se que a Liberator ¢ um manancial de
significados a serem explorados. Sendo assim, foi
escolhida para compor um experimento artistico que busca
tratar de questdes relativas a impressdo 3D observadas
tanto conceitualmente quanto na pratica, assim como
observagdes decorrentes da andlise de outros projetos
artisticos que utilizam ou discutem esta tecnologia. A ideia
ndo era criar um objeto novo, como acontece em outros
trabalhos de arte, mas apropriar-se de um objeto que ja
fizesse parte do universo desta tecnologia, que estivesse
envolvido em suas diversas etapas
(comunidade/colaboragio, fabricag@o doméstica,
distribuicdo em rede) e suscitasse as implicagdes da
impressdo 3D.

Embora sua visivel engenhosidade instigasse a montar o
objeto, procurou-se ir além do percurso usual que seria
obter o arquivo do modelo digital e construir a pistola.
Como interferir em um objeto tdo emblematico? Se ele
estimula sua construgdo e utilizacdo, indo pela contramdo
a proposta deste projeto artistico foi pensar em como
desconstruir e inutilizar poeticamente. Alguns trabalhos
discutidos a seguir apresentam situagdes de apropriagdo e
modificagdo que se aproximam dos meétodos e escolhas
conceituais deste projeto.

No poema eletronico Exilio [7], de Tiago Lafer, ha a
apropriacdo de um trecho da “Cancdo do Exilio” de
Gongalves Dias, que ¢ gradualmente reconfigurado através
da retirada de elementos do texto. O poeta realiza
intervengdes, suprimindo algumas palavras dos versos em
seis intervalos, gerando seis novos momentos, mas
tentando manter a esséncia do poema original, que se
encontra na comparacdo entre dois lugares distantes, o
“la” e 0 “cd” e o sentimento de nostalgia. Mas conforme
caminha para o seu desfecho, o autor aumenta a sensa¢ao
de isolamento através da metafora visual dos espagos
vazios que surgem e por fim, permanece apenas a
distancia entre os travessdes ao final. Conforme Santos
[8], ao analisar o poema: “O que chama a atengdo ¢ a
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rarefagdo das palavras, que vai aumentando pouco a pouco
a intromissdo progressiva dos espacos vazios, o0
silenciamento paulatino do poema e atingem seu auge com
os dois travessdes enfrentando-se, ameagadores, numa
mesma linha e metaforizando, mais visual que
semanticamente, o la e o ca entre os quais oscila o poema
todo de Gongalves Dias.”

Percebe-se que Lafer mantém o sentido original do
poema ainda que imponha uma nova leitura para ele. O
que interessa para o projeto deste poema ¢ a sua gradual
desconstrugdo formal, organizada em sete momentos, do
texto original ao seu limite de significado. Esta
metodologia se apresenta como possibilidade de
estabelecer uma narrativa visual a partir da decomposigéo
gradual da Liberator, tal como Lafer faz com a “Cangao
do Exilio”. Porém ndo interessava reforcar os sentidos que
a pistola suscitaria; a preocupagdo também ¢ desmantelar
os seus sentidos.

Dentro desta perspectiva desconstrutiva, um trabalho
que pode ser citado ¢ “Technology/ Transformation:
Wonder Woman”, 1978-9, de Dara Birnbaum [9]. A
artista se apropria de trechos da série televisiva Mulher
Maravilha, para propor uma reavaliacdo da imagem das
mulheres na midia. Através de remixagens, onde ela
repete diversas vezes sequéncias emblematicas da
personagem principal, como a metamorfose explosiva que
a torna heroina, tiros defendidos com seu bracelete
magico, corte no espelho onde simbolicamente a
personagem parece cortar a propria garganta, desmontam
o contexto original da série de apelo pop para criar um
discurso ideologico sobre os estereotipos femininos dentro
de uma sociedade predominantemente patriarcal.

Ha um viés politico na apropriagdo das imagens em
“Technology/ Transformation: Wonder Woman”, e este
direcionamento esta também em nossa proposta, levando
em conta a carga de significados suscitados pela Liberator
e as consideragdes ja apresentadas.

Outro trabalho que pode ser mencionado como um caso
de desfiguracdo de um objeto iconico ¢ “Totemobile”,
2007, de Chico MacMurtrie e o estidio Amorphic Robot
Works (ARW) [10]. O artista desenvolveu uma escultura
robotica partindo do formato do classico carro Citrden DS.
Quando esta em agdo, a escultura robd desmembra-se para
transformar-se em um totem de 18 metros de altura, com
caracteristicas organicas, muito diferentes de sua forma
original. MacMurtrie justifica as razdes de sua escolha:
“Eu escolhi o Citroén DS, ndo por causa do patrocinio da
Citroén, mas porque ele ¢ um icone dos carros europeus, ¢
eu senti que as qualidades vivas que representava
(suspensido hidraulica, curvatura organica e engenhosidade
mecanica) foram emblematicas para a época. Eu também
escolhi o DS porque ele influenciou minha cultura

mexicana-americana do low-rider . O low-rider foi usado
pela cultura latina como meio de expressdo... convertendo
carros classicos com suspensdo hidraulica, utilizando
pinturas elaboradas, tornando-se uma forma de arte.” [11]

Ja se havia definido que a Liberator era um objeto
iconico, com forte carga de sentidos. Para anular essa
carga, recorreu-se as proprias limitacdes da impressdo 3D,
por meio das quais obter-se-ia a desfiguragdo do objeto em
questdo. Elencou-se dentro desta tecnologia um dos
processos para obtencdo de modelos digitais: o
escaneamento tridimensional, processo onde um aparelho
captura a imagem de um objeto por meio de um feixe
eletronico e o transforma em dados digitais. A maior parte
dos aparelhos usados neste tipo de escaneamento ndo
possui acuidade suficiente para obter uma reprodugao
perfeita da imagem do objeto original e geralmente produz
alguns ruidos na imagem digitalizada. Considerou-se
introduzir estes ruidos como um recurso para modificar a
aparéncia do objeto original, através de uma sucessdo de
escaneamentos. Através de um processo ciclico, cada
objeto produzido seria escaneado, tornando-se imagem
novamente para converter-se em um modelo digital
tridimensional e, em sequéncia, ser impresso em 3D e
tornar-se novamente objeto, procedimento que se repetiria
varias vezes até a desfiguragdo total do modelo inicial.

O projeto previa utilizar a tecnologia de impressdo 3D
que ¢ empregada no ambito doméstico e que tem maior
alcance de usuarios, ou seja, ¢ 0 que esta acessivel para
grande parte das pessoas e que foi previsto pelos ativistas
da organizacdo Defense Distributed para fabricacdo da
Liberator. Nfo estdo sendo considerados equipamentos de
alto desempenho, em geral utilizados dentro das
industrias, mas sim os que compdem o cotidiano daqueles
que frequentam os Fab Labs.

Tendo iniciado a produgdo do projeto, as primeiras
pecas que deveriam ser impressas partiriam do modelo
digital da Liberator. Para a realizacdo dos escaneamentos
tridimensionais foram necessarias apenas as pegas que dao
formato ao objeto e, deste modo, tornou-se possivel
suprimir outras que eram internas e necessarias para o
disparo. Durante a produg@o também houve a necessidade
de partir algumas das principais pecas ao meio, para
viabilizar sua impressdo sem deformagoes e isto tornou o
objeto ainda mais fragil. Por fim, o resultado obtido ao
final desta primeira fase de impressdes corresponde ao
formato final da Liberator, permitindo a sua operagdo
especificamente no nivel simbolico.

Antes da impressdo seguinte, introduziu-se mais um
fator de deformagdo, reduzindo o tamanho do modelo
digital em relacdo ao objeto anterior. Como critério para
esta redugdo, foi escolhida uma medida recorrente na Arte
¢ na natureza: a Propor¢do Aurea. Aplicada na pratica
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artistica enquanto concep¢do de beleza e perfeicdo e
observada na natureza como ordem de crescimento da
vida, tal propor¢do tem a caracteristica harmonizar
elementos assimétricos, mas que se relacionam através de
uma medida constante presente em todos os elementos. A
propor¢do entre o elemento menor estd para o maior,
assim como o elemento maior esta para o todo.[12]

Neste caso, o primeiro objeto € a referéncia do todo
para as demais pegas, sendo a origem comum para a
ramificagdo que se seguira com a fabricagdo das demais
pecas. Tal solucdo agregou uma nova relagdo entre os
objetos, tornando-os intimamente ligados apesar da
desfiguragdo que se acentuaria no decorrer do processo de
impressdo e escaneamento.

Depois da primeira impressdo iniciou-se a segunda fase
da produgdo do trabalho onde acontece o processo de
escaneamento. Havia algumas opgdes de métodos para
este procedimento, como programas que unem sequencias
de fotos ou aparelhos sensiveis que registram superficies.
Apods algumas experimentagdes, foi eleito o processo
realizado com escaner tridimensional manual, que detecta
a superficie através de feixes infravermelhos e com o qual
se obteve melhor acuidade e desempenho. O primeiro
escaneamento acrescentou deformagdes organicas sobre as
superficies bem delineadas do primeiro objeto, dando lhe
aspecto semelhante ao de derretimento. Ao comparar as
duas impressdes iniciais, nota-se que as linhas rigidas e
precisas da Liberator contrastam com a aparéncia
amolecida do segundo objeto. No decorrer das impressoes,
este contraste ampliou-se cada vez mais. Seu carater
bélico desvanecia a cada ciclo do processo.

B " S
- € € W

Fig. 3: Quadro com os modelos digitais (acima) e o objetos
impressos (abaixo).

Ao todo foram realizados sete ciclos do processo de
escaneamento e impressdo, obtendo sete objetos que
compdem o trabalho. A forma da pistola pressupde a
presenga do corpo humano. Esta presencga se encontra nas
formas anatdmicas que acomodam a mao para seu uso,
como o cabo e o gatilho. Logo no inicio desta etapa, o
desaparecimento do gatilho desarmou o objeto, perdendo-
se com ele o gesto do atirador. Os indices de
maneabilidade vao extinguindo-se pouco a pouco até que,
chegando ao final do processo, ja ndo ha mais elementos
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de distingdo do projeto inicial, deste o cano até cabo. A
vocagdo bélica do objeto, contida em suas formas que
induzem a projetar-se adiante contra um suposto inimigo,
perde-se em uma massa disforme ao final, cuja
desconstrucgdo ¢é resultante das limitagdes do processo que
inicialmente a construiu.

A gradual desfiguragdo a que Liberator foi submetida
suscita chegar ao limite do objeto, neste caso o plastico
que o compde. Este material plastico € o que serve de base
para a maior parte dos produtos da impressdo 3D e esta
quase onipresenga implica em resumir qualquer objeto
produzido nesta condicdo as mesmas caracteristicas
materiais.

Tudo parece habitar o0 mesmo patamar, independente de
sua natureza ou funcdo. O material plastico da impressio
torna homogéneo um brinquedo, um corpo humano, uma
escultura copiada de um original feito em marmore ou
uma pistola. O carater ofensivo da Liberator é suavizado
pelo material plastico e fragil que a constitui. O que a
tornou efetivamente um icone bélico € o contexto
construido pelos seus idealizadores, os ativistas da
Defense Distributed e os desdobramentos gerados por sua
polémica.

BEERO0E

Fig 4: “Deliberator” exposta no festival FACTORS
1.0, Santa Maria, Rio Grande do Sul — Brasil. Fonte:
arquivo pessoal.

Por fim, ao batizar o trabalho aproveitamos para inserir
no titulo uma provocagdo ao publico: o nome
“Deliberator”, um trocadilho com o nome da arma
partindo da palavra inglesa deliberation, que remete a
discussdo ou consideragdo sobre algo. Se o nome desta
arma, baseado na historica pistola da Segunda Guerra,
significa “Libertadora”, o trabalho “Deliberator” faz um
convite a reflexdo sobre as implicacdes do emprego
irrestrito desta liberdade com a impressdo 3D a partir do
caso emblematico da pistola.
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VI. CONCLUSAO

O surgimento da pistola Liberator de Cody Wilson fez
com que se repensasse O entusiasmo inicial sobre o
aparente carater benéfico da impressdo 3D. O futuro desta
tecnologia, inicialmente entendido como revolucionario
por confrontar paradigmas da indistria tradicional, tera de
conviver com as wiki-weapons, enquanto estas
continuarem a serem desenvolvidas e produzidas pelo
mesmo caminho colaborativo que viabiliza a produgdo de
outros tipos de objetos, como as proteses para dedos do
projeto Robohand.

De todas essas possibilidades de apropriagdo da
tecnologia em questdo, poucas sdo aquelas que conseguem
aliar a discussdo sobre as especificidades do meio com os
seus desdobramentos sociais. Assim, ‘“Deliberator” logra
discutir o proprio processo contido no universo da
impressao 3D, envolvendo os desdobramentos sociais. Ele
faz uso da metalinguagem da produgdo e as atuais
limitagdes da propria tecnologia, que poeticamente
colaboram para desconstruir a pistola Liberator. O
processo de imprimir, escanear, imprimir, escanear, até o
objeto modificar-se por completo, perder sua referéncia
inicial, constitui-se em uma desconstru¢do assumidamente
endogena. Também propde repensar a ingenuidade de suas
aplicacdes, através de usos que podem prejudicar pessoas.
O trabalho se posiciona dentro de um viés pacifista ao
desconstruir o signo da arma.

“Deliberator” sugere, pelo viés poético, a desconstrucdo
da atual concepgdo que se tem do universo da impressao
3D. O trabalho apropria-se tanto de um dos objetos mais
emblematicos realizados dentro deste universo quanto das
limitagdes técnicas e tecnoldgicas que se opdem as
promessas de realizacdes noticiadas entusiasticamente por
meios de informag@o. O trabalho de arte também apresenta
outras possibilidades plasticas advindas do uso ndo
programado desta tecnologia que agregam novos valores
estéticos a produgao por impressdo 3D.
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Abstract — Transmedia is steadily gaining
ground in education. A transmedia learning environment
is immersive and engaging and presents the potential to
meet the needs of 21st Century learners. This paper looks
into the design stage of a transmedia learning project
targeted to English as Second Language learners and
explores aspects concerning the integration of learning
goals and strategies within the structure of the project. In
this manner, we hope to contribute to the development of
transmedia learning environments.

Index Terms — English as Second Language,

Transmedia Learning.

I. Introduction

Transmedia is a concept rooted in the entertainment
area, however its use in education is becoming more
common. As learning environments are being redefined
in order to meet today's learners needs, digital media,
social media platforms, augmented reality and mobile
devices become the tools of trade for educators - “(...)
the Net Gen identifies with media and technology.
Today learning with the new media involves a social
process of participation in a shared culture” [1].

Transmedia is an approach of educational value as it
provides multiple entry points to learning and is in
alignment with the most recent orientations for the
design of new learning paradigms. Addressing the
required transformation of learning and teaching
practices, different reports such as System Upgrade [2];
Learner at the Center of a Networked World [3];
Transmedia Play [4] and Connected Learning [5] have
come to light. More than providing pedagogical
frameworks based on learners' media consumption and
production tendencies, these documents supply valuable
guidelines for educators to accommodate the move into
learner-centered environments. At the core of the reports
Transmedia Play and Connected Learning lies the need
to enhance collaborative practices and engage learners
through the use of media. “The disconnect between
classroom learning and the everyday lives and interests
of many young people is not new.” [5] The question is
“How can we capitalize on today’s new media to
expand these forms of learning opportunity?” [5].

Creative transmedia storyworlds are participatory
spaces and can engage learners in the creation of their
own stories and production of artefacts while
developing learning paths. Wolf points out "imaginary
worlds are enjoyed not only by those who visit them,
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but also by those who invent them. (...) They are often
transnarrative and transmedial in form. Stories written
by different authors can be set in the same world, so
imaginary worlds can be transauthorial as well" [6]. The
affinity spaces created by the players of MMORPGs
such as World of Warcraft or League of Legends are the
evidence that imaginary worlds are shaped by players.
Moreover, they are spaces in which learning processes
occur - "players socialize within the game, and they
come together in fan sites to discuss, critique, analyse,
and mod the game" [7] Gee & Hayes stress that “the
game beyond the game” encourages the development of
skills related to "technology, design, system thinking
and sociotechnical engineering." [7].

Not only 21st Century learners play, they are also
taking advantage of the possibilities available in the
media landscape to weave their stories across multiple
platforms - they "do not see narrative as text-based only;
rather they view narrative as a multimedia
enterprise"[8]. Since Transmedia Storytelling mirrors
the learners' dynamics in the media ecosystem, it can be
perceived as a way to capitalize on learning
opportunities.

The use of storytelling as a learning tool is not new.
Stories lend themselves to learning. As Frank Rosen
points out, storytelling is "a symbiotic exchange
between teller and listener. (...) We use stories to make
sense of our world and to share that understanding with
others. They are the signal within the noise" [9].

The art of storytelling is taken to a new dimension
when combined with a transmedia approach. Jenkins
defines Transmedia Storytelling as "a process where
integral elements of a fiction get dispersed
systematically across multiple delivery channels for the
purpose of creating a unified and coordinated
entertainment experience. Ideally, each medium makes
it own unique contribution to the unfolding of the story"
[10]. For learners it's an opportunity to “seek out content
through active hunting and gathering processes while
crisscrossing various media platforms [10] and evaluate
ideas with others. [11]. Hence, creating a transmedia
learning environment provides the learners the
“opportunity to be deeply immersed in a topic. (...) They
concurrently use technology tools for exploration as
they develop narrative and characters that will provide
others with a learning, as well as play, experience [11].

In order to tap into how a transmedia learning
environment might be stimulated, the following sections
describe the theoretical framework, as well as, the
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design phase of a transmedia learning project which is
currently being used as basis of research for this subject.

II. The Project's Goals

The project Connecting Cat is the basis of research for
the creation of a transmedia learning environment in the
context of English as Second Language (ESL) learning.
It is specifically targeted to Portuguese 10th-grade
learners, 16-year-old teenagers. Connecting Cat's
storyworld hopes to be the setting for the exploration of
contents and curricular goals of ESL, level six -
Intermediate. Through this project, one intends to
provide space for the development of communication
skills and engagement in the topics: media culture,
multiculturalism, linguistic diversity and wuse of
technology. It is also aimed at developing media
literacy and engaging learners in multimodal learning
experiences. For this effect, a set of media platforms
were selected taking into consideration the expected
learning outcomes, as well as the learner's interests.

Warren et al. highlight that a "transmedia story is
never ending, and it is continuously reshaped with the
help of peer constative feedback"[11]. Thus, transmedia
can be perceived as “a continuous learning process
where linear learning is no more. Instead, multimoldal
experiences allow learners to seek, weigh, and
communicate answers. Knowledge is found socially
constructed based on existing knowledge [11].

Connecting Cat intends to be a social space for
learners in which collaborative learning practices may
occur. The design of the project attempted to instigate
the development of a learning community via
integration of content curation processes, joint media
artefact production activities and promotion of social
interaction between participants within the storyworld.

III. Theoretical Framework

Connecting Cat draws upon two learning models:
Transmedia Play [4] and Connected Learning [5]. It also
integrated suggestions of the reports Student at the
Center of the Networked World [3] and System Upgrade
[2] during the stage of design of the project. The
selection of the most appropriate elements was
determined by the project goals and the enhancement of
the learning experiences.

Transmedia Play is "a way of thinking about
children’s experimentation with, expression through,
and participation in media"[4]. Alper & Herr-
Stephenson suggest that the transmedia play model
promotes learner-centered  practices, experiential
learning and develops literacy. A transmedia play
experience implies:

1. Resourcefulness-
challenges;

creative thinking to solve

2. Sociability- communications among peers mediated
by media/ technology;

3. Mobility- use of mobile devices and the movement
between media platforms;

4. Accessibility- access from different points of entry
and definition of a trajectory according to singular
contexts and types of access;

5. Replayability- the act of revisiting and exploring
worlds that require multiple visits.

These aspects were taken into consideration while
designing the different elements of the project and
modes of representation used.

Based on media use trends, thus relevant to the design
of a transmedia learning project, the Connected
Learning model proposes the following learning
principles: activities must be interest-powered; peer-
supported and academically oriented. In terms of design
principles, Ito et al. suggest that activities should be
production-centered, openly networked and be focused
on a shared purpose. Connected Learning is rooted in
the active participation of learners and educators and
nurtures the ability to connect people, resources and
content - “the integration of personal in-class and out-
of-class experiences, collaborations and resources leads
to learning experiences that suit the learners' specific
needs” [5].

Similar to the Connected Learning report, Learner at
the Center of a Networked World [3] focuses on
promoting learning networks that "allow learners and
teachers alike to connect directly to resources, people
and activities"[3]. The Aspen Task Force on Learning
and the Internet presents five principles and a set of
recommendations that might enhance learning
experiences: "learners need to be at the center of new
learning networks; every student should have access to
learning networks; learning networks need to be
interoperable; learners should have the literacies
necessary to utilize media as well as safeguard
themselves in the digital age and students should have
safe and trusted environments for learning"[3]. Though
aimed at a wider scope of application (an educational
system), part of the set of recommendations [3], listed
below, were considered in the setting of the learning
ecosystem within the project; access to the media
platforms; possible interactions between platforms and
media artefact production activities:

1. Redesign learning environments to empower
learners to learn any time, any place, and at any pace,
both in school and beyond;

2. Enhance the ability of educators to support and
guide learners in a networked learning environment;

3. Build an infrastructure that will connect all
students in all of the places they learn;

4. Support the maximum feasible degree of
interoperability across learning networks;
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5. Adopt policies to incorporate digital, media and
social-emotional literacies as basic skills for living and
learning in the digital age.

The report System Upgrade: Realising the vision for
UK education [2] addresses 12 key issues that promote
the use of digital literacy: connect; share; analyze;
assess; apply; personalize; engage; streamline; include;
know; compute and construct. These aspects apply on
various levels to the design of different learning
experiences and were used as reference in the
conception of the learning opportunities integrated in
the project.

Using a holistic approach, allows for the selection of
principles and aspects that best suit the needs of the
project and the audience it is targeted to. All the reports
presented in this section, from different perspectives,
put into evidence the need to shift learning and teaching
practices. The reports also highlight the importance to
connect with learners in their context. In the 21st
Century, it implies making use of the possibilities
available in the media landscape and capitalize their
potential for learning. The creation of a transmedia
learning environment, in this case promoted by a
transmedia learning project, may provide a space for the
development of learning paths suited for the 21st
Century learners.

If a solid theoretical framework is essential, no less is
applying it to the design stage of the project. The
following sections present the different elements that
constitute Connecting Cat and address issues inherent to
the design of a transmedia learning project.

IV. The Story and the Storyworld

In a preliminary stage of the project, as suggested by
the transmedia producer Bernardo, three key elements
were considered: "compelling characters; an exciting
and convincing storyworld and a strong storyline with
clearly defined plot points" [12].

In terms of narrative structure, Connecting Cat uses
the hero's journey model. Campbell's structure is
flexible and reusable, which in terms of transmedia is an
advantage. Using a transmedia approach to telling a
story, implies distributing different elements of the story
across multiple platforms and adapting them to different
formats. Gronstedt & Ramos identify reliance and
reliability as the strengths of the structure - "What works
universally with this structure is its reliance and
reliability for telling stories based on self-reflection,
stretching one’s capability, finding friends, inspiration,
attainment of goals, and perhaps what up until this point
had been undiscovered talents" [13]. To a large extent, a
learner's progression path is punctuated by challenges
and moments like the ones that shape the hero's journey.
In this manner, the learners will be able to identify with
the story and the hero.
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Connecting Cat is an adventure story. Cat, an ordinary
teen girl, living in Portugal, is a seeker of the Fluxus
tribe (native cyberspace warriors) with the mission to
assemble a portal that ultimately allows the Fluxus to
interact with humans. The portal pieces are scattered all
over the world. In order to collect them, Cat relies on
her cat, an undercover warrior of the Fluxus, to give her
clues. Together they will try to connect the Fluxus to
mankind. Cat's quests take place in a storyworld in
which learners are direct participants in helping the
story to unfold across different platforms.

The hero's journey is comprised of 12 different steps.
The following table presents how the structure was
apllied to Cat, the heroine of the story:

Table I. Application of the hero's journey

The Hero's Journey Connecting Cat

Cat in her space; getting to know

1 Ordinary world — o

The call to Cat identifies her mission to

2 — collect and assemble the portal
adventure )
pieces

Refusal of the Cat identifies the challenges in
8 — completing the quests and the
call
need to be successful

Meeting with Shakid and Dawn provide her the

4 — intel she needs to complete her
the mentor .
mission

Cat completes the quests to find
the portal pieces and is
committed to forging the link
between Humans and the Fluxus.

Crossing the
threshold

Cat develops her modus operandi
6 The test, alies — and tries to assemble the portal
pieces

Cat finds the location to assemble
7 The approach  — the portal and discovers new facts
about her mother

Cat succeeds in assembling the

8 The ordeal —
portal

9 Reward - Cgt s encounter with the Fluxus
tribe

Cat takes stock of her quests and

10 Road back " learns the Fluxus flow

Cat attempts to put into action the
11 Ressurection — principles she learned with the
Fluxus and seeks collaboration

. Cat integrates the accquired
Return with ) .
12 L — knowledge in her actions and
the elixir . s
relationship with humans

Besides using a setting and a main character with a
profile that the learners can easily relate to, Connecting
Cat's story incorporates both the mystical (the Fluxus
world) and the real dimensions (Cat's quests). This
strategy is aimed at providing different entry points to
the story and allowing for the exploration of a wider
range of event type. "Campbell suggests that the most
classic and enduring stories are the ones fueled by a
standard framework filled with challenge and
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adventure —both mystical and real" [13]. It's a balanced
blend of imaginary and ordinary world elements to
reach learners at different levels and with varied
interests.

The main arc of the story, with the purpose of
developing the events related to the protagonist,
supports micro-narratives - the heroine's quests. This
was a strategic choice. Even if the learners don't have
prior knowledge of the story, they will still be able to
make sense of the micro-narrative. From the learning
perspective, each segment of the story explores a
curricular topic or aspect thus facilitating the
management of learning goals. In parallel with Cat's
story, the learners can unfold adventures related to the
Fluxus world. These are interconnected to the events of
the main narrative; nevertheless they can be explored
outside the main frame of the story. The adventures in
the Fluxus world are targeted to provide different
exploration points to the learning contents introduced
via the micro-narratives of the main arc of the story.

Writing a transmedia narrative presents particular
design challenges. It involves perceiving the individual
affordances of each medium to be used and how to
integrate each one of them into a cohesive and coherent
narrative. Not only is it necessary to carefully design the
narrative, characters, interactions with the targeted
audience, but also take into account emergent forms of
expression - how the narrative can be shaped, expanded
or even defied. Thus, developing a storyworld is crucial
during the design phase - “Stories involve time, space,
and causality, every story implies a world in which it
takes place. Worlds can exist without stories, but stories
cannot exist without a world” [6].

The story architecture of the project, the bible, implies
developing every aspect of the storyworld. Bernardo
argues that "a fully fleshed storyworld 'bible' should
include:  detailed character profiles; character
backstories and extended story arcs, historical and real
world events which help define and authenticate your
setting; the rules of your storyworld and visual elements
that distinguish or define your world"[12]. Bernardo
reinforces the importance of building a storyworld by
stating "establishing firm rules for your storyworld and
sticking to them is vital to creating and maintaining the
credibility of your story" [12].

Connecting Cat's storyworld is constituted by a
primary world and a secondary world. The first one, set
in the real world, explores the adventures of the main
character and the second one taps into the imaginary
world of the Fluxus tribe. Both worlds are
interconnected through characters, assuming double
identity, present in the real and imaginary dimensions -
a strategy to give cohesiveness to the storyworld and to
provide a unified experience to the user.

In order to provide an overview of the storyworld, the
core elements are described in the following table:

Table Il. Description of the core elements of the storyworld

Entry Point Description

. Primary world

. Characters: Cat (main character);
Webisodes Peter (friend); grandmother; father;

Sassy (cat).
. Goal - develop the main narrative
arc.

"Connecting Cat"

. Secondary world

. Characters: Shakid (Fluxus
warrior/ Sassy in the primary
world); Dawn (Fluxus leader/
grandmother in the primary world);
members of the Fluxus tribe.

. Goal- explore aspects of the
Fluxus imaginary world; give
access to triggers to develop the
main narrative.

Motion Book
"The Fluxus Flow"

. Primary world

. Goal - promote interaction
between the audience and the
main character.

Main Character's
Facebook page

. Secondary world

Blog . Goal - engage the audience to
"The Fluxus log — contribute to the expansion of the
archive" Fluxus world via production of

media artefacts.

. Goal - explore the storyworld
through an educational
perspective and create a space for
educators and learners to interact
and develop learning processes
around the storyworld.

Edmodo
Community —

. Description - live event depicting

one of Cat's quests. It is setin a

location in which participants

Live Event access triggers, set through the
Location based — Augmented Reality app Aurasma,
Quest to develop the mission.

. Goal - engage the audience to

take part in the development of

Cat's adventures.

Designing a transmedia storyworld is a complex
procedure since "Transmedia Storytelling is a strategic
process where the scale and scope are a whole lot more
than the sum of all its parts" [1]. In addition to this
process, it is still necessary to delineate a coordinated
plan to integrate the learning dimension in the
storyworld. The following section presents the rationale
supporting the design of the learning layer of the
project.

V. Scaffolding Learning in the Project

To determine the learning potential of the transmedia
narrative, Kalogeras [I] suggests taking into
consideration the following set of questions (in this case
in reference to the application in a E-module):

1. Can the story be integrated into an existing
curriculum?
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2. Is the story engaging, and can it help make learning
more effective?

3. Does the story contain subject matter that is
relevant to the module?

4. Do the hyperlinks found in the story provide
valuable information in keeping with learning objectives
and outcomes?

5. Can additional learning extensions be created by
subject-matter experts/producers?

6. Can the students create stories extensions via
digital stories to provide educational value?

At root, Connecting Cat considers the embedding of
learning contents, specific to the 10th-grade subject of
ESL. It is expected that the project may reach learners at
different levels and with different learning profiles by
exploring the audiovisual language in a diversified form
and the inclusion of learning challenges that can be
explored both in an autonomous or oriented approach.

The storyboards for the webisodes and the motion
book were set on the subject's learning topics and
communicational skills in focus. The goal was to create
context for the learning process by integrating audio and
visual triggers. The storyworld can be accessed through
different platforms, and the topics are explored through
distinct angles thus diversifying and allowing to
generate personalised learning paths. Below, you find an
example of a visual trigger, set in the first sequence of
the motion book, to explore the topic of linguistic
diversity - an alien tree affected by human
communication.

Fig. 1. Visual Trigger Art Work - Delfim Ruas

The triggers seek to engage students in learning
activities. These may vary according to specific learning
goals. As an example, in a hypothetical ESL class
scenario, the event concerning the alien tree, depicted in
the motion book, can be used as resource for learning
activities such as brainstorming. Learners can activate
prior knowledge on the topic of linguistic diversity;
exchange and gather information orally; practice
collaboration by working in groups; present to peers
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their views and/or express themselves via digital
artefacts that can be published and shared on the blog
dedicated to expand the Fluxus knowledge about
Humans.

The series of webisodes "Connecting Cat" are aimed
at developing the main story. Apart from the first
(introduction to the setting of the story and main
characters), the webisodes will allow the learner to build
his/her path of exploration within a controlled set of
options using for this effect the interactive video format.

In parallel with the webisobes, the motion book
"Fluxus Flow" explores the imaginary world of the
Fluxus. It is also a secondary story that complements the
webisodes. Each panel sequence will on one hand
present relevant information about the Fluxus culture
and members and on the other provide valuable
information or clues that will have an impact in the
development of the main story. In every sequence, there
will be panels that the user can explore and access
different information, clues or puzzles to solve. Fluxus
Flow is a motion comic book blending elements of print
comic books and animation. Schmidt argues motion
books are immersive - “Its DNA is comic books. Lots
of people have responded that it reminds them of video
game elements or having cinematic sort of qualities to it
(...) It’s an immersive reading experience” [14]. The
integration of a motion book was strategic. The format
facilitates the manipulation of imaginary elements
difficult to translate to real world sceneries.
Concurrently, it integrates references of interest to the
target audience - MMORPG elements and the comic
book language.

Connecting Cat's storyworld is intended to be shaped
by the learners and is oriented to promote the creation of
media artefacts. The storyworld integrates spaces that
might be used for this purpose - Cat's Facebook page;
the Fluxus log archive, in the form of a blog, set to
develop the knowledge of the Fluxus regarding humans,
and the Edmodo platform.

Picking up on the digital spaces in which learners
interact, one of the entry points to the storyworld is Cat's
Facebook page. The main character will strategically
publish posts that on one hand will immerse the learners
in her quests and on the other encourage curation of
learning topics embedded in the webisodes.

Similarly, the blog "Fluxus log archive" will include
challenges that might encourage the learners to develop
wikis, podcasts, videos or any other form of digital
creation. The goal is to provide learning opportunities to
engage learners in the topics, activate prior knowledge
as well as develop media literacy skills. Ultimately,
learners are expected to become co-producers of the
story and shape it according to their inputs or
contributions.

At its core, the project is focused on enhancing
learning through interactions on digital spaces, therefore
it was important to address how the educational
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community would be able to interact. Taking this into
account, the Edmodo platform, given its affordances,
was integrated in the project - "Edmodo is a social
network specifically designed for primary and
secondary schools, offering a way for teachers to more
easily assess students and trade tips” [15]. It is intended
to be the space for the community of learners and
teachers to share resources and content related to Cat's
storyworld. In this way, one intends to bring the project
to life in the classroom by connecting Cat's adventures
to the learner's environment and learning needs. For
educators, this space can be used as a dynamic learning
ecosystem in which different learning models can be
implemented, and diverse topics can be explored in
order to align with different curriculum goals.

To immerse learners in the storyworld, another story-
based learning strategy was applied - a location based
quest. Participants are encouraged to help Cat by
revealing vital clues and story details that ultimately
lead to the discovery of one of the portal pieces.

The location based quest intends to be a situated
learning experience in a geographic space by taking
advantage of the locative storytelling application
Aurasma. This mobile augmented reality application
allows a storyteller to attach story elements (digital
images, videos, instructions, clues) to a real world
marker. The main goal is to make the story tangible to
learners by using a learner-centered and active
participation approach - "(...) what might be otherwise
be salient but abstract information when read on a
computer screen can become something potentially
more impactful when consumed or engaged with on
location" [16].

Designing a transmedia project is a process of
leveraging platforms and formats to tell a story and
build an interactive experience. “To better serve our
audiences, we producers need to evolve the language of
‘new media’ which is, in many ways, the conjunction of
every medium” [12]. To design a transmedia experience
translates into planning and acting upon a block of
actions, contributing to a planned modification in the
behaviour of the target audience. In the case of a
transmedia learning project, it implies building a
framework that enables learners to engage
constructively with the digital resources provided in the
platforms and design interactions that sustain an
authentic experience for the learner. Crafting a coherent
learner’s experience is crucial, in others words, is to
provide a way for learners to weave together and
interconnect the resources and tools. It requires
analytical thinking and creativity at the same time. The
following diagram presents a possible route to navigate
through the different spaces of the project.

| EDMODO COMMUNITY |
: : N
& S KO
S ¥ FO
& ST o v
® o7 v s ¥

POSTS FLUXUS LOG
ARCHIVE BLOG

CAT'S FACEBOOK
POSTS

o WEBISODES O MOTION BOOK L LIVEEVENT

SOCIAL MEDIA

Fig. 2. Mapping of the elements for the user's experience

VI. CLOSING DISCUSSION

In the 21st century, educators are faced with the
challenge of capitalising learning opportunities in a
media charged environment. Today's learners
communicate, express themselves and interact within a
participatory culture emerging from the digital spaces
they take part in. Learners’ habits of media
consumption have changed from passive to active. The
educational community needs to acknowledge this shift
and address the fact that learning occurs not only, but
also outside institutional context and even without the
presence of educators.

Transmedia is no longer a buzzword for educators.
The exploration of educational uses of transmedia
practices has become a prevalent topic of discussion in
recent years. The growing community of new media
literacy educators is tapping into processes to explore
the learning potential of transmedia storyworlds - “(...)
when transmedia is done well, it creates a deeply
engaging, immersive experience, which multiplies the
number of learning opportunities”[17].

In this paper, we propose that the design of a
transmedia learning project can promote the emergence
of a transmedia learning environment that nurtures
collaborative practices, engagement in curriculum topics
and supports personalised learning paths.

To this purpose, this paper presented theoretical
models analysis, the results of which led to the
emergence of a consistent theoretical framework for the
project. Through the analysis of reports such as
Transmedia Play and Connected Learning, it was
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possible to identify recurrent guidelines related to the
design of learning experiences: development of
engagement; focus on collaborative practices; take into
account the interconnected media context of the learner
and bridge the gap between formal and informal
learning environments.

The theoretical foundation of the project led to the
development of a design methodology focused on
expanding the learning opportunities within an
immersive storyworld. The description of the project’s
design phase attempted to demonstrate how learning
activities and strategies were embedded in the narrative
and experience layers of the project as well as set forth
elements upon which a learning layer might be created.

The design of Connecting Cat focused on providing
different portals to interact with content and mobilising
learners to participate in the storyworld. In this manner,
we expect on one hand that Connecting Cat can be
shaped by the learners and on the other supports them in
the creation of unique learning paths. Ultimately,
Connecting Cat is a space in which learners can express
themselves on their own terms and interact across media
platforms and devices, while manipulating learning
contents.

In order to tap into the learning experiences
Connecting Cat intends to provide, a beta version of the
project will be tested with a control group of students.
The creation of a study case based on the project
implementation seeks to identify, assess and reflect on
the learning processes that might emerge through the
use of a transmedia learning storyworld. Connecting Cat
is a research project focused on providing an original
contribution to the evolving debate on the educational
use of transmedia storytelling and the creation of
transmedia learning environments.
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Abstract — This paper considers engagement in the context of computer art and describes how art and technology are
inextricably linked. Computer art includes the digital and interactive domains and these are surveyed with indicative examples
described from the early days to today. The examples demonstrate commonalities between the works which the author
categorises into eight themes comprising; automation, presentation, distribution, interaction, simulation, immersion,
transformation and exploration. Each theme is described; with examples and implications for practice and theory. The paper
concludes by suggesting that computer art fundamentally changes the relationship between artist and viewer and a provisional

framework for engagement is proposed based on five heuristics.

Index Terms —Algorithms, Collaborative Software, Computer Networks and Sensors

I. INTRODUCTION

Progress in art and technology have always been
inextricably linked. Technology has changed how artists
represent the world and the way they create. The primacy
of technology in art practice can be seen in many art
movements and developments right back to Renaissance
artists’ use of optical tools [23] to draw naturalistically
and invent perspective itself. More recently, photography
helped artists to break with representational depictions of
the world. Freed of the constraint of mirroring reality,
artists could then explore the material, medium,
distribution and purpose of art and move to abstraction.
With the advent of computers and emergence of a
‘network society’, [9] at the end of the twentieth century,
the separation between art and representation has widened
beyond pictorial abstraction and toward conceptualism.

Beyond the pictorial evolution of modern art,
technology (e.g. mass media) enabled artists to create
work outside of the confines of gallery and museum and to
connect with the public directly and in greater numbers on
the streets, on TV or wherever they sought to engage.

Chronologically, computing is a synchronous
development to the dematerialisation of art of the late
twentieth century; the separation of object and idea or
intent. In computing, material (e.g. software) is intangible,
just like the narrative or intent of conceptual artworks.
This synchronicity is not accidental, nor is the parallel
emergence of a new type of ‘computer artist’ and
computation.

Vera Molnar [33] a ‘pioneer in computer arts’ considers
the computer as having four artistic purposes. Firstly, the
technical promise of widening the possibilities of artistic
production and secondly, computers ability to aid artistic
production. Thirdly, computers force new ways of
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thinking about art and lastly, Molnar sees the computer as
a tool for measuring audience reception.

Molnar and a small group of early innovators helped
shape a new discipline, bridging contemporary art within a
profoundly new discipline. The technological character of
the medium changed the way artists work and even the
skills they require. Mohr and a number of other early
computer artists, including Woody Vasulka, became
programmers by proxy, developing software to create both
two and three-dimensional work. The nature of this new
type of work created a new breed of artist; who either
developed the necessary skills or worked with others from
computing disciplines.

Rather than being just a tool for creating art, artists
began to see the possibility for software to become the
product and subject of their work in its own right. In some
cases, the mathematical beauty of the programme became
as important as the work produced by it. In addition,
computer art altered the relationship between creation and
reception. Lovejoy [23] claims that ‘Digital Art’, as a
networked medium requires interaction with an audience
and that such artworks are ‘incomplete without some form
of participation by others.” Lovejoy cites Sherrie
Rabinowitz [34] in suggesting that the interactive arts
challenge the traditional role of the artist.

‘This idea of using the interactive potential of the medium
to empower other people instead of one’s self, creates a
powerful opening for a new role for the artist and a new
kind of public art — one with all the constraints and
freedoms to communicate within a wider sphere. It implies
a new way of being and communicating in the world.’
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This paper surveys the history of this movement, defining
an eight-point taxonomy of computing affordances and
five heuristics for practice and evaluation in this domain.

II. AUTOMATION

Stuart Mealing [27] collects a number of examples of
how computers have been used in traditional areas of art
practice, resulting in some kind of artwork analogous to
the sculptures and prints made by the old masters. These
examples include computer software and hardware that
enables drawing on paper as well as systems that render
and manipulate visual imagery in fundamentally original
ways in newer media such as film and video. Harold
Cohen was an early adopter of the computer as both a tool
and medium. One of Cohen’s most well known works is
the AARON computer programme [10].

AARON draws pictures on paper, created through
software using heuristics, based on aesthetic principles
and outputting the results through digital printing
machines. Some versions of AARON allow the artist or
‘user’ to manipulate the outcome through changing
parameters in the authoring programme. While in other
versions, the drawing is completely automated. In both
cases, Cohen’s work questions whether the creation and
execution of the computer programme or the physical
drawings produced by it are the artwork.

While many artists use computers to create visual art,
just as they would with pencil or brush, digitalisation
offers even greater potential to manipulate and alter media
for artistic purposes.

Paul Pfeiffer uses digital editing tools to cut and strip
out elements from video footage. The video footage is
often of sports events and the work highlights hidden
elements of the action. ‘The Long Count’[32] is a three
part digital reconstruction of three boxing matches, where
the boxers and the referee have been digitally erased. This
leaves the viewer to focus on the crowd and the traces left
by the boxers as they invisibly stretch the ropes and
impress the canvas. By showing what has been included,
as well as what has been excluded from the original mass
media footage, Pfeiffer’s work questions the way reality is
mediated and how it is highly determined in human
perception.

Manipulating archive footage is also integral to Douglas
Gordon’s work [16]. He subtly digitally alters old films,
changing their speed, mode of editing and even viewing
angle. He famously reconstructed Hitchcock’s ‘Pyscho’ to
play at only two frames per second; in order to uncover
‘micro-narratives’ [18]. Like Pfeiffer and more recently,
Steve McQueen [28], Gordon’s deconstruction of ‘found’

images uncovers unexpected details that are unnoticeable
in the original. The work questions the veracity of the
medium, the role of the artist and uniqueness of the
artefact, as well as delivering the poetic potential of
deconstruction. The ease in which video editing
technology makes these transformations possible is
another example of how increased wusability and
decreasing costs of high-end technology have aided
artistic automation.

A number of artists have used computers to reconstruct
found static objects and sounds too. In many cases
reconstruction focuses on the body and how people’s self-
image portrays information about them to other people.
For example, Heiner Blum [7] created an installation that
projects a series of stereoscopic found photographic
portraits. The work creates a new narrative from the
disparate images and implies a relationship between
people who have no connection with each other in reality.
Digital reconstruction can be much more prosaic. For
example, Ringler and Biihler’s [38] ‘Weinbrenners
Traum’ is a recreation of an architect’s unrealised plans
for a grand city.

III. PRESENTATION

As well as helping artists realise new works, technology
has also been crucial in enabling the interactive
presentation of work. Naturally, artists have been using
multimedia in performance and installations since early
‘happenings’ by John Cage and collaborators from the
Black Mountain College in the USA and even earlier with
the Gutai Group 18]. With the advent of digitalisation the
possibilities of pushing the boundaries of presentation are
multiplied. Some artists integrate digital elements with
‘real’ ones, for example, the Wooster Group’s
performance entitled ‘To You the Birdie’ [52] is based on
a well-known theatrical play where the drama is
transformed by the use of multimedia elements that break
up and enrich the narrative flow and how it is presented to
the audience. For example, video is used to show hidden
parts of the action on stage that the audience would
otherwise not be able to see.

More recently, Matthew Barney’s ‘Cremaster Cycle’ [5]
uses a sophisticated combination of paintings, drawings
and video to create an integrated multimedia ‘experience’.
Often cinematic in scope, Barney’s work uses technology
to create ‘surreal’ multimedia presentations. The complex
nature of Barney’s work would be difficult (if not
impossible) to produce and integrate without digital
technology. Not only is technology a tool in Barney’s
work it is also partly the subject matter of the work. This
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is evident in his concern with the human body and the
mutability of identity, engendered by scientific and
technological progress. The sophistication of Barney’s
work taps into our richly mediated world. While the
precise meaning of his work may be obscure to audiences,
the presentational aspects draw on a common language of
folklore and the cinema. Rather than polish, Laurie
Anderson’s ‘The Nerve Bible’ [2] and Steve Reich and
Philip Glass’s ‘Europeras I and II’ [37] combine various
digital tools, as well as more traditional props in a more
rough and ready but equally engaging fashion.

IV. DISTRIBUTION

The advent of digital and network technology opened
new ways of accessing the arts. Artintact [3] is an early
example of using CD-ROMs to curate an interactive
exhibition of artists’ works. In this case, the CD-ROM
showcased many interactive works by artists including
Miroslaw Rogala. Sherrie Rabinowitz and Kit Galloway’s
‘Electronic Café Network’ [35] extends curation beyond
the established artworld and used network technology to
increase public participation in the arts. This project
networked six locations in Los Angeles. Each location was
equipped with various hardware and software tools that
could be used by visitors. Over time an archive evolved of
the artwork created by the public.

The growth of the Internet has led some artists to make
art that specifically addresses the capabilities and qualities
of the medium. Examples of the genre include alternative
browsers, interfaces and websites that subvert traditional
media and the instrumental application of technology.

Mark Napier’s, ‘Riot’ [25] browser, collects web pages
from various sources to create a random collage that
reflects the networked character of the web and wider
society in the information age. Many of these works blur
the boundary between art and politics. For example, ‘They
Rule’ by Josh On [30] is a web-based piece that allows
users to uncover the hidden power relations between
American multinational companies through manipulating
the interface. While these works can be traced to an older
tradition of artists’ subversion of traditional media their
impact is amplified through the ease in which they can be
distributed to a mass audience.

The advent of cheap and high quality media tools from
the 1970s onward, allowed artists to create alternative
media. For example Paper Tiger TV [31] created counter
cultural broadcasts on cable and public access television
channels. A famous example of this kind of intervention is
TVTV’s [48] alternative broadcast of the Democratic
convention of 1972. This provided a counterbalance to the
broadcasting establishment by interviewing people who
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were involved in the convention but who would not
normally have been heard or seen. Interviewees included
journalists and workers as well as politicians. As well as
critiquing the media, this work also had an impact on a
larger scale than possible in a world of galleries and
museums, as it was broadcast on television.

V. INTERACTION

Artists have used computers to create rich and
interactive works that could not be realised in other ways
or through traditional media. Miroslaw Rogala’s [39]
‘Lovers Leap’ allows users to enter an augmented reality
‘bridge’ in which their movements trigger views of
Chicago’s Michigan Avenue bridge and randomised shots
of Lovers Leap in Jamaica. Rogala uses technology to
create both ‘representative’ views (of Jamaica) and
artificial ‘fisheye’ views (of Chicago). The random
element of the piece questions the boundaries of
interaction and control as the user is uncertain what (or
who) causes the changes.

Toshio Iwais’s [19] ‘Piano as Image Media’ allows
users to combine real and virtual objects to create light
and sound in an installation setting. Among other things,
his work seeks to fuse the perception of sound and light,
so that users can see sound and hear form and colour. In
combining different media in poetic and interactive ways
these works offer new kinds of experiences and at the
same time create a social levelling. These works do not
require aesthetic knowledge or art theory, just a visceral
willingness to experience.

Interactivity can be even more direct. For example, the
work of Paul Smetana [45] often functions at a
physiological level. In ‘The Room of Desires’ users are
wired up to an interface so that their heartbeat and brain
activity trigger sounds and images. This in turn creates the
possibility of changing the emotional and physiological
state of the ‘user’. In different ways both of these works
create a limitless scope of interaction whether at a physical
or emotional level.

Social interactivity is exemplified in George Legrady’s
[22] ‘Pocket Full of Memories’ installation from the
Pompidou Centre. This piece collected personal objects
visitors cherished and had scanned into the installation at
the museum. These were then automatically archived and
could be accessed through a semantic map of the objects
projected onto an interactive screen. Not only is this work
authentically interactive, where users create as much, if
not more of the work than the artist, the piece also creates
a community of users that would not exist without the
work. Lastly, in elevating everyday objects to the domain
of high-art, the work changes the boundaries both of
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constitutes are and the role of high-profile museums and
galleries.

Broadening audience and authorship, Roy Ascott’s
pioneering work, in telematics, created networks and
communication among groups engaged in creative work.
His ‘Organe et Fonction d’Alice de Merveilles’ [4]
allowed participants around the globe to create a text
based on ‘dispersed authorship’. By shifting artistic
production from making aesthetic experiences to
facilitating collaborative creation, Ascott poses a new role
for the artist and different kind of art.

More recently, Kolmar and Melamid [20] take dispersed
authorship in another direction; creating traditional
artworks based on online surveys of what people want
paintings to look like and also what they dislike. The
artists then used the results to create ‘The Most Wanted
Paintings’ based on nationality. The artists play with
notions of artistic preference; although the kitsch nature of
the art produced, seems to reinforce artistic elitism rather
than challenge it. Thus, while network technology offers
the promise of inclusion there is still the potential for it to
reinforce cultural and ideological mores.

Kit Galloway and Sherrie Rabinowitz’s have used
visual computer networking to deliver rich interactive
experiences. For example, their ‘Hole in Space’ [36] was a
live two-way satellite connection using video screens to
project life-size images between two American cities.
Without advance, notice video screens were installed at
two public places in New York City and Los Angeles.
When operational, people at each venue could interact
with each other in either location.

More recently, Paul Sermon has used blue screen and
network technology together. His ‘Telematic Dreaming’
[43] allows users to interact with each other in two
different places. The work is based on two settees. People
sitting on either piece of furniture can see a projected
image of the person sitting on the other settee. Though
each person is in a different location they can interact with
each other in ways that would be impossible in the real
world.

VI. SIMULATION

Many artists play with the border between the virtual
and the real; using computation to create unworldly
simulations. Nancy Burson and David Kramlich [8] used
digitisation to create a composite face from six men and
women, entitled ‘Androgyny’. The result is a portrait that
is neither male nor female but somewhere in-between,
recognisably human but artificial too. The work poses
many questions on gender as well as the medium itself,
specifically how digitisation creates vistas on worlds that

are both grounded in actuality but are also ‘impossible’ to
experience in ‘reality’.

Eija-Liisa Ahtila [1] meanwhile develops cinematic
narratives that aim to reproduce psychological states by
superimposing the real with the ‘impossible’ while Luc
Courchesne, creates complex installations that combine
real life action with augmented reality. His ‘Hall of
Shadows’ [11] allows multi-user interaction with a group
of virtual actors. The ‘actors’ are scripted with a set of
answers and in some cases are videos of ‘real’ actors’.
Users can converse with the actors by asking questions.
The ‘actor’s’ replies create a one-to-one and group
conversation that ranges from greetings to questioning the
nature of being. Ken Feingold [13] uses animatronic
dummies, who converse using text to speech software.
Feingold extends Beckett’s monologues so that the
humanistic dummies ‘discuss’ their ‘realness’. At a more
intimate level, Australian artist Stelarc [46] uses
mechanical and computational devices to extend his
physical capabilities, for example, by creating a third
hand.

These artists demonstrate how technology can facilitate
new insights into understanding what it is to be human as
well as what is artificial or simulated. In this sense,
computer arts carry the potential of developing a deeply
humanistic art form that goes beyond representation and
the self-reflexivity of modernism and postmodernism.

Lastly, Naoka Tosa’s ‘Talking to Neuro Baby’ [47]
takes virtuality to an extreme. The piece focuses on a
virtual baby that responds to the human voice and exhibits
a range of facial expressions and emotions. By creating
new worlds and extending the physical world, these works
challenge our understanding of reality by showing the a
cial nature of virtual reality and the artificiality of reality.

VII. IMMERSION

Jeffrey Shaw also takes up the theme of combining the
‘real’ and ‘virtual’ but adds a new and uniquely digital
characteristic; that of the sense of being immersed in an
experience. Shaw has used increasingly sophisticated
technology in his work culminating in his Extended
Virtual Environment (EVE) [44]. EVE is an enclosed
space that allows users to be immersed in panoramic
views created by projectors. The scale of this work means
that Shaw is only partly responsible for its outcome, as it
requires teams of technical staff to deliver the experience.
This has implications for where the work can be staged
and its subject matter, that tends to be gargantuan in scale.
Many of Shaw’s works (e.g. Place:Ruhr) fuse real and
projected places. This means that the viewer can change
their viewpoint in ways that they could never do in the real
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world. Using technology to question the way we see the
world is also taken up by Tamas Walicky. His ‘The Way’
[50] reverses traditional perspective, thereby posing the
artificiality of two-dimensional representations of space.

VIII. TRANSFORMATION

As well as pioneering multimedia presentations, John
Cage [ibid] often combined procedural elements with
chance in his performances. The idea that art can be a set
of instructions prefigures the computational aspects of
generative art [15] although the notion is eerily
contemporaneous with the birth on modern computing. In
generative art the work is not limited to a physical object.
Instead it involves the creation and execution of a
procedure; just like a traditional computer programme. As
well as ‘dematerialising” art, this approach adds
interactivity and mutation to the outcome. Sol Le Witt’s
[18] work shows characteristics of generative art but uses
traditional art media such as canvas and paint. Le Witt
produced a number of works that were sets of instructions
for creating paintings that anyone could carry out.

The procedural nature of generative art fits neatly with
the capabilities of computing technology. At its simplest,
transformation can be used to generate seemingly random
input for interaction. Bill Seaman [42] uses programming
in an installation setting. His ‘Passage Sets/One Pulls
Pivots at the Tip of the Tongue’ enables users to create
poetic phrases and images in real time on a projected
screen from a seemingly infinite list of words. Janet
Zweig’s [53] installation ‘Mind Over Matter’ takes a
similar approach by among other things endlessly
combining words from the phrases ‘I think therefore I
am’, ‘I think I can’ and ‘I am what I am’ to create new
meanings that question people’s sense of self. While many
of these works are based on a discrete number of
permutations they appear to be random. With increasing
sophistication artists will be able to build on this quality to
offer users very personal and unique interactions. The
unpredictable nature of these experiences cannot be
anticipated by either the artist or the user; and come from
the interaction of both human and computer agency.

More profoundly generative examples of transformation
include Mohr’s ‘P-159/A” which creates patterns that are
produced by a computers’ software algorithm, in turn
based on calculations from a cube’s dimensions. More
recently, Larry Cuba [12] has used mathematical
algorithms to generate abstract computer animations and
three-dimensional renderings that could not have been
created traditionally. Likewise, Boris Kopeinig’s TMP
SYS [21] is a seemly random array of numbers that fill the
screen and change through some hidden functionality
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embedded in the software. These examples question the
nature of artistic endeavour and the art object. Does the
value of the work reside in the process of creation, the
software, the artist or the end product? Lastly, these works
exhibit a new aesthetic, closer to computer technology
than to the traditional arts and changing the relationships
between artist, audience and work forever.

IX. DISQUISITION

Interactive art can relate to the culture of human-
computer interaction as well as broader issues of
technology within society. An example of the latter is
video work by Ulrike Rosenbach [40] who creates
performances that pertain to popular representations of
gender seen in new media. Antonio Muntadas’s ‘The File
Room’ [29] taps into the culture of intrusion. The work
began as a gallery installation that has subsequently
evolved into a web-based archive of examples of
censorship that encourages the active participation of
users. Matthew Fuller [14] describes the World Wide
Watch project by Heath Bunting as a distinctly new genre
of artistic output. This work links a number of CCTV
cameras around the world and invites visitors to comment
on what is going on. These works question the control of
the Internet as a cultural space and more importantly, the
potential of the technology for both good and bad.

Computer art can also deal its own culture. For
example, Peter Luining’s [24] ‘Window’ is literally that, a
transparent window that caricatures the ubiquitous
graphical user interface version. Such works are an
important counterbalance to the instrumental use of
technology and the media culture. ‘Window’ demonstrates
the artificial nature of technology that we take for granted.
It highlights how technology forces us to do things in a
certain way and more importantly explicates its
limitations.

This work comes from a group of computer artists
centred on the Runme organisation [17]. Unlike many
computer artists who have come from a visual arts
background, Runme’s community is closer to the hacker
and software milieu. Their work is often playful and deals
with the poetics of code as well as the artistic potential of
commercially available web tools (e.g. popular browsers)
and software culture. The alternative communities
engendered by ICT provide counterpoint to mass media
and the art establishment. In addition, many of the
growing number of activist/artist/programmers defy
traditional definitions of the artist and have come together
through websites, blogs and discussion groups that are
open to anyone. Technology has also created the basis for
developing new art forms and communities. Examples of
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these new forms include ‘Flash Mobs’ and ‘Dogme’ films.
Not only are these outside the establishment they rely on
the active involvement of the community as well as cheap
low-fi technology.

X. CONCLUSION

The provisional taxonomy outlined in this paper
includes the use of computer technology for a range of
purposes which fit into three overarching categories;
production, distribution and engagement. Computer art
fundamentally changes the relationship between artist and
viewer. In computer arts, the viewer has the potential to
become fully instrumental to the aesthetic experience far
beyond that possible in traditional work. Furthermore,
with networked technology the artist cannot define the
exact nature of the experience alone or prior to an
audience experiencing it. The taxonomy supports the
definition of candidate heuristics for practice and potential
evaluation criteria for engagement comprising:

RULE 1. PROVIDE INTERACTION

The experience should be co-created by the artist(s) and
audience; within a continuum that neither overly
determines the outcome or excessively relies on the
agency of either.

RULE 2. CREATE IMMERSION

The experience should facilitate a ‘suspension of disbelief’
for the audience; the feeling of being transported into an
other through all of the senses and within a continuum that
neither neglects control nor freedom.

RULE 3. OFFER SIMULATION

The experience should to some extent provide an
experience that is truly artificial; offering something that
cannot be experienced without the mediation of
technology and within the continuum of over
determination versus trivialising the effect.

RULE 4. USE TRANSFORMATION

The experience should be open-ended. Using the
interaction of the audience, the system should also
generatively transform and mutate the inputs to produce
novel and unexpected results within the continuum of
surprise versus certainty, but not exceeding either.

RULE 5. SAMPLE DISQUISITION

The experience should to some level reflect its
technological genesis whether through form or function, it
should feel like what the audience expects within the

continuum of neither overfamiliarity nor too alien in
relation to the target technology.

Creating and testing experiences using these five
heuristics will enable further refinement and definition of
the distinct characteristics of the computer arts in the
future. While based on historical data it may be that as the
discipline matures the underlying principles shift and
evolve into new ones. The velocity of direction of this
change will be interesting to watch and especially now in
the knowledge that a candidate set of criteria can be used
in future comparisons and benchmarks in the area.
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Abstract — Digital technology can capture and
configure contextually situated three-dimensional data to
an unprecedented resolution. This is particularly true in
biomedicine, where contemporary motion capture systems
have dramatically extended the early photographic studies
of Ktienne-Jules Marey and Eadweard Muybridge. Yet,
the accuracy of these modern systems, which for this paper
includes hardware and software, risks sublimating the
mediating effects of the system on the data. Hence, the
instrumentalization of data, supported by the inductive
process, risks converting individual datasets into a
universal measure of the body; effectively confusing
physiological knowledge with embodied knowledge.

Robin Evans, in the essay ‘Translations from
Drawing to Building’, argues for a mode of drawing that
mediates rather than instrumentalizes information. By
extension, the use of digital motion capture systems as new
mode of architectural drawing opens an array of
disciplinary issues and representational and formal
opportunities. Accordingly, the paper will discuss how
operating beyond instrumentalization influences the
nature of these issues and opportunities. In the process, the
paper will also raise a series of critical issues that work to
delimit the architectural application of movement data.

Index Terms —  Architecture, Digital
Diagramming, Mapping, Motion Data, Scale.

1. INTRODUCTION

Contemporary digital motion capture systems extend
into three-dimensions the early photographic studies of
body by Etienne-Jules Marey and Eadweard Muybridge.
Like Marey and Muybridge, animation and biomedicine
rely on the body as the primary site of investigation and
action. In retaining the formal integrity of the body, the
instrumental use of these digital systems discards the
latent force and trajectory of movement. Consequently,
movement data is used inductively to construct a
universalized, standardized or idealized knowledge of
how the body should move. The exact nature of these
prefigured universal forms varies according to the
discipline. In animation the body is a representational
problem while in biomedicine the body is itself a
problematic site. The consistency between these two
disciplines is that movement data is focused on problem
solving. The body, as an object, is envisaged as either a
universal ideal or a site of a delinquency.

A second problem with the instrumental use of
motion capture data is that it can encourage one to see
these digital systems as a site of 'pure' data.
Instrumentalization erases the inconsistencies created as
data is mediated through processes of interpolation and
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extrapolation. The ameliorative impulse effectively
filters movement data such that any resulting artifact is
prefigured to satisfy the universal rather than specific.
The instrumental limit placed on the artifact means
design is constructed on top of, rather than through, the
system.

The outcomes produced from the instrumentalization
of movement data testifies to the value of such methods.
However, in the creative spatial design disciplines, this
instrumental impulse is problematic because design is
not only ameliorative because it is performative. Here
performance is different to instrumentalization in that it
is concerned with the artifact beyond its ability to satisfy
one function. Spatial design practices have seized on the
performative potential of digital systems as a viable
alternative to  the representational plays of
postmodernism and deconstruction. In this context
capture systems can potentially document embodied
knowledge in a way that delivers an experiential
epistemology that is free from the exhausted formal
limits of semiotics. Yet, as Robin Evans argues in the
essay ‘Translations from Drawing to Building’, all
architectural objects are heavily mediated through the
discipline’s unique modes of representation. [1] This is
because unlike other design disciplines, architecture’s
artifacts are of such a size that they can only be
designed through the scalar representation of form. [2]
Subsequently, any paradigm shift from signification to
experience must deal with the slippage between drawing
and form. The instrumental mindset is so problematic
because it fails to acknowledge the representational
mediation of form. Instrumentality limits the design act
by accepting the conceit that the drawing offers a
faithful, unmediated translation of form. The creative
design act must instead accept the "subterfuge and
evasion that...get[s] around the enormous weight of
convention that has always been architecture's greatest
security at the same time its greatest liability." [3] The
realization of the performative potential of motion
capture data requires one to embrace the
representational mediation of form and in so doing
discarding the disciplinary orthodoxy that the drawing is
a faithful, neutral index of form.

The paper will argue that the complex, multiplatform
modes used to draw motion data establish the conditions
by which spatial design practice can use motion capture
data. It will be argued that new software, sponsored and
developed in-house by the authors, diagrammatically
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collects, configures and re-presents motion data as an
affect of the body in motion rather than presenting the
body as an object. The processing of movement data
through purpose built software uses the logics of the
map to representationally reconfigure data. The
mapping of movement inherently resists the impulse to
instrumentalize data by embracing the mediating
potential of the technology. This discussion will reveal
that privileging performance, experience and gesture
demands that the digital drawing directly addresses the
issue of scale. The capacity of the software to operate in
this way will be illustrated through a comparison to
NOX’s ‘Son-O-House’ and dECOI’s ‘Ether/I’ project.
The paper will argue that the emphasis on representing
the body as a locus of affect rather than an object with
effects avoids the semiotic risks found in NOX’s and
dECOTI’s design methods. This change in the conceptual
framing of the body opens a type of spatial design
practice that uses the digital drawing to reveal the
dormant or concealed aspects of the body in motion. In
the process, the drawing exploits the moment of
translation to become an open and provisional design
space.

II. SCALE

Architecture’s representational modes are double
edged. The drawing can be both an open generative
space and a mechanism to inflect individual ideologies
onto objects. Robin Evans demonstrates this point when
discussing the contrasting roles geometry played in De
I’Orme’s Anet chapel and Matila Ghyka’s analysis of
the face. In the Anet chapel the variation in pattern
between the chapel’s dome and floor suggests that
geometry is only an armature for design. De 1’Orme
defies the exactitudes of orthographic projection to free
“architecture from...[the] stolid conformities of shape,
propriety and  essence...[through]...the = medium
normally used to enforce them.” [4] In contrast, Ghyka’s
flattening of the face uses orthographic projection to
reinforce a pre-determined, universal ‘truth’ to
propagandize a prefigured notion of beauty. Ghyka’s
ideological prejudices negate the move from drawing to
object. In effect, the mediating ‘affects’ of the drawing
are coerced to promote an ideological position.

Interestingly, Evans’ rethinking of the ‘drawing’ has
been used to invalidate theory’s influence on
architectural form making. It is of some historical
significance that this rejection of theory in favor of
‘design intelligence’ predates post critical discourse. [5]
In fact, Greg Lynn’s 1999 publication, Animate Form,
uses Deleuze’s philosophy of ‘affective’ production to
construct an intellectual basis for the new emerging
digital practices. [6] As argued in other texts, this
realignment directly contested the theoretical drivers of
postmodernism and deconstruction. [7] The drawing
recast as a procedural site of formal production, frees

form from the limits imposed by seeing it as referential
symbol. [8] In order to design digitally, the drawing is
reconceived as a site for ‘machining’ contextually
responsive form. [9] Henceforth, a genuinely generative
digital drawing negotiates the movement between
procedural intent and architectural objects. In turn, the
unique translational, meditating capacities of the digital
drawing free architecture from ideology.

The problem with this account of ‘affective’
production is that it is applied axiomatically. If one frees
form of meaning then the digital process removes
ideology from the object. Brian Massumi, a leader in the
field of Affect Theory, avoids such an instrumental
application of Deleuzian ‘affect’. Deleuzian ‘affect' has
nothing to do with the experience an object has on a
subject. Rather ‘affect’ is a “relational, variational
continuum” that drives the processes of production. [10]
For Massumi, the construction of knowledge around
objects is problematic because it ignores the conditions
of production. In this respect, instrumental scientific
methods, like the scientific ‘control’, are fundamentally
problematic because they can only understand objects
through inductive, general principles. For Massumi, the
trouble with scientific method is that it privileges formal
replication. [11] Scientific knowledge fails to factor in
the contextual conditions that provide an affective
knowledge of the world.

The formal and procedural ambitions of digital design
practice are encapsulated by positioning the digital
drawing as the site of ‘affective’ production. If, after
Evans’, the drawing is a generative space, then
Massumi’s definition of ‘affect’ suggests that drawing
digitally is the logical endpoint of architectural
production. However, this would be to miss the
important caveat Evan’s places on the drawing. As
Ghyka’s  analytical method demonstrates, the
instrumentalization of the drawing uses the logic and
form of the map in a predetermined and illustrative way.
Ghyka’s projection of a pre-determined, idealized
account of the human beauty suggests that the
connection of data and form must resist sublimating the
translations occurring within the act of drawing. In this
sense, the problem with the use of motion capture data
in architecture is that any hint of formal prescription
also forecloses the formal potential of the process.

III. DRAWING MOVEMENT DIGITALLY:
SOFTWARE AND SYSTEM OPERABILITY

Over the last decade, the author’s have developed a
set of software packages that reconfigure motion data.
Developed in-house in 2012-2013 and 2006-2007
respectively, the MxCAP.01 and the Transcape 3D
Editor are movement visualization packages that were
initially designed for a range of interdisciplinary
applications. The unique aspect of the software revolved
around the ability to adapt and extend the capture and
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processing of movement data for performance design,
architecture, sound design, cinema and electronic art.
The shared interest in the mapped processing and
visualization of three-dimensional space-time data
required software that could map, reconfigure and re-
present movement without any preconceived

instrumental objective. (Figures 1 & 2) One of the more
innovative aspects of the software was the ambition to
process, amplify and re-present movement data without
the need to see body. In removing the body as an object,
the software could re-present the force and intensity of
movement resulting from the interaction between body
and space.

Fig. 1. Illustration of the capacity of Mx.CAP.0I the capture
and reconfigure motion data.

Fig. 2. Illustration of the mapping capacities of Trancape 3D
Editor.

Both MxCAP.0I and the Transcape 3D Editor aim to
redraw mapped movement paths using a diverse and
extendable set of alternative representational ‘masks’.
The simplest ‘masks’ tend to modify the number,
thickness and color of the data sets. The more
sophisticated ‘masks’ are radically reconfigure data to
reveal unseen relationships between time and force,
direction. For example, Mx.CAP.0! can bleed or thicken
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motion data points as a way to describe the speed and
location of different parts of the moving body.
Significantly, these more sophisticated ‘masks’ provide
an experiential or performative fidelity without
duplicating or re-presenting the form of the body.
(Figure 3)

Fig. 3. Illustration of a series of movie stills demonstrating the
capacity of Mx.CAP.0OI to represent the intensity of movement
of different areas of the body over time.

Mx.CAP.01 was conceived to transcribe and analyze a
choreographer’s dramaturgical language. This is in stark
contrast to the Transcape 3D Editor, which uses Global
Positioning System data. The procedural and operational
difference with Mx.CAP.01 is that the movement data
comes from an optical motion capture suite. The data is
transcribed and ‘scaffolded’ in Motion Builder™ before
being imported into Maya™ using a Python™ script.
The earlier, less sophisticated Transcape 3D Editor
collects and configures GPS data through Macromedia
Director™ and Flash™ , using Director’s inbuilt 3D
real-time engine visualize the data. While both packages
reconfigure data and superimpose the graphic
visualization onto actual footage, Mx.CAP.0I can also
reconfigure and re-present all or part of this data.

The operable differences between Mx.CAP.0I and the
Transcape 3D Editor illustrate the important differences
in the spatial and formal effects of content, context and
scale. As research with prominent Australian
Choreographer Meryl Tankard showed, the capacity of
Mx.CAP.01 to construct a dramaturgical taxonomy
depends on the practitioner and the technological and
physical limitations of the motion capture suite. Both
the representational accuracy of the digital interface and
any spatial restrictions increased the likelihood of
atomizing a whole performance into a series of specific,
figurative gestures or ‘assets’. The application of an
analytical method to a system with obvious technical
limits brought to light the limitations imposed by the
motion capture suite. In fact the work with Tankard
demonstrated that the inability to document the complex
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interaction between situated, moving bodies diminished
any chance of a sophisticated understanding of her
work. The paradox of this research was that this
‘embodied knowledge’ was totally de-contextualization.
Tankard’s highly honed choreographic practice, only
exaggerated the system’s limitations. The software and
system could only retrospectively document, rather than
inform, her practice.

IV. MAPPING AND DIAGRAMMING
DIMENSIONAL SCALES OF MOVEMENT

The research undertaken with Tankard reinforced the
limitations caused by the technological mediation of
data. By extension, any generative potential of a system
must operate creatively within the limits that are set.
The purpose to which the system is put to also discloses
the influence intent and authorship have on the use of
this data. As demonstrated with Ghyka, all modes of
drawing can be used to substantiate predetermined
outcomes. In this type of approach, the nature and
meaning of the data is already formed. Consequently,
the drawing can only be demonstrative and illustrative
rather than investigative and generative. The problem
with mapping is that it is a mode of representation that
can be easily used to filter and privilege data to support
preconceived ideas. This is the inherent danger of the
analytical map; it can foreclose the generative capacity
of the system to instrumentalize data. In the process the
use of the map to authenticate a preconceived belief
denies the presence of technical mediation.

Clearly, Mx.CAP.01 and the Transcape 3D Editor
map real datasets. Any subsequent drawings possess an
indexical, scalar trace of the world. This scalar aspect is
important for Evans because the example of De 1’Orme
demonstrates that translation bridges rather than
misrepresents the data’s scale. The ability to avoid the
instrumentalization of data requires the drawing to open
productive slippages without compromising the
indexical link to the ‘data’. Irrespective of the advances
of Mx.CAP.01, the value of the Transcape 3D Editor is
that it documents and visualizes the movement of
discrete and multiple individuals at an urban scale. In
contrast, the scale of data and the technological and
environmental limits of the motion capture system
compromise the architectural application of Mx.CAP.01.
As shown in the work with Tankard, the motion capture
suite already limits the capacity to derive a meaningful
dramaturgical taxonomy. The architectural transposition
of this data exerts a degree of technical and disciplinary
mediation that problematizes any claim for the data’s
situated-ness. The difference in order of scale of this
data guarantees that the motion capture suite offers little
chance for any indexical fidelity between data and form.
Under such circumstances any architectural application
of Tankard’s work would simply be opportunistic.

The problems posed by the formal transcription of
motion data are illustrated in dECOI’s 1995 ‘Ether/I’
sculpture. Produced by ‘lofting’ a sequenced set of maps
describing the negative space between two dancers, the
final form fails to capture anything of the original
performance. The derivation of form from a map of the
silhouette of two bodies is simply a formal device. The
process of translation used by dECOI would be less of
an issue if it were not for the fact that it severs the data’s
scale by appropriating it within a totally different design
context. Moreover, the application of data across
disciplinary boundaries is not so easily substantiated
within the performative criteria driving contemporary
digital design practice.

NOX’s 2004 project, ‘Son-O-House’, would seem to
resolve some of these issues about the nature and scale
of the data. [12] NOX’s project extends dECOI’s work
by generating form through a process that arrays and
lofts a sequence of transverse lines mapped along a path
of movement. The use of the transverse lines was a
significant shift because it guaranteed that the form
acted as a tangential index of the intensity of movement.
The ‘Son-O-House’ project results from a diagrammatic
embodiment of the relational force of the moving body.
The project results from a diagram, which as a mapping
of relationships, is better equipped to negotiate the
translation of data into form. The diagrammatic aspect
of NOX’s generative process is important because
refuses the way in which dECOI’s mapping conceives
of the body as an object. Moreover, NOX retains the
data’s disciplinary context. Unlike the dECOI sculpture,
NOX diagrams spatial data for a spatial application. The
benefit of NOX’s diagram is that it retains the
architectural scale of the original data.

There is, however, a problem with the ‘Son-O-House’
project. The fact remains that the final form does not
programmatically correlate to the data in the map. Any
relationship between the original data and the final form
functions through analogy alone.! Whereas mapping
prefigures the formal development of the ‘Ether/I’
project, NOX’s diagram misrepresents the data in the
map. The diagrammatic use of the mapped data is
important because the diagram must retain the scale,

! Theoretically, the diagram should function as a site of
formal generation. The computational ability to
reconfigure data can dispense with the reductive formal
sensibility and utopian agendas that plagued the
modernist diagram. The relational, abstract nature of the
digital diagram retains scale without any immediate
formal or material foreclosure. This releases the drawing
form any concern with what and even how objects
communicate. The diagram, as a drawing that presents
the conditions of formation represents relationality as a
mutable, rather than fixed, condition. In this way the
diagram meets Massumi’s requirement for ‘affect’ to be
a condition of formation.
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context and relationality of the data. The procedural and
performative consistency of any formal application of
any digital process pivots around the degrees by which
similarity and difference are determined. What is clear
is that NOX’s ‘Son-O-House’ project uses an inductive
logic where data from a specific context is used as the
norm. Ultimately, the theoretical validity of NOX’s
diagrammatic process requires a broad definition of
program. The project’s generative logic succeeds only
when the original data reduces program to a question of
circulation. This hardly nuanced definition questions
claims of fidelity between data, form and performance.

Like the aforementioned projects, both Mx.CAP.01
and the Transcape 3D Editor map and reconfigure
movement data. Like the NOX project, both software
packages remove any precise formal alignment to the
map without losing an indexical, scalar relationship. The
dimensional and contextual scale of data is as important
as the representational processes used to formally
translate the data. This places equal importance on how
the data is sourced and mediated. The nexus between the
representation and source of any data set dictates how
truly performative the architectural object is. If the issue
of fidelity is always at stake in the act of translation,
then the misuse of the data increases the schism between
data, drawing and artifact.

VII. CONCLUSION

The work with Tankard demonstrated how the
technical limits of the motion capture suite delineate the
data’s value. This research also exposed how a gestural
taxonomy would institute a new coded language that
prefigures the diagram’s generative potential. The
danger is clear. If the architectural appropriation of
‘gesture libraries’ obliges the artifact to evidence the
data source then the artifact is no more than a cypher of
prefigured phenomenological meanings. The central
problem with the architectural application of gestural
taxonomies is that they codify experience. By extension,
the instrumentalization of a gestural taxonomy returns
architecture to a knowledge of known experiential
effects. The use of ‘gesture libraries’ to generate
architectural form simply reinforces the
phenomenological definition of ‘affect’. Experience
remains theoretically fixed to being something that
happens between fully formed subjects and objects. The
reinstitution of this type of semiotic framework makes
the meaning of the sign more important than the form’s
performance. This circumstance simultaneously robs the
digital toolset of its generative potential.

There are enough examples to suggest that the
misappropriation of movement data can yield valid
architectural outcomes. However, such opportunistic
processes become problematic when the formal
translation of data is expected to have a performative
dimension. As indicated in ‘Translations from Drawing
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to Building’, Robin Evans is aware of the difference
between performance and instrumentalization. For
Evans, the advantage of the move from drawing to
building is that allows for subversive spatial practices.
Evans implicit caveat is that this subversive capacity
must resist first the singular ambitions of
instrumentalization and second retain a sense of scale.
To disregard either is to risk returning to an intractable
debate around the value of opportunism. Of course, the
unruly aspect of opportunism removes the capacity for
instigating  targeted challenges to disciplinary
orthodoxies. In this sense, the architectural use of
movement data can only exploit the unique potential of
the digital diagram when the mediating effects of the
software retain a scalar connection to the data. In effect,
the value of Mx.CAP.0! and the Transcape 3D Editor
lies in the ability to strategically reconfigure the
captured data without instrumentalizing it.

At this point the author’s work with motion capture
suite so radically decontextualizes the data that it
encourages a mode of thinking that leads to the
formation of languages. These languages prefigure form
to the point where they limit the generative capacities of
the diagram. For this reason, future research intends to
target processes that can use alternative data sources and
associated capture technologies. To this end the author’s
are currently sponsoring a new digital interface titled
MoCap. This software will be able to reconfigure a
greater range of motion data sets sampled from inside
and outside the motion capture suite. The inclusion of
Kinect™ and GPS systems will help extend the
investigation into the nature of data, where it comes
from and how software can be used in its mediation.
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Resumo — eExperimentar ¢ uma aplicagcdo web de suporte
a expressao artistica visual baseada em algoritmo interativo de
estilizacio de imagens. Esta aplicagdo possibilita que um
processo de experimentagdo visual digital aconteca a partir da
manipulacdo de uma imagem ou fotografia que o utilizador
seleciona do seu computador ou captura com a cadmara web. O
utilizador pode manipular a imagem selecionada,
descontraindo-a, modificando-a, estilizando-a, através de uma
interface grafica concebida para ser intuitiva e de uso
facilitado. A imagem construida pode tornar-se mais figurativa
ou abstracta dependendo do processo de experimentagdo que
cada utilizador empregar. As imagens sd3o processadas por
aplicacdo de um algoritmo interativo de renderizagdo néo-
fotorealista (NPR) que implementa o padrido Strategy para a
construcdo de uma série de geradores que tém como objectivo
a criacdo de uma série de grelhas e matrizes imaginarias que
recorrem a leitura de pixéis da fotografia para obter dados
relevantes ao desenho de primitivas graficas. Este artigo
apresenta a motivagdo para o desenvolvimento da aplica¢do
assim como testes com utilizador e uma selegdo de ilustragdes
graficas resultantes da aplicagdo.

Palavras Chave  —Arte Digital, Arte Generativa,
Renderizag@o ndo-fotorealista (NFR), Estilizacdo de Imagem.

I. INTRODUCAO

Com o crescimento e evolugcdo da Computacdo em
Nuvem (Clould Computing), Web 2.0 e as linguagens
standard de visualizagdo gréafica nos browsers como o
HTML 5.0, aexploracdo de aplicagdes Web tornou-se o
novo paradigma no desenvolvimento de software para
os consumidores finais que comummente acedem a Web
sgja por meio do computador pessoal ou através de
dispositivos moveis.

No ambito das aplicacbes de processamento de
imagem dedicadas a expressdo visual, existem as de
processamento e edicdo de imagem mais vocacionadas
para o cidaddo comum, tais como o Fotor? , o BeFunky?
ou mas vocacionadas para profissonais como
Photoshop On-line® como também as aplicacbes de alto
desempenho e sintese de imagem tridimensional (3D)
tais como o LAGOA* ou o Clara® que permitem a
modelagdo 3D, animacdo e renderizacdo no browser.
Esta familia de aplicacfes esta a mudar o paradigma de

1
http://www .fotor.com

2 http://www.befunky.com

3 http://www.photoshoponline.com.br/editor/

4 http://home.lagoa.com

5 https://clara.io
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negécio de software para utilizadores, oferecendo a

possibilidade de auguer de software, edicdo

colaborativa e partilha de conteddos em
desenvolvimento.

A facilidade com que atualmente temos acesso
imediato a uma camara fotografica embebida num
dispositivo moével tornou-se  uma  expressdo
contemporanea da “extensdo dos nossos sentidos’ [1].
Esta evolucéo fez com que a industria das aplicagtes de
computagdo grafica desse atencdo as aplicacles para o
cidadd% comum, no acesso, edicdo e partilha
instanténea. Este foi 0 sucesso de aplicactes tais como
o Instagram® que em menos de dois anos atingiram 100
milhdes de utilizadores ativos.

O é&ito deste tipo de aplicagdes deu-se
essencia mente pela combinago de dois motivos:

© a possibilidade do utilizador comum obter resultados
de tratamento de imagem de elevada qualidade a
partir das suas fotografias, de forma simples e
intuitiva, tarefa que anteriormente estava reservada
aos fotografos profissionais que recorriam a um
encadeamento de vérios filtros e processos;

M)acdo de captura e registo em imagem de um
determinado instante vivido, pelo acesso a uma
camara embebida em dispositivo movel; e a agdo de
edicdo e publicac8o/partilha da imagem resultante
nas redes sociais, ou sgja, o utilizador permanece em
um mesmo evento sem perder a no¢do do instante
gue desgjou registar. Desta forma um <desgjo> pode
ser realizado num <gesto>: simples e intuitivo e
instanténeo.

1.1. Motivacéo

O sucesso da nova vaga de aplicagbes de
processamento de imagem para o cidaddo comum deu-
se pela transposicdo de estilos da linguagem dos media
antigos, tais como efeitos fotograficos analégicos, como
ferramentas de criacdo e partilha instantaneas para os
novos media, em particular, do periodo modernista da
década de 1920 (fotografia, desenho, pintura) como
analisou Lev Manovich no seu artigo “a codificagdo das
técnicas de vanguarda em software” [2]. Manovich
considera que o periodo entre os anos 1915 e 1928
sendo o intervalo no qual os artistas e os designers
inventaram todo um novo conjunto de linguagens e
técnicas de comunicagdo visua e espaciais ainda hoje

6 http://pt.wikipedia.org/wiki/Instagram
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utilizadas. A conclusdo que Manovich proferiu no seu
artigo em torno dos novos media ndo poderia estar mais
correta, ja que uma década e meia depois temos acesso a
aplicacbes moveis e Web, aplicagdes ndo apenas para
uso dos artistas mas também para o cidaddo comum. E
com base nesta perspetiva emergente - potenciar a
criatividade do cidaddo comum, que o desenvolvimento
do corrente trabalho de investigacdo se desenvolveu.
Este trabalho vem na senda do aumento da smplicidade
e eficicia das aplicagbes, tornando-as acessivels ao
cidaddo comum quica desprovido de tempo e,
sobretudo, de conhecimentos técnicos, mas provido, no
entanto, de sensibilidade e gosto, ingredientes
fundamentais para que sgja capaz de se exprimir com
fluidez, com a nogdo do instante, como o podemos fazer
com um simples lapis e papel face a um qualquer
elemento que nos interpele a criagdo.

1.2. Mercado

O cidadao comum representa a fatia maioritéria dos
cerca de 1.75 bilhdes de pessoas que hoje em dia usam
telefone portatels de Ultima geracdo (smartphones)
(fonte: eMarketeer 20137) , sendo que diariamente mais
de 300 milhdes de fotografias sdo carregadas para o
Facebook, 40 milhdes para o Instagram e 4,5 milhdes
para o Flickr. Estatisticas disponiveis em sitios Web tais
como o Flickr, onde é possivel obter informacdo acerca
da marca e modelo dos dispositivos utilizados, revelam
gue os mais utilizados sdo iPhone 4, iPhone 4S e iPhone
58 . Estes dados revelam que a fotografiaé o meio mais
utilizado pelo utilizador comum para se expressar na
Web, sgja para registar um momento ou transmitir um
estado de espirito. Ficamos também a saber que é a
partir dos telemdveis (smartphones) que a maior parte
das fotografias s8o geradas. Se se tiver em consideragéo
a previsdo de crescimento de 1.75 bilhSes de pessoas a
usarem smartphones em 2014 para 2.5 bilhdes em 2017
(fonte: eMarketeer 2013, idem), facilmente se conclui
que a captura de imagens através destes dispositivos
também va aumentar em proporgdo, relancando
forcosamente a  necessidade  crescente  de
disponibilizacdo de ferramentas de processamento de
imagem que facilitem processos de experimentacdo
artistica focados na imagem como matéria prima. Ou
sgja, 0 desenvolvimento de qualquer ferramenta
facilitadora da expressdo visual para uso do utilizador
comum deve, também e sobretudo, permitir e facilitar a
interacdo deste mesmo utilizador com o conjunto das
suas fotografias.

No &mbito deste projeto foi realizado o levantamento de
cerca de 623 aplicagOes na &rea da imagem e fotografia
disponiveis no mercado?®, tendo-se também analisado um
numero representativo de blogs que listam e descrevem

7 http://www.emarketer.com/Article/Smartphone-Users-Worldwide-
Will-Total-175-Billion-2014/1010536

8 http://www.usatoday.com/story/tech/2013/06/06/reviewed-
smartphones-replace-point-and-shoots/2373375/

as melhores aplicagbes de fotografial®. Deste
levantamento concluiu-se que as aplicagbes na sua
maioria se baseiam na geracdo de filtros de tratamento e
edicio de imagem cujos efeitos visam imitar a
reproducdo de estilos visuais tradicionais tais como o
estilo vintage, simulagdo preto e branco, sépia, ou a
renderizacdo ndo-fotorealistal (NPR) de imagem assim
como o efeito estilo pontilhismo, desenho ou cartoon.
As aplicagbes que concluimos apontarem para caminhos
similares ao do corrente trabalho sdo apresentadas na
subseccdo 2.2. deste artigo. Verificamos ainda que o
mercado atual tende a estar saturado com ferramentas
que reproduzem os mesmos tipos de estilos visuais,
distinguindo-se entre si pelo preco, interface ou forma
de partilha narede social.

Neste contexto, concluimos que o desenvolvimento de
uma nova aplicagdo para 0 processamento de imagem
no ambito da expressdo artistica Web devera ndo so
levar em linha de conta a criagdo instantdnea (em
analogia ao ato instantaneo do desenho) mas também o
aprofundamento de um estilo visual que permita a
criacdo de contetidos para |4 da reproducédo dos estilos ja
existentes.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: depois da
introducdo apresentase no capitulo dois um
levantamento sucinto do estado da arte das técnicas e
ferramentas na area do processamento de imagem com
fins artisticos. No capitulo terceiro descreve-se a
aplicacdo eExperimentar. Finalmente, no dltimo capitulo
tecem-se as conclusdes finais.

Il. LEVANTAMENTO DE TECNICASE
FERRAMENTAS

Com vista ao desenvolvimento da aplicacéo
procedemos por um lado (a) ao estudo da natureza dos
algoritmos que implementam renderizacdo ndo-
fotorealista de imagens e por outro (b) o estudo das
aplicagBes que implementam tais algoritmos. O estudo
dos agoritmos permitiu estudar a evolugdo estética e
técnica desta &rea e avadiar a sua exequibilidade no
processamento de numa aplicacdo Web em tempo-rea
(responsiva). O estudo das aplicagbes permitiu
compreender quais que atualmente suportam a
experimentacdo e expressdo visual através da utilizagdo
de fotografias.

2.1. Do Pontilhismo a Pixel Art

® Levantamento realizado no ambito do projeto RECARDI, QREN
n°22997

10 http://www.creativebloq.com/design-tools/best-photo-apps-513764
e http://www.theguardian.com/technology/2014/may/09/10-best-
photography-apps

1 http://en.wikipedia.org/wiki/Non-photorealistic_rendering
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E no Pontilhismo®2 que encontramos a técnica visual
gue consideramos ser percursora da renderizacdo néo-
fotorealista (NPR) devido a forma rigorosa (quase de
cariz cientifico) de como a cor na pintura era abordada.
De facto, os pontilhistas construiam uma imagem
figurativa através de pequenas manchas e pontos de tinta
separados que a distancia criavam a ilusdo éptica de
uma mancha de cor vibrante. Por exemplo “La parade®?”
(1889) de Georges Seraut (1859-1891) € um dos
expoentes deste estilo (ver figura 1). JA na segunda
metade do séc. XX Roy Lichtenstein* (1923 — 1997)
afirma-se como um dos expoentes da Pop Art?> através
de um novo estilo que afirma na pintura a linguagem da
banda desenhada como uma estética da cultura popular.
Do ponto de vista do estilo visual as pinturas de
Lichtenstein apresentam manchas que sdo construidas
por pontos espacados uns dos outros mimetizando em
grande escala a linguagem visual da banda desenhada,
(ver figura2).

12 https:/pt.wikipedia.org/wiki/Pontilhismo

13 http://www.artchive.com/artchive/S/seurat/paradetl.jpg.html
14 http://pt.wikipedia.org/wiki/Roy_Lichtenstein

15 http://pt.wikipedia.org/wiki/Pop_art
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FIGURA 2: Roy Lic
(detail), 1963.

Figu rga, 2008,
Evolving Assemblages of 3D Objects: detalhe de resultado.

Figura 6: Jonathan Puckey, Delaunay Raster 2008.
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As duas abordagens a pintura previamente
referenciadas, uma de estilo mais orgénico e a outra de
estilo mais grafico e edtilizado, foram percursores
visuais da ‘Pixel Art’ [3] o termo utilizado para
descrever 0 primeiro sistema computorizado que
utilizava uma fotografia como fonte para gerar uma
imagem grafica. O método consistia em um programa
gue gera uma nova imagem gréfica baseada num
algoritmo de conversdo de leitura dos valores dos pixeis
da imagem de fonte em objetos gréficos 8 bits na
imagem de destino,(ver figura 3). Posteriormente
Haeberli (1990) desenvolveu um conjunto de técnicas
smilares para a representagdo abstracta NPR cujo
objectivo era “a criacdo de representacfes interessantes
de imagens naturais ou sintéticas’ através da colocagéo
objetos 2D denominados de ‘pincéis [4] num momento
em que a computacdo grafica apostava todo o seu
esforco na representaco e renderizacéo fotorealista das
cenas [4] (ver figura 4). O método da geracdo de uma
imagem gréfica ilustrativa de uma fotografia pode ser
entendida como uma abordagem da renderizagdo néo-
fotoredlista cujo input para sistemas NPR 2D é
geralmente uma imagem. No entanto estes sistemas tém
como objectivo imitar um desgjado estilo artistico, tais
como a aguarela, impressionismo, imitacdo da caneta ou
l&pis ou mesmo simular 0 meio da pintura como o tipo
de papel ou pigmentos. Muitas destas técnicas vieram a
ser incorporadas como filtros em aplicacBes de edicdo
de imagem tais como a Adobe Photoshop?®.

Mais recentemente o projeto Evolving Assemblages of
3D Objects apresenta uma abordagem da utilizag8o de
algoritmos de arte evolucionaria [5] para colocacdo de
objetos 3D numa imagem tendo por base uma fotografia
como parametro de entrada. Esta técnica demonstra um
potencial de evolugdo do desenvolvimento de novos
estilos gréficos como abordagem a renderizagdo néo-
fotorealista [6,7] (ver figura 4). Outra abordagem, do
designer grafico Jonathan Puckey afirma ter inventado
um procedimento gréfico com o nome Delaunay Raster?”
na qual utiliza a Triangulagdo de Delaunay 8, a média
da cor e a colocagdo assistida de pontos, na criagdo de
uma ferramenta para a abstragdo grafica de imagens
tendo também como base uma fotografia (ver figura 5).
Este projeto inspirou uma série de outras aplicagdes do
género®® que utilizam a triangulagéo de Delaunay, como
por exemplo a aplicacdo Poly? do designer de interacdo
Jean-Christophe Naour.

2.2. Tecnologias e Aplicacdes

Na Ultima década, o surgimento de ambientes de
programacdo vocacionadas para artistas tais como o

16 http://www.adobe.com/pt/products/photoshop.html
17 http://jonathanpuckey.com/projects/delaunay-raster

8 B. Delaunay: Sur la sphére vide, Izvestia Akademii Nauk SSSR,
Otdelenie Matematicheskikh i Estestvennykh Nauk, 7:793-800, 1934

19 http://www.creativeapplications.net/mac/dmesh-cinder-mac/
20 http://vimeo.com/32069908
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Processing®t ou as linguagens script orientadas para
gréficos vectoriais como o Scriptographer2 ou o
Paper.js®  veio permitir e facilitar a inversdo de
paradigma do ‘programador tornado artista para o
artista tornado programador. Aqui o treino profissonal e
sensibilidade do artista torna-se potencial gerador de
novas abordagens a técnica da Pixel Art, até a
renderizacdo de imagem ndo-fotorealista. Este
paradigma motivou o surgimento de aplicactes como o
Delunay Raster e o Poly referidas anteriormente que
foram desenvolvidas por designers.

No levantamento do estado-da-arte que efetuamos
constatamos o surgimento de outras aplicacOes que déo
poder criativo ao utilizador comum possibilitando a
obtenc&o de resultados visualmente expressivos sem que
tal utilizador tenha forcosamente de possuir
conhecimentos prévios de indole técnico €/ou artistico.
No entanto, as aplicacfes que se aproximam da visdo do
trabalho apresentado neste artigo focam-se sobretudo na
producdo de um efeito visua fina, ndo sendo o
suficientemente expressivas como ferramentas para a
exploragdo do processo de experimentacdo visual
necessariamente iterativo, ciclico e integrado. Das
ferramentas estudadas relevam-se as seguintes: o
PixelWakker# e Konfetty? (implementam o estilo
pontilhista), Delunay Raster e Poly (efeito Delunay),
Frakture® (estilo cubista), Glitché”” e DScan (estilo
Glicth). A aplicagdo web Textity?® introduz a ideia da
exploracdo, mas é bastante limitada no que respeita as
possibilidades de composicdo, tendo sido no entanto
uma fonte de inspiragdo e andlise para 0 presente
trabalho.

I1l. APLICACAO EEXPERIMENTAR

Neste capitulo descreve-se a aplicagdo eExperimentar
desde os seus objetivos e conceitos fundamentais,
passando pela sua implementacdo e terminando com a
apresentacado e andlise de resultados.

3.1. Objetivos e conceitos fundamentais

Este projeto teve como objetivo o desenvolvimento de
uma ferramenta Web de suporte a expressao e
experimentacdo artistica visual para o cidaddo comum.
Neste sentido a aplicacdo deveria estar disponivel a

2 https://www.processing.org/

2 http://scriptographer.org

z http://paperjs.org

24 http://pixelwakker.com
25https://itunes.apple.com/us/app/konfetti/idS 139153247
mt=8&affld=1671662&ign-mpt=u0%3D4

26https:// itunes.apple.com/us/app/fracture/id387642147?
mt=8&aftld=1671662&ign%ADmpt=u0%253

27 https://itunes.apple.com/gb/app/glitche/id634467171?2mt=8&ign-
mpt=u0%3D8

2 hitp://textify.it/
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partir de um navegador Web (browser) recorrendo a
tecnologias standard e ser suficientemente simples e
intuitiva para que o utilizador comum desprovido de
tempo e conhecimentos técnicos, mas provido de
sensibilidade e gosto pessoal, se possa exprimir com
fluidez e ter a sensagcdo de instante, como o podemos
sentir com um 1apis a desenhar num papel. Por outro
lado, sendo a fotografia o media mais utilizado
atualmente como objeto de expressdo visual, a aplicacéo
a desenvolver devera também posshilitar a
experimentacdo visual a partir dafotografia.

A opc¢do pelo desenvolvimento de renderizagdo néo-
fotorealista de imagens em estilos gréaficos estilizados
resulta, por um lado, da eficacia de processamento
pretendida, e, por outro lado, adoptar a estilizacdo
‘pontilhista’ das fotografias para permitir que o
utilizador se envolva em um processo iterativo e possa
sentir que o resultado fina atingido é fruto da
experimentacdo realizada. Esta Ultima acepcdo €
importante na medida em que permite distinguir o
resultado de dois utilizadores a partir da mesma imagem
base, ja que o processo de experimentacdo realizado sera
distinto e Unico para cada utilizador. O processo de
experimentacdo artistica €, portanto, um conceito
fundamental que subjaz a aplicacéo eExperimentar.

No que concerne a aplicagcdo propriamente dita esta
devera conjugar as seguintes caracteristicas:

(1)Estar acessivel naWeb;

(2)Possibilitar a aquisicdo de imagens (fotografias) a

partir do navegador Web;
(3)Permitir gerar um leque diverso de estilos graficos
estilizados NPR;

(4)Possibilitar a obtencéo e apresentacéo de resultados
imediatos, a0 mesmo tempo que oferece
funcionalidades para experimentagdo visua mais
avancada;

(5)Oferecer um interface que permita alteracdo de
vérios tipos de formas, grelhas, efeitos de
estilizag&o e manipulagéo de texturas das formas.

Na seguinte secgao apresenta-se a implementagdo da
ferramenta eExperimentar.

3.2. Implementacgdo

Para facilitar a sua disseminacdo e acesso, o interface
principal da aplicacdo baseia-se em uma simples pagina
Web. O preco a pagar por ndo correr nativamente a
aplicacdo é o desempenho, ja que se o0 processamento da
imagem fosse redizado do lado do servidor a
concorréncia de vérios clientes poderia rapidamente
conduzir entupimento da capacidade do servidor,
comprometendo  escalabilidade da aplicagdo. E
fundamental que a aplicacdo mantenha a sua capacidade
de proporcionar respostas a pedidos do utilizador dentro
do mais curto periodo de tempo, de preferéncia sem
atrasos perceptiveis ao utilizador. Desta forma o desafio

de manter a aplicacao responsiva foi conseguido atraves
da delegacdo do processamento da imagem no
navegador. Operagdes pontuais, por exemplo,
autenticacdo e armazenamento, mantiveram-se a cargo
do servidor para assegurar a sua centralizagéo.

Requisitos gerais orientadores do desenho e
implementacdo da ferramenta

Dos requisitos que guiaram 0 desenvolvimento da
aplicacdo destacam-se 0s seguintes:

1. Utilizavel por ndo profissonais da imagem

(artistas, designers, técnicos);

2. Criagdo de imagens em um numero reduzido de
passos;

3. Permitir a experimentacdo de um leque variado de
efeitos visuais;

4. O objetivo de cada opcéo tem que ser facilmente
decifravel e compreensivel;

5. O resultado de cada operacdo tem de ser
imediatamente visivel;

6. A imagem resultante deve poder ser analisada com
grande detalhe tanto a nivel dos elementos visuais
como dos parémetros que estiveram na origem dos
efeitos conseguidos.

Procura-se, portanto, 0 apelo a expressdo e
experimentacdo artistica, através do estimulo ao
processo criativo, a facilidade e simplicidade de
utilizacdo.

Algoritmo de Renderizagéo

O dgoritmo de renderizacdo tem como objetivo
fundamental a conversdo de fotos em imagens de estilos
gréficos edtilizadas. Os estilos graficos estilizados
resultam de uma série de algoritmos que descendem do
algoritmo inicial padréo (ver figura7). Estes algoritmos
constroem uma grelha imagindria onde se colocam
formas geométricas “pintadas’ de acordo com aimagem
original. Tudo é operado num palco comum, sendo que
a parametrizagdo e as operagdes subsequentes sdo
conduzidas por apenas um objeto. Os estilos e técnicas
de desenho foram fatorizados em parémetros, que
adquirem vida propria através de geradores. Os
geradores sdo algoritmos que atualizam as variaveis que
determinam como as figuras geométricas serdo
desenhadas. Para facilitar a substituicdo de algoritmos
durante a execucdo da aplicagdo, cada tipo gerador
segue 0 padrdo Strategy [8]. O tipo de cada gerador
depende da variavel que modifica, por exemplo, se
modifica o tamanho, entdo trata-se de um gerador de
tamanho.
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Figura 7: Algoritmo de renderizagio

Depois da imagem original e dos par&metros serem
fornecidos, o comando é entdo entregue aos geradores
que de forma sincrona, iteragdo apds iteragdo, vao
construido a imagem. Por cada iteracdo, a figura
geométrica que serd desenhada € manipulada
exclusivamente pelos geradores. o gerador de grelha
decide as coordenadas, o gerador de cor decide a cor, 0
gerador de tamanho decide as dimensdes, e o gerador de
rotacdo decide o angulo. Este processo termina quando
as figuras geométricas forem desenhadas em todos os
pontos da grelha Devido a decomposicdo da
renderizacdo em geradores, para criar um efeito visua
diferente, podemos substituir aguns geradores

reutilizando os restantes, ndo sendo necessario construir
de raiz um novo agoritmo. A figura 8 apresenta um
exemplo de uma fotografia original aberta a partir do
computador. As figuras 9, 10 e 11 apresentam trés
exemplos de resultados de processos de renderizagcdo
dos algoritmos através da manipulagdo da fotografia
original.

Figura 8: fotografia original
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Fira 9: eemplo de renerizagﬁoo algotm
original, utilizando tridngulos.

- v JH

Figura 10: exemplo de renderizagdo do algoritmo da fotografia
original, utilizando tridngulos, maior densidade da grelha e
manipulagdo da cor.

- A d
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Figura 11: exemplo de renderizagdo do algoritmo da fotografia
original, utilizando linhas, menor densidade vertical da grelha
e rotagdo acentuada da linhas com base no brilho dos pixéis da
imagem original.

Interface com o Utilizador

O design do interface teve como objetivo central
proporcionar a sua utilizagdo simples e intuitiva por
parte do utilizador comum que é desprovido de
conhecimentos e técnicas ao nivel da imagem. Desta
forma foram tidos em consideracdo que o palco
principal onde aimagem é apresentada estivesse sempre
visivel para poder transmitir a percepcdo ao utilizador
de que é parte do processo de experimentaco em curso,
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pelo que o resultado de cada operacdo devera ser
imediatamente visivel (ver figura 17). No caso do
resultado ser insatisfatorio é possivel experimentar outro
parémetro ou retroceder no ciclo de criagdo. O seguinte
diagrama ilustra a visdo geral do funcionamento da

aplicacéo:

v

Carregar imagem ; ‘ Nio Experimentar op¢do
v
Modificar parametro  |+—
Sim v
_~Utilizador satisfeito com~__ . i
aimagem? Previsualizar
~ Nao
\‘\\ /"‘/ P
o P N
[
Sim i b
v _~Utilizador satisfeito ™.

. b 3 2
Guardar imagem com ! parametrq.

. \\\/,,/'" .

FIGURA 12: Diagrama de utilizag&o da aplicacdo

Para o utilizador, os par@metros sdo apresentados
como opgles que podem ser selecionadas a partir dos
controlos do navegador (ver figura 18). As figuras
geométricas podem ser redimensionadas e rodadas,
também podemos aplicar contornos, modificar a cor e a
opacidade. A grelha pode ser redimensionada
aumentando ou diminuindo a sua densidade. Os
geradores, camuflados como opgdes, também estéo
presentes no tipo de grelha, tamanho automatico e
rotagdo automatica.

O interface do utilizador esta dividida em 3 seccdes
principais. moldura de visualizagdo, menu de opcdes e
predefinicbes (ver figura 17). Na moldura de
visualizagdo, a imagem € atualizada em cada passo da
sua construcdo, nesta &rea também podemos abrir e
guardar imagens, refazer ou desfazer operacOes, e
ampliar ou reduzir a visualizagcdo. No menu de opgdes,
parametrizamos como a imagem sera gerada, sempre
gque um pardmetro ¢é adterado, o resultado é
automaticamente refletido na moldura de visualizag&o.
Cada predefinicdo € um conjunto de opgdes previamente
escolhidas que podem ser imediatamente aplicadas a
partir de um clique, estas encontram-se disponiveis
numa lista de imagens em miniatura.

Testes de Utilizacdo

Foram realizadas dois workshops (sessbes) de teste
de utilizacdo cobrindo um total de 32 utilizadores
comuns assim como aunos de 1° ciclo de arte e design
na Universidade do Algarve e na Universidade de
Coimbra (ver figuras 13,14,15 e 16).

| £} panielia vargas

# Change Cover y'

More +

Daniella Vargas

Timeline  About Photos 113 Friends 255

Figura 13: resultado criativo de um utilizador do exercicio de *
criagdo de umailustracdo de perfil e cover para o Facebook”

Figura 14: imagem um utilizador a manipular o seu retrato
fotografico com a aplicagdo eExperimentar no workshop de
Faro.

SR R L

Jho01jpeg Open with Preview | "

Figura 15: fotografia que regista o momento na Universidade
de Coimbra em que se estd a explicar aos participantes a
aplicacdo, utilizando como exemplo a fotografia de um olho
(do lado direito) e um possivel resultado (do lado esquerdo).

Figura 16: Trés exemplos de resultados realizados no
workshop da Universidade de Coimbra de transformagio da
fotografia do olho.
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Para o teste foram propostos aos participantes trés
exercicios criativos, nomeadamente:

1. criagdo de uma ilustracdo de perfil e cobertura
(cover) para o Facebook;

2. criagdo de um banner para um evento no Facebook
- caso de estudo, uma festa paraum DJ, etc,;

3. criagdo de uma ilustracdo que exprima uma das
seguintes  sensacOes: leveza, fluxo, verdo ou
elegancia.

Os objetivos destes testes podem ser resumidos de
seguida:

a) testar o funcionamento da aplicacso;

b) avaliar ointerface e a experiéncia;

C) gerar sugestBes de melhoria da aplicacéo;

d) sublinhar eventuais problemas encontrados;

€) encontrar eventuais novas necessidades do ponto
de vista dos utilizadores;

f) verificar se a aplicagdo responde bem as
necessidades criativas colocadas.

Os 32 utilizadores foram compostos pelo seguinte
grupo: 18 (56%) do sexo masculino e 14 (44%) do sexo
feminino; 19 (60%) sem qualquer formagdo em artes
(marketing e gest8o, engenharia informética); 13 (40%)
com alguma formagdo em artes (comunicacdo e artes,
design e multimédia) e experiéncia de criagdo digital
(nunca superior a 5 anos); 10 (31%) com idade superior
35 anos; 22 (69%) com idade superior a 18 e inferior a
35 anos.

Os utilizadores avaliaram, em geral, positivamente a
aplicacdo no que diz respeito a satisfagdo, originalidade,
facilidade de utilizacdo e utilidade. Este primeiro teste
permitiu simplificar algumas caracteristicas da aplicacdo
assim como introduzir outras caracteristicas em especial
no que respeita ao interface. Nas Tabela n°1 e n°2,
encontram-se 0s resultados representativos das respostas
de experimentadores que concluiram 0s exercicios
redlizados, elementos estes recolhidos através de
questionario respondido online.

Tabela n°l:

Respostas de experimentadores que concluiram exercicios, sem

formagao em artes (indiferenciados por género, faixa etéaria)

= total de 19
Niveis* | Facilidade de | Utilidade Originalidade | Satisfagdo
utilizagdo

1 - - - -

2 - - - -

3 - - - -

4 4 (21,1%) 2 (10,5%) 4(21,1%) 1(5,3%)
5 15(78,9%) | 17 (89,5%) | 15(78,9%) | 18 (94,7%)
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Tabela n°2:

Respostas de experimentadores que concluiram exercicios, com

formagao em artes (indiferenciados por género, faixa etaria)

= total de 13
Niveis* | Facilidade de | Utilidade Originalidade | Satisfagdo
utilizagdo
1 - - - -
2 - - - -
3 - - - -
4 3 (23%) 2 (15 %) 4 (31%) 2 (15%)
5 10 (77%) 11 (85%) 9 (69%) 11 (85%)

*Niveis (Escala Likert) 1: discorda totalmente; (...)5: concorda
totalmente. Nota: resultados apresentados por n.
respostas/percentagem;

O modelo de questionario enviado suportou os seguintes
campos:

A) ldentificacdo: <nome (opciona)>, <idade> e <
género>. Manteve-se a indicagd do nome como
opcional para permitir acautelar o eventual caracter
reservado dos comentérios e criticas as aplicagdes em
experimentacdo melhor salvaguardadas pelo anonimato.

B) Experiéncia na érea das artes: <Experiéncia como
artistadigital ? (¥n)>, <Se sim, indicar a area e 0s anos
de experiéncia> e <Formagdo académica>. Apesar de
estarmos a lidar em geral com estudantes de licenciatura
era importante registar se a pessoa em causa detinha
algum tipo de experiéncia anterior na &rea da criagdo
artisticadigital.

C) Avaliacdo da Experiéncia com a Aplicacdo —
Percepcdo Geral: recorrendo a escala de Likert: 1
(discorda totalmente) a 5 (concordo totalmente),
classificar as seguintes afirmagdes: <*A aplicacao é f&cil
de utilizar” >,<"A aplicagdo é util”> , <"A aplicagdo é
origind”>, <"A aplicacdo satisfaz-me’>. Em cada
quest&o, o experimentador pode suportar a sua resposta
com um breve texto opinativo. Quando lidamos com
graus de subjetividade que resultam de uma impresséo
obtida apds a utilizagdo em tempo limitado de uma
determinada aplicagdo importa que o sujeito possa
suportar a impressdo registada na escala de Likert com
breve texto opinativo de suporte. Por exemplo, se se
considera a aplicagdo til, deverd justificar-se
sucintamente o porqué. Em grande medida estes
elementos advieram da descricdo dos problemas, pontos
positivos e sugestdes de melhoria do campo seguinte

(D).

D) Avaliacdo da Experiéncia com a Aplicacdo —
Percepcao Especifica: < 1)ldentifique problemas gerais
detetados na aplicacdo (aqueles que aparecem em uma
primeira utilizagdo da aplicacdo)>; < 2)ldentifique
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problemas especificos detetados na aplicacdo (aqueles
evidenciados em uma utilizacdo mais aturada da
aplicacdo)>; < 3)ldentifique pontos fortes da aplicacédo
(agueles que considera realmente uma mais-valia)>; <
4) Apresente sugestdes concretas de melhoria da
aplicacdo >; < 5) Apresente outras sugestfes relativas a
aplicacdo>. Estes sdo campos de resposta livre, um por
cada alinea. Os elementos recolhidos nestes campos
foram de grande valor para permitir aimentar o ciclo de
deteccdo e correcdo de erros, e, sobretudo, o ciclo de
melhoriafunciona da aplicagéo.

V. CONCLUSOESE IDEIASFUTURAS

Foi desenvolvida uma aplicacdo web como suporte
a expressdo visual orientada para o cidaddo comum,
permitindo um processo de experimentacdo e criagdo em
poucos passos. A0 mesmo tempo a interface permite
alteragcdo de vérios tipos de formas, grelhas, efeitos de
estilizacdo e manipulagdo de texturas das formas,
oferecendo funcionalidades para experimentacdo visual
mais avancada. A aplicagdo é responsiva permitindo que
0 processo de experimentacdo visual sgja simples e
intuitivo j& os resultados sd0 automaticamente visiveis e
0 processo sendo iterativo e ciclico permite implementar
um ciclo de experimentacdo artistica. Consideramos que
aaplicacdo podera também vir aservir parao ensino das
artes, no que respeita ao ensino basico e secundario, pela
forma simples com que é possivel exemplificar varios
conceitos da teoria da forma e conceitos de
representacdo  bidimensiona e da cor. O
desenvolvimento de uma versdo para aplicagdo movel é
também umaideia que podera facilitar a sua utilizagdo.
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Figura 17: Interface da aplicacdo eExperimentar.
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Figura 18: Menu de opg¢des da aplicagdo eExperimentar.
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Abstract — A arte contemporinea tem vindo a
incorporar os mais recentes desenvolvimentos cientificos e
tecnolégicos nos seus processos criativos, proporcionando a
geracdo de novas linhas de exploracdo artistica pela
introducio de nova simbologia e iconografia cultural e
imagética, levando ao aparecimento daquilo que hoje
denominamos de arte digital ou arte computacional e todas
as suas variantes tais como a videoarte.

Neste artigo apresenta-se uma breve resenha da
evolucdo da videoarte ao longo dos anos, discute-se a
utilizacdo da geometria fractal na criacio de videoarte
através das potencialidades artisticas oferecidas pelas
ferramentas tecnolégicas que permitem gerar composicoes
visuais como forma de expressdo videografica. Apresenta-
se em detalhe o processo de experimentagdo artistica de
criacdo de videos com base em fractais e as decisdes
técnicas e criativas tomadas.

Index Terms — Videoarte, arte digital, arte
contemporinea, geometria fractal.

1. INTRODUCAO

Videoarte ¢ um termo que é usado para descrever a
arte que usa tanto o aparelho de televisdo como os
processos de video. Pode assumir vdrias formas:
gravacdes que sdo transmitidas, exposicdes, visitas a
galerias ou outros locais, distribui¢do de fitas ou discos,
instalacdes esculturais, que podem incorporar um ou
mais recetores de televisdo e monitores, que exibem
imagens "ao vivo" ou gravadas com som, e
performances nas quais sdo incluidas apresentacdes de
video [1][2].

A videoarte comunga de uma linguagem audiovisual
que se conforma na indagacdo de qualquer razdo
alternativa para sintetizar e articular c6digos expressivos
procedentes de diversos ambitos do audiovisual. As
produgdes diferenciam-se de outras priticas como o
video-clip, o video documental e video de fic¢do, porque
tenta criar novas narrativas estéticas e novas formas de
visualizar e operar, que ndo se restringem as premissas
de estes géneros. Trata-se de uma manifestacdo que
significa uma rutura com o convencional “visualmente
correto”, pois vale-se de pardmetros espacio-temporais

e interativos completamente distintos. Estes sao
justamente as suas caracteristicas centrais [2].
A plasticidade da imagem e video alcanca

rapidamente outras formas de expansdo artistica. As
propriedades estéticas propiciam resultados visuais e
buscas formais inéditas, mas que se integram com
facilidade em propostas espaciais e performativas,
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gerando toda uma série de hibridos de dificil
conceptualiza¢do desde o ponto de vista das categorias
tradicionais. Estas expressdes agrupam-se no que se
pode denominar de formas expandidas da videoarte [2].

No que se refere aos fractais, foi o matemdtico Benoit
Mandelbrot quem utilizou pela primeira vez a palavra
fractal que é baseada no latim e deriva do adjetivo
fractus, cujo verbo frangere correspondente significa
irregular ou quebrar: criar fragmentos irregulares,
fragmentar. As imagens ou objetos fractais sdo gerados
através de férmulas matemdticas a partir de funcdes
reais ou complexas, sendo normalmente usados
computadores para o processamento e criagdo.

A geometria fractal € um ramo da matemadtica
conhecida por teoria do caos, que estuda as propriedades
e comportamento de fendémenos que ndao sdo nem
totalmente aleatdrios, nem completamente previsiveis, e
descrevem muitas situacdes que ndo podem ser
explicadas facilmente pela geometria cldssica. Esta
geometria ndo Euclidiana tem vindo a ser
profundamente estudada e aplicada em vdrias dreas e
situacdes, desde a matemdtica financeira até a arte
digital, passando pela ciéncia e tecnologia.

Neste artigo procuramos descrever uma das
possibilidades de utilizacdo da geometria fractal na
criacdo de videoarte, através das potencialidades
artisticas oferecidas pelas ferramentas tecnoldégicas que
geram composi¢des visuais como forma de expressdao
videogréfica.

Pretende-se também demonstrar o contributo que a
geometria fractal trouxe & arte digital, nomeadamente &
videoarte fractal, e a estreita relacdo que sempre existiu
entre a matemadtica, tecnologia e a arte.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: apds
uma breve introduc¢do, faz-se um resumo da evolucdo da
videoarte. Em seguida descreve-se a ligacdo entre a
geometria fractal e a videoarte. Experimenta-se com um
programa informaético a cria¢do de videoarte e analisam-
se e validam-se os resultados obtidos. Por ultimo
extraem-se as conclusdes da experimentacio.

II. EVOLUCAO DA VIDEOARTE

Muitos dos primeiros artistas de videoarte tinham em
mente o embate televisivo. Na década de 50 do século
passado o aparelho de televisdo ja existia na maioria dos
lares americanos. Nessa época 0 que movia os artistas
era uma necessidade de expressdo pessoal e ndo as
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audiéncias em massa. Utilizavam algumas técnicas na
manipulacio de dispositivos eletronicos existentes [2].

Nam June Paik, um dos primeiros artistas, cria
mecanismos em que explora a vida nas especificidades
com o meio, buscando aprofundar novas concecdes e
novas possibilidades artisticas. Produz um sistema que
distorce a imagem de televisdo através da manipulagdo
de um fman de modo a alcancar as respostas visuais
pretendidas. O video entra em cena como um elemento
ativo no jogo de agdes.

Ja Charlotte Moorman, devido ao seu interesse pelos
monitores, que com a sua presencga fisica compdem o
espaco da acdo na obra TV Cello (1971), disponibiliza
ao espectador uma intensa e intrincada rede de
informagdes visuais e situagdes espaciais.

Anna Bella Geiger, pioneira da experimentagao
artistica preocupa-se menos com a manipulacdo técnica
do dispositivo e foca-se no usufruir do potencial
conceitual da imagem. Na obra Passagens n° 1 (1974), a
artista aproveita os elementos formais do video em que
evidencia a deslocacdo do artista pela escada. A{ pode
apontar-se a incidéncia da diferenca entre espago
percorrido e movimento efetuado [2].

O artista francés Eric Baudelaire trabalhou com o
ritmo dos acontecimentos. A obra Sugar Water (2006),
mostra o agucar a dissolver-se num copo de dgua. “Com
Sugar Water, o surgimento da imagem fotogrdfica, a
explosdo, a consumagdo do carro pelo fogo e a volta da
tela azul como imagem de um fato consumado estdo em
pleno acontecimento, enquanto o homem reconstroi
habilmente a imagem fragmentada” [2]. A juncdo do
modo coletivo e individual e os fluxos da imagem
videogréfica permitem perceber um acontecimento em
unissono de azul para azul. Nicolas Bourriaud comenta
alguns exemplos deste tipo de utilizacdo de imagens:
“No aperto da Bienal de Veneza de 1993, Angela
Bulloch apresenta o video Solaris, o filme de ficcdo
cientifica de Andrei Tarkovski, substituindo a banda
sonora pelos seus proprios didlogos. 24 Hour Psycho
(1993) é uma obra de Douglas Gordon que consiste
numa proje¢do da longa-metragem de Alfred Hitchcock
em baixa rotacdo, de modo que ela se estende ao longo
de 24 horas. Kendell Geers isola sequéncias de filmes
conhecidos (um esgar de Harvey Keitel em Bad
Lieutenant [Vicio frenético], uma cena de O exorcista) e
coloca as passagens em circuito fechado nas suas
instalagcées de video, ou escolhe cenas de tiroteio do
repertorio  cinematogrdfico  contempordneo  para
projetd-las em duas telas frente a frente (TW-Shoot,
1998-99)” [3].

O critico francés Jean-Christophe Royoux designa de
“cinema de explosdo” os modos como siao trabalhados
os tipos de exibicdo e rece¢do das imagens que
interferem no ambiente de exposicdo e projecdo [4].
Para Douglas Gordon, sdo operacdes para apropriagao
das obras consagradas do cinema que utiliza projecdes

em tela pendentes, colocando o espectador na posi¢ao
de impasse, entre familiaridade e estranheza [3].

Numa video demonstracdo de 1993, Tadeu Jungle,
apresenta dois monitores de televisdo frente a frente a
mostrar fotografias de muitas personalidades. A
distor¢do temporal € dada pela redugdo da velocidade de
apresentacdo. Este didlogo entre cinema e a relacdo com
a média televisiva traz bons resultados para a pesquisa
artistica contemporanea.

Bruce Nauman, na obra Videoperfomances (1969),
propds um corpo “amarrado” como uma estrutura para
ser trabalhado escultoricamente, transformando o corpo
com o auxilio de formas gréficas fazendo uso da a¢do do
corpo em si. Ao artista impde-se uma condi¢do
reflexiva: “o performer responde a uma imagem
continua e renovada dele mesmo” [5]. Nauman
demonstra que o corpo pode comportar-se como suporte
fisico, como na obra Flesh to white to black to flesh
(1968) [2].

Leticia Parente cria a obra Marca registrada (1975),
em que o gesto incide sobre o proprio corpo da artista.
Com uma agulha e linha preta borda a obra no seu
préprio pé. O corpo e o trabalho s3o indiscerniveis.
Nesta obra o corpo € o suporte da a¢do.

Também Lia Chaia, na obra Desenho-corpo (2001),
faz deslizar a caneta de tinta vermelha pelo seu proprio
corpo. Comega pela barriga e aos poucos vai
preenchendo a superficie do corpo que se apresenta
como suporte formando um emaranhado de linhas. Lia
Chaia encontra-se nua a frente da cdmara que regista a
acdo de modo direto fazendo transmutar a sua aparéncia.
As marcas sdo espontineas e abstratas. O deslizar da
caneta sobre a pele propde uma reflexdo sobre aquilo
que separa o dentro e o fora [2].

Peter Campus executa trés exercicios curtos na obra
Three Transitions (1973), utilizando técnicas basicas de
manipulac¢do de imagens e video. Campus faz do video a
prépria possibilidade de agdo. Segundo Bill Viola, “a
tentativa de criar modelos percetuais e cognitivos do
sistema nervoso central humano usando as novas
tecnologias da eletronica analdgica estava na
vanguarda desse campo” [6]. J& em videos anteriores,
Campus pretendia saber a relagdo entre o corpo e o
espaco, entre o espectador que olha e € olhado. Na obra
Three Transitions pode ver-se a personagem que corta,
mas também a que atravessa o corte do espaco que se
abre. O corpo do video confunde-se com o corpo do
artista. O corpo € imaterial, pura imagem.

A artista afegd Lida Abdul, no video Speaking and
remembering 1 and II (1999-00), excreta recortes de
papeis pela boca com auxilio da manipulacdo do
dispositivo. Neste video o tempo real da acdo €
invertido, parecendo estar a colocar fora da boca o que
de facto estava a inserir. O tempo € desvirtuado com
uma distor¢do temporal enganosa [2].

Paulo Herkenhoff, na obra Estémago Embrulhado
(1975), um trabalho dividido em trés partes, que
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consiste no consumo critico mastigando noticias de
jornais e transmiti-las as pessoas resulta numa agdo
ideolégica reconstrutora da sua identidade agredida.

Em 1970, Arthur Barrio, um portugués radicado no
Brasil produz a obra De dentro para fora, em que utiliza
um televisor sobre um pedestal pretendendo demonstrar
a emergente industria cultural.

Shigeko Kubota, na obra Duchampiana: Nude
Descending a Staircase (1976), constréi uma escada de
quatro degraus com televisdes e nas imagens, uma
mulher nua a descer escadas. A escada apresenta-se
como uma estrutura espacial em que o préprio suporte
comporta a imagem da agdo [2].

Fig. 1 - Duchampiana: Nude Descending a Staircase (Fonte:
moma.org).

Alain Fleisher explorou a relagdo entre o movimento
da imagem e o movimento real de objetos. Na obra E o
vento levou (1980), projeta a cena de um filme sobre as
pas de um ventilador. Desta forma mostra a relagdo do
homem e o movimento, procurando uma cumplicidade
entre imagem projetada e o suporte da imagem.

Os Cartoes Postais (2001), obra de Lucas Bambozzi
traz uma relagcdo direta entre o conceito movel e imével
dos acontecimentos e experiéncias do lugar vividas pelo
artista.

Algumas obras de Bill Viola e Gary Hill combinam
diferentes aspetos de instalagdo de videoarte. Os
avancos tecnoldgicos dos projetores nos anos 80 do
século passado conseguem ultrapassar os limites do
monitor e surgem novas experiéncias com imagens. A
projecdo comeca a ser feita em grandes painéis ou
paredes, fazendo imergir a imagem no ambiente. Gary
Hill projeta em paredes imagens de pessoas que se
aproximam e afastam do espectador, como acontece na
video-instalacdo Tall Ships (1996).

Com estas caracteristicas, Tony Oursler, na obra A
Mdgquina da Influéncia (2000), consegue ampliar as
imagens para uma projecdo publica e criar uma
atmosfera que imerge os espectadores na situagdo
ambiental [2].

J4 o artista sul-africano Willian Kentridge retoma o
processo artesanal de desenho associado as técnicas de
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video digital. Na animacdo utiliza o desenho a carvdo,
com tragos, manchas e texturas, para a inscricdo de
temporalidade, como na obra Félix in Exile (1994), onde
¢ utilizado o mesmo suporte. A imagem matriz
desdobra-se com os apagamentos consecutivos, novas
manchas, desenhos e formas geométricas. Cada novo
desenho € capturado em fotografia e animado em Stop
Motion'. Ao apagar certas formas e acentuar outras
permite a observacdo de oscilacdes entre a apari¢do e o
esvaecimento, presenga e auséncia.

No final da década de 70, os artistas Bill Viola, Kit
Fitzgerald e John Sanborn, sugeriram uma reag¢do contra
a tendéncia autorreferencial que acompanhava os
avancos nas técnicas de produgdo de video. As suas
obras eram frequentemente fornecidas a estacdes de
televisio e  transmitidas. Demonstravam  uma
sofisticacio na montagem de imagem e som que se
tornaria o padrio nas décadas seguintes.

Dara Birnbaum, com a utilizacdo de fragmentos de
material de televisdo ndo editado combinado com pistas
sonoras de rock, veio a influenciar o género britanico de
“Video Scratch”. Este estilo tornou-se popular através
de George Barber e os irmdos Edredon, e rapidamente
foi apropriado pelos diretores de televisdo [2].

Em 1990, instalagdes de video eram apresentadas em
vdrias exposicdes internacionais com presenga regular
em galerias e museus. Assumiram autoridade através do
trabalho de artistas como Gary Hill e Marie-Jo
Lafontaine. Com o desenvolvimento da informdtica a
videoarte j4 ndo dependente de uma instalacio em
contexto de galeria. Conforme foram aparecendo novos
formatos, os video-artistas incorporam-nos nas sus obras
que se tornaram parte de uma rede cada vez mais
elaborada de comunicagéo eletrénica.

III. GEOMETRIA FRACTAL E VIDEOARTE

A geometria fractal possui algumas propriedades
especiais como a auto-semelhanga, ou seja, a parte €
uma reproducdo exata ou apenas estatistica do todo, que
as figuras geométricas como retdngulos, circulos e
quadrados ndo possuem. As imagens fractais
incorporam elementos visuais que no seu conjunto
transportam comummente uma forte carga estética,
havendo até artistas contemporineos que reclamam a
arte fractal como uma forma de arte que cultiva
elementos de fragmentagdo e pulverizacio.

Geralmente os fractais sdo descritos como padrdes
infinitamente comprimidos dentro de um espago finito.
Nao importa quais as suas caracteristicas especificas ou
métodos de geracdo, pois todos sdo baseados em algum
tipo de sequenciacdo ou recursividade, desempenhando

! Stop motion é uma técnica de animagdo fotograma a

fotograma (ou quadro a quadro), usando como recurso uma
maquina fotografica. Também € um efeito visual que permite
atrasar artificialmente uma acdo com a finalidade de aumentar
o impacto visual ou emocional.
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as formulas matemdticas um papel menor se
comparadas com os poderes iterativos em agao.

Com o recente desenvolvimento das tecnologias
informdticas os fractais tornaram-se facilmente
acessiveis ao grande publico que pode aplicar férmulas
matemdticas complexas e recursivas repetindo
continuadamente um modelo padrio.

Muitos artistas colocam em causa se as imagens
fractais sdo arte. Esta polémica remonta a criacdo das
primeiras obras a partir da década de 1980. Devido a
simplicidade das imagens inicialmente produzidas
tornaram-nas pouco crediveis como obras de arte.

A arte fractal é uma arte contemporinea que nasceu,
desenvolveu e tomou forma com o advento do
computador. Esta arte estd nos estdgios iniciais de
desenvolvimento como forma de arte aceite de forma
independente. Embora as aplicac¢des préticas dos fractais
sejam cada vez maiores em diversas dreas, 0 que mais
contribui para a sua divulgacdo € a espetacularidade das
imagens produzidas.

A estética fractal veio romper com os padroes
ordenados da estética cldssica. O realismo e beleza
desconcertante dos objetos fractais € uma fonte de
inspirag@o e objeto de trabalho de vérios artistas.

A maior evidéncia nos objetos fractais € a sua
componente estética, uma beleza surpreendente,
incontestdvel e ambigua. Estes objetos transportam-nos
para mundos fantdsticos onde a fantasia nunca foi tao
real.

O artista fractal Kerry Mitchell escreveu o texto The
Fractal Art Manifesto onde o mesmo expde o que
entende por arte fractal. Este texto tornou-se um cldssico
e tem servido de base para outros textos que abordam
esta nova forma de arte.

Kerry Mitchell defende que os artistas fractais sdo tao
capazes quantos os tradicionais, da mesma forma que
um fotégrafo consegue expressar ideias e emocdes
através do jogo de luz e sombras, o artista fractal é
capaz de passar as mesmas sensagdes, uma vez que
partilham a mesma tradicao das artes visuais [8].

Segundo Mitchell, a arte fractal surgiu como género
quando em 1985 foi publicado um artigo na revista
Scientific American, por A. K. Dewdney [7], sobre o
conjunto de Mandelbrot.

Ao longo destes anos a arte fractal tem vindo a
libertar-se da simples gera¢do de imagens fractais em
computadores e tem gradualmente invadido outros
espacos.

Atualmente a internet tornou-se um lugar onde
facilmente se pode encontrar videoarte fractal. A
facilidade de criar um video original tem levado muitas
pessoas a desenvolver as suas habilidades e capacidades
artisticas. A videoarte fractal ird evoluir e os futuros
historiadores vado descrever este periodo como uma nova
experiéncia humana.

Fig. 2 - Fractal Animation 23 (Fonte: video de Anténio
Domingos).

A videoarte é uma subclasse do audiovisual. A
geracdo de videoarte fractal pode ser considerada
trabalho artistico, um exercicio matemdtico ou apenas
uma diversdo. A videoarte fractal é distinta de outras
atividades digitais. Citando o artista fractal Ken Keller:
“A arte fractal é uma nova maneira de olhar para a
forma do espaco. Por meio do computador abriu-se
uma nova visdo de ver o mundo”. A videoarte fractal
ndo pode ser considerada fora do contexto da arte, pois
toda a diversidade de formas e expressdo artisticas s6
podem ser compreendidas no A&mbito da arte
contemporanea.

Na cultura digital a interatividade € mediada
primordialmente, ndo pelos meios digitais propriamente
ditos, mas pela internet que coloca a interacdo numa
escala global e deslocalizada, uma interac@o que ja ndo é
de um para um, mas de um para milhdes. E uma
interagdo que s6 € possivel no &mbito do fluxo de dados,
da répida transmissdao de informagdes. Para Popper, “A
tomada de consciéncia desse fenomeno por jovens
artistas, mas também por artistas engajados hd muito
tempo na valorizagcdo de técnicas para fins estéticos é o
ponto essencial nesse desenvolvimento. E a partir desse
momento que se pode falar de uma arte da tecnociéncia,
de uma arte em que intengdes estéticas e pesquisas
tecnoldgicas fundadas cientificamente parecem ligadas
indissoluvelmente e, em todo caso, se influenciam
reciprocamente” [9].

A arte contemporinea existe numa época de
convergéncia medidtica onde se utiliza o digital para
suportar a importancia do artista numa cultura que
funciona como um catalisador onde a evolucao depende
de processos tecnoldgicos.

Para criar videoarte fractal ndo € necessdrio ter
grandes conhecimentos de geometria ou matemdtica. Os
programas usados para a criacdo de fractais sdo simples
de utilizar, mas muito complexos nos cdlculos. O
resultado depende da sensibilidade do artista e das
capacidades de dominio das ferramentas.

A videoarte fractal é uma instanciacdo da videoarte
que nasceu e desenvolveu com as mais recentes
tecnologias da informagdo e comunicagdo. Sem estas
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tecnologias seria impossivel criar e observar os
resultados em espacos fisicos ou virtuais. O computador
como ferramenta possui capacidades quase infinitas.
Contudo, ndo € a ferramenta que cria a arte, € o artista.

IV.PROJETO DE EXPERIMENTACAO

Uma das principais formas de expressdo da arte
digital € a criacdo de imagens com recurso a ferramentas
informdticas (programas de computador), como o
Apophysis 3D Hack?, utilizado neste projeto. Estas
ferramentas recorrem a férmulas mais abrangentes do
que as descritas pela geometria fractal para criar
imagens.

Os motivos que levam a criar video sdo os mesmos da
criacdo de imagens: o fator experimental e a
possibilidade de criar algo completamente novo e
inusitado, permitindo que se vivenciem diferentes
sensacdes, algo Unico que cada observador perceciona.
Neste caso € interessante observar as formas que a
matemdtica e geometria assumem. Ao juntar a ciéncia,
tecnologia e arte, resulta uma miscelanea de descoberta,
criacdo e expressdo artistica.

Entender e compreender o video também € importante
em todo o processo criativo. Quanto mais trabalho,
empenho e conhecimento de arte tiver o autor ou artista,
melhor serdo os resultados obtidos. Citando Jerome
Salinger’: "A tarefa de um artista é aspirar a certo grau
de perfeicdo".

A ferramenta de criacdo Apophisys 3D Hack

Inicialmente foram equacionados dois programas
freeware que permitissem abordar a vertente video na
arte fractal: o Mandelbulb 3D e o Apophysis 3D Hack.
O Mandelbulb 3D efetua uma visita virtual a objetos
fractais em 3D, enquanto o Apophysis 3D Hack possui
uma maior liberdade de criacdo porque utiliza uma
linguagem de programacio baseada em scripts®.

Depois de efetuada uma andlise e apreciacdo sobre as
possibilidades de cada um veio a optar-se pelo
Apophysis 3D Hack por se considerar o que melhor se
enquadrava no que era pretendido.

A ferramenta Apophysis 3D Hack permite criar em
menos passos animagdes a partir de dezenas ou centenas
de imagens, possibilitando modelacdo tridimensional,
aplicacdo de paletas de cor, entre outras op¢des, sendo o
mais importante, a criacdo e execugdo de programagao
baseada em scripts, por forma a ter 0 méximo controlo
sobre o que € criado.

% Disponivel em http://apophysis.org/

3 Jerome David Salinger (1919-2010) foi um escritor norte-
americano.

* Script (do latim scriptum, escrito) é uma linguagem de
programacdo executada no interior do programa.
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Fig. 3 — Aspeto da ferramenta Apophysis 3D Hack.

A simplicidade da interface permite a utiliza¢do sem
necessidade de qualquer dominio da matemdtica
subjacente. E possivel uma intervengdo criativa
individual com a finalidade de produzir a prépria
imagem fractal tnica, uma vez que os fractais sdo por
definicdo infinitos. Apesar dos algoritmos que geram as
imagens serem relativamente simples, a quantidade de
célculos que o programa realiza sdo enormes, podendo
demorar vdrias horas, ou até dias a produzir centenas de
imagens necessdrias a criacdo de videos.

Para a criagdo de imagens sdo indicados valores
iniciais, nimeros de iteracdes, parametros para a cor,
vdrias coordenadas, entre outros. A partir do conjunto
quase infinito de paradmetros selecionados geram-se as
imagens. Podemos seguir a sua formac¢do no ecrda do
computador, no entanto, nao temos qualquer informagao
que nos permita compreender os cdlculos que sdo
executados. As figuras abaixo ilustram dois exemplos de
arte digital criadas com programa Apophysis 3D Hack.

Fig. 4. Exemplos de fractais criados em APOPHISYS 3D
HACK.

Existem vérios modelos ou formas fractais que estdao
disponiveis para serem utilizados, podendo ser
trabalhadas ou alteradas pelo utilizador. Possui também
um editor de transformacdo para criar ou modificar
diversas varidveis, gerando imagens abstratas ou
movimentos, que resultam em efeitos visuais apelativos.
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Fig. 5. Aspeto do menu Transform Editor para configurar a

forma inicial.

Cada alteracdo nas varidveis envolvidas produz
efeitos imediatos que podem ser observados numa
pequena janela do menu Transform Editor. Na maioria
dos casos tudo o que € preciso para efetuar uma
alteracdo ou modificar o flame (chama) € mover ou
redimensionar alguns tridngulos. Também €& possivel
criar, editar e executar os scripts. A possibilidade do
préprio autor criar o seu script e utilizd-lo da maneira
que entender para criar os efeitos pretendidos, torna o
programa muito versatil e poderoso.

Os fractais flame sdo algoritmos que geram imagens e
animacgdes baseadas no software escrito em 1992 por
Scott Draves [10] e pertencem a classe dos fractais IFS
(Iterated  Function System). Desenvolvem uma
linguagem visual organica calculada de maneira
diferente da maioria dos fractais, j& que o algoritmo
calcula todo o conjunto fractal de uma sé vez sem
recorrer aos tradicionais processos iterativos [11]. Os
fractais flames estdo na base do programa Apophysis 3D
Hack.

Em suma, a ferramenta Apophysis 3D Hack apresenta
um ambiente que € inteiramente grifico. A interface
simples facilita a utilizagdo e todos os pardmetros
podem ser editados por meio de menus, barras, ou
escolha simples.

ELEMENTOS DA EXPERIMENTACAO

Seguidamente  descrevem-se alguns elementos
considerados relevantes na criagdo de imagens e videos
fractais.

COR:

z

A paleta é utilizada como referéncia sobre todo o
sistema, que se traduz na composi¢do visual final. A
ferramenta ja possui por defeito algumas centenas de
combinagdes de paletas de cor. Nas paletas individuais
ainda existe uma extensa gama de combinacdes
possiveis de modo a permitir selecionar a combinagao
de cor desejada. Também € possivel selecionar a gama e
brilho de cada cor.

A paleta de cores selecionadas para os videos criados
resultou de um apuramento natural que decorreu ao
longo das diversas experiéncias realizadas.

SOM/MUSICA:

Nos videos optou-se por utilizar sons/musicas
disponiveis na internet de acesso gratuito em que a
licenca permite a sua utilizagio em trabalhos
individuais. Também se procurou utilizar sons que
tivessem sido criados por técnicas eletronicas de modo a
coexistir com o video de forma harmoniosa.

As fontes de sons utilizados nos videos foram
essencialmente: ADC Level’, Karsten Keppel® e
Palancar’, utilizados sob a licenca Commons Attribution
— Non Commercial — No Derivs 3.0 Unportedg. Todavia,
existem na internet outras fontes onde se pode
descarregar de forma gratuita sons para utilizagdo
pessoal. E importante destacar a forma como som e
video se complementam para alcancar o resultado
pretendido.

SCRIPTS:

A ferramenta Apophysis 3D Hack apenas cria imagens
individuais, no entanto, como foi referido anteriormente,
esta ferramenta permite utilizar e correr uma linguagem
de programacdo baseada em scripts. Em baixo, um
exemplo de c6digo’ de programacio script utilizado na
ferramenta.

//*************************************>|<
t:=3;
Clear;
fori:=0tot-1do
begin

AddTransform;

r:=random * 2 - 1;
if ((0 <=r) and (r < 0.2)) then

ri=r+0.2;
if ((r>-0.2) and (r <= 0)) then
r:=r-0.2;

s :=random * 2 - 1;
if ((0 <=s) and (s < 0.2)) then

s:=s+0.2;
if ((s >-0.2) and (s <= 0)) then
s:=s--02;

theta := PI * random;

phi := (2 + random) * PI/ 4;

with Transform do

begin
a:=r1 * cos(theta);
b :=s * (cos(theta) * cos(phi) - sin(theta));
¢ :=r1 * sin(theta);
d :=s * (sin(theta) * cos(phi) + cos(theta));
e:=1+0.3 * random;
f:=1+0.3 * random;

end;

end;

* Disponivel em: http://www jamendo.com/en/artist/587/adc-
level

¢ Disponivel em: http://www kk3d.de/music/index.htm

’ Disponivel em: http://archive .org/details/earman101

¥ Disponivel em: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-
nd/3.0/

° Disponivel em: http://apophysis.org/tutorials/scripts4.html
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for i := 0 to Transforms - 1 do

begin
SetActiveTransform(i);
Transform.Color := i/ (Transforms - 1);
Transform.Weight := 1 / Transforms;

end;

ResetLocation := True

Dos  vérios  scripts  existentes  disponiveis
gratuitamente na internet, optou-se pela utilizacdo do
script Render Flam 3", de Giovanni Rubaltelli,
utilizado sob licenca GPL''. Um script é criado com o
propdsito de expandir as capacidades de uma
determinado programa de computador e tem como
finalidade produzir resultados que de outro modo ndo
seria possivel obter normalmente.

Sem a utilizac@o de scripts as imagens seriam criadas
sem qualquer transicio entre as mesmas O que
inviabilizaria a criacdo de sequéncias animadas. A
utilizacdo de scripts é importante porque permite maior
liberdade criativa.

VARIACOES E TRANSICOES:

A ferramenta possui vdrias variagdes de fractais
predefinidos. Podemos encontrar as variagdes: linear,
sinusoidal, spherical, swirl, horseshoe, polar, entre
muitas outras.

Quando se procede a criagdo de um video tem que se
definir quais as transi¢des pretendidas e quanto tempo se
pretende entre transi¢des. Para norma, definiu-se um
periodo de 30 segundos entre as transicoes de cada
variagdo.

Desta forma, quando se inicia a sequéncia da variagao
a execucdo do script é muito importante pois vai
permitir que o programa efetue o cdlculo das vdrias
dezenas de imagens que finalizam uma variacdo e
iniciam a variacdo seguinte, sem quebra visual entre
diferentes variacdes e transi¢des. Este processo €&
conhecido por morphing'?. Para realizar um morphing
procede-se a rodagem na imagem dos elementos que
participam na transformacdo. O elemento de origem
(por exemplo o rosto de um homem) e o elemento final
(seguindo o exemplo, pode transformar-se no rosto de
outro homem, mulher, um animal, etc.). O programa
corre O script para processar ambos os elementos,
estabelecendo pontos comuns entre o elemento inicial e
o elemento resultante da transformacdo. O script é

' Disponivel em: http://exper.3drecursions.com

" GPL, General Public License (Licenga Piblica Geral) é uma
designacdo da licenga para software livre que foi idealizada
por Richard Matthew Stallman em 1989, no dmbito do projeto
GNU da Free Software Foundation (FSF).

2 Um morphing, anglicismo construido a partir da palavra
grega poo¢n (“forma”) é um efeito especial que utiliza a
animacdo por computador para transformar a imagem de um
objeto na imagem de outro objeto. Utiliza-se para criar a ilusdo
da transformacdo de uma coisa noutra coisa.
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utilizado para calcular e gerar as sucessivas imagens e
todas as etapas intermedias da transformacao digital.

AREA VISUAL:

O programa pode trabalhar com imagens até 3200 x
2400 pixéis de resolucdo. Embora essa resolucdo seja
utilizada normalmente na criagio de wallpapers”,
quando se pretende criar videos essa resolucdo tem
necessariamente que ser mais baixa devido a quantidade
de imagens e a complexidade dos célculos necessarios a
sua criacdo. E possivel criar videos com qualidade Full
HD", mas seriam necessdrios vérios dias para processar
alguns minutos de video, mesmo com 0s mais recentes
equipamentos informaticos.

Inicialmente teve que se estabelecer uma resolugdo
padrdo para o video de modo a nio colocar em causa a
relacdo entre qualidade e rapidez de processamento. A
opcdo tomada foi de encontro & dimensdo tipica da
janela de visualizagdo do Youtube, uma resolugdao de
640 x 360 pixéis com a proporcdo de ecrd 16:9.

Esta resolucdo permite uma qualidade baixa
comparativamente ao Full HD. Foi uma solu¢do de
compromisso. Para melhorar a qualidade e resolugdo
dos videos teria que existir maior capacidade de cdlculo
ou mais tempo de processamento.

ESTETICA E IDENTIDADE VISUAL:

Considera-se aqui identidade visual como o conjunto
sistematizado de elementos graficos que identificam
visualmente um produto ou evento (imagem, video,
conjunto de cores).

Nos projetos de criacdo de video pretende-se que a
identidade visual se mantenha durante toda a
visualizacdo. Apesar das variagdes entre transicdes que
compdem o video, existiu a necessidade de manter uma
uniformidade visual. Nos primeiros videos criados nao
se considerou essa uniformidade, simplesmente se
selecionavam as variagdes no programa € O Script
encarregava-se de processar e criar as centenas de
imagens que iriam formar o video. Esse procedimento
resultava numa transi¢do mais abrupta entre variacdes
resultando num efeito visual menos agraddvel.
Posteriormente foram criados videos com variagcdes da
“mesma familia” e os resultados tenderam para
transicdes mais suaves.

Ao longo do processo experimental os videos
produzidos foram atingindo niveis cada mais elevados
de coeréncia visual, vindo a corresponder a uma sintese
entre intelecto e emogdo, entre o principio da ordem e o
da intuicdo do criador.

3 Wallpaper, em Portugués, padrio de fundo.

' Full HD, é a sigla de Full High Definition, que significa
Maiaxima Alta Definicdo. A resolu¢do associada ¢é de
1920x1080 (2.1 megapixel), com proporcdo de ecrd 16:9.
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MONTAGEM FINAL

Para juntar as centenas de imagens criadas utilizou-se
o programa VirtualDub", de utilizagdo gratuita. Com
este programa € possivel editar videos, adicionar efeitos,
ajustar compressdes de dudio e video, etc. Através de
filtros € possivel aumentar as suas capacidades, como:
cortar, redimensionar, inverter, converter para preto e
branco, ajustar contraste, brilho, saturacio, etc.

Para a montagem final e exportacio dos videos
utilizou-se o programa iMovie'®, um programa que faz
parte da suite de aplicativos criados pela Apple.

[ S|

Fig. 6. Aspeto do programa iMovie.

O iMovie permite ao utilizador editar e criar os seus
préprios filmes. Depois de importado o video base
criado no VirtualDub € possivel editar, cortar, colar,
inserir titulos e pistas sonoras. Inclui ainda vérios efeitos
para correcdo de cor, ferramentas para melhorar os
videos, transi¢des e efeitos de apresentagdo.

A exportacdo do video pode ser feita para vdrios
formatos e resolugdes, incluindo exportacdo direta para
o YouTube, Vimeo e Facebook. Foi selecionado o
tamanho médio de resolucdo para todos os videos
criados. No iMovie, este tamanho corresponde a uma
resolucdo de 640 x 360 pixéis, codificado com o codec
H.264", 2 30 fps e 1,7 Mbps de taxa de amostragem. Foi
mantida a mesma resolu¢do da imagem desde a criagdo
com o programa Apophysis 3D Hack até a visualizagao
final no Youtube.

V. ANALISE DE RESULTADOS

Para este trabalho foram criados vérias dezenas de
videos. Cada um € o resultado de um processo de
criacdo individual. Para o efeito foi criado um blogue e
um canal no Youtube. Em seguida efetua-se a andlise
comparativa de trés videos exemplificativos do trabalho
de experimentacdo criativa realizado. Os exemplos

'3 Disponivel em: http://www.virtualdub.org/

' Disponivel em: http://www.apple.com/

" H.264 ou MPEG-4 parte 10, é uma norma que define um
codec de video de alta compressao.

seguintes contém caracteristicas diferenciadoras quanto
a técnica, conteudo visual e estético.

Iniciamos a andlise pelo video “Fractal Video 12”
disponivel em:
http://www .youtube.com/watch?v=3gsuvf30K6U

Este video foi criado nos momentos iniciais do
processo de experimentacdo. Existia pouco dominio da
utilizacdo da ferramenta Apophysis 3D Hack. Nesta fase
ndo foram considerados elementos como: variagdes,
transicoes, cor, estética e identidade visual. Apenas
eram considerados os elementos essenciais para a sua
criacdo. O resultado foi um video visualmente simples
mas incoerente nas suas transi¢des se comparado com 0s
videos criados em pleno processo de experimentacio.

Fig. 7. Aspeto do Fractal Video 12.

Nesta fase do trabalho ja se procedia a montagem dos
video com o programa iMovie, que permite inserir o
titulo no inicio e as referéncias técnicas no final. Ndo
existia qualquer preocupagdo com a paleta de cores ou
outros efeitos mais elaborados que resultassem num
trabalho final mais depurado.

Contudo, o som jd era considerado um elemento
importante na criacdo do video. Neste aspeto sempre
existiu uma atencdo para que o som formasse com o
video uma relagdo harmoniosa, de modo a potenciar o
audiovisual.

H4 que referir que nesta fase a experimentacdo
sucessiva foi essencial. SG assim se conseguiu uma
evolucdo criativa e estética que se baseou na
comparacgdo entre resultados sucessivos.

Numa primeira andlise o segundo video pouco difere
do anterior. No entanto, existem diferengas substanciais
que ndo sdo imediatamente detetadas sem fazer uma
descricdo mais pormenorizada dos acontecimentos e
procedimentos adotados na sua criagdo. A figura 2
apresenta uma imagem deste video. Trata-se do video

“Fractal Animation 237, disponivel em:
http://www .youtube.com/watch?v=wPFILDjQ70c

O processo adotado foi andlogo ao video
anteriormente analisado. A diferenca em causa

relaciona-se com uma 4rea mais técnica da criacao.
O programa Apophysis 3D Hack produz imagens em
formato PNG'® ou JPG". Estas imagens (frames) podem

'8 PNG (Portable Network Graphics).
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ser renderizadas com fundo base preto ou transparente
conforme selecdo feita no programa. Neste video foi
efetuada a selecio para o modo transparente das
imagens PNG. Finalizado o processo de renderizagdao
veio a verificar-se que ndo correspondia aos padrdes dos
videos antecessores porque existiam deformacdes nas
imagens.

Depois de se proceder a uma andlise mais detalhada
das imagens e processo de criagdo, presumiu-se que O
programa VirtualDub utilizado para juntar as centenas
de imagens produzidas ndo trata da mesma forma as
imagens PNG com fundo transparente, como trata o
mesmo formato com o fundo base preto.

Detetado o problema, as vdrias centenas de imagens
com fundo transparente foram convertidas para formato
JPG. Procedeu-se novamente a juncdo e verificou-se que
os padrdes anormais que inicialmente tinham surgido no
video jd ndo existiam.

Desta experiéncia conclui-se que deve existir um
cuidado especial na defini¢cdo de um fundo transparente
na renderizacdo de imagens.

Por dltimo, analisa-se o video “Fractal Animation 32”
disponivel em:
http://www .youtube.com/watch?v=0tLKxfNDMGk

Este pode ser considerado um video com algumas
caracteristicas mais elaboradas tanto a nivel estético
€Omo sonoro.

Fig. 8. Aspeto do Fractal Video 32.

Neste video optou-se por manter a mesma linha de
variagdes nas transicdes. Se o visual se mantém
basicamente idéntico devido ao mesmo tipo de variagdo,
esteticamente também se mantém mais uniforme. Este
visual deveu-se a escolha baseada em seis variacdes da
“familia” Horseshoe. Outro aspeto considerado foi a
utilizacdo da mesma paleta de cores nas variagdes, que
permitiu uma grande uniformidade visual.

A selecio do som foi mais criteriosa de modo a
melhorar ainda mais o conjunto. Também se procedeu a
mudan¢a de tamanho de letra na abertura e na ficha
técnica. Trata-se de uma das experiéncias melhor
conseguidas.

' JPG (ou JPEG) é um método comum usado para comprimir
imagens fotogréficas.
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Da andlise sumdria a estes trés videos podem retirar-
se algumas conclusdes. No primeiro video analisado
houve pouca preocupagdo na componente compositiva,
estética e sonora. Foi basicamente criado a partir de
pequenas selecdes e variagdes no programa.

O segundo, apesar de ser um video andlogo ao
anterior, foi na parte técnica que se verificaram as
deformacgdes visuais, tendo sido posteriormente
contornadas. Quando se utilizam fundos transparentes
deve ter-se especial cuidado nas fases de criagdo,
processamento € producdo de videos com estas
ferramentas.

O dltimo video analisado foi também um dos que
levou mais tempo a projetar e processar. Procurou-se
que fosse um video uniforme baseado em vdrias
transicoes de variagdo da mesma “familia”, mantendo
também a mesma paleta de cores.

Por mais videos que sejam criados, o tultimo, por
norma, deverd ser melhor que os antecessores. Esta € a
base da experimentacdo. Haverd sempre algo que nunca
estd terminado, num processo constante de superagcdo do
resultado previamente atingido.

Para criar videoarte fractal ndo € necessdrio ter
conhecimentos especiais de geometria ou matematica.
As ferramentas informdticas utilizadas na criacdo de
fractais sdo em geral simples de utilizar, mas muito
complexos nos cédlculos subjacentes.

As cores e formas também sdo aplicadas com base
em foérmulas matemdticas e o resultado depende da
sensibilidade do artista e das suas capacidades de
dominio da ferramenta.

A escolha da ferramenta de criacdo e o dominio na
sua utilizac@o foi importante e permitiu um crescendo de
aprendizagem e evolugdo técnica aliado a um aumento
da qualidade visual dos resultados obtidos.

VI. VALIDACAO DE RESULTADOS

A validacdo de resultados aqui apresentada baseou-se
em dados estatisticos fornecidos pelo Google através do
blogue e canal no Youtube desde o inicio da
experimentacdo até 31 de outubro 2014. No blogue
foram criados 249 artigos e disponibilizados 47 videos
no Youtube.

No blogue (http://galeriafractal.blogspot.pt/) foram
disponibilizadas imagens e videos criados desde o inicio
do trabalho. Conforme se pode observar na tabela 1,
foram visualizadas 1751 pdginas desde a sua criagdo.

Visualizactes de paginas de hoje 0
Visualizactes de pagina de ontem 0
Visualizactes de paginas no Ultimo més 0

Histdrico total de visualizacdes de paginas 1751

Tabela 1. Historico das visualiza¢des no blogue.



96 A. Domingos and A. Marcos | Experimentando a cria¢do de videoarte fractal

Na tabela 2 podem observar-se quais os artigos mais
visualizados durante este periodo.

Entrada Visualizacdes de
paginas

Caos 12

05/11/2012

Oxidizer 02 7

17/11/2012

Tricorn zoom 6

06/11/2012

Tricorn 4

06/11/2012

Heli 3

30/09/2013

Fractal Animation 22 3

21/06/2013

Cordas 3

09/10/2013

helen 3

12/10/2013

Entrel 3

09/10/2013

Spider 3

16/11/2012

Tabela 2. Artigos mais visualizados no blogue.

No canal do Youtube  disponivel  em:
http://www .youtube.com/channel/UCiCvEPPtOsJ5-
WWOEpp-6_w foram disponibilizados 47 videos, que
foram visualizados 780 vezes, como demonstra a figura
9. A estimativa do tempo gasto na visualizacdo dos
videos foi de 491 minutos e um tempo médio de
visualizacdo de cerca de um minuto e meio por video.

Desempenho

VISUALIZAC

780

ESTIMATIVA DE MINUTC

491

Fig. 9. Desempenho - visualizagdes totais e estimativa de
minutos vistos.

Video Visualizagoes «) v
Fractal Animation 42 49
Fractal Animation 32 38 (4

34

28

Fractal Animation 33 26

Fractal Animation 24 26

27 24

Fractal Video 11 24
23 (2

Fractal Animation 35 230

Tabela 3. Videos mais visualizados no Youtube.

Na tabela 3 pode constatar-se que o video mais
visualizado até a data foi o “Fractal Animation 427,
seguido do “Fractal Animation 32” e do “Fractal
Animation 22”.

Deste resumo da validacdo de resultados podem
retirar-se algumas conclusdes. No blogue verificou-se
uma pequena quantidade de artigos visualizados. A
grande maioria dos artigos s6 foram visualizados uma
ou duas vezes. As consultas ao blogue sdo feitas
maioritariamente por utilizadores dos EUA. Durante o
periodo referido apenas se verificou um comentdrio a
um artigo.

No canal do Youtube o panorama ndo € diferente. A
quantidade de videos disponibilizados € menor
relativamente as imagens no blogue. Contudo, verifica-
se que existem videos que ultrapassaram vdrias dezenas
de visualizacdes. Foram também contabilizados 10
comentdrios e 3 subscricdes ao canal do Youtube. A
grande diferenca que se observou foi terem sido
predominantemente os utilizadores portugueses a
visualizarem os videos.

Desta validacdo verifica-se o seguinte: ou ndo existe
interesse na videoarte fractal, ou a imensa quantidade de
videoarte existente na plataforma, que ndo permite a
quantidade de visualiza¢des que seriam desejadas para
fazer uma andlise mais aprofundada. No entanto, pode
concluir-se que o Youtube é a plataforma que possui
uma base de utilizadores mais abrangente.

Os resultados obtidos foram condicionados pelas
amostras dos videos produzidos que, por serem amostras
de conveniéncia, ndo  permitiram  conclusdes
generalizdveis. Além disso, os videos sofrem de vérias
limitacdes: a mais importante é o relativo reduzido
nimero de visualizacdes no blogue e canal do Youtube
onde 0s mesmos se encontram disponiveis.
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VII. CONCLUSOES

Os ambientes artisticos fractais surgiram em meados
dos anos 90 do século XX, apds o advento da internet.
Contudo, a definicdo de arte fractal ainda ndo €
totalmente aceites.

A videoarte fractal atual é maioritariamente uma
forma de arte que € produzida e reproduzida, para e pela
internet. A criagdo de uma obra de arte digital leva a um
processo de experimentacdo sucessiva, através da
necessidade de superacdo dos resultados anteriormente
conseguidos.

Neste artigo descreveram-se as possibilidades de
utilizacdo da geometria fractal na criagdo de videoarte,
através a exploracdo de ferramentas tecnoldgicas de
apoio ao processo criativo. Foi apresentado o processo
de experimentagdo artistica de criacdo de video com
base em fractais recorrendo a ferramenta Apophysis 3D
Hack e descritos e analisados os resultados atingidos.
Também se pretendeu demonstrar o contributo que
geometria fractal pode trazer a arte digital, como a
estreita relagdo que sempre existiu entre a matematica,
tecnologia e a arte.

Conclui-se com este trabalho que videoarte fractal
como um género de arte também ¢é um fator
fundamental no que se considera a constru¢cdo de uma
sintese expansiva das artes: tempo e espaco, pléstica,
miusica, imagem e som, experimenta¢do e comunicagdo.
Essa condicdo ampliada, que representa uma das
dificuldades para abordar as significa¢des, também
permite questionar as definicdes exclusivas que limitam
as tarefas artisticas. E nesta transdisciplinaridade, onde
também parece radicar outra das particularidades deste
fendmeno sincrético, hibrido, instavel.

No mundo da arte digital, os videos de arte fractal que
sdo produzidos ndo procuram expressar o mundo real.
Os videos representam mundos imagindrios por vezes
de dificil classificagdo. A videoarte fractal requer novos
conceitos para ser percebida e explicada, porque a
matéria fractal leva-nos a espagos e dimensdes que
exigem exploracgdo interior.

A arte e a tecnologia incitam a uma experiéncia
criativa. Os avancos tecnoldgicos sugerem novas
possibilidades de manipulacdo e criagdo artistica. A
videoarte fractal estd disponivel para quem queira
experimentar, apreciar e evoluir se necessdrio, em um
caminho feito de questionamento que afinal subjaz a
todo o processo criativo.
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Abstract — This paper explores an algorithmic
approach to communication design, specifically concerning
interactive data visualization, towards user-led forms of
collaborative content creation. This cross-disciplinary
method targets better design performances, applying
algorithmic language and thinking to information
visualization. There is an increasing demand for visual
interfaces that allow users to extract precise information
with no overload and an efficient use of time, thus avoiding
frustration due to inefficient display. Hence, design plays a
key role in the conception and implementation of visual
environments displaying information, and also in solving
visual communication problems. In a traditional approach,
conventional tools already included programming to
generate digital representation. Algorithmic thinking
requires a step-by-step project, explicit relationships
between elements, prioritized requirements and enhanced
control mechanisms. Ultimately, this allows assessing
composition dynamics and adjusting data representation,
performing also as a source of inspiration and self-
expression. Instead of presenting motionless graphics,
designers and other users can interact, incorporating
dynamics from the artefact’s production, in a system that
constitutes a design experience.

Index Terms — Communication design,

information visualization, algorithmic approach,

digital representation, generative paradigm,

‘produsage’, design experience.

I. Introduction

Within the theoretical framework of generative design,
we explored mathematical programming. Designers have
left the front seat of passive assembly lines of program
users, becoming active ‘produsers’. In this scope, the
alliance postscript/design constitutes an aesthetic strategy
applied to the inner structure of creative work: the code.

Autonomous generation is a tool available for Design
and a challenge for information display. The search for
new solutions and innovation, particularly artistic
strategy, clearly benefits from generative methods,
allowing the assessment of composition changes and
tailoring them to efficient data representation and
visualization. This strategy does not merely concern
surface or beauty, but rather constitutes a networked,
cross-disciplinary approach, with clearly defined ideas
and paths to follow.

Through mathematical codes, basic visual elements
create visual forms, enhance imagination and boost
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bolder graphic solutions, through unexplored and
unsuspected territories of visualization. The results of the
process can be described as situational. They are
subsequent to an electronic device, not a univocal
consequence of the designer’s intents. There are multiple
agents participating in the production process. These
include human agents, namely determining the rules.

Moreover, to experience an artefact is not something
the designer performs in a vacuum. It happens in a
dynamic relationship with other experienced objects,
places and people. The quality of the experience
therefore changes over time, since it is influenced by
different events and situations through life [1]. The
design experience depends on perception from multiple
sensory variables, which are interpreted through filters in
turn shaped by contexts.

This research aims to respond to the need to generate
user-friendly data display, involving software operation
and output accuracy, and also Design methods to create
innovative visual interfaces, providing the viewer an
agreeable experience, encouraging data search and use.

II. The Early Days of Generative Design

Computing, programming and algorithms are key
elements for visual production programmers and artists
engaged in countless experiments, discovering
unexpected and fantastic visual results as ‘produsers’ [2].
Computers became tools for the artists’ creative process
during the 1960s, with the first achievements in
computer graphics. Creative projects assisted by a
computer have set a historical rupture. Henceforth,
computers would participate in acts of creation,
something that until then only men could achieve.

The researcher Philip Galanter [3] defines Generative
Art artistic movement as any artistic practice in which
the artist creates a process, a set of language rules for a
computer program, a machine, or any invented procedure
to generate with some degree of autonomy. For Geoff
Cox [4], Generative Art applies to all automated art
works, through instructions or rules of execution.

Rather than a direct consequence of the artists’
intentions, the outcome essentially becomes art through
the device or circumstance. The product is characterized
by multiple actors in the creative process, including
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human — when setting the mathematical rules. According
to Susanne Jaschko, in Contemporary Art and Design
[5], the first obvious aesthetic and conceptual quality of
Generative Art is Generativity, which is Nature’s
essential model. In effect, aesthetic ideals and concepts
have always been most heavily influenced by Nature.

Generativity involves emergence, appearance, the act
of revealing, showing or making visible an event, object,
or the result of a process. Etymologically, the term
‘generative’ derives from the Latin generare [6],
meaning to beget, to produce, originally in reference to
natural forces, conditions or substances. According to
McCormack & Dorin [7], in reference to Art, such
emergence involves novelty, surprise, spontaneity,
activity, and creativity.

Generativity has been a creative problem solving
method namely for Architecture, Industrial Design and
Graphic Design. Generative Design is therefore the
application of this method to design problem-solving.
Generative creators also seek self-expression and
fascination  from  the  resulting  ‘autonomous’
compositions. The information is fed, processed and
newly generated information is made visible through
basic visual elements. Through this design method,
image, sound, and a computer program under a set of
rules or algorithm generates 3d objects, architectural
models or animations.

Different kinds of algorithms may be applied: self-
organizing systems, genetic algorithms, generative
grammar systems, etc. For each one, different parameters
may be adjusted in order to control the end result.
Generative Design uses computational progress for the
benefit of design, allowing multiple and quick iterations
of the algorithm. By adjusting the parameters of the
algorithm and the designer/produser’s needs and wishes,
the method allows generating multiple and uniquely
customized variations of a baseline design.

III. Algorithmic Approaches to Communication
Design

Communication Design is traditionally connected to
visual arts and its formal and technical research methods.
Designers tend to develop more conservative approaches
than visual artists. However, there are many designers at
the forefront of contemporary procedural creation.
Usually they combine commercial design with an artistic
production. Systems, variation and derivation rules are
keystones in any design project, as well as the need to
develop artefacts that will become independent from
their creator and their original context of creation, be it
logos, brands corporate identities, letter types, or layouts
for periodicals. The new computational media and the

algorithmic approach allow producing final works that
are not static. They are as complex and diverse as their
target audiences, with whom they will communicate.

Also, design projects are no longer built from
established blocks of visual-technical rules for designers
to apply. Instead, they are systems that allow designers to
interpret rules dynamically in order to generate variable
solutions, according to each particular context. The
digital environment is open to the outside world and
interacts with it. Designers can no longer know anything
for sure. They no longer control the restricted span of
possibilities established by a traditional approach. They
can now offer the content of their own brains/ideas,
“where internal imagination meets the external world of
reality” [8].

The merger of digital objects originated an outbreak of
conceptual models, symbolic, logic, algorithms, electrons
and matter. According to Dunne [8], they are a means of
bridging the gap between electronics and objects scales,
through direct manipulation of materials such as
electrons volumes. Intelligent materials are an area
where this gap is being bridged, mainly for technical
reasons. Yet, design did not fully explore the aesthetic
dimension of these new materials with the same
commitment of the engineers who made them functional
possibilities. As a result, with the merger and the
physical materials that are simultaneously computing
devices, Dunne [8] concludes that most of these works
have not explored the poetic and cultural prospects that
converge with the technical practical choices.

Communication Design has been particularly affected
by computer technology in the field of information
visualization. The expression Information Visualization
was coined by George Robertson, Stuart Card e Jock
Mackinlay [9], regarding the presentation of abstract
information through a visual interface. The 1st
Symposium on Information Visualization was held in
1995. Previous practices of quantitative information
visualization from the 19th and 20th centuries are known
by many through the examples collected by Edward
Tufte [10]. Tending to be based on physical data as
human anatomy, earth, molecules, etc., scientific
visualization maps data to visual form, allowing
scientists to see physical objects, natural phenomena and
data that otherwise the human sensory system would not
able to apprehend, focusing mostly on data that has
inherent spatial reference [11] enhancing and amplifying
human cognition. Information visualization involves
structuring abstract data in order to establish semantic
relationships. In other words, to assimilate massive
amounts of information, understand and extract new
knowledge, connecting data with no inherent spatial
reference [12] (data from measurements, text analysis,
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financial data, social relations, etc.). The visual
representation that is generated stems from combining
data containing mostly non-numerical information such
as text. Information visualization was predominantly
developed for expert users who needed sophisticated
applications for complex problems. However, nowadays,
an increasing number of non-specialist users are
interested in such tools, leading to systems that are more
intuitive and easy to learn than the ones geared for
professional users [13]. On the one hand, a chart should
not neglect complex data, but on the other hand,
communication should be clear, accurate and effective,
namely recalling Grice’s maxim of manner [14], being as
clear, brief, and orderly as possible, avoiding obscurity
and ambiguity, towards communicative efficiency.

Following the communicational principle of maximal
relevance, charts would show data variation and not
design. However, while visualization is the main focus,
perceptualization is the underlying goal, and aesthetic
considerations are supposed to drive the desired
effectiveness of communication. In fact, “Computer
science is no more about computers than astronomy is
about telescopes, biology is about microscopes or
chemistry is about beakers and test tubes. Science is not
about tools, it is about how we use them and what we
find out when we do.” [15].

Robert Kosara identifies two general cultures of
information visualization: a technical one, targeting
analysis, and an artistic one, targeting sublimation [16].
Technically, information visualization only happens if
based on non-visual external data, producing an image
with readable and recognizable results. Hence, the user
must be able to identify data in visual representation.
Visualization is not only the process of rendering
something visible, but also the process of translating
computer data into human-perceivable data, combining
data in order to create new insight.

According to Richard Wright [17], visualization is
conventionally understood as a mapping of digital data
into visual imagery a process designed to profit from the
supple and immense power of human vision. The
American artist Charles Csuri [18] claims that graphic
computing offers direct interaction with information,
making data more ‘communicative’ because the user is
able to interact with the mathematical models that
simulate social systems, abstract processes, or aesthetic
objects.

Benjamin Fry [19] points out that digital data has not
explored its full potential because there are no evident
connections between coherent structures and the
appropriate interactivity. Jin Zhang [20] further clarifies
that visualization requires certain methods or algorithms
to convert raw data into something meaningful and
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interpretable to display and convey information visually
to users. Edward Tufte [21] adds that data complexity
should be included in data representation.

Design’s goal, considering the traditional visual
communication strategies, would be to create a visual
expression/message, to be interpreted by the perceptive
mechanism of the human visual system. Shapes express
contents by combining basic visual elements: dots, lines,
forms (basic shapes: square, circle, equilateral triangle),
direction (motion impulse), tone, colour, texture, scale,
dimension (implied by perspective and depth) and
movement. The organization of these elements and their
correlations always fulfils a role: “the results of
composing decisions determine the purpose and meaning
of visual expression and have strong implications in
relation to what is received by the spectator” [22].
Algorithmic language allows manipulating a much wider
data set than it was possible just a few decades ago; it
allows generating animated visualization, and most of
all, allows interactive visualization.

IV. The Project: Unemployment by Education
Level

Generating information visualization starts with data
collection, subsequently analysed and clarified in order
to use a strictly necessary set and design the visual
structures that are more appropriate to their nature,
allowing interaction. Interdisciplinary thinking is
essential, since information visualization implicates a
broad set of scientific fields, namely Computer Science,
Mathematics, Statistics, Physics, Psychology and Design.
Displayed in an excel table with no aesthetic concerns,
the information does not draw the viewers’ attention to
its relevance.

Hence, the challenge is to use an algorithmic language
to create an interactive captivating chart, drawing the
viewers’ attention. Because of the way the human brain
processes information, it is also faster to grasp the
meaning of data displayed in charts or graphs than on our
linear western morpho-phonemic writing system [23].
Interactive data visualization goes a step further, moving
beyond the display of static graphics to using computer
science to drill down into charts and graphs for more
details, interactively and immediately changing what
data is seen and how it is processed.

In the computing context, to program is to determine a
set of written instructions that describe in detail the tasks
the computer is expected to perform, the sequence of
execution and the execution conditions. This set of
instructions, formalized in an algorithm, determines the
operations cycles the computer must accomplish, which
in turn define its behaviour. These instructions are
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written in programming language, composed according
to predetermined rules, with a specific syntax
characterized by objectivity and clarity. Dealing with
discrete units such as numbers, alphabets or geometric
elements, algorithms are fundamental to the way
computers process information, since essentially they
communicate what specific steps the computer is to
perform [24].

Open source Processing [25] was the program used in
this project. For experienced programmers, it allows
writing complex code using all Java language best
practices. For beginners, it allows exploring and self-
learning, through tutorials and shortcuts, allowing the
user to produce code in a user-friendly transparent
manner, minimizing the occurrence of errors.

Hence, we chose this approachable program to
produce interactive charts, condensing large amounts of
information into easy-to-understand formats that could
clearly and effectively communicate important points,
producing a comfortable and pleasant experience to the
layman viewer, to better facilitate the acquisition and
dissemination of knowledge.

To collect the data we accessed the Eurostat Statistics
Database [26] and compiled, organized and analysed
different sets of data concerning the unemployment rates
in Europe (age span of 15 to 75), by country, by level of
education, and by gender. This information was
organized in 3 education levels: ISCED (0-2), consisting
of pre-school and primary education); ISCED (2-4),
comprising Secondary Education, and ISCED (5-6),
covering higher education.

The resulting charts displayed man and women (red
and blue, Fig.1 and Fig.2, respectively), consisting of 3
rings, each corresponding to a level of education (basic,
secondary and higher) and 12 colours, corresponding to
different European countries.

Unemployment rates are displayed through colour and
space occupied on the ring. In the centre of the chart, a
flashing button draws attention, for the user to click and
change the chart, displaying women’s unemployment
rate, represented with warm colours (colour range
between magenta and red) and alternatively shifting to
the chart representing men’s unemployment rate, with
cold colours (colour range between blue and green).

In addition to the central interactive (flashing) key, this
design also allows the user to identify the respective
country by simply clicking on the coloured rings. Design
thinking  thus presented solutions for  visual
representation of data, including user-interaction,
considering display as more than an end result, since
interactive visualization will not be efficient if the
information is not available in a consistent, accurate way.

ENSINO SUPERIOR

ENSINO SECUNDARIO

ENSINO BASICO

Fig. 1. Interactive charts representing unemployment rates
for women (red).

ENSINO SUPERIOR

ENSINO SECUNDARIO
ENSING BASICO

Fig.2. Interactive charts representing unemployment rates
for men (blue).
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A poster was also created (Fig. 3), whose design
intended to draw attention to the easy misconceptions
concerning data on unemployment and the work-related
gap in Europe. The data to build the poster, also
collected from the Eurostat Statistics Database,
reproduce the unemployment rate per education level,
gender and age (15 to 75) in Europe, in 2014.
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Fig.3. Poster of Unemployment rate by education level.

Although the connection between unemployment rates
and education levels may be seen as obvious, this insight
shows that employment and education levels in fact do
not behave as expected. Inversely, an insight into the
actual statistics shows a negative correlation and a quite
unexpected work scenario, in which we can see that
employers prefer workers with a lower education level.
In fact, the highest rate of unemployment is found among
those with more education, and the lowest among those
with less education. This preference is possibly related to
the opportunity to pay lower wages, although
discriminating those better skilled for the job. To draw
attention to common misconceptions, the visual
metaphor in the poster design evokes a typical Snellen
chart, frequently used for visual acuity testing.
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V.CONCLUSION

Research in generative design production is relatively
recent, and therefore a serious challenge for designers,
generally with slight notions of programming languages,
and much less expertise in computing sciences. The
search for new solutions and innovation is an opportunity
to dedicate time and effort into new generative methods,
particularly as an artistic strategy, to assess the dynamics
of composition change, tailoring change to suit the end-
users’ requirements and needs.

Generative  designers  search  for  innovative
compositions. Ultimately, the generated results are an
integral part of the apparatus or situation, instead of a
direct consequence of the designer’s intentions. This
provides the designer a source of inspiration and
simultaneously self-expression. More importantly, this
system acknowledges diverse agencies as integral part of
the production process, including human agency, namely
by determining the rules.

Information visualization requires interdisciplinary
collaboration to produce more effective communication
through data representation, visual styles and interaction
methods. Generative design methods also contribute
towards innovative compositions in data representation.
This includes generating visual elements through code
instruction and execution and some degree of software
self-sufficiency.

Designers should reflect on artistic creations such as
the Art of Visualization, translating data into illustration
with a specific purpose of display. Generative Design is
particularly useful in discovering new graphic solutions,
displays and features. The automation of results offers
designers new answers for old problems, such as
excessive visual elements, inadequate output pace, or the
failure to capture and keep the public’s attention, taking
into consideration that Design is not experienced in a
vacuum, but rather in a dynamic relationship with other
individuals, places and objects.
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Resumo — O texto apesenta alguns exemplos de
préticas de critica de arte on-line, analisando sites e blogs
dedicados a essa produgdo. Comenta trés diferentes
atividades, destacando suas especificidades, seus problemas
e suas conquistas. ldentifica e questiona as bases
conceituais e as metodologias organizacionais que se
colocam como limites na expansao dessas praticas

Palavras-chave — arte contemporanea, critica de
arte, web arte, internet.

Experimentos artisticos criados com os recursos
tecnologicos da rede e funcionando on-line apareceram
desde o inicio da abertura publica da internet, na
segunda metade dos anos 90!. Muitos artistas aderiram
imediatamente ao ciberespago e, hoje, se engajam nas
redes sociais, mas 0 mesmo nao se pode dizer da critica
de arte, que, com poucas excegdes, tem passado ao largo
desse amplo e complexo mundo das comunicagdes on-
line. Se a arte ndo ficou de fora desse processo, como
podera a critica de arte ficar?

O objetivo, aqui, ndo ¢ comentar o que tem sido feito
em termos de critica de arte na internet em geral, a
proposta ¢ abrir um debate sobre algumas experiéncias
nesse sentido que venho desenvolvendo. Pretendo
apresentar trés experiéncias pessoais de critica de arte
no labirintico ciberespaco e extrair delas elementos para
a discussdo de formas mais eficientes, radicais e
criativas de atuacao.

Uma primeira experiéncia, e talvez a mais importante,
no campo das tecnologias digitais ¢ o desenvolvimento
de uma pesquisa sobre web arte?. No inicio da pesquisa,
o contato com essa producdo exigiu uma tarefa basica: o
levantamento de obras e artistas. Algo ndo tdo facil,
como se poderia inicialmente imaginar, uma vez que
esses trabalhos encontram-se dispersos na rede, sem
lugares ou indicagdes especificos para sua localizagdo.
Essa produgdo, ubiqua e em transito, sua diversidade,

1 Os primeiros trabalhos reconhecidos sio de Alexei Shulgin,
de 1994, de Jodi.org, de 1995, e de Olia Lialina, de 1996.

2 Nem todo trabalho de arte que se encontra na internet pode
ser assim classificado, somente aqueles que se caracterizam
por serem criados especificamente com os recursos da internet
e existirem total ou predominantemente on-line, e por serem
realizados a partir de programas especificos de composicdo de
paginas na rede world wide web (www), reunindo diferentes
recursos multimidias como sons, textos, graficos, imagens
fixas e em movimentos e outros. Estes trabalhos também sao
conhecidos por net arte ou internet arte, havendo disponivel
uma ampla literatura sobre estas nomenclaturas.
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seu volume e suas diferentes tendéncias dificultam a
selecdo de amostragens. Os sites e blogs precisam ser
descobertos através de intensivos processos de pesquisa
on-line e, também, da leitura de alguns autores
especializados, dedicados ao nicho tecnolégico, que nao
fazem parte do universo da critica de arte tradicional.
Superadas as primeiras dificuldades na localizagdo dos
trabalhos, ao explora-los, um outro problema se
evidencia. Como obter informagdes basicas sobre eles,
tais como autor ou equipe, localidade de origem, data de
criagdo, dados técnicos etc. Novas exploragdes e
descobertas se fizeram presentes, uma vez que para
obtengdo desse conjunto de informacdes, que parece
bastante 6bvio, ha uma demanda de intenso trabalho de
pesquisa.

Esse projeto, ¢ um desdobramento de uma pesquisa
bem mais antiga que aborda a relacdo dos artistas com
territorios geograficos e circunstincias contextuais. Ao
se expandir para o ciberespaco, foi estabelecida uma
hipotese de trabalho, que se opde a perspectivas
fatalistas que apontam o mundo virtual como uma fuga
ao mundo real. Adota-se a perspectiva de que muitos
artistas utilizam os recursos do ciberespaco para propor
novas possibilidades de relacionamento com o entorno e
seus desdobramentos. Os conceitos operacionais
utilizados na pesquisa com vistas a explorar essa
“territorialidade” foram: Paisagem, Memobria,
Cartografia e Cidades. Trabalhando com o foco em
obras que se relacionam de alguma forma com as
problematicas do territoério, foram deixados de lado
alguns importantes e destacados trabalhos de web arte
por ndo se inserirem no tema.

Iniciado em 2005, esse trabalho conduziu a criagdo
em 2007 do blog Territorialidade/Territoriality
http://territorialidadeterritoriality.blogspot.com.br/, cujo
objetivo ¢ analisar e dar visibilidade a essas praticas,
dando a elas um lugar de referéncia e interconexdes.
(fig.1) Como essas praticas sdo pouco conhecidas no
meio de arte, hd nesse projeto uma proposta de
abordagem de sua trajetoria até as mais recentes
tendéncias, colocando em destaque o pensamento dos
artistas e seus processos de formulagdo criativa,
observando o carater participativo de suas obras, sua
exploragdo experimental do meio e suas relagdes com o
pensamento contempordneo da arte. Ao permitir um
facil acesso a todos os interessados, ela gera uma
espécie de vitrine virtual, respondendo ao desejo dos
artistas de estabelecerem relagdes mais diretas e
imediatas com seus receptores.
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O blog suporta um confidvel banco de dados
contendo, atualmente, ,informa¢des de cerca de mais de
300 artistas, que se amplia continuamente com o
desenvolvimento da pesquisa. Seu objetivo ¢
documentar uma produg@o de web arte que se esparrama
pelo universo virtual, em um fluxo continuo, dando a ela
um lugar de repouso, um ponto de encontro. Cada obra
estd precedida do nome de seu(s) autor(es), local de
origem, titulo, data de criagdo e /ink de acesso. Além
disso, sdo apresentadas duas imagens de paginas do
trabalho e um pequeno descritivo, para atrair o interesse
do internauta e auxiliar na compreensdo da obra. Esses
contedos estdo organizados a partir dos quatro
conceitos operacionais da pesquisa, visiveis no menu.

A segdo Cartografia direciona o internauta para
trabalhos artisticos que fazem uso de mapas, GPS e
outros elementos de geolocalizagdo em sua estrutura de
funcionamento ¢ mesmo de linguagem. Com uma visdo
mais ampla do mapa, o uso de elementos da cartografia
nas artes visuais esta ligado ao fato de que ocorreram, ao
longo do século XX, grandes mudangas na apreensdo e
representacdo do globo. Isso afeta a nogdo de
territorialidade com a amplia¢do do seu conceito e com
o debate dos processos de intersec¢do de fronteiras
culturais.

A aba Cidade engloba trabalhos selecionados por
terem alguma cidade especifica como base de suas
propostas e mote para a exploragio de suas
possibilidades significantes. A maioria das propostas
conecta os usuarios propondo novas relagdes com o0s
espagos urbanos, interferindo e explorando lugares,
acrescentando ou demandando informagdes sobre
atividades e locais. A categoria Cidades surgiu em
consequéncia da andlise das obras on-/ine, uma vez que
0 tema se apresentava insistentemente como parte de
muitos desses trabalhos.

Na se¢do Memoria, sdo elencados trabalhos que
realizam diferentes abordagens do tempo. Eles exploram
seus diversos sentidos, criando peculiares experiéncias
vivenciais a partir do mundo virtual. Alguns utilizam
recursos de memoria coletiva e, através de suas
producdes, procuram reativar lembrangas esquecidas ou
negadas. Abordando memorias individuais ou coletivas,
seus didlogos transcendem o simples testemunho visual
ou a cristalizacgdo do passado. Através de suas
produgdes, estabelecem uma atitude que rompe com as
temporalidades tradicionais e impde a vivéncia de um
tempo presente permanente, especifica do meio que
utilizam.

A aba Paisagem conta com trabalhos artisticos que
realizam abordagens do entorno geografico a partir dos
novos recursos tecnologicos disponiveis, questionando a
identidade do sujeito e do local. A interagdo artista-
paisagem ¢ um dos fatores que alimenta essa producao
artistica, atuando no sentido de uma construcao de
diferencas dentro de um contexto da aparente
homogeneizacdo cultural. Do modo como o artista

absorve a visualidade de seu entorno e a integra em sua
obra, emergem territorios subjetivos que refazem a
paisagem, criando novas territorialidades.

O blog Territorialidade/territoriality pode ser
considerado uma espécie de “museu on-/ine”, na medida
em que cumpre a fungdo de divulgacdo e preservagdo de
obras de web arte, funcionando no ciberespago que ¢ o
seu lugar. Ele se configura, além disso, como uma
espécie de colecdo organizada, catalogada e descrita,
como normalmente se faz nos museus, entretanto ndo
desenvolve muitas outras atividades pertinentes a estes,
e, como ja foi observado, ndo hd uma intengdo de
legitimag@o de obras. Ele talvez se aproxime mais da
forma de um arquivo documental analitico. Alguns dos
trabalhos apresentados ja n3o se encontram mais
disponiveis ao acesso, assim, o blog da pesquisa fica
sendo uma documentag¢do de sua existéncia.

Giselle Beiguelman, em seu texto de 2012, “Memorias
do futuro de uma arte sem passado”, apresenta algumas
questdes cruciais na consideragdo da preservagdo das
praticas artisticas on-line que permanecem ecoando.
“Como lidar com memorias tdo instaveis, que se
esgotam juntamente com a duragdo dos equipamentos e
cujas tipologias ndo correspondem aos modelos de
catalogacdo das colegdes de museus e arquivos?””>

Algumas propostas de documentagdo de web arte ja
estdo em andamento, como o Media Initiative, projeto
do Museu Guggenheim, em Nova lorque, EUA, criado
em 1999, sob coordenagdo de John Ippolito, o Artport,
do Museu Whitney de Arte Americana, em Nova lorque,
EUA, criado em 2002, com curadoria de Christiane
Paul, ¢ NETescopio, do Museu Extremadura e Ibero-
Americano de Arte Contemporanea, MEIAC, em
Badajoz, Espanha, criado em 2008, sob a coordenagao
de Gustavo Romano®.

A e-imagem ¢é preponderantemente ubiqua e em
fluxo’, colocando muitos problemas para o pensamento
tradicional das categorias de preservagdo e constitui¢ao
de acervos. Sua estética de transmissao ndo se adapta as
tentativas de apropriagdo matérica, e a rapidez das
transformagdes tecnologicas as quais sua produgdo esta
atrelada torna imediatamente obsoletas todas as
inovacdes. Tém-se algumas experiéncias e muitas
duavidas, os debates estio em andamento e podem ser
acompanhados em http://www.net-art.org/front3, bem
como no recentemente lancado livro Possible Futures —
art, museums and digital archives, resultante de um

3 BEIGUELMAN, Giselle. Memdrias do futuro de uma arte
sem passado. http://www.desvirtual.com/memorias-do-futuro-
de-uma-arte-sem-passado/ acessado em nov. 2013

4 Uma analise destas trés experiéncias pode ser encontrada em
BULHOES, Maria Amelia. Colegdes, museus ¢ memoria de
uma arte em fluxo permanente, POS: Revista do Programa de
Pos-graduacdo em Artes da UFMG, nov, 2014.

5 Uma excelente analise das especificidades da e-imagem pode
ser encontrada no livro Las tres eras de la imagen, de Jose
Luis Brea.
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Simposio Internacional, realizado em Sao Paulo, sob a
coordenacdo de Giselle Beigelman e Ana Magalhies.

A partir desse contato com a web arte e no
acompanhamento e orientandos de alunos na produgéo
de blogs e sites, decidi, em 2010, criar o site Arte
Reflexdes (http://www.ufrgs.br/artereflexoes/site/) (fig.
2). Este ¢ um espaco de difusdo on-line do conjunto de
minha pratica pessoal reflexiva no campo da arte. O site
oferece uma possibilidade de acesso a diversos blogs da
pesquisa, mas também a textos e livros mais antigos, ja
esgotados ou de dificil acesso, assim como a producdo
mais recente, a maioria disponibilizada unicamente on-
line. Neste sentido, ele tem um carater hibrido, na
medida em que abrange materiais produzidos on-line ¢
off-line, o que exige alguns desdobramentos conceituais
na sua constru¢do e no seu funcionamento. Ele esta
organizado por textos, livros, palestras, cursos, coluna e
sites e blogs, possibilitando o acesso ao material
levantado em um amplo trabalho de pesquisa e
digitalizagdo de documentos. O site Arte Reflexdes, em
constante fluxo segundo o desenvolvimento de minhas
atividades, esta integrado a uma Fanpage no Facebook,
ao Twitter, ao Linkedin e ao Google Plus. Esta
articulagdo as redes sociais objetiva uma maior
dindmica, tanto na divulgacdo da pesquisa quanto de
eventos ¢ outras atividades relativas ao campo das artes
visuais. Este é um projeto bastante borderline, pois
funciona como difusdo de praticas desenvolvidas fora do
meio web e também dentro deste, em uma tentativa de
articular estas minhas duas linhas de atuagdo. Mesmo
reconhecendo que estes dois circuitos ainda se
encontram bastante afastados, como observa Edward
Shanken em seu artigo Contemporary Art and New
Media Art: Toward a Hibrid Discourse?

Uma segunda experiéncia de critica de arte on-line foi
a curadoria de uma mostra de web arte que desenvolvi
para a Bienal Internacional de Curitiba 2013
http://www.webarte.bienaldecuritiba.com.br/, atividade
realizada a partir do trabalho de pesquisa ja apresentado
neste texto (fig. 3). Esse tipo de pratica curatorial ndo é
uma novidade, tendo ocorrido inclusive em mostras
muito importantes de maestring artistico, como a
Documenta Casse X, em 1997, e a Bienal de Sao Paulo,
em 2002, esta ultima com curadoria de Christine Mello.
Em 2013, duas outras bienais on-line foram realizadas, a
1Biennale Online®, criada por David Dehaeck e Nathlie
Haveman, e a Wrong Bienal’, criada por David Quiles
Guill6 e Graziela Calfat. Tanto elas como a Web Arte
Bienal de Curitiba estdo comentadas no livro O curto-
circuito da arte digital no Brasil, de Debora Gasparetto.

No caso da Bienal Internacional de Curitiba 2013, o
segmento de web arte fez parte de um conjunto mais
amplo de curadorias especificas. O foco desta agdo
curatorial em web arte foram tanto os trabalhos quanto

® Disponivel em https://www.artplus.com/
" Disponivel em htto://thewrong.org/

7th International Conference on Digital Arts — ARTECH 2015

os processos de formulacdo criativa dos artistas,
observando o carater participativo das obras, seus
aspectos reflexivos e suas relagdes com o pensamento
contemporaneo. Sdo propostas que estabelecem rupturas
com as nogdes de autoria individual, de
institucionalizagdo e de permanéncia da obra de arte.
Nao ha mais um resultado previsivel e controlado pelo
artista, abrindo-se possibilidades as formas mais
diversas de participag@o, seja enviando dados e imagens
que passam a compor a obra, seja com atuagdes cujos
desdobramentos nem podem ser imaginados pelo artista
em sua proposi¢do original. Sdo artistas que ndo atuam
como o autor unico de seu trabalho, compartem com
uma equipe de criagdo e deixam aos usuarios a
responsabilidade de fazer as obras crescerem e se
disseminarem. Os papéis do autor ¢ do receptor se
redefinem, impulsionando uma participacdo mais ativa
do espectador, que influi no resultado final, partilhando
de alguma forma do processo criativo. Sem
preocupagdes com o circuito oficial da arte, estes
trabalhos muitas vezes se opdem de forma radical aos
pressupostos elitistas e excludentes deste sistema. Como
o tipo de equipamento do usuario e os programas de que
dispde fazem com que se alterem os resultados, a
imprevisibilidade, a instabilidade e a mutabilidade
proprias do suporte condicionam inevitavelmente os
processos criativos, balanceando o desejavel e o viavel.
Os artistas ndo se preocupam com a forma ideal e com a
permanéncia de seu trabalho, eles estdo dispostos a
aceitar e incorporar em suas propostas as eventuais
mudangas que se processam em sua ideia inicial a partir
da recepgdo por cada internauta. O critico que trabalha
com essa producdo também precisa incorporar estas
problematicas aos seus projetos, superando algumas das
ideias estabelecidas pela préatica tradicional da reflexdo
sobre arte.

Mesmo as obras de web arte sendo divulgadas no
Catalogo Geral e no Guia da Bienal e estando reunidas
no site criado especialmente para sua apresentacao,
linkado ao sife geral da Bienal, que dava a elas
visibilidade dentro do meio de arte, essa ¢ uma insercao
problematica. Isso pode ser claramente percebido pela
curadora nas relagdes com a administracdo geral da
mostra, totalmente despreparada para tratar com essa
produgdo e suas especificidades. Na constru¢ao do site
especifico, que alocou as obras, por exemplo, houve
dificuldades para fugir das concepgdes-padrio e
estabelecer qualquer tipo de inovacdo tecnoldgica,
mesmos as mais basicas e usuais. A relagdo com o
publico também envolveu desafios, uma vez que a
mostra funcionava completamente on-line. O site
apresentava links de acesso para cada um dos trabalhos
selecionados dos 11 artistas nacionais e internacionais
convidados. As apresentacdes dos trabalhos e dos
artistas eram acompanhadas de textos produzidos pela
curadoria, com diversas midias indexando informagdes.
No espago fisico da bienal foram colocados QR Codes
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para divulgar o acesso ao site, sendo necessario um
trabalho especifico para chegar ao publico, pouco
acostumado com essas inovagdes no meio de arte e que
ndo entendia bem a mostra on-line. Nesse sentido, foi
desenvolvido pela equipe de curadoria da web arte um
projeto de divulgagdo especifico, criando uma Fanpage
no Facebook para apresentar noticias, entrevistas e
outros materiais levantados sobre os artistas e suas obras
no decorrer do trabalho de pesquisa. Como resultado
positivo podem ser considerados os varios depoimentos
sobre as visitas ao site da Web arte Bienal de Curitiba
como uma experiéncia desafiadora, tanto para
internautas convencionais como para frequentadores do
meio de arte tradicional.

Uma terceira experiéncia de critica de arte na internet
se refere a minha atuagdo como colunista do
conceituado jornal on-line Sul 21
http://www.ufrgs.br/artereflexoes/site/category/coluna/su
1-21/. Iniciada em junho de 2011, ela se manteve com
regularidade semanal, apresentando, até dezembro de
2013, perfazendo um total de 84 edigdes. Como esta
atividade se desenvolveu em um veiculo de
comunicacdo on-line, a melhor forma de explorar
recursos da era da social network foi colocar nos textos
muitos /links. Nessa experiéncia de critica de arte,
portanto, o conceito-chave utilizado foi o hipertexto®.
Enriquecendo o texto e criando uma espécie de percurso
labirintico, abriu novas possibilidades de leitura e acesso
a informagdes complementares. Foi disponibilizado, a
cada edigdo da coluna, um amplo numero de hiperlinks
com imagens, videos, audios e outros recursos
disponiveis na rede. Um meticuloso trabalho de pesquisa
na internet foi fundamental para desenvolver esta
proposta.

O ponto de partida do trabalho foi oferecer
informagdes sobre artes visuais a um publico mais
amplo, desmistificando a ideia de que esse ¢ um assunto
arido e restrito a um grupo de experts. A escolha dos
temas a serem abordados foi decisiva, exigindo uma
selecdo de assuntos significativos e atrativos para
aqueles que ndo vivem a arte em seu cotidiano. Os
textos se conectam com o real cotidiano, respondendo as
questdes que as pessoas fazem sobre este universo, que
muitos chamam, de forma discriminadora, “mundo da
arte”. Criar textos curtos e objetivos, dentro de uma
linguagem usual da internet com muitos /inks foi a
estratégia adotada.

8 0 uso do hipertexto foi bastante ponderado, uma vez que
poderia dispersar o leitor levando-o para outras paginas, o que
ndo seria desejavel nem para o jornal nem para o colunista. No
entanto foi preponderante o pensamento de que este ¢ um
recurso fundamental na estrutura de navegagdo on-line e
portanto ndo explorar essa possibilidade seria uma negagio do
proprio meio. E interessante observar que na maioria dos
textos dos outros colunistas do jornal o hipertexto ¢ bem
pouco ou quase nunca utilizado. Sobre hipertexto e labirintos
ver Lucia Ledo.

Entretanto, mesmo com a inteng@o de evitar a rigidez
que afasta o interesse dos leitores, a coluna procurou
manter o rigor que garante a confiabilidade e a
qualidade do que € oferecido em termos de informagdo e
reflexdo. O tipo de texto desenvolvido apresentou
sempre reflexdes e consideragdes interpretativas, o que
fez dela, também, um material pedagdgico, que foi
utilizado por professores de arte em sala de aula,
inclusive em cursos universitarios, conforme os relatos
recebidos. Por outro lado, pessoas que ndo sdo da area,
deixando mensagens, fazem sugestdes de temas ou
comentarios bem desafiadores, alimentando reflexdes da
colunista.

Ao apresentar, aqui, minhas trés diferentes
experiéncias de critica de arte on-line, coloco em
evidéncia os caminhos seguidos ¢ as muitas duvidas
vivenciadas, e, a partir delas, quero explorar alguns
limites e possibilidades dessa atuagdo. Com o uso da
internet pode se desenvolver um processo de
democratizagdo e partilha da informagdo, além de uma
possibilidade de aproximagdo até pouco tempo
inimaginavel. Nela, podem-se fazer amizades e
relacionamentos, conhecer locais e ver imagens sem a
exigéncia de visitas fisicas. Gente que jamais entrou em
um museu ou galeria pode frequentar sites de artistas de
forma regular e participativa. Anne Cauquelin (2005)
afirma que a arte contemporanea se caracteriza por um
funcionamento em rede, onde cada ponto ¢ a rede total,
e estar nela garante a capacidade de produzir arte.
Segundo ela, a cultura atual dirige-se a uma tendéncia
eminentemente relacional, em que as praticas artisticas
se tornam primordialmente politicas, abandonando o
regime de mercado, para se integrar s novas economias
de distribuicao. Assim, o debate das relacoes da arte na
internet nao pode ser deixado de fora do mundo da arte,
pois, como se pode observar, no ciberespago ampliam-se
as possibilidades de participacao. Qualquer individuo ou
grupo, utilizando-se das tecnologias disponiveis, pode
criar seu lugar de arte na rede, inserindo-se em um
circuito que abre frestas nos controles hierarquicos do
sistema da arte.

Um importante questionamento para mim, em relag@o
as praticas de critica de arte on-line, diz respeito ao
numero de acessos e as estratégias para difundir essa
produgdo reflexiva a um publico mais amplo e mais
diversificado. E possivel e desejavel ampliar o interesse
de um publico mais amplo em relagdo as artes visuais?
Quais poderdo ser as vantagens e desvantagens dessas
mudangas quantitativas de alcance em relacdo ao
publico? Serd necessario abrir mao de algumas
especificidades tradicionais dessa pratica ou sera
possivel difundir propostas criticas criando novas
comunidades de usuarios? Estratégias de difusdo on-line
restritas aos grupos de amigos nas redes sociais ndo me
parecem suficientes, se ndo houver uma ac¢do mais
intensa e planejada em termos de largo alcance. Por
outro lado, como o critico de arte pode estruturar seu
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discurso para atuar nesse espago interativo, a0 mesmo
tempo local e global? Sera valido buscar um apoio
profissional da area de marketing virtual para ampliar
esses acessos?

Pode-se acompanhar a repercussdo desse trabalho de
critica de arte na internet que venho desenvolvendo
através da ferramenta Google Analytics, que oferece um
importante conjunto de informagdes sobre os acessos.
Nos dados referentes ao ano de 2014, por exemplo,
destaca-se nas datas de pico um numero de acessos de
905 ao blog Territorialidade/territoriality. Os acessos no
total, desde fevereiro, contam 4.829, e a porcentagem de
interacdo no blog ¢ de 54,65%. Segundo célculos do
Analytics, ha uma média de 64% de chances de que haja
novos acessos. A divulgacdo do sife nas redes sociais
tem funcionado bastante bem, pois muitos momentos de
pico devem-se a divulgagdo. As curtidas no Facebook,
contudo, ndo condizem com o numero de acessos
registrado pelo Google Analytics. Pode ser que no sife
haja mais visualiza¢des e menos curtidas, ou o contrario.
Isso é devido ao fato de as pessoas ndo verem a
publicag@o na rede no mesmo momento da postagem. As
pessoas podem acabar vendo a divulgagdo dias depois.
No caso da coluna no jornal Sul 21, houve uma média
de mil leitores por cada texto, tendo o mais lido
alcancado em torno de 3 mil. A permanéncia de cada
leitor foi, em média, de 2 ¢ 3 minutos, o que pode ser
considerado um bom tempo de leitura para o tamanho
do texto e o namero de seus /inks. O alcance da coluna
fora e dentro do meio artistico ndo foi objeto de uma
avaliacdo especifica, mas se observa que o acesso
indireto (pessoas que ndo receberam o [link de
divulgagdo, mas chegaram a ela pela leitura do jornal) &,
quase sempre, maior do que o acesso direto. Verifica-se,
ainda, que, mesmo bastante tempo depois da publicagio
de cada texto eles continuam sendo acessados e
recebendo comentarios.

Os dados do Analytics permitem muitas outras
analises, e estamos nos entrosando com elas aos poucos,
mas ja percebendo um numero de acessos que supera em
muito as possibilidades de alcance dos meios
tradicionais da arte. O retorno imediato desses dados
possibilita ajustes aos interesses do publico, de uma
forma ainda pouco explorada no campo da critica de
arte, e a circulagdo on-/ine expande os limites territoriais
dessa pratica, exigindo um agir local inserido no global.
Para conectar leitores de outras linguas, foi colocada a
ferramenta Google Translate no site Arte Reflexdes e no
blog Territorialidade/territoriality, o que ndo ¢ uma
solugdo ideal, mas oferece uma possibilidade minima de
comunicacdo. O alcance de publico oferecido pela
internet pode ser percebido, ainda, nos contatos de
leitores de diferentes regides do Pais, assim como na
republicacdo de varias edigdes da coluna na revista
virtual Artes, do jornal uruguaio El Pais, traduzidas para
a lingua espanhola. Penso que a ampliacdo numérica e a
diversificacdo do publico para o campo das artes visuais
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sdo questdes importantes. A desinformagdo e o
desinteresse do grande publico em relagdo a estas
atividades permanecem como um problema a ser
enfrentando pela critica de arte, e por todos os
integrantes do circuito artistico em geral o uso da
internet pode ser um caminho, mas exige novas posturas.

Assim, um outro importante questionamento que fago
em relagdo a pratica de critica de arte on-line diz
respeito a dificuldade em explorar a interatividade
permitida pelos avangos tecnolégicos da internet nos
ultimos dez anos. Falo aqui da importante inovagao no
ambito do ciberespago conhecida por Web 2.0, um
conceito utilizado para descrever a tendéncia
tecnologica de reforgar os processos de troca de
informagdes e colaboracdo dos internautas com sifes ¢
servigos virtuais. O termo foi criado em 2004 pela
empresa norte-americana O’Reilly Media, para designar
um conjunto de servigos, com base no conceito de
atuagdo em plataforma, envolvendo aplicativos baseados
em possibilidades de uso participativo sob forma de
comunidades, sem a necessidade de um maior
conhecimento das tecnologias da informagdo. O objetivo
desses servigos ¢ que o ambiente on-/ine se torne mais
dindmico e que os usudrios colaborem para a construgdo
e a organizacdo dos conteidos. Eles possibilitam a
criagdo de grupos ou espagos especificos onde ¢
permitido partilhar dados de carater geral ou especifico
sob as mais diversas formas (textos, arquivos, imagens
fotos, videos etc.).

No ambito da Web 2.0 surgiram as redes sociais
virtuais, comunidades de wusuarios, mais abertas,
flexiveis e democraticas, que estimulam a diluigdo das
hierarquias tradicionais em um mar de contetidos que
nao se classificam, ndo se ordenam e niao se controlam
tdo facilmente. O desenvolvimento da Web 2.0 e das
midias locativas dao sentidos compartilhados a
comunica¢do e a produgdo de conhecimento. O que se
observa, hoje, ¢ um reforco dessa caracteristica, com
grande niimero de sifes e servigos denominados redes
sociais virtuais, que exploram essa nova tendéncia,
crescendo vertiginosamente e ganhando cada vez mais
adeptos. As redes sociais virtuais estdo sendo
constantemente ampliadas. Elas respondem a demandas
da sociedade contemporanea, que busca formas de
compartilhamento em um mundo muito estereotipado e
segmentado, onde os grandes relatos faliram. Essa
sociedade, sedenta por formas de interacdo, busca, via
computador, compartir interesses e construir novas
utopias de proximidade. A arte inscreve-se nas redes
sociais, criando situagdes de experimentacdo e
condi¢cdes inéditas de recepcdo. As acdes em rede
permitem e solicitam parceiros que, juntos, estabelecam
altera¢des no sentido usual da comunicagdo, abrindo-se
para praticas participativas, excéntricas e pouco seguras,
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que escapam ao controle social e a autoridade do
sistema da arte’.

No desenvolvimento de minha pratica de critica de
arte on-line possivelmente tenha encontrado muito mais
perguntas do que respostas. Essa atividade no
ciberespago exige rupturas radicais e uma intima
conexdo com as praticas dos artistas que usam a internet
como ferramenta. Em muitos dos projetos artisticos que
venho estudando sdo utilizados recursos interativos em
acOes radicais de abertura a participacdo dos usuarios.
Considero que em minha pratica de critica de arte on-
line estas possibilidades estdo sendo pouco exploradas.
Questiono-me sobre isso e ndo acho que seja somente
uma questdo de dominio de ferramentas, mas sim de
dificuldades com a adaptagdo da linguagem e das
praticas da critica de arte a esses recursos. A tradigao de
uma oOtica focada nas referéncias contemplativas
dificulta a adogdo de proposi¢des mais abertas a
colaborag¢des. Utilizar uma midia on-/ine como veiculo é
um desafio em que prevalece a necessidade de
aprofundar as possibilidades comunicativas do meio
mais além de mensagens, discussoes, sugestoes de temas
ou comentarios do publico. Todos aqueles que,
trabalhando no campo da arte, acreditam na partilha do
sensivel'®, podem participar desse processo de
estabelecimento de  redes de interesse e
intercomunicacdo que respondem as aspiragdes de todos
nos.

II. FIGURAS
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Abstract — Los mapas tradicionales creados con el
sistema de coordenadas cartesiano son reemplazados en la
actualidad por el sistema GPS, que puede precisar el
posicionamiento de receptores en proyecciones terrestres y
determinar su localizacion y velocidad en tiempo real. Los
lugares se podrian categorizar en concretos y relativos. Los
primeros, definidos por coordenadas geogrdficas cartesianas,
0 numeéricos electronicos. Los relativos, caracterizados por
relaciones subjetivas, psico-geogrdficos. La geo-localizacion
en tiempo real produce una transformacion dinamica de la
informacion 'y  posibilita  su  re-codificacion  en
representaciones dindmicas multidimensionales, accesibles
por interfases digitales. La visualizacion de estos resultados
no son solamente imdgenes sino procesos, en virtud de ello
se desarrollo un dispositivo capaz de interpretar el entorno
urbano/natural con formas alternativas de generacion de
datos, posibilitando nuevas maneras de produccion artistica.

Index Terms —  Geographic Information Systems,
Global Positioning System, Satellite navigation systems,
Satellite broadcasting, Simultaneous localization and
mapping, Surface topography, Telecommunication network

topology.

1. INTRODUCCION

La humanidad, desde tiempos lejanos, sinti6 la
necesidad de orientarse dentro del territorio. Segun
Simon Garfield, arquedlogos espafioles han encontrado
recientemente un mapa raspado en la piedra, atribuido a
los habitantes de las cavernas que datan de 14.000 afios
atras. Richard Dawkins se pregunta si no sera la
creacion de mapas, con sus conceptos de escala y
espacio, la que permitid6 el desarrollo del cerebro
humano [1].

Mapa, proviene del latin mappa que significa paniuelo
ya que las primeras representaciones conocidas se
trazaron en trozos de lienzo. Estos lienzos solian ser
muy extensos porque se usaban poco para recorrer un
territorio concreto. Servian mas como graficacion de
cierta ideologia sobre el mundo que para transitarlo. Al
confeccionar un mapa se realizan elecciones, omisiones,
simplificaciones, a lo que se deben agregar las diferentes
distorsiones generadas por intentar dibujar una esfera en
un plano. Un mapa cuenta una historia, y por eso
fascina. Habla de las transiciones del poder, del
descubrimiento y la aventura. Por ejemplo, en algun
momento Jerusalén se ubicaba en el centro del mundo;
para los chinos, el centro era Youzhou.
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Ptolomeo, en el siglo II d.C., estableci6 las reglas de
la cartografia. A partir de su estudio previo de la
astronomia, descendid el mapa celestial a la tierra,
dibujando los tropicos y el ecuador donde los planetas
pasaban directamente por encima. A €l se debe el sutil
enrejado que cubre las representaciones del mundo y fue
el que ubico el norte en la cima del mapa.

Debido a las investigaciones desarrolladas en las
distintas épocas, esta graficacion del universo fue
cambiando: la triangulacion en el siglo XVI, el
establecimiento de la longitud en el siglo XVIII, las
observaciones aéreas en el XX y actualmente, a partir de
internet y los GPS.

Pero los mapas muestran una mirada aérea, siguen la
linea del borde. Esto es algo tan obvio y familiar que
tendemos a olvidarlo. Los mapas no muestran lo que
hay arriba y alrededor, tampoco sefialan lugares
significativos, que sirven para orientarnos en el
territorio.

Los mapas de un tiempo a esta parte se han vuelto
mapas moviles. La primera experiencia en este sentido
fueron los graficos de los aviones, visibles para los
pasajeros, que les mostraban la trayectoria que estaba
siguiendo la nave en ese mismo momento. Esto,
conocido como navegacion inercial, tiene sus raices,
como tantas otras cosas, en la investigacion militar, en
los misiles guiados. Se registra un punto fijo en el
despegue y se mantiene esa ruta, adaptandose a los
sensores aéreos.

En 1960, comenz6 la navegacion satelital tal como la
conocemos ahora, como un método de guia
intercontinental de misiles balisticos, cuyo nombre
oficial era NAVSTAR. Se mantuvo en secreto en el
Departamento de Defensa de los EEUU hasta los afios
70, cuando fue parcialmente abierto al uso civil,
permitiendo una localizacion hasta unos 25 metros de
distancia. Fue recién en el afio 2000, durante la
presidencia de Bill Clinton, cuando se levantaron las
restricciones  militares a  los  Sistemas de
Posicionamiento Global (GPS). Fue asi como comenzd
la era del mapeo moderno. Esta precision mayor en la
localizacion, ha hecho que se abandonen de a poco los
métodos de navegacion mas tradicionales por estos
nuevos métodos de triangulacion. La navegacion
satelital fue popular primeramente en la navegacion en
barcos y recién en el aiio 2005 se produjo el boom de los
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aparatos GPS producidos por una empresa holandesa,
creadora de los TOM TOM.

Ahora se confia en mapas generados por
computadoras, en sus direcciones de manejo y en las
aplicaciones que indican el camino a pie o en autobus.
Asi como antes se acostumbraba a pedir indicaciones a
la gente del lugar, ahora es igual; pero se le hacen a un
aparato y a una enorme escala, que tiene un codigo tan
sencillo que permite liberarse de la lectura del mapa,
porque el artefacto se encarga de indicar como viajar,
metro tras metro, al destino. Esta manera de conectarse
con los mapas, ha cambiado la forma de relacion con el
entorno, se transita mirando el mapa en el aparato o en
el teléfono y no se mira demasiado para arriba o
alrededor. Se puede llegar a cualquier lugar sin saber
muy bien como.

De esta manera, cada individuo se ubica en el centro
de su propio mapa del mundo. Busca como llegar desde
si mismo a cualquier lugar; a partir de habilitar en los
teléfonos o computadoras el “permitir localizacion
actual”, se transforma en punto de referencia a
cualquier distancia. La contraparte es que al moverse,
también resulta mapeado por el sistema.

El mundo entero esta siendo mapeado, Google planea
mapear cada lugar del mundo con mas detalle del jamas
manejado anteriormente. Y de un tamafio que quepa en
un teléfono movil. Lugares fotografiados, digitalizados,
renderizados y pixelados desde el territorio, por medio
de autos con camaras de techo, lasers y maquinas de
imagenes 3D, y también desde el espacio, por medio de
satélites. Estos mapas son actualizados constantemente y
son mas frios y precisos que nunca. El Street View es un
intento mas de Google por aproximar el mapa al
territorio. Ahi quedaron congeladas las personas y cosas
que se encontraban al momento de pasar las camaras, en
un presente permanente, corriendo a un lugar al que
nunca llegaran. Para conseguir este objetivo del mapa
total del mundo, Google estd mandando a sus empleados
a las zonas lejanas e inexploradas, munidos no con autos
con cdmaras sino en sus mochilas. Es similar, aunque
con un propdsito totalmente distinto, a la nueva
tecnologia que estd desarrollando la empresa israeli
Rafael, MatchGuide [2], que se basa en fuentes de video
remotas en tiempo real, tomadas por los soldados que
llevan camaras en sus cascos y que puede ser utilizada
en areas donde no llegan los GPS. Esto permite tener
imagenes reales y del momento, que son necesarias en
medio de una guerra, donde el territorio puede presentar
peligros o cambios no previstos. Rafael dice tener unos
algoritmos de proceso de imagenes que permite que
cada imagen, aun tomada por varias personas desde
diferentes angulos, pueda hacerse coincidir en tiempo
real, proveyendo precisa focalizacién y prevencion de
situaciones. Quizas la respuesta mas humana esté en
Open Street Map, un mapa hecho por la gente, para la
gente, donde los voluntarios trazan su area con aparatos

de GPS y se dedican a marcar no solo los caminos, sino
los sitios importantes para los lugarefios, aunque quizas
no relevantes para las grandes empresas. Es quizas el
mapa mas democratico que existe, una Wikipedia del
mapeo.

I1. OBJETIVOS Y MARCO TEORICO

El Centro de Arte Electronico RIXC (Letonia),
asociados en el Laboratorio de Medios Locativos y
lideres de la iniciativa Mapping Transcultural (TCM)
[3], después de un afio de trabajo con artistas en Europa
realizaron una serie de presentaciones y jornadas
relativas al tema Medios Locativos (Karosta, Letonia
2003); lo planteado en esas conferencias se podria
sintetizar en que estos medios plantean desde el
ciberespacio, ya imaginado por William Gibson, una
serie de preguntas, cuestiones criticas y practicas
tendientes a una nueva discusion sobre la conciencia de
la relacion del lugar y la gente, nuevos modelos de
comunicaciébn e intercambio como asi también de
vigilancia y control. Surgen nuevas formas de pensar,
hacer y ver, desencadenando interesantes discusiones
sobre lo humano. Algunas de las ideas mas destacadas
fueron:

1) Exploracion de la subjetividad en la cartografia

2) Larelacion simbiotica del poder
3) Tierras interactivas para el
planificacioén y la comprension

4) Cuestionar la cartografia clasica y las herramientas
cartogramaticas

5) Realidades geograficas, politicas y comerciales en
un espectro radioeléctrico asignado y otras de zonas
marginales libres

6) Los medios locativos en contexto con los medios
tacticos.

conocimiento, la

A. Nuevas Realidades

Los mapas creados a través del sistema de
coordenadas cartesiano han sido la herramienta no solo
mas utilizada sino también mas alterada en funcion de
intereses determinados. El sistema GPS, Global
Positioning System, actual sistema de satélite en la
creacion de mapas, financiado y construido por el
Departamento de Defensa de EE.UU fue autorizado por
el Congreso de EE.UU en 1973. Utiliza 34 satélites en la
orbita media terrestres que emite un sistema de
microondas, se emplea como herramienta para precisar
el posicionamiento en proyecciones terrestres, asi como
para determinar la localizacion, el tiempo y la velocidad
(incluida la direccion) de receptores GPS en tiempo real.
A diferencia del espacio euclidiano, estos mapas
describen objetos en el espacio y no el espacio en si.

Contrariamente a la indiferenciacion geografica
planteada en las primeras redes sociales, los medios
locativos buscan referenciar sus objetos de estudio y
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crear nuevos y diversos mapas de la realidad. Segun Lev
Manovich [4] podria hablarse no ya de una realidad
“virtual” sino de una realidad aumentada.

A través de ciertos proyectos artisticos se pone en
evidencia que la geografia fisica se revaloriza,
desestimando la idea de simulacro planteada por
Baudrillard [5], - la simulacion del territorio es mas
importante que el terreno en si -, lo mas peligroso de
este concepto, segin Jameson [6] no es que el simulacro
anteceda al territorio, sino que este Ultimo se ha vuelto
imposible de cartografiar. Siguiendo la idea de Jameson
puede ser que esta tecnologia nos permita salir de la
confusion actual, ubicarnos como sujetos individuales y
colectivos y ubicar al otro socialmente. La creacion de
mapas es el resultado de una accion individual y su
alteracion segin expectativas individuales, basada en
cartografias personales, generan mapas subjetivos,
multiples, dinamicos. El territorio se vuelve visible ya
que se trata de espacios activos donde se producen
procesos, sistemas sociales o naturales.

Segun Javier Adolfo Aguirre Ramos [7] se plantean
dos categorias de lugares, el real y el virtual. El virtual o
ciberespacio [8] como el lugar de encuentro y aventura,
centro de conflictos mundiales, nueva frontera
economica mundial. Si el espacio real se lo piensa como
lugar de identidad, relacional e histdrico, un espacio que
no puede definirse de esta forma es un “no-lugar” [9].

Dentro de esta configuracion se plantean los lugares
concretos y relativos. Los concretos definidos por
coordenadas geograficas cartesianas, o numéricos
electronicos y los relativos definidos a partir de su
relacion con otra cosa, es decir psico-geograficos
caracterizados por relaciones subjetivas, culturales e
histdricas.

J. A. Aguirre Ramos se pregunta: jes posible re-
configurar los no-lugares a partir de la creacion de
acontecimientos virtuales?

B. Cartografias de datos medioambientales

Un ecosistema global podria asociarse a la idea de
infosfera, entendiendo esta Ultima como el territorio de
transmision de la informacion local o global, en un
mundo cartografiado planetariamente a partir de la
informacion circulante. Es la llamada computacion
ubicua, que a través de diversas tecnologias permite la
gestion de informacion digital en cualquier lugar. El
territorio fisico se transforma en tiempo real en territorio
de la informacion, lo real y lo virtual para dinamizarse y
crear otros paradigmas.

Utilizamos  informacion  abstracta que tiene
consecuencias reales en la recreacion del mundo.
Entendida la informacién como un organismo vivo que
genera nuevas formas, en nuestro territorio real y/o
virtual, circulan e interaccionan sefiales de todo tipo.
Existimos inmersos en un constante flujo de datos que
atraviesan laberintos de membranas y generan redes de
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comunicacién, materiales y simbolicas. Palabras que
generan palabras, maquinas que forman redes,
entrelazan signos, cddigos y lenguajes, morfologias y
comportamientos. Lo social como organismo vivo
también se configura como un mapa/red producto de
interacciones multiples, determinando una corriente de
informacion que posibilita otras formas de conocimiento
y organizacion social.

La geolocalizacion en tiempo real posibilitada por la

informacion satelital, genera una transformacion
dindmica de la informaciéon re-codificindose en
representaciones dinamicas multidimensionales

accesibles a través de interfases digitales.  Los
resultados no s6lo se comportan como imagenes sino
que son procesos, traficos de datos producto de la
interaccion entre seres vivos, el espacio, la infosfera en
tanto espacio global y local, creando nuevas relaciones y
conciencia entre las personas y su entorno. Toda
relacion  supone novedad, creatividad, mayor
complejidad, se trataria de interpretar el entorno urbano
o natural a través de formas alternativas de generacion
de datos. Relacionar puntos geograficos con fotografias
o videos, datos historicos, anécdotas personales son una
practica casi doméstica en la actualidad entre la multitud
de usuarios de las redes sociales. Por eso puede hablarse
de “geoetiquetado”, la posibilidad de asignar un espacio
determinado a fotografias, textos, videos o audio en
sitios como Facebook, Google Earth, entre otras, que ya
pueden ser directamente realizadas con las camaras de
fotos con GPS incorporados que incluyen fecha, lugar o
metadatos que se introducen en el documento publicado.

Metodologicamente son las APIS (Interfaz de
programacion de aplicaciones) las que desde un plano
técnico posibilitan las acciones referidas. Son las formas
que un programador pone a disposicion de otros
desarrolladores para que puedan interactuar con su
aplicacion o peticionar informacioén de sus contenidos y
lo realizan a partir de algunos lenguajes de
programacion apropiados para tal fin. Las Apis fueron
puestas a disposicion del publico, por primera vez, por
Google en 2005 que popularizé su uso, consisten de
archivos JavaScript que contienen las clases, métodos y
propiedades que se usan para el comportamiento de los
mapas.

III. ALGUNOS ANTECEDENTES HISTORICOS

En 2003 Karlis Kalnis utiliza por primera vez las
palabras “Locative Media” para referirse a productos y
procesos artisticos que se generaban en el Locative
Media Lab de Riga (Letonia). En el caso que nos ocupa,
el origen fue el titulo de un taller que tuvo lugar en 2003
en el RIXC, un centro de arte electrénico en Riga
(Letonia), donde se utilizé por primera vez. El término
hace referencia especificamente a “medios de
comunicacion ligados a un lugar o espacios fisicos que
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desencadenan interacciones y dinamicas sociales”. No
es de ambitos comerciales, ni técnicos donde surge el
término sino en ambitos del arte, la comunicacion y la
cultura. En el afio 2006, Tuters y Varnelis clasifican
estos proyectos en anotativos y fenomenologicos”. Los
anotativos se refieren a etiquetar emplazamientos
geograficos mediante softwares comerciales como el
Google Earth o Google Maps y los fenomenoldgicos
rastrean la accion de sujetos vivos en el espacio fisico.

La Internacional situacionista [10] - [12] fue un
grupo de activistas politicos y artistas internacionales
que alrededor de 1957 basaron sus acciones en lo que se
denomind psicogeografias urbanas o ciencia de la
deriva. Se tratd de volver a cartografiar el mundo
haciendo visibles las relaciones de capital y poder
subyacentes en la ciudad. Proponen lo que hoy
entenderiamos como un modelo en red relacionado a
través de bases de datos, nuevas técnicas que modifican
nuestra percepcion del espacio y sus localizaciones.

Otros trabajos artisticos del ultimo siglo podrian
pensarse también como antecedentes de la produccion
en Medios Locativos, como el Land Art, la
Performance, las intervenciones en el espacio publico, el
net.art centrando su relacion en lo que estos
movimientos tiene de proceso, de accion y de objeto.

Waag Society, en colaboracion con Polak, cred
Amsterdam Real Time (2002). Se trata de Ila
visualizacion de mapas mentales de los caminantes de
una ciudad a través de la observacion de sus
comportamientos. La superposicién de muchos de estos
mapas individuales creaba el disefio colectivo de los
desplazamientos en la ciudad, las preferencias se
visualizaban no por una grilla determinada, sino por el
engrosamiento de lineas de transito en las calles de
Amsterdam.

Se puede mencionar también el proyecto Milk2003,
en el que granjeros de Letonia podian visualizar a través
de dispositivos GPS, el trayecto de la leche que se
ordefiaba en sus propias vacas - espacio de produccion
(Letonia-) hacia toda la red de comercializacion y
distribucién de la misma (Holanda).

Lozano Hemmer realizdo la obra Alzado Vectorial,
donde la interaccién de los usuarios en Internet creaba
un cambio real en el espacio fisico, generando una
escultura luminica ubicada en la plaza del Zoécalo en
Mexico DF, que se iba modificando siguiendo los
disefios propuestos por los participantes on-line.

En el afio 2007, Marina Zerbarini presenta el proyecto
Distancias y Gigantes. Una cuestion de recorrido, y que
fuera preseleccionado en el Espacio de la Fundacion
Telefonica de Bs. As. Se baso en el rastreo satelital de
los elefantes marinos de la Ciudad de Puerto Madryn en
su fase migratoria por medio de microchips. Con los
datos aportados por el satélite se pretendia construir un
mapa migratorio de la especie. El proyecto sigue vigente
y obtuvo el segundo lugar, pero dado que el certamen

cubria s6lo los gastos de desarrollo de proyectos, no se
avanzo dados los altos costos y recursos involucrados.

Los dispositivos GPS también fueron usados por
Beatriz Da Costa en su obra The pigeon that blogs del
afio 2006. Se insertd un dispositivo GPS a un grupo de
palomas para investigar los lugares por donde volaban y
trazar un mapa de sus recorridos. Un sensor ambiental,
también insertado, registraba los niveles de polucion en
el aire que ellas atravesaban. Luego la informacion
obtenida por las palomas era blogueada y difundida por
internet a través de diferentes aplicaciones y mapas.

Canal Accesible de Antoni Abad, es una accién
basada en la entrega de teléfonos moviles a 40 personas
con menor capacidad fisica. Cada una de ellas fotografia
con ese celular cada obstaculo con el que se encuentra
para circular en la ciudad que envia mediante un
mensaje a un servidor determinado que afiade las
imagenes a un mapa que pretende representar la
dificultad de circulacion de las ciudades mencionadas.

Miranda July (Vermont, 1974), escritora, realizadora
y performer , ha lanzado una aplicacion en la que uno
puede pedirle a otro usuario, aunque no lo conozca, que
transmita un recado en persona y de su parte a un tercer
individuo del que sabe que se encuentra cerca, gracias a
un sistema de geolocalizacion. La aplicacion Somebody
se puede descargar gratuitamente en iTunes. En un corto
realizado por la artista muestra cuatro ejemplos de su
utilizaciéon, desde pedir matrimonio a una chica
mediante un intercesor, que perfectos desconocidos se
disculpen con una amiga en nombre de otra, que algun
cobarde pueda abandonar a su pareja por la via
subrogada hasta el delirio de una planta pidiendo mimos
a través de la amante de su duefio. El corto llamado
como la aplicacion, se presento en el Festival de cine de
Venecia.

V. NUESTRO PROYECTO

Cada uno de los integrantes del equipo planea la
realizacién de distintas obras/procesos basados en los
mismos dispositivos, desde la robdtica, el rastreo de
patos de laguna, hasta las acciones performaticas que
involucran al espectador llevandose un objeto consigo y
la accidén de un buceador en una playa.

Se trata, a través de la produccion artistica, de
canalizar una investigacion sobre estos marcos
conceptuales y relativos a los medios locativos
utilizados con fines no comerciales y la realizacion de
dispositivos digitales con estos medios, especificamente
los que gestionan informacidn geograficamente
contextualizada, llamados también de rastreo satelital,
interfases digitales que permiten la representacion y la
experiencia del lugar conducentes a nuevas reflexiones
respecto al espacio y el tiempo en las sociedades
contemporaneas altamente tecnologizadas.
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Por ese motivo se hace necesaria la construccion de
un sistema compuesto por un nimero variable de
unidades sensoriales que envien la informacion
capturada por sus diversos sensores al servidor central
de forma inalambrica. El disefio y desarrollo del
proyecto  permite  comprender la  logica |y
funcionamiento de esta tecnologia. Siendo muy
importante para este trabajo bajar los costos para poder
construir varios de los dispositivos que se utilizaran en
el sensado y visualizacion de la informacion.

Como se menciond anteriormente, el estudio, sensado
del espacio, y la aplicacion de unidades sensoriales se
utilizan en ecosistemas y sitios urbanos asi como el
disefio de visualizaciones de los datos recopilados y su
posterior utilizacion en obras artisticas.

A. Actividades desarrolladas

De acuerdo a los objetivos y metodologia propuestos
se desarrollaron las siguientes actividades:
1) Preparacion del primer dispositivo con sistemas de
radiofrecuencia (MODULOS DE RF — TX) con la
interfaz Arduino (Fig. 1).
2) El desarrollo del lenguaje para Arduino y las
pruebas del alcance de la radiofrecuencia sobre un
terreno hipotético (Fig. 2).
3) Con la incorporacion Del modulo GPS se
reformularon los dispositivos necesarios. Se reemplazo
la comunicacion de Radiofrecuencia (MODULOS DE
RF — TX) por la placa XBEE Shield. Esto posibilitéo que
Arduino se conecte en forma inalambrica
usando ZigBee. Y asi se obtuvieron dos dispositivos,
uno emisor que contiene el modulo GPS y otro receptor
conectado a la pc (Fig. 3).

B. Procedimientos realizados

Los pasos han sido:
I.  Conectar los dos mdédulos, uno a la computadora y
otro con el GPS en forma remota.
II. Obtener los mensajes GPS NMEA en la PC. (GPS
NMEA lenguaje especifico de GPS)
ITI. Obtener los mensajes GPSN MEA en Arduino
IV. Controlar la salida de mensajes NMEA Standard
V. Obtener los datos, convertirlos y representarlos en
el plano, utilizando el Software libre u-center para la
visualizacion en Google Earth (Fig. 4).
VI. Realizar el primer recorrido con el dispositivo para
obtener las primeras imagenes de un sensado en
movimiento (Fig. 5).

C. Planificacion y proyeccion de eventos

En los proximos meses se prevee:
a. La incorporacion de energia solar para alimentar la
placa remota.
b. Mejorar la programaciéon para obtener datos en
forma mas espaciada y producir menos consumo de
energia.
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Fig. 1. Primer dispositivo.

Fig. 2.
alcance.

Desarrollo del lenguaje para Arduino y pruebas del

Fig. 3.

Arduino se conecta en forma inaldmbrica usando
ZigBee, se obtienen dos dispositivos, uno Emisor que contiene
el modulo GPS y otro receptor.
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Fig. 4.
Earth.

Software libre U-Center y la conexion con Google

Fig. 5.
imagenes del sensado en movimiento.

Primer recorrido y obtencion de las primeras

VI. PROYECTOS DE OBRAS/ PROCESOS

A partir de los dispositivos desarrollados y otros en
vias de desarrollo, se espera producir las siguientes
obras/ procesos de cada uno de los integrantes del
equipo. A saber:

A. Comportamientos + Robots, Instalacion robotica de
Daniel Alvarez Olmedo.

Comportamientos + Robots es un Proyecto Work in
Progress desarrollado en el marco de investigacion, e
intenta mostrar a través de una Instalacion Robotica una
persistencia de comportamientos colectivos
representados por un grupo de dispositivos robdticos
que interactuan entre si. A cada robot se le programa
una caracteristica particular de actitud e interactividad
con otros dispositivos robdticos, que con una
comunicacién inalambrica utiliza algoritmos de ruteo
asociados a una red punto a multipunto. La actividad y
posicionamiento de los mismos son monitoreados para
generar una estadistica que dé cuenta de las distintas
conductas de ésta comunidad de dispositivos roboéticos.

B. El mas chiquitito se quiso quedar de Marina
Zerbarini.

A través de dispositivos GPS conectados a distancia
en el cuerpo de 30 patos blancos de laguna, se sensaran
sus movimientos y comportamientos. Otro dispositivo
de radiofrecuencia recibirda la informacion que se
visualizarda en una instalacion de 30 objetos
desplazandose sobre una superficie arenosa, con
intencion de trazar lineas, fugas, movimientos
superpuestos en base a los desplazamientos reales de las
aves. Se tratard de traducir el movimiento real en una
nueva metafora que re-abra los sentidos y dinamicas de
las imagenes. Se realizard en el espacio delimitado por
el Lago ubicado en el Parque Tres de Febrero de la
ciudad de Bs. As.

C. De bote a bote de Carina Ferrari.

Se colocaran dispositivos GPS escondidos en botes de
alquiler a pedal que se encuentran en el Parque Tres de
Febrero de la Ciudad de Buenos Aires. Un dispositivo
de radiofrecuencia recibira la informacion del
desplazamiento de los mismos en el lago. Los recorridos
de los paseantes se visualizardan en una pantalla,
generando dibujos aleatorios, que al final del ruteo,
delimitaran la superficie total del lago. La huella del
movimiento como metafora de la apropiacion del
espacio.

D. Duras y maduras de Carina Ferrari.

Se trata de una performance, donde se desparraman en
el piso el contenido de cuatro cajones de manzanas, con
una banqueta en el centro. La performer cuenta historias
familiares referidas al pelado y eleccion de las frutas al
comer. Posteriormente, invita a los espectadores a
embolsar manzanas y llevarselas a sus hogares para
realizar una comida.

Se colocaran dispositivos GPS dentro de algunas
manzanas, de manera de mapear el recorrido de las
mismas, llevadas por los espectadores a sus hogares. Esa
informaciéon sera captada por un dispositivo de
radiofrecuencia y se visualizardn en pantalla, mostrando
el dibujo que realizan las manzanas desde el lugar de la
perfomance hasta su destino final, generando multiples
combinatorias de lineas y fugas, en definitiva, de
relaciones entre las frutas, que no deja de ser metafora
de las relaciones de los espectadores entre si.

E. Investigar es un arte de Celeste Sanchez Saenz de
Tejada.

Se propone a través de la performance y su registro
reflexionar sobre la investigacion en artes. El artista en
tanto investigador nato propone una serie de tareas, un
marco metodoldgico y una serie de objetivos a cumplir
en pos de un proyecto cuya finalidad es la de producir
una obra de acuerdo con ciertos criterios estéticos por €l
seleccionados. Mientras intenta seguir estrictamente el
camino trazado se encuentra con una serie de avatares,
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imprevistos y su propia curiosidad que lo tientan a
salirse del guion llegando a resultados inesperados.

F. Encuentros cercanos de Celeste Sanchez Saenz de
Tejada.

Instalacion acuatica, sonoro- luminica compuesta por
cuarenta patos de goma. A través de los dispositivos
desarrollados de comunicacion inalambrica, los patos
reciben la informaciéon que posibilita que los leds
insertos en su interior se prendan y apaguen siguiendo el
ritmo de la musica.

VII. CONCLUSIONES

Por la experiencia realizada, ha sido visible que con el
uso de dispositivos de trazabilidad y seguimiento de
individuos, el espacio virtual se transforma en un lugar
habitable, generando una vision que convierte las
coordenadas en objetos con una identidad determinada.
Estos dispositivos poseen la intencionalidad de hacer
aparecer, desde lo real a lo virtual, o desde lo virtual a lo
real, el espacio abierto en el cual se puede intervenir. Se
intenta construir una nueva mirada sobre una imagen
abstracta, conducente a una imagen globalizadora del
planeta.

La trazabilidad que se genera crea proyectos que
agregan un valor narrativo al recorrido, buscando su
atencion en el espacio que se origina en la accion de
moverse de un lugar hacia otro, a diferencia de los
proyectos que muestran informaciones en la pantalla,
estos proyectos incorporan el tiempo que se produce a lo
largo del trayecto, haciendo real ese espacio-tiempo
virtual dado que son evidencias a partir de los
movimientos de un sujeto fisico en el espacio. El
caminante, en su acto de andar, realiza un acto
performativo, utilizando el mundo material para
desarrollar una historia cotidiana en donde genera
nuevas perspectivas de percibir y usar lo real, dando asi
nuevas formas y narraciones, cotidianeidad que produce
encuentros y situaciones que dan lugar a otras
propuestas. Producir y crear en tiempo real —en el
mismo lapso- da como resultado un espacio urbano
dindmico y cambiante.

Atento a los costos y la dificultad para la obtencion de
estos dispositivos (desde Argentina) surge una critica a
la accesibilidad a los mismos. Los artistas que hacemos
uso de estos prototipos de posicionamiento geografico,
nos inclinamos al libre acceso a la tecnologia,
programas de libre acceso, low tech y el acceso libre al
wire-less, impidiendo que toda la informacién de esta
realidad (datos), se encuentre s6lo a disposicion de
personas con alto poder adquisitivo, equipadas con
tecnologias de alto costo. Esta posibilidad de utilizacion
del espacio debe ser accesible a todos, asi puede ser
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interpretada y reinterpretada, no solo haciendo notar las
diferencias que demuestran el espacio vivido, sino
generando nuevos contenidos dindmicos historicos en el
tiempo.
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Abstract — Along with a brief archeology of
digital media and media art, this paper examines how
technology has embodied the desire of self-identity as well
as transcendence of human experience in digital
environment. In the tandem development of technology
and human perception, digital media has become one of
artistic forms for self-expression in search of ontological
realization that also manifests the status quo of
relationship between human and computational system.
Together with the extension of their being by means of
technology, media artists experiment and identify the
uniqueness intrinsic in new media for the sake of
distinction from it in mainstream culture. By discussing
media art history in the context of technological
advancement, we can reevaluate its implications and
potentials revealed by media art, and reconsider
meanings of exploiting technology in contemporary art.

Index Terms — Media art history, art and
technology, digital identity, digital totality, image
processing, immersive environment

I. INTRODUCTION

After the remarkable surge of technological
development during World War II, there was a
movement by scientists and artists to change the
destructive disposition of technology and push it
toward supporting the advancement of knowledge.
Today, technology is a necessity of daily life, and ever-
changing technology has a profound impact on human
perception and behavior. The evolution of the screen,
one of the most ubiquitous components of modern
technology, has changed the relationship between
media and user, moving from one-way broadcast to
interactive communication via such input devices as
from a mouse to natural user interface (NUI). Recently,
the proliferation of smartphones — a pocket-sized
device with a high-resolution touchscreen — has come
to represent our contemporary moment and changed
digital media literacy. The invention of new
technologies — such as video, the internet and personal
computer — has brought about a significant transition
of not only human perception, but also visual art
culture in relation to the awareness of audience and to
the roles of artists in production. Contemporary artists
experiment with divergent forms of digital media to
present not only the possibility of new technologies as
a mediator of self-expression and an extended
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apparatus of human perception, but also the importance
to rethink and identify a value from ephemeral,
obsolete technologies. Within the context of the media
art archeology along with digital media, this paper
discusses the transformation of modern technological
art in relation to its interaction with human, and its
effect on society. By researching their relationship, we
can elucidate how media artists and users establish and
realize their identities in digital system in tandem with
the mutable nature of technology itself.

II. THE CONVERGENCE OF MEDIA
A. Art with Technology

LR}

The word “Art” derives from “ars” in Latin and
“techne” in Greek, and the word technique also comes
from “techne,” whose Latin cognate is “ars.” At that
time, art and technique did not have a distinction as we
have today. In the 15" century, Leonardo da Vinci tried
to combine his scientific observation with art to
complement his work. Also, in the 1920s, Bauhaus’s
primary approach toward design was to combine crafts
and fine art with the idea of creating a "total" work of
art. In 1967, artists and engineers in New York
collaborated on media-art explorations at Experiments
in Art and Technology (E.A.T). The notions of
convergence and interdisciplinary work have been
claimed for a long time, and artists have strived to
integrate heterogeneous disciplines within art.

B. Theatre of Totality

Not only in the broad context of art and technology,
many artists, designers and scientists have challenged
the discrete system of media and technology itself
taking a closer look. In 1924, Liszl6 Moholy-Nagy
developed Theatre of Totality, a new kind of theater
that subverted the traditional theater hierarchy.
Moholy-Nagy wrote “The Theater of Totality with its
multifarious complexities of light, space, plane, form,
motion, sound, man — and with all the possibilities for
varying and combining these elements — must be an
ORGANISM.” (Moholy-Nagy 1924, p.22). By
synthesizing the theater’s components, the theater itself
becomes an abstract form of artistic expression, and the
system of total theater resembles our body structure



122 S. Nam | Media Art in the Age of Digital Production: Digital Identities

that senses its surroundings with synesthesia. Moholy-
Nagy may have noticed the ecological association
between media and human perception in Theatre of
Totality. It guided a further development of
technologies in relation to human behavior, as well as a
more natural experience of technology with our body.
Such an attempt was further expanded into information
technology after World War II by scientists, who
adopted the human cognitive process to data system.

Figure 1. Light Play with Projections from Bauhaus Theater

C. Hypermedia

In the 1962 essay As We May Think, Vannevar Bush
expressed the desire to enact a new direction of
scientific efforts away from destruction and toward an
accessible knowledge system, depicted by the concept
of Memex (Memory Extender). Memex introduced the
initial conception of ‘“hypertext,” which mimics the
associative processes of the human mind. In 1974,
Theodor Nelson elaborated Vannevar’s idea in his
book Computer Lib / Dream Machines and expanded
the concepts of “hypertext” and “hypermedia,” as non-
sequential writing, highlighting the complexity of
interrelationship in human knowledge. To address this,
he wrote “EVERYTHING IS DEEPLY
INTERTWINGLED. In an important sense there are no
"subjects" at all; there is only all knowledge, since the
cross-connections among the myriad topics of this
world simply cannot be divided up neatly.” (Nelson
1974, p. DM45)

MEMEX in the form of a desk would instantly bring files and material on any subject
to the operator’s fingertips. Slanting translucent vicwing screcns magnify supermicro-
film filed by codc numbers. At left is & ism which i

longhand notes, piccures and letters, then fles them in the desk for future reference,

AS WE MAY THINK conrmuen
Figure 2. Memex Concept Drawing

The invention of the World Wide Web and personal
computers has enabled people to not only navigate
information in nonlinear order, but also to experience
multiple media feedback simultaneously. Consequently,
the advancement of interface, from Command Line
Input to Graphical User Interface (GUI), allows
multimedia experience and more flexible interaction
that enhance the associative human perception together.
Viewers are now allowed to deal with several
happenings together due to GUI’s capability of
displaying a number of coexisting windows along with
multisensory interaction. As engaging in multiple
layers of window, viewers cannot be defined with a
single identity in the digital dimension anymore.

D. Multiple Identities in New Media Art

Media artists are influenced by such a cultural shift,
and they reflect the complexity and multiplicity in their
image composition. Zbigniew Rybczyfiski’s film
Tango (1982) is created with numerous layers that
populate the screen as people perform various actions
in a loop. Layers in his film are used as a metaphor for
human cohabitation and over crowdedness, but also it
denotes the beginning of divergent virtual identities,
occurred by the coexistence of multiple windows,
displaying disconnected contents on a screen. The
crowded space in the film analogous to a personal
computer screen, which is populated by windows and
applications a user unconsciously and consistently
opens. In Peter Campus’s Three Transitions (1973), he
wipes his face to erase it, climbs through the rupture in
his body and burns the living image of himself. He
creates a visual illusion by using video technology to
reveal the duality of technology and the psychology of
the self. His video also manifests the virtual multi-
identities of a viewer, who switches one’s position
among different elements without a conscious
awareness of the phenomenon.

Figure 3. Still images from ‘Tango” by Zbigniew Rybczynski

In the twenty-first century, the dream of Bush and
Nelson — the accessibility and collective nature of
information — has been realized, as personal media has
become ubiquitous, and all online information is
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interconnected along with the evolution of World Wide
Web. A new social structure and new self-identity
needed to be examined by media artists. Like divergent
multi-identities emerged with Graphical User Interface,
the almost limitless accessibility, the deluge of private
information online, and the invisible thread of network
also heralded a new level of self-awareness in
contemporary media arts.

E. Virtual Identity in Digital Dystopia

On one hand, the Internet provides great accessibility
and flexibility in our life. On the other hand, it also
brings about public uncertainty and fear concerning
security and surveillance by authorities, as if the
dystopia with Big Brother in /1984 by George Orwell
came into a reality. The anxiety of the rapid shift along
with fast-growing technology has become one of
subject matters for media artwork to address the critical
disposition and discerning awareness of the Internet.
Josh Harris, a founder of Jupiter Communications and
Pseudo Programs, Inc., is considered one of the ten
most important people in the history of the Internet,
according to entrepreneur Jason Calacanis, who
chronicled New York’s tech scene in his publication,
The Silicon Alley Reporter. His experimental project is
documented in the film We Live In Public, which
depicts the vulnerability of the human behavior and
emotion under circumstances where they are being
watched 24/7 without any privacy — a metaphor for
cyberspace. Media artists also discuss not only the
surveillance, but also anonymity in the virtual
community. Iraqi-born artist Wafaa Bilal is known for
his provocative interactive installation Domestic
Tension. He sets a domestic space in the gallery and
confines himself in the space during the project period.
People can log into his project website to watch him
through a live web cam, chat with him, and shoot a
virtual gun, with data that is transmitted to a physical
paintball gun. By putting himself, as a virtual avatar, in
a representation of cyberspace, Bilal addresses the
awareness of surveillance and the potential danger in
malicious actions in the digital age, and presents the
continuous effect conveyed from virtual to real world.

Figure 4. Domestic Tension by Wafaa Bilal
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As our culture becomes more intricate and
interconnected due to globalization and advanced
network technology, not only can one’s identity be
diverse and transformative depending on different
given situations, but also a lot of cultural values can be
further intermingled and transmuted together in a
digital space. Artists have strived to reconcile media
environment with human experience by either
emulating human perception in a technological system,
or reflecting their extended identities on a virtual space.
Correspondingly, artists’ long-standing interest of
humanity and essential identity such as religion,
ethnicity, gender and sexuality has been stretched into
our varying existence in a new social structure emerged
by the advancement of technology.

III.VIDEO ART AND IMAGE PROCESSING
A. The Advent of Video Art

Since its public appearance in the 1960s, video has
introduced not only “time” as a new artistic medium,
but also a new form of art that includes video sculpture,
electronic image processing, and live performance.
Artists have strived to discover its unique
characteristics so as to differentiate it from mass media.
Furthermore, the invention of video questions the role
of video artists in the process of art production and
their identity as a creator, similar to the agitation of
painters’ ontology caused by photography. Frank
Popper explains in Art of Electronic Age, four other
categories of video work have played an important part
in the development of this art form: 1) video sculpture,
video environments 2) guerilla video 3) theatrical video
performance 4) experiment with video technology and
equipment (Popper 1993, p.54). In this way, many
video artists have begun to blur the boundaries between
artistic trajectories that include sculpture, engineering,
and performance. The identity of media artist has
become complex and pluralistic while simultaneously
distinguishing them from popular visual culture.

B. Sculpting Video Signal

Image processing, from electronic signals to digital
pixels, is one of the most prominent and consistently
explored areas of video technology research. Many
artists experiment with the plasticity of video’s
electronic signal, regarding it as manipulative,
intangible and immaterialized clay. As Woody Vasulka
has said: “There is a certain behavior of the electronic
image that is unique. It’s liquid, it’s shapeable, it’s clay,
it’s an art material, it exists independently” (Vasulka
1973). Vasulka challenges the limit of screen images
and the construction of video frames. He focuses on the
fact that video image is actually a frameless continuum.
Woody and Steina Vasulka combine and swap the raw
material of video and sound — signal and noise — to
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recompose it in the form of one or the other. They also
take another approach of constructing images using
mathematical logic function, which determines how
two images are combined systematically. Inspired by
such experimental practices, those operations are now
commonly facilitated in graphic software, like
Photoshop, as blending tools.

The plasticity of video signal has been explored in
many different ways. While Nam June Paik has
pursued his investigation through all forms of video, he
also developed Magnet TV (1965), applying magnets to
the outside of a TV to alter electromagnetic flow
through cathode ray tubes. Dan Sandin’s video
synthesizer, Sandin Image Processor (1971-1973),
introduced a new way of mixing video signal in a
fashion similar to audio synthesizers. It provides basic
principles of image processing such as modular, real-
time and video processing instruments. Experimental
research accomplished by video artists also led to the
advancement of video graphics in art and cinema
culture, including montage, composition and morphing.
Video art with image processing has suggested the
mutability of the visuals that people are accustomed to
seeing on screen by revealing the inner structure of
video.

C. Image as Numbers

Lev Manovich defines the distinction between new
media and analog media in The Language of New
Media by pointing out, “New media is analog media
converted to a digital representation. In contrast to
analog media, which is continuous, digitally encoded
media is discrete (...) Numerical representation turns

media into computer data thus making it programmable.

And this indeed radically changes what media is.”
(Manovich 2001, p.66-68) After the 1970s, most
traditional media — photography, film and audio —
was converted to digital representation that includes a
frame, pixel, and bitrate. This resulted in the change in
its characteristics from fluid and continuous signal to
discrete and numerical representation. On one hand,
digitization involves loss of information, on the other,
digital image, such as a matrix that consists of a finite
number of pixels as a grid, eases the operation with
mathematical logic function. For instance, the
convolution — a mathematical operation on functions f
and g, producing a third function that is typically
viewed as a modified version of one of the original
functions — is applied to image matrices in many
different ways to generate various “filter” effects that
we are now accustomed to using in most digital
imaging software.

D. Video Artist as a Mediator

Beyond the advancement of image manipulation
with software, digital image improves the analysis of
image and computer vision, which makes “responsive

environments” possible. In the beginning of the 1970s,
Myron Kruger explored the computer’s potential as a
central component in interactive art, under the
influence of John Cage’s investigations in chance,
indeterminacy and audience participation. As “response
became a medium, an audience’s presence in relation
to video art work has been radically changed by
merging their images with digital graphics in real time.
In this environment, video artists, along with machines,
act as a mediator to connect perceived world with a
digital representation.

After numerous experiments and investigations by
media artists during recent decades, artists have begun
to use digital media more skillfully to express their
conceptual, philosophical, and critical ideas. Atta
Kim’s ON-Air Project superimposes hundreds of
digital portraits, and the multilayered digital image
blurs and eliminates individuality. He uses
superimposing  technique  to  represent  the
impermanence of all beings in the universe as related to
his Buddhist beliefs. Jason Salavon combines a
collection of 64 nights of late night shows starring Jay
Leno, Conan O’Brien, and David Letterman. He
coalesces and mathematically averages those videos
into single screens, and reveals overall patterns: how
the shows are arranged, where the talk show hosts
stand, and how they perform their craft. Bill Viola uses
a high-speed camera and extreme slow motion in video
portraits to amplify emotive expression and attract the
viewer's attention to subtleties that might otherwise go
unnoticed without his alteration of speed. Manipulating
the various aspects of video, such as time, image,
movement, and layers, contemporary media artists have
investigated the mutability and contiguous context of
reality and established the unique value of video as an
art form.

9

Figure 5. The Late Night Triad, Jason Salavon

IV. VIRTUAL ENVIRONMENT: AN EXTENSION
OF REALITY

A. A Desire to Expand the Reality

Places and spaces in relation to our bodies have been
one of the utmost concerns to artists. A landscape has
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been the most popular subject matter in painting and
photography for hundreds of years, and the invention
of “perspective” in Renaissance was a groundbreaking
technique of realistic representation. Artists have been
interested in immersing viewers in a fabricated world
via either a realistic expression or a transformation of
reality. Fresco paintings and prehistoric cave painting
can be seen as early attempts to augment reality with
virtual scenery. Artists and engineers have investigated
ways to provide audiences with the illusion and
sensation of first person experience, especially on
Morton Heiling’s assumption that a scientific
understanding of sense and perception would enhance
an artist’s expressive power. Many artists explore ways
to dissolve the physical constraints with efforts ranging
from a navigable installation in a space to holographic
images, which create optical illusions through the
wave-front reconstruction process of light. In
contemporary art, the concept of experiencing an
immersive illusion or fabricated world could be
elaborated in support of advanced graphic technologies,
such as hyper-realistic 3-D graphic, real-time rendering
and stereoscopic images.

In The Cloud Dream of the Nine (Kuunong - 7-% &),
a 17" Century Korean novel by Kim Manjung, the
illusory nature of life is explained through Song-jin’s
dream. After Song-jin awakens, his Buddhist master
recounts the philosopher Zhuangzi’s story of waking
from a dream that he is a butterfly and he is not quite
sure whether the butterfly is the dream, or if the
butterfly is dreaming that he is Zhuangzi. The dreams
of Song-jin and Zhuangzi in this novel describe how an
immersive experience, either in mind or vision, can
provide the viewer with a transcendental impression
and disorient their identities. Similarly, artists strive to
eliminate the distinction between reality and vicarious
experience by providing absorbing visual environments
and transcendental perception.

Inspired by Cinerama — an early wide screen system
with three synchronized projectors in 1952,
multichannel projection has been often used by artists
as an environmental display method to transform a
gallery into their immersive, imaginary space, and it
transports spectators to an inhabitable, virtual world. In
Auto-scope (1996), Heike Branowsky created uncanny
landscapes by projecting a pre-recorded video of Paris
and its mirror-reversed image as four-channel video on
wall-sized screens. Not only through a pre-recorded
video, telepresence experience in fabricated spaces has
been extended to simulate virtual worlds using 3-D
computer graphics and elaborated by technological
researches. Electronic Visualization Laboratory (EVL)
has developed Cave Automatic Virtual Environment
(CAVE™) (1992-2001), which synthesizes
technologies of rear-projection on a room-sized cube,
high-resolution  stereoscopic 3-D  graphics and
perspective tracking in navigable virtual reality. Due to
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the enhancement of technology, the audience, who
used to be passive and separated from a screen, is now
invited to be inside of the cyberspace.

Figure 6. Viewing the concept car in immersive virtual reality
using the CAVE

B. The Advancement of VR Technology

Along with the visual environmental improvement, a
peripheral device and system for a richer and realistic
tactile experience has been invented. Head-mounted
Display (HDM), a wearable display mounted on a
helmet or goggles, was first invented by Ivan
Sutherland in 1966 and is one of the most prominently
researched display devices. In addition to immersing
the viewer in a visually simulated 3-D environment,
artists and engineers strive to expand sensual, bodily
experience with tactile feedback using wearable
devices like data gloves and with interaction using such
technologies as head tracking system and natural user
interfaces. Morton Heilig’s nickelodeon-style arcade
Sensorama (1957), dubbed “experience theater”,
expanded cinema by displaying stereoscopic 3-D
images in a wide-angle view and provided body tilting,
stereo sound, wind, and aromas during the film.

As a result of the advancement of game technology
since the 1970s, from arcade game to video game
console and online 3-D games, the bulkiness and
heaviness of early devices and interfaces has been
ameliorated, and they have become more affordable.
The accessibility of simulation technology allows new
media artists to not only experiment with cutting-edge
technology as an artistic form, but also work on
interdisciplinary research collaborating with engineers,
programmers and scientists to accomplish creative
technical projects. Since 2005, the support of high-
resolution graphics and wireless controllers by most of
video game consoles accelerates the further
development of game accessories, and those devices
can be almost effortlessly integrated with computer
programs. Especially, natural user interfaces (NUI),
such as Nintendo Wiimote, Xbox Kinect, and Leap
Motion, demand an actual body movement together
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with a VR head mount display with head tracking
system like Oculus Rift. It not only gives media artists
an implement to create a virtual environment with
various forms of interface, but also allows a viewer to
be a “user” who navigates and controls in the virtual
space with one’s body. Now, media art works of VR
provide audiences with realistic experiences in
imagined space, and it brought about new art form such
as game art.

The development of technology in 3-D graphics
draws again artists’ attention to spaces and landscapes
in digital media, and they can also discover the
mutability of the physical world. Viewers in The
Legible City (1988-1991), by Jeffery Shaw, are allowed
to construct various narratives in their journeys by
navigating a bicycle through a virtual city lined by text
instead of buildings. By converting viewers’ physical
movement into virtual exploration and immersing their
sight with a projection, his work transports the
spectator to the improbable landscape. The viewers are
encouraged to control, navigate and trigger as a part of
the work in a virtual space, rather than keeping a
distance and remaining still. It enables them to reflect
their presence in the virtual world, and to be present in
both physical and digital space simultaneously.

V.CONCLUSION

New media artists have revealed the complex beauty,
construction and function of technologies by exploring
their possibilities in unique ways. In the age of rapidly
changing technology people always crave new
technology and dispense with the old one shortly
thereafter. There is a need for awareness of the constant
changes of our presence in accordance with such fast-
paced digital media, and for reconsideration of a new
social structure within invisible information system,
such as big data and wireless network. To this end, the
work of artists disproves this disposability and subverts
the stereotype by experimenting with technologies in
an unprecedented way. Dan Flavin employed unaltered
commercial fluorescent light for his sculptural objects
to extract “ordinary” hardware from its utilitarian
context and insert it into the world of high art. Today,
the old standard of fluorescent bulbs is obsolete and
museums and collectors commission custom-made
replicas of vintage lamps and fixtures to conserve his
works. Some museums also strive to resolve technical
issues for the conservation of Nam Jun Paik’s work —
which consists of old media devices, such as CRT
monitors, floppy-discs and laser-disc playback decks
— and sometimes they have to replace old technology
with a new one. Their works urge us on to reexamine
how swiftly the balance among human, technology and
our cultural environment is changed with this
overabundance of new technology. Furthermore, they
raise a host of new questions about the lifespan and

operation of artwork that allow us to recognize an
unseen nature of new media artwork.

In today’s deluge of spectacular visual effects from
Hollywood movies and video games, new media artists
discover an unorthodox form by exploring digital tools
in distinctive ways. Media artists exploit technology in
the production of artwork not to compete with the
perfection of cutting-edge technology in mainstream
visual culture, but to discover its creative potentials,
and to consistently reconsider our socio-cultural
identity along with its advancement.
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Resumo — A questio da Histéria da Arte
Contemporinea esta centrada em processos inéditos,
frente a disseminacdo da cultura da Interface e do
Software. Ha uma complexidade de analise, registro
e preservacdo, especialmente no campo cultural.
Resultante da cibercultura, da inteligéncia coletiva e
do avanco da tecnologia binaria, a comunicacio e a
sociedade se encontram em niveis maiores de
conexio. A web 4.0 e a Internet das Coisas supéem
um mundo de possibilidades entre homem e maquina,
a caminho do aperfeicoamento no campo da
inteligéncia artifical. Esses fatores incidem
diretamente sobre o0 modo como o homem constréi
seu espaco e cultura. Os espacgos culturais sio
bombardeados por possibilidades interativas, as
quais aproximam acervo e publico, em processos
participativos, cada vez mais evidentes. Esse
deslocamento de poderes e acdes pode ser percebido
através do wuso da tecnologia de Realidade
Aumentada, em episédios como a exposicio
WeARinMoMA, o Sukiennice Museum, e o London
Museum com o aplicativo StreetMuseum. Através
desses exemplos, sdo avaliados pontos como o ciclo
publico<>obra<>meio, a consolida¢io de um Meio
Expositivo, a interface e o processo interativo.

Palavras-chave —  realidade  aumentada,  meio
expositivo, arte e tecnologia, histéoria da arte
contempordnea.

I. Introducao: Tecnologia Binaria,
Realidade Aumentada e Meio
Expositivo.

Os avangos tecnolodgicos do século XX
condicionaram a sociedade a uma constante
imersdo virtual. Trata-se da realidade vividada
pelo individuo entre seu presente fisico e seu
presente conectado. A presenga da Tecnologia
Binaria, enquanto ferramenta das diversas
relagdes e agdes do presente, torna o espago
um elemento sucetivel a deformagdes, bem
como a condi¢do do real. Pierre Levy (2004)
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constata que se trata de uma dimensdo da
comunicagdo, cuja estrutura condiciona a
inteligéncia coletiva, cujo compartilhamento
de conhecimentos e dados ¢ reciproco e
constante. Modifica o modo como a sociedade
se organiza e relaciona, assim como o campo
cultural e criativo, que constréi objetos,
sistemas, conexdes e promove uma reflexdo
acerca da sensibilidade. E crucial compreender
que esse processo de reformulacdao de habitos
estd consolidado e se fortalece a cada
descoberta.

A interface se destaca enquanto
responsavel pela interatividade e proximidade,
quase simbidtica, desenvolvida entre homem e
maquina, nas ultimas décadas. De acordo com
Lev  Manovich (2002) as interfaces
computacionais oferecem novas possibilidades
para a arte e comunicagdo. A digitalizacio
cultural ndo demonstra apenas a emergéncia de
novas formas culturais, mas os reflexos da
revolucao numérica sobre a cultura visual. De
acordo com Steven Johnson (2001), o mundo a
margem da tecnologia e o mundo a margem da
cultura, agem como um s6. A
transdisciplinaridade ¢  evidente  entre
processos culturais e computacionais, € esse
aspecto tende a crescer a medida que houver
mais colaborag¢do e projetos hibridos.

Qualquer  analista  profissional de
tendéncias nos dirda que os mundos da
tecnologia ¢ da cultura estdo colidindo.
Mas o que surpreende ndo é a propria
colisdo — ¢ o fato de ela ser considerada
novidade. Poderiamos pensar que a vida
de Leonardo da Vinci ou de Thomas
Edison seriam suficientes para nos
convencer de que a mente criativa ¢ a
mente técnica coabitam de longa data.[1]
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Claudia Gianetti (2006) pensa a
interface como intermedidrio e tradutor entre a
linguagem simbolica e a numérica. Talvez um
dos primeiros aspectos que aproximem o
homem da maquina seja a forma pela qual ele
a manuseia. As interfaces técnicas funcionam
de forma semelhante aos “meios” que os seres
humanos  necessitam  para  comunicar,
resultando no acoplamento de diferentes
sistemas. Gragas a capacidade humana de
calcular foi possivel o desenvolvimento da
matematica e da ldgica: a computagdo resulta
de areas do conhecimento humano como
matematica, eletronica digital, légica de
programacdo. Ainda a partir da Cultura da
Interface (2001), a paisagem da informacgao
representa  simultaneamente um  avango
tecnologico e uma obra de criatividade, sem
precedentes, capaz de alterar o modo como as
maquinas sao utilizadas, e principalmente,
imaginadas.

Portanto, percebe-se a identidade
comum da produgdo tecnoldgica e artistica,
pois ambos se concentram em agdes criativas e
renovadoras. Johnson (2001) argumenta que
tecnologia e cultura caminham juntas desde
sempre, pois constroem a experiéncia humana.
Nesse sentido, a questdo dos espagos culturais
atualizados por ferramentas computacionais
vém a tona. Se tecnologia e cultura caminham
juntas, porque tdo poucos espagos culturais
atualizam sua dinamica institucional? Nao se
trata de uma moda, e sim da identidade
contemporanea. Trata-se de uma caracteristica
do publico que consome cultura, nas ultimas
décadas. E preciso pontuar a consolidagdo da
linguagem binaria e dos dispositivos
computacionais junto a arte e a cultura.

No entanto, nos ultimos anos se
percebe uma movimentagao renovadora frente
aos espacos culturais. H4 uma resignificacao
do papel do museu, especialmente pelo fato de
espago, tempo e realidade possuirem valores
inéditos. O espago invadido por fluxos de
dados, se tornam altamente maleavel. O tempo,
construido por tempos bastantes e simultaneos,
faz com que ndo haja um, mas muitos tempos

em comum entre 0 mundo fisico e o virtual. A
realidade ¢ somada a todas as realidades
possiveis, e constr6i um Unica rica em
vivéncias e percepgdes. Por essa razdo,
conceituar o espago expositivo enquanro
espaco, aparenta uma identidade passada. Sem
duvida, pensar o Meio Expositivo ¢ pensar o
espaco museal, institucional e cultural, tomado
por possibilidades sensiveis e interativas.
Torna-se um “meio”, pois sua condi¢do de
territorio € substituida por uma via de dados,
fluxos informacionais, experiéncias
individuais e coletivas. O aspecto multi-
temporal do museu fortalece o surgimento do
“meio”. Passado, presente e futuro estdo em
transito na natureza do museu. A tecnologia
bindria também evidencia essa passagem
ciclica de tempos. A Realidade Aumentada
confirma essa premissa, ao construir sua
existéncia a partir da soma de realidades e
temporalidades.

No entanto, para compreender esse
processo, € preciso analisar modos de mudanga.
Para tanto, sdo apresentados trés episodios de
reformulacido do espaco expositivo: a
exposicao WeARinMoMA  (2010-Nova
Iorque), o Sukiennice Museum (Cracovia) € o
aplicativo ~ StreetMuseum, do Museu de
Londres (Londres). Eles s3o construidos
enquanto iniciativas com  Realidade
Aumentada. Essa tecnologia permite a insercao
de objetos virtuais sobre o mundo fisico,
gerando uma variacdo da presenca do interator
e do espago através da  dindmica
insitu<>influxu.

II. Realidade Aumentada e
especificidades: insitu<>influxu

Com o advento da internet nos anos 90,
as redes informacionais se estabelecem e
avangam enquanto web 1.0 - 2.0 - 3.0 - 4.0. A
medida que a interface grafica se torna portatil,
campos de Realidade Virtual e Aumentada se
expandem e popularizam. A possibilidade de
servidores velozes e a internet sem fio,
desencadeiam a construgdo da chamada
“nuvem” e a troca de dados constante.
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Arquivos armazenados em  dispositivos
puderam  ser sincronizados a  outros
dispositivos, a redes e compartilhados.

O termo Realidade Mista ou Realidade
Misturada pode ser definido como a
somatizacdo de objetos virtuais gerados por
computador com o ambiente fisico,
viabilizando a conexdo de espacos reais,
através de imagens e ambientes virtuais. Paul
Milgram e Fumio Kishino (1994) definiram o
conceito de Realidade Misturada (RM) como
"qualquer lugar entre os extremos de uma
Continua Virtualidade". Claudio Kirner (2004)
afirma que a Realidade Mista permite ao
usudrio, ver, ouvir, sentir e interagir com
informagdes e elementos virtuais inseridos no
ambiente fisico, através de algum dispositivo
tecnologico. Segundo ele a Realidade Mista
vai além da capacidade da Realidade Virtual
de concretizar o imaginario ou simular, pois a
RM incorpora elementos virtuais ao ambiente
fisico, ou o contrario. Nao se trata de gerar um
ambiente puramente virtual, cuja dindmica
esquece o mundo fisico do usuario, e sim criar
um ambiente realista a ponto do usuario nao
perceber a diferenca entre objetos virtuais e
fisicos. Trata-se de uma cena so, sem distingdo
de elementos.

A Realidade  Mista  engloba  duas
categorizacdes: a Realidade Aumentada e
Virtualidade Aumentada. A primeira ocorre
quando objetos virtuais sdo colocados no
mundo atual, cuja interface ¢ adaptada para
visualizar e manipular os objetos virtuais
colocados no espago fisico. A segunda ocorre
quando elementos fisicos sdao inseridos no
virtual, cuja interface transporta o usuario para
o ambiente virtual, mesmo que ele veja ou
manipule elementos fisicos ali inseridos.
Segundo Claudio Kirner (2013) o termo
Realidade Aumentada ¢ muito confundido com
o termo Realidade Mista. No entanto, o
primeiro compde o segundo, e cada qual
possui especificidades técnicas. A Realidade
Mista abrange tanto a Realidade Aumentada
quanto a Virtualidade Aumentada, e como
Paul Milgram (1994) delimita, pode ser
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classificada de acordo com suas diversas
formas de visualizagao:

a) realidade aumentada com monitor (ndo imersiva) que
sobrepde objetos virtuais no

mundo real;

b) realidade aumentada com capacete (HMD) com visdo
optica direta (see-though);

¢) realidade aumentada com capacete (HMD) com visdo
de camera de video montada

no capacete;

d) virtualidade aumentada com monitor, sobrepondo
objetos reais obtidos por video ou

textura no mundo virtual;

e) virtualidade aumentada imersiva ou parcialmente
imersiva, baseada em capacete

(HMD) ou telas grandes, sobrepondo objetos reais
obtidos por video ou textura no mundo virtual;

d) virtualidade aumentada parcialmente imersiva com
interacdo de objetos reais, como

a mao, no mundo virtual.

Especificamente, a Realidade Aumentada
combina objetos fisicos e virtuais no ambiente
real e os executa interativamente em tempo
real. Viabiliza o alinhamento de objetos fisicos
e virtuais entre si e, segundo, Azuma (2001),
aplica-se a todos os sentidos, incluindo
audicao, tato, forca e cheiro. Claudio Kirner
(2013) a caracteriza através do seguintes
pontos:

a) ¢ uma particularizagdo de realidade misturada,
quando o ambiente principal é o fisico ou ha
predominancia do atual;

b) ¢ o enriquecimento do ambiente fisico com objetos
virtuais, usando algum

dispositivo tecnologico, funcionando em tempo real,

¢) ¢ uma melhoria do mundo fisico com textos, imagens
e objetos virtuais, gerados por

computador;

d) ¢ a mistura de mundos fisicos e virtuais em algum
ponto da realidade/virtualidade

continua que conecta ambientes completamente atuais a
ambientes completamente virtuais (Paul Milgran afirma
isso ainda em 1994);

A tecnologia de Realidade Aumentada facilita
a comunicac¢ao entre humanos e entre humanos
¢ maquinas, ¢ alimenta uma série de camadas
de realidades somadas a realidade fisica
comum. Ela viabiliza aplicagdes no campo do
ensino, de treinamento € no campo da arte,
enquanto obra ou dinamica
institucional/expositiva. Para sua execucdo ¢
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necessario um objeto fisico com algum tipo de
codigo/marca ou referéncia, possibilitando a
interpretagdo pelo aplicativo, gerando o objeto
virtual; camera ou dispositivo de captacdo e
transmi¢do da imagem do objeto fisico para
que o software seja capaz de interpretar o
codigo de referéncia. Para se construir o objeto
virtual € preciso que o objeto fisico esteja
frente ao dispositivo de captura (camera) e seja
interpretado para enviar as imagens obtidas,
em tempo real, para o software que gerard o
objeto virtual. O programa ¢ preparado para
inserir determinado objeto virtual ao fisico,
quase que de forma simbiotica.

Para o desenvolvimento de aplicagdes de RA
sao combinados softwares a equipamentos
como cameras digitais, smartphones, GPS. Ha
pesquisas que indicam que no futuro, serd
possivel expandir o monitor dos monitores
para o ambiente fisico, como em janelas ou
superficies onde programas e dispositivos
virtuais serdo executaveis manualmente. De
acordo com o campo da computacdo, o
funcionamento da RA ¢é dividido em sistemas,
classificados pelo display utilizado. Esses
displays variam em Optica Direta, Video ou
Monitor e Projecao.

A dinamica que se consolida nesse
processo ¢ a de insitu<>influxu, pois ha uma
transicdo frenética de elementos. A RM nao
ocorre num unico local (insitu) e sim em
muitos deles, de forma fluida (influxu). Ainda
assim, ela é capaz de transitar entre o mundo
fisico e o mundo virtual, criando um via
condutora (dindmica insitu<>influxu). A partir
dela ¢ possivel compreender os exemplos
analisados neste artigo e as mudancas
estruturais no campo museal, através do Meio
Expositivo.

III. Meios expositivos: museus ¢
espago em reformulagdo

H4 uma necessidade humana em
delimitar territorios, determinar fronteiras. No
entanto, o século XXI ¢ marcado pelo espaco-
informagdo. um ambiente ampliado por meio

de ferramentas, que tornam visiveis um
conjunto de palavras, imagens, conceitos,
formulas, diagramas.

A imaginagdo espacial vém sendo
construida de muitas formas, porém, a
tecnologia binaria trds uma nocdo espacial
particular, cujas terminologias remetem a
ideias de ambiente, cenério, local (ciberespaco,
navegar, janelas, arrastar, etc). Na
contemporaneiade, o espago passa a servir de
conteudo, em se tratando de ciberespacgo, cuja
arquitetura virtual permite o didlogo entre
mundo fisico e virtual.

Cultural e artisticamente, espagos
museais e institucionais representam o vinculo
com a histéria da arte, dotados de convencgdes
e de seu papel legitimador. A definicdo do
International Council of Museums (ICOM,
2001) para “museus” ¢ de uma instituicdo
permanente, sem fins lucrativos, a servigo da
sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao
publico e que adquire, conserva, investiga,
difunde e expde os testemunhos materiais do
homem e de seu entorno, para educacdo e
deleite da sociedade.

No século XXI, hd mudangas em
relagcdo a arquitetura dos museus, fato que leva
a transformagdes no conjunto funcional. Com
o desenvolvimento da linguagem bindria,
surgem os termos museu virtual ou cibermuseu.
Porém, a presenca da tecnologia no espago
fisico do museu passa a ser pensada
paralelamente a ideia do museu virtual. A
medida que o espago se torna uma via de
relagdes e dados, se torna o Meio Expositivo.
Ele permite as mais diversas dindmicas entre o
emissor e receptor da mensagem, 0s quais
trocam de papel constantemente em um ciclo
de recepcdo e resposta  simultaneas,
denominado publico<>obra<>meio.

Anne Cauquelin (2006) analisa essas
transformagdes, e afirma que o “real” ndo tem
mais “lugar” de ser, pois o aqui ¢ o la se
confundem, sua distancia € abolida, ndo
havendo uma linha construida. Ou seja, o
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espago parece se perder enquanto territorio e
delimitagdo fisica, sobretudo, pois o mundo ¢
rearranjado sem um ponto de fuga. O
dispositivo digital atua sobre a forma como
esse espaco se constroi, afinal, “o espaco
neutro do dispositivo € sem lugar” e o lugar
em que age estd em hesitacdo constante entre
sua existéncia e seu aniquilamento:

“WeARIinMoMA” (outubro de 2010),
exposicao clandestina de realidade aumentada
realizada no MoMA (Sander Veenhof-
Holanda e Mark Skwarek- EUA), denota uma
remodelagdo da agao do museu.

A distancia, via GPS, a dupla de artistas
acionou comandos de informatica e fez
com que dezenas de pecas
tridimensionais produzidas por eles e por
outros 30 artistas convidados surgissem
na tela dos celulares e tablets de quem
circulava pelo MoMA naquele dia. (...)
Em vez de se enfurecer com os artistas, a
diretoria do museu aplaudiu o
atrevimento e incorporou as pecas
virtuais a sua colecdo. E, por conta disso,
diversos museus dos Estados Unidos e da
Europa pararam para repensar sua
relacdo com a tecnologia. Desde entdo,
muitos se debrugaram sobre a realidade
aumentada ¢  langaram  projetos
vanguardistas. [2]

O MoMA incluiu a exposicdo “clandestina”
em seu acervo, evidenciando a possibilidade
de atualizacao de seu padrao estrutural. Como
uma reacdo em cadeia, na Europa e nos
Estados Unidos, inciativas similares foram
adotadas em diverss museus ¢ instituigoes.

DIY Rugmented Reality Art Invasion

October 9112010/ SanderVoenhot / Mark Skwarek / CONFLUX010

3PM INSTRUCTIONS - MoMA Lobby
4PM EXHIBITION OPENING! - Floors 1-6 + 7 + garden

VaZg

Aplicativo de WeARinMoMA - Museum of Modern Art

SNDRVNL / MOMA

7th International Conference on Digital Arts — ARTECH 2015

Curiosamente 0 questionamento da
obsolescéncia do museu esté lado a lado com o
desejo de expor em um espaco legitimador. O
aplicativo desenvolvido pelos artistas da
exposicdo ~ WeARinMoMA, mapeia a
arquitetura e sobre ela aplica os objetos
virtuais. Isso faz pensar a questdo de como ha
camadas de arquiteturs espaciais nesse
processo, pois se trata da (a) da arquitetura do
software sobre (b) a arquitetura fisica do
museu, que gera (c¢) uma terceira, hibrida, da
ambientacdo do museu com um novo acervo,
cuja existéncia ¢ potencial resultado da acdo
do visitante. A interface computacional
utilizadas sdo dispositivos moveis
(smartphones e tablets) e o aplicativo de
Realidade Aumentada desenvolvido pelo
grupo. Por meio da propria estrutura fisica do
MoMA e as obras permanentes de seu acervo,
¢ possivel visualizar a exposi¢ao virtual lado a
lado as obras consagradas do
modernismo. Trata-se de uma proposta de
dissolug¢do do espaco expositivo material € um
convite a instituicdo revr seu padrdao. A
interatividade ocorre via obra e o Meio
Expositivo se estabelece no ambiente
institucional, especificamente pois depende da
estrutura fisica do MoMA como
desencadeadora da dinamica interativa de RA.
O ciclo publico<>obra<>meio faz com que a
obra visivel por RA ndo esteja no espago de
modo  permanente, pois se  apropria
momentaneamente da realidade fisica pela
ac¢ao do interator.

A partir de entdo, diversas instituigdes
passaram a incorporar em suas dinamicas
espaciais ¢ institucionais  possibilidades
tecnologicas. Entre eles, o Sukiennice Museum.
Equivalente a uma galeria do século XIX de
arte polonesa, no Museu Nacional da Cracdvia,
desenvolveu a campanha “Secrets Behind
Paintings”: designada para ampliar o alcance
de publico, apdés um periodo de completa
renovagdo. Foi desenvolvido o aplicativo de
Realidade Aumentada “New Sukiennice”, cuja
utilizagdo tras “vida” as pinturas ao apresentar
suas historias por meio de curtas, em que os
personagens emergem de cada uma das obras.
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A interface predominante ¢ mobile,
através de smartphones oferecidos enquanto
audio-guias para visitacdo do museu. Para seu
funcionamento, foi desenvolvido o aplicativo
de RA New Sukiennice, cuja utilizagdo tras
vida as pinturas ao apresentar suas historias
por meio de curtas, em que 0s personagens
emergem de cada uma das obras. A
interatividade ocorre via Meio, pois o acervo
se torna parcialmente interativo e o publico,
ainda que em uma exposi¢do convencional e
analogica, passa a ser interator - nao pela obra
- mas sim pela instituicdo. O Meio se
estabelece em um ambiente institucional.
(evitar as frases repetidas nas andlises)

O ciclo publico<>obra<>meio coloca o
visitante na condi¢do de participante a partir
do processo interativo. Cada usudrio leva
consigo uma experiéncia Unica e informagdes
adicionais vivenciadas ao longo da visita, o
que permite que pessoas de todas as idades
possam se aproximar do acervo a sua maneira.
O museu implementa uma agdo promocional e
altera sua estrutura convencional para a de
Meio Expositvo, também promovendo acdes
na rede, como em midias sociais tais como
Facebook. O tempo-espagco se contorce em
niveis variados de sensibilizagdo e percepg¢ao:
cada interator constréi por si as relagdes e
niveis. A obra de arte conserva sua natureza
como pintura, escultura, porém seu papel
informativo/educativo € potencializado de tal
maneira, que sua histéria, simbologia,
significado, contextualizacdo se tornam
altamente acessiveis. A concentragdo do poder
de conhecimento na instituigdo passa a ser
compartilhada com o usuario, ¢ ele, a
compartilha-la em rede.

Aplicativo Sukiennice Now - Sukiennice Museum

J& o  Streetmuseum,  aplicativo
desenvolvido pelo Museu de Londres, permite
acesso a fotografias de diferentes periodos da

histéria da capital do Reino Unido (mais de
200 imagens de seu acervo) - em especial, do
incéndio de 1966 - sobrepostas a ruas,
construgdes, pontos turisticos, por meio de um
sistema de GPS que identifica a localizagdo do
usudrio, mapeia a imagem do espago ¢ aplica a
fotografia sobre ele.

Streetmuseum da a oportunidade tnica de
uma antiga Londres, enquanto vocé
descobre a capital pela primeira vez, ou
revisita seus lugares favoritos. Milhares
de imagens da extensdo colecdo do
Museu de Londres, com fatos cotiadianos
e  historicos (...) Selecione uma
localizagdo no seu mapa de Londres ou
utilize o GPS para localizar uma imagem
proxima. Aponte sua camera para uma
rua/cena urbana, e veja a mesma cena
antiga de Londres, oferecendo duas
janelas  simultaneas. Deseja  mais
informagdes? Apenas clique no icone de
acesso para obter fatos historicos. [3]

Aplicativo StreetMuseum - London Museum

A interface computacional s3o os
dispositivos mobile com acesso a internet sem
fio, com sistema de GPS. Com o aplicativo
instalado, o usudrio pode definir a sua
localizag¢do e ativar a imagem virtual sobre a
fisica. A interatividade estd nessa agao,
estabelecida pelo interesse do publico e pela
instituicdo, ao construir uma dinamica no
ambiente urbano através do aplicativo. A
interatividade ¢ via Meio, € esse caso possui
particularidades, pois com o Meio ¢ definido
no ambiente urbano, ele age sobre o acervo de
imagens fotograficas analdgicas, e mais ainda,
sobre os objetos fisicos da cidade. Essa acdo,
diferentemente dos casos anteriores, ndo se da
no ambiente do museu, mas fora dele. Isso
comprova que o Meio Expositivo ndo depende
da especificidade do ambiente, ¢ sim da
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interface e da interatividade. A aplicagao de
RM/RA também nao depende, pois nesse caso
ela ¢ construida no ambiente urbano em tempo
real, devido ao uso do GPS como referencial.

O ciclo publico<>obra<>meio ¢
reforcado pela interdependéncia entre usuario,
aplicativo e instituicdo. O Museu de Londres
cria um dispositivo gratuito que permite a
disponibilizagdo de seu acervo, o qual so
funciona pela acdo do interator. O interator ¢
chave para o funcionamento desse ciclo, mas
ele também ¢é produto desse processo, pois
enquanto interage promove a dinamica do
aplicativo e do proprio museu.

Avaliando o papel de museus,
instituigdes e espagos culturais, bem como, a
acdo do Museu de Londres, do Sukiennice, do
MoMA e dos artistas que utilizam RA em suas
produgdes, percebe-se a tentativa de abolir
fronteiras. De alguma forma, a arquitetura do
espago ¢ reconduzida pela tecnologia digital:
pela subversdao, pela reestruturagdo ou pelo
deslocamento, nos casos analisados. Em se
tratando da ultima categoria exemplificada, ha
uma ampliacdo do acervo para espacos até
entdo inatingiveis: trata-se de alcancar um
publico que, nem sequer, estd no museu.
Talvez o caminho seja o inverso: o publico
sera alvo das ag¢des museais interativas em
busca de novas relagdes além do espacial.
Afinal, “a intera¢do entre formas passadas e
futuras impele o processo criativo mais do que
o bloqueia”.[4]

IV. Consideragoes

WeARinMoMA, Sukiennice e
Streetmuseum, s3o exemplos de Meios
Expositivos em consolidacao. Eles permitem
avaliar o estagio de conexdo entre arte,
tecnologia ¢ instituicdes culturaiss. Faz
repensar a condicdo do espaco, do tempo e da
realidade. A constru¢do de dindmicas museais
computacionais deve ser entendida como
potencializadora da natureza multi-temporal do
museu. Especialmente a  conservagao,
educacdo e comunicacgdo, tém sua acao elevada
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pela  interatividade, gerando  dialogos
contemporaneos com seus interatores. Portanto,
nao basta compreender a construcdo histérica

da arte e da tecnologia, mas avalia-las
enquanto uma mesma area: engajada no
questionamento da sensibilidade humana;

dedicada a pesquisa minuciosa das questdes da
ciéncia e da cultura; trabalhando em uma
processo museal mais efetivo ¢ atualizado.
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Resumo — Nesse trabalho procuro destacar o contexto
influenciado pela midia em que sdo reforcados o
consumismo e a promogdo da autoimagem, tendo como
objetivo compreender o universo das producdes de filmes a
partir das visualidades dos videojogos bem como a
apropriacao dessas imagens para edicdo de outras histérias
denominadas fan films. Esse fluxo é relacionado ao mito de
narciso contextualizando sua esséncia as praticas sociais a
partir das midias interativas, a partir de propostas
metodologicas que venham potencializar as agdes
intrinsecas & inteligéncia coletiva em tempos de
convergéncia dos meios de comunicagao.

Palavras chave — Narcisos digitais, inteligéncia coletiva,
fan films.

l. INTRODUCAO

Inmeros olhos estdo voltados para o
fenbmeno  contemporaneo  das  midias
interativas, desde as industrias da producdo e
divulgacdo de produtos, o0s usuarios desse
mercado, até os tedricos e pesquisadores
interessados, assim como eu, nos processos de
criacdao das producGes hibridas de apropriacdes
e bricolagens decorrentes da popularizagdo das
midias pessoais.

Nas Ultimas décadas do século XX e nosso
inicio do século XXI temos visto e conhecido o
processo de transformacdo do universo
computacional e o fato de estarmos inseridos
nessa cronologia deixa-nos frageis no tocante a
mensurar e mesmo definir e até conceituar esse
e outros fendmenos em desenvolvimento.
Contudo € na fase digital que alguns
paradigmas se rompem posicionando 0
interator, antes contemplativo, em frenética

producdo e proliferacdo de trabalhos
independentes.
O Compartilhar ideias, pensamentos,

producdes textuais e imagéticas ganha, cada
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vez mais, propor¢des gigantescas nas acoes de
usuarios em rede. Dentre 0s grupos sociais que
sustentam essas redes estdo os denominados
fas, seguidores, de seriados, games, enfim
franquias que dispdem seus produtos em varios
veiculos midiéticos.

Sobre esse posicionamento dos fés “estudos
indicam que as comunidades dos fas no
ciberespago séo as primeiras a adotarem 0 uso
criativo de midias, e com maior diversidade de
ferramentas a disposicdo de sua criatividade”
[1].

A partir desses poucos exemplos
percebemos que a pratica de producdo de
narrativas, por apropriacdo de imagens e sons,
de maneira individual e colaborativa, ¢ uma
crescente no contexto midiatico
contemporaneo, o tedrico Henry Jenkins
classifica essa geracdo e suas praticas a partir
da Cultura da Convergéncia na relagdo entre
trés conceitos, quais sdo: “convergéncia dos
meios de comunicagdo, cultura participativa e
inteligéncia coletiva” [2].

Esse ultimo, portanto € um conceito
cunhado e desenvolvido por Pierre Lévy, o qual
destaca que a inteligéncia coletiva “é uma
inteligéncia globalmente distribuida,
incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que conduz a uma mobilizacéo
efectiva das competéncias” [3], e reitera que
todo o saber reside na humanidade. Na
perspectiva de Jenkins acrescenta-se ao
conceito 0 consumismo como processo coletivo
identificando a inteligéncia coletiva como uma
“fonte alternativa de poder midiatico” [2].

Haja vista que o consumismo flerta com as
redes sociais e enlaca sedutoramente seus
seguidores. Esse entorpecimento, em sua
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maioria, propulsiona uma autocontemplagéo, o
admirar a propria imagem, o insinuar-se a Si
proprio em busca do reflexo do eu mesmo em
outro formato.

Ndo por acaso alguns tedricos tem
denominado a contemporaneidade como era
narcisica desde as relacfes sociais e de
consumo, como propde Bauman [4]
considerando a natureza liquida proeminente as
praticas  contemporaneas  superficiais e
efémeras até as acdes e intervengdes motivadas
pelo individualismo e egocentrismo.

Inimeras sdo as tentativas de elucidar o
mito, datadas desde o século XIX até os dias de
hoje, nas mais diversas areas de conhecimento.
Contudo € importante ressaltar que a
popularizacdo do mito enquanto personagem,
“ndo assegurou uma compreensao mais ampla e
uniforme da simbologia envolvida no mito” [5]
agregando a0 mesmo uma carga pejorativa.

O desenvolvimento das questbes que
proponho relativas aos narcisos
contemporaneos e sua relagdo com o contexto
da Arte Computacional, mais em especifico na
esfera digital, tem seu lugar na tese de
doutoramento, ora em andamento.

Nessa oportunidade, portanto no primeiro
capitulo, nos deteremos em identificar o
Narciso contemporaneo nas praticas digitais e
como essas desenvolvem e se estabelecem nas
redes sociais. No segundo nos aproximaremos
do cenério de interfaces convidativas e
diferentes plataformas de interacdo que
ganham, cotidianamente, adeptos interessados
em desenvolver enredos de historias reais e
estdrias ficcionais, no universo conhecido
como fandom e como a transformacéo,
gradativa, do status de consumidores de midia
altera-se para participantes interativos e
produtores.

No terceiro capitulo perceberemos como os
narcisos digitais estdo inseridos as praticas do
ciberespaco bem como a importancia de
metodologias que venham potencializar suas
abordagens, como por exemplo a gamificacéo,
que pode estabelecer relagdes relevantes para o
contexto de estudantes universitarios, sobretudo
por ser parte integrante da cultura participativa
no potencial da inteligéncia  coletiva.
Finalmente algumas consideragcbes sobre a

pesquisa, que € a base desse ensaio, em
algumas apreensdes advindas dos grupos de
pesquisa em andamento.

Il NARCISOS DIGITAIS — DESMITIFICANDO O MITO

A narcose de Narciso[6]' é considerada por
Burgos como o0 impacto das tecnologias
midiaticas sobre os sentidos e as faculdades
cognitivas dos seres humanos no que se
relaciona com a sua prépria imagem. Assim
como no mito, os homens tém-se “deixado
entorpecer e fascinar por qualquer extensdo de
si mesmos em qualquer material que ndo seja o
deles proprios” [7].

Na dissertacdo de Mestrado em Cultura
Visual, que defendi em 2009, sob o titulo
Imagens de narcisos nas prateleiras do Orkut
[8] foi possivel descrever, problematizar,
algumas acdes de usuarios da rede social e
perceber até que ponto efetivamente o0s
individuos, no contexto da cibercultura,
articulam visdes de mundo, subjetividades e
idiossincrasias ou apenas respondiam a
press6es do mercado de consumo.

Os usudrios, portanto tinham a intencdo de
serem vistos, observados e admirados a partir
de seus autorretratos gerados nos mais diversos
lugares, na maioria banheiros e quartos,
sobretudo que possuisse um espelho. Conforme
a pesquisa revelou 0s narcisos contemporaneos
estavam nas prateleiras do Orkut expostos

como diversos produtos para  serem
comercializados no mercado de consumo da
imagem.

O narciso contemporaneo continua seu
percurso nos inumeros fragmentos espalhados
existentes, contudo ndo o satisfaz mais o
simples fato de se autorretratar com o objetivo
de serem vistos e admirados nas prateleiras
eles, através da natureza liquida conquistaram,
por exemplo, o direito de participarem de
producdes, antes destinadas exclusivamente a
esfera profissional, deixando a forma de
passivos contemplativos, e em metamorfose
transformando-se em ativos, ndo so atores, mas
sobretudo coautores nas produgdes do mercado
de consumo.

A partir, portanto das relacBes metaforicas
em relacdo a narcose e metamorfose do Narciso
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no contexto tecnoldgico contemporéneo
destaca-se sua presenca atuante, de forma
independente, ocupando espaco relevante nas
praticas e elaboracdes tecnoldgicas nos mais
diversos segmentos.

Os Narcisos digitais, contudo sao o0s sujeitos
que se deixam entorpecer pelo mercado de
consumo, a partir dos produtos de seus
interesses, pelas redes sociais e estimulados
pela perpetuacdo desse universo se tornam
participantes da dindmica de preservagdo e
producdo no ciberespaco. O corpo do narciso
digital mergulha em plataformas em que as
imagens de varios mundos se fundem no duplo
do eu em movimento, em fragmentos nas
inimeras possibilidades de interacdo. Os
narcisos digitais, portanto querem ser Vistos,
observados e admirados através de suas
producdes porque nelas ele esta refletido.

Esse conceito esta para além da préatica dos
fas que seguem uma franquia, dentre outras
caracteristicas, esta, sobretudo sob as inumeras
producdes criadas em midias populares
inseridas no ciberespaco em looping com 0s

desafios lancados por outros milhdes de
usuarios em rede.

O Narciso digital ndo detém uma
caracteristica pejorativa, sobretudo dentre
aspectos  frageis da  contemporaneidade

potencializa seus mergulhos em relevantes
elaboragbes poéticas autorretrataveis em
diversos suportes e de diferentes configuragoes.

O narciso contemporaneo ndo tem um fim
em sua morte sendo que essa configura
passagens para varios outros portais. Os
narcisos digitais continuam seus percursos de
forma fragmentada, tanto se autorretratando
quanto se  projetando  nas  indmeras
possibilidades no ciberespaco a partir das suas
producbes. Véarios mundos se fundem,
narrativas com caracteristicas de apropriacao de
historias, imagens e sons onde o duplo do eu se
vé refletido proporcionando um fluxo de
metamorfoses digitais.

O Narciso contemporéneo, portanto ndo tem
seu fim, como na mitologia grega, destruido,
mas sim fragmentado e interminavel, pois tém
nos percursos digitais inUmeras possibilidades.
As interacOes digitais vivenciadas na internet,
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funcionam como duplo do eu, projetando ali
uma ilusdo biografica [9].

A flor de narciso ndo é mais a Unica imagem
que emerge como representacdo daquele que
fora, contudo em seu lugar surge outra
identidade, que atende ao projeto de resolver
sua insatisfacdo, a ndo conquista de si mesmo,
até que passe por outro portal e surjam outras
ndo necessariamente como uma lembranga da
imagem original, mas o seu inverso.

Esta ilusdo cria e recria identidades
conforme suas conquistas e sublimacGes
negligenciando, dessa forma, o conhecer a si
mesmo, a fuga do encontro com a prépria
imagem que prediz seu infortinio, na intencéo
de perpetuar sua existéncia. O Narciso
contemporaneo encontra na Arte
Computacional, na fase digital, um campo
prenhe de  possibilidades para  suas
idiossincrasias contribuindo para o alargamento
das possibilidades na criacdo de artefatos
digitais.

Il. NARCISOS DIGITAIS NO FLUXO DA INTELIGENCIA
COLETIVA

E importante percebermos quantas areas de
conhecimento estdo intrinsecas as praticas dos
narcisos digitais como texto, imagem, &audio,
producdo, edicdo em programas complexos
bem como uma adaptacdo a linguagem dos
guetos em rede. Uma de suas armas mais
eficazes, a meu ver, é o trabalho em grupo,
perceberam que juntos poderiam alcangar
maiores resultados e assim se fortaleceram.

O alcance dessas obras é tamanho que um
numero relevante de producdes de narrativas
sdo desenvolvidas em colaboracgdo, onde cada
interator em seu espaco geografico particular,
agrega sua contribuicdo para a realizagédo da
proposta tendo como resultado um trabalho de
edicdo de narrativas de qualidade embora
desenvolvido nas periferias da inddstria
midiética.

Jenkins [2] explica que estamos a aprender o
uso da inteligéncia coletiva em interacGes
diarias  na cultura da  convergéncia,
principalmente para fins recreativos, mas
brevemente para propositos mais sérios. Essa
consideracao ja tem lugar em alguns segmentos
de producdo coletiva, dentre os quais, as redes
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sociais criadas e mantidas por fas de franquias
de jogos eletronicos. O envolvimento dos fas
em comunidade vem ao longo dos anos
desenvolvendo produgdes que o0s consagraram
sendo conhecidos como produtores de fanzines,
fan fictions fan films", dentre outros. Destaca-
se que tais produtores ndo tém interesse em
lucros a partir de suas criacoes.

Os fan films, mais em especifico para essa
pesquisa, ganharam maiores propor¢ées com o
advento da internet banda larga e o surgimento
de sites que possibilitam o repositério e
divulgacdo dessas producbes principalmente
nas redes sociais onde se encontram os fandom,
ou seja, as comunidades de f&s. Embora
desprovidos de intencdes lucrativas nao
significa que as producgdes de fan films sejam
de baixa qualidade, ao contrario.

No universo dos fandom as criagbes de
fanfics sdo conhecidas por sua producdo de
carater menos rigoroso, ao contrario dos fan
films, como explica Luiz, sempre foram mais
restritos e rigorosos, chegando a obter o
reconhecimento dos fds ao considerar suas
propostas como as melhores versdes de
determinados personagem de banda desenhada
para a linguagem cinematogréfica.

A dindmica dos fandom movimenta
produtoras  reconhecidas que lhes dao
visibilidade como, por exemplo, a Lucasfilm,
de George Lucas que premia as melhores
producdes de fas com o evento “Star Wars Fan
Movie Challenge”, que existe desde 2002. O
trabalho conhecido como marco dos fan films
foi o curta “Troops”, “langado em 1998, foi 0
primeiro a conquistar uma grande audiéncia
gracas a internet [10].

H&, portanto uma retroalimentacdo de
narrativas que sdo promovidas de forma
transmidiatica pelas produtoras, em versdes
para filmes, videojogos, etc. 0 que vem gerar
nos fas as mais diversas reacdes, seja pelo
contentamento ou pela insatisfacdo, contudo a
resposta dos fandom, vem na mesma interacao,
ou seja a partir dos elementos que compdem
suas narrativas.

Um exemplo esta registrado no blog Kotaku,
direcionado aos fas de jogos eletronicos, sob o
titulo: “Final Fantasy XIl11-2 Quando a Square
Enix decidiu obedecer aos fas”. Nesse texto

percebe-se como os fas da franquia Final
Fantasy se posicionaram contra o diretor, por
causa da “troca de diretores, personagens e
mecanica do FF XII”, atacando-0 nas redes
sociais com requintes de crueldade. O
resultado, portanto foi que no FF XIII-2, é
possivel perceber, conforme relato, que o
diretor cuidou de “ponto a ponto consertar cada
reclamacdo feita sobre o jogo anterior” [11], e
diante das comparacfes, os fds acreditam que
as reformulagdes reivindicadas e aplicadas
foram as mais eficientes para a pratica do jogo.

Em cada um desses exemplos e das milhares
producdes narratolégicas encontramos um
narciso digital que dimensiona sua criagdo no
ciberespaco. Especificamente em relacdo aos
amadores em multimidia e suas produgdes em
video, por exemplo, Jeffrey Bardzell [12]
aponta que no site You Tube sdo langados mais
de 65.000 novos filmes, sendo que 2.300
gerados no ambito dos videojogos com relagao
ao site Machinima.com.

O alcance da inteligéncia coletiva é extenso,
independente do seu foco de interesse.
Bardzell, estudioso sobre HCI, Human
Computer Interation, alerta que as producgoes
independentes € um  fenbmeno em
desenvolvimento continuo e por isso é urgente
e necessario sugestdes e envolvimentos nos
discursos dos estudos culturais bem como
perceber como o envolvimento com softwares
podem melhorar a criatividade de um modo
geral.

Nesse aspecto pesquisadores, artistas,
estudantes que cada vez mais temos fundido
nossas praticas pessoais as nossas vivéncias
académicas. Nesse fluxo da convergéncia €
urgente convergirmos também o didlogo de
areas de conhecimento, no intuito de fortalecer
a pesquisa, as producdes e, sobretudo as
relacGes na mediacdo do conhecimento.

Diante do contexto que discorremos acima
se faz necessarias abordagens metodoldgicas
que contemplem didlogos entre 0s narcisos
digitais, individuos produtivos, que estdo
presentes fisicamente em VAarios segmentos
profissionais e educacionais, e em especifico ao
interesse dessa pesquisa no contexto do ensino
superior.
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V. CONSIDERAGOES SOBRE OS DESDOBRAMENTOS
DA PESQUISA

A prética de elaboracGes em grupo, a partir
das redes sociais, sd0 uma constante para um
numero relevante de usuarios dentre os quais
estudantes de cursos universitarios em varias
areas do conhecimento que podem vivenciam
tais experiéncias a partir da cultura
participativa. Os trabalhos elaborados através
de abordagens metodoldgicas sdo contributos
relevantes no que se refere a discutir e destacar
as movimentacOes nesses veiculos midiaticos,
compartilhar saberes, bem como perceber
caracteristicas necessarias para que essa
estratégia tenha  sucesso no  contexto
universitario.

Nessa perspectiva a pesquisa segue em
direcdo a metodologias que potencializem as
producdes de narrativas, ndo s6 do contexto dos
fas, mas, sobretudo do universo dos narcisos
digitais, interatores que cotidianamente criam e
mantém o ciberespago com suas produgoes.

Nesse aspecto levanto a questdo de como
estratégias metodoldgicas podem potencializar
0S processos de criacdo e edicdo de narrativas
digitais no processo de formacéo de estudantes
universitarios, por exemplo. Varias sdo as
relevancias advindas da pratica dessa
abordagem que ora discorremos, visto que
justifica-se o0 presente projeto para que se
privilegiem a colaboracdo entre as areas de
conhecimento e 0s meios populares de
producdo dos artefatos digitais que configura a
arte computacional.

Dentre as  estratégias  metodologicas
intrinsecas ao contexto da inteligéncia coletiva,
destaco, nesse momento, a Gamifica¢do. Essa
que vem sendo discutida, disseminada e
experimentada no ambito educacional como
metodologia a partir de estratégias de jogos,
esta, portanto dentre as contribuicbes que
podemos apreender do fluxo midiatico, a partir
da cultura da convergéncia.

Tal abordagem metodoldgica pode vir fazer
sentido as praticas educacionais
contemporaneas tanto para discentes quanto
para 0 corpo docente em Vérias areas do
conhecimento. Para Lee e Hammer, que
trabalham com a metodologia, essa
“proporciona aos professores ¢ estudantes
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experiéncias que atenuam as fronteiras entre a
aprendizagem formal e informal” [13].

Nesse aspecto reconhece Massarolo,
pesquisador e professor Universitario, que
“essa técnica vem ganhando espaco, desde
projetos em ambientes de trabalho a educacao
numa busca de renovar o modelo de ensino
aprendizagem para o atual cendrio social
permeado pelas midias digitais” [14].

N&o por acaso as movimentacOes nesses
veiculos configuram em uma das maiores
fontes de desejo da geracdo contemporanea,
tanto da manipulacdo de artefatos digitais,
quanto ao destino destas producdes de

consumidores consumidos a partir dessas
maquinas.
Os Narcisos digitais continuam seus

percursos de forma fragmentada, tanto se
autorretratando quanto se projetando, a partir
das suas producdes digitais, nas inGmeras
possibilidades no ciberespaco a proporcionar
um fluxo continuo de metamorfoses
computacionais.

REFERENCIAS

[1] MAGNONI E MIRANDA. Novas formas de
comunicagdo no século XXI: o fendbmeno da cultura
participativa (p 103 a 120). In Conex&o — Comunicacéo e
Cultura, Vol. 12, n° 23, jan./jun. 2013.

[2] JENKINS, H. Cultura da Convergéncia. 22 edicéo.
S&o Paulo: Aleph, 2009.

[3] LEVY, Pierre. A inteligéncia coletiva. Para uma
antropologia do ciberespaco. Lisboa. Soc. Astoria, 1997.
[4] BAUMAN, Zygmunt. Vida para consumo. A
transformagdo das pessoas em mercadoria. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar Editora, 2008.

[5] NASCIMENTO, Meérly. 0] narcisismo
contemporaneo: da barbarie social a tirania intima. UEM,
2011. Disponivel em <
http://www.ppi.uem.br/Dissert/PPI-

UEM_2011 Merly.pdf. Acesso em: 09/11/2014.

[6] MEDEIRQOS, Margarida. Fotografia e narcisismo. O
autorretrato contemporaneo. Lisboa. Assirio & Alvim,
2000.

[71 BURGOS, Maria. F. “Comunidades virtuais e
avatares: uma remodelagem da realidade (?). In
MEDEIROS, Maria. B. de. (Org.). Arte e tecnologia na
Cultura Contemporanea. Brasilia. UnB: Dupligréfica,
2002.

[8] ELER, R. “Imagens de Narcisos nas prateleiras do
Orkut”. Dissertagdo (Mestrado) — Universidade Federal
de Goias, Faculdade de Artes Visuais, 2009.

[9] ALMEIDA, M. 1. F. e EUGENIO, “O espago real ¢ 0
acimulo que significa: uma nova gramatica para se




140 R. Eler | Narcisos Digitais, um potencial no contexto da inteligéncia coletiva

pensar 0 uso jovem da internet no Brasil” (p. 49 a 80).
NICOLACI-DA-COSTA. Cabecas digitais o cotidiano
na era da informacdo. Rio de Janeiro: EDIPUC, 2006.
[10] LUIZ, Lucio. A Expensdo da cultura participatéria
no ciberespaco. Fanzines, fan fictions, fan films e a
“cultura de f3” na internet. VI Simpdsio da ABCiber, Rio
Grande do Sul, 2012. Disponivel:
<http://www.cencib.org/simposioabciber/PDFs/CC/Luci
0%20L uiz.pdf.> Acesso em 09/11/2014.

[11] MUCIOLI, F. Final Fantasy XIII-2? Quando a
Square Enix decidiu obedecer aos fds. 02/02/2012. In
Kotaku. Diposnivel em
http://www.kotaku.com.br/critica-final-fantasy-xiii-2-
guando-a-square-enix-decidiu-obedecer-aos-fas/ . Acesso
em: 31/01/2015.

[12] BARDZELL, J. “Creativity in Amateur Multimedia:
Popular Culture,  Critical Theory, and HCI,” in Human
Technology: An Interdisciplinary Journal of Humans in ICT
Environments. Vol. 3, February 2007, University of Jyvaskyl,
Finland.

[13] LEE, J. J. e HAMMER, J. Gamification in
Education: What, How, Why Bother? Academic
Exchange Quarterly, 15 (2). 2011. Disponivel em:
http://www.gamifyingeducation.org/files/L ee-Hammer-
AEQ-2011.pdf. Acesso em: 09/11/2014.

[14] MASSAROLO, Jodo. C. MESQUITA, D.
“Narrativa transmidia e a Educacdo: panorama e
perspectivas”. Novas midias e o Ensino Superior. Revista
Ensino Superior Unicamp. Edi¢do n° 9. 2013. Disponivel
em <revistaensinosuperior.gr.unicamp.br> Acesso em
27/07/20014.

i Narciso, mito grego, apaixonou-se por Si mesmo e nesse
momento firma-se a “persegui¢do ilusdria do seu duplo”.
“No nome Narciso detém a simbologia do sono ¢ da morte,
pois na mitologia ofereciam-se grinaldas para entorpecer-
se” [8].

" Fanzines - acronimo de “fanatic magazine”, ou “revista
de fa”. Fan fictions, mais conhecidas pelo acrénimo
“fanfic”, fan fiction pode ser traduzida para portugués
como “ficcao de fa”. Os fan films sdo uma derivagdo das
fanfics que, como o nome indica, envolvem a producéao de
filmes por fas.

7th International Conference on Digital Arts — ARTECH 2015



7th International Conference on Digital Arts — ARTECH 2015

J. Bidarra, T. Eca, M. Tavares, R. Leote, L. Pimentel, E. Carvalho, M. Figueiredo (Editors) 141

O Jogo Do Espectacular

Tiago Assis

12ADS Instituto de Investigacdo em Arte, Design e Sociedade, Faculdade de Belas Artes
da Universidade do Porto, 4049-021 Porto, Portugal

Resumo — Neste texto reflectimos acerca da evolucio
da Sociedade do Espectaculo, particularmente na sua

articulacdo com os dispositivos que entretanto foram
surgindo, nomeadamente as Tecnologias de Comunicacao e
Informacdo. Dessa articulacdo levantamos questoes a
partir de Debord e Baudrillard como a exclusio do
humano do seu proprio real e as consequéncias ao nivel
politico e cultural. Nesse sentido insistimos na tentativa de

resgate do directamente vivido de forma a interromper o
Simulacro. Para isso recorremos a Barbrook, Benjamin e

Agamben, de forma a tracar um quadro de analise e
resisténcia a Ideologia Californiana que domina a nossa
época sobre o signo do ''meio é a mensagem"''.

1. A SOCIEDADE DO ESPECTACULAR

Guy Debord anunciava na Sociedade do Espectdculo
a exclusdo do humano do seu préprio real:

Toda a vida das sociedades nas quais reinam as
condi¢des modernas de produgdo se anuncia como uma
imensa acumulagcdo de espetdculos. Tudo o que era
diretamente  vivido se esvai na fumaca da
representagdo. [1]

A ’negacdo da vida’ tornava-se visivel numa “relacdo
social entre pessoas, mediatizada por imagens” [2]. Mas
as ideias de Debord antecipavam questdes que
demonstravam a propria dificuldade de contra-
argumentar, pelo menos numa légica cartesiana:

Ndo se pode contrapor abstratamente o espetdculo a
atividade social efetiva; este desdobramento estd ele
proprio desdobrado. O espetdculo que inverte o real é
produzido de forma que a realidade vivida acaba
materialmente  invadida pela  contemplacdo do
espetdculo, refazendo em si mesma a ordem espetacular
pela adesdo positiva. A realidade objetiva estd presente
nos dois lados. O alvo é passar para o lado oposto: a
realidade surge no espetdculo, e o espetdculo no real.
Esta alienagdo reciproca é a esséncia e o sustento da
sociedade existente. [3]

E complementa na tese seguinte: ‘“No mundo
realmente invertido, o verdadeiro é um momento do
falso.” [4] Baudrillard, leva mais longe a
impossibilidade de argumentac@o sobre a sociedade que
vivemos:

[A] simulacdo poée em causa a diferenca do

‘verdadeiro’ e do ’falso’ do ’real’ e do ’imagindrio’. O
simulador estd ou ndo doente, se produz ’verdadeiros’
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sintomas? Objectivamente ndo se pode tratd-lo nem
como doente nem como ndo-doente. [5]

Estas ideias reforcam a posi¢do de que a sociedade de
hoje ndo pode ser vista apenas pelos olhos de um ego
cogito. O plano do sensivel tem que ser resgatado,
temos que recuperar a experiéncia do "directamente
vivido", a andlise fenomenoldgica, um real. Ou entio,
neste  paraiso da  informacdo, aceitamos a
impossibilidade do real, do ’verdadeiro’ e do ’falso’ e
assumimos o niilismo que emerge na esséncia do
Simulacro. O facto é que a tal passagem entre o
espectaculo e o real estd comprometida no Simulacro,
onde, de acordo com Baudrillard, ja ndo hd sujeito, nem
ponto focal, s6 temos ’informagao’:

Assistimos ao fim do espaco perspectivo e pandptico
(hipotese moral ainda e soliddria com todas as andlises
cldssicas sobre a esséncia ’objectiva’ do poder) e
portanto a propria abolicdo do espectacular. [...] Jd
ndo estamos na sociedade do espectdculo de que falam
os situacionistas, nem no tipo de alienacdo e de
repressdo especificas que ela implicava. O prdprio
medium jd ndo é apreensivel enquanto tal, e a confusdo
do medium e da mensagem é a primeira grande formula
desta nova era. [6]

As Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC)
desenvolvidas no enquadramento politico da férmula do
"meio € a mensagem" sustentam a Ideologia
Californiana [7], que advoga o determinismo
tecnoldgico e configura a sociedade actual. Nao é por
acaso que, por exemplo, Kevin Kelly desvaloriza o
papel dos autores perante a inevitabilidade estrutural e o
imperativo da tecnologia. [8] Concordemos ou ndo com
esta ideia, ela impera na cabecga dos coders. Para todos
os efeitos, sdo os 'autores' que cedem ao determinismo
do Cddigo, “through a profound faith in the
emancipatory potential of the new information
technologies.” [9] Assim, triunfa o Technium [10] em
que o cédigo domina a cria¢do, relegando o humano
para segundo plano. De uma cultura “tyrannically
centered on the author” [11] passamos a uma cultura
tyrannically centered on the code.

Considerando a tecnologia como um organismo
auténomo e provido de vida num sentido “quase
matematico e nio-espiritual” [12], no momento em que
a tecnologia e a informagdo dominam oS nossos
ambientes, mesmo sabendo que sdo as nossas criagdes,
as nossas extensdes, mas perante a sua autonomia,
surgem as questdes de como as nossas criagdes estdo a
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ser mais moldadas pela tecnologia do que por nds.
Como os dispositivos que cridmos dominam agora a
criacdo, relegando-nos para segundo plano e como é que
isso estd a afectar as artes e a nossa cultura.

Nesta caminhada e na leitura de Agamben,
apercebemo-nos de que hd uma experiéncia directa com
que podemos contar, a experiéncia da propria esséncia
linguistica:

[A] época em que vivemos agora é também aquela em
que se torna pela primeira vez possivel para os homens
terem a experiéncia da sua propria esséncia linguistica
— ndo deste ou daquele conteiido da linguagem, ndo
desta ou daquela proposi¢cdo verdadeira, mas do
proprio facto de se falar. A politica contempordnea é
este desvastador experimentum linguae, que em todo o
planeta desarticula e esvazia tradigoes e crengas,
ideologias e religioes, identidades e comunidades. [13]

Neste momento, na impossibilidade de distinguirmos
o ’verdadeiro’ e o ’falso’, temos que nos agarrar a
abertura que a expropriacdo da linguagem nos permite, a
experiéncia da prdpria linguagem e o prdprio facto de
se falar. Embora reconhecamos que a localizagdo
objectiva do poder se tenha perdido, hd uma série de
sinais acerca das classes que se tornam dominadoras, de
como somos governados através de regimes
democrético-espectaculares e nos dirigimos para a
“alienacdo do ser linguistico, o desenraizamento de cada
povo da sua morada vital na lingua.” [14]

Apropriarmo-nos da nossa experimentacdo linguistica
é o desafio ao poder do momento, mas, temos que
perceber onde se manifesta o espectdculo e quais os seus
upgrades no mundo da informagdo. Kevin Kelly da-nos
pistas importantes, entusiasmado com a ’mente da
colomeia’, com a ideia de auto-governacdo das massas,
da-nos um exemplo do espectdculo de Loren Carpenter:
Las Vegas, o cendrio ndo podia ser melhor para o que
pretendemos explicar, a multiddo tem umas varinhas
com um sinal verde de um lado e vermelho do outro. No
ecrd gigante essas varinhas correspondem aos pixeis, o
publico apercebe-se que quando vira para o ecrd a
varinha, o pixel assume a cor correspondente. Passa um
antigo videojogo, 'Pong’ o primeiro grande sucesso
comercial, que consiste numa espécie de ping-pong
jogado por duas barras rectangulares. A multidao,
dividida a meio controlava cada uma das barras,
'votando' com as varinhas: vermelho movia a barra para
cima e verde movia a barra para baixo. E assim se
entretinha uma multiddo neste fantdstico espectdculo
interactivo. A multiddo aprende depressa e Carpenter
acelera a bola, de modo a subir a fasquia e continuar o
entusiasmante desafio. A aceleracdo, sobre o que se
debruga Virilio na sua dedicag¢do a dromologia, [15] €
uma das grandes técnicas de controlo e alienacdo. Mais
desafios se seguem até ao de um simulador de voo,
Kelly descreve os desafios de forma magnifica e
entusiasmante, até ao siléncio da multidao a controlar o
avido de forma perfeita. Voar funciona sempre como a

metédfora perfeita do sonho, que cala e silencia as massas
num sono prolongado. As comparagdes com a natureza
sd30 mais uma vez inevitdveis, como o voo dos pdssaros
e Kelly refor¢a assim, a sua ideia de auto-governagdo
por via da tecnologia. Mais uma vez, sem esconder o
seu neoliberalismo, sugere que ninguém estd no controlo
e s6 a “mao invisivel” governa. [16] Partindo dos
principios que Kelly apresenta, podemos afirmar que faz
todo o sentido com o que dissemos até aqui, a nossa
clara divergéncia € na apreciagdo do resultado. A
suposicdo de ninguém estar no controlo, facto
aparentemente positivo, pode também significar o
beneficio de alguns em detrimento de muitos. O que
achamos mais relevante nesta experiéncia, ndo € a “méao
invisivel” que emerge das massas, mas como as massas
sdo facilmente controladas por essa invisibilidade. E nas
crises econdmicas, que supostamente sé determinadas
ideologias resolvem, torna-se muito facil aqueles que
beneficiaram da “méo invisivel” ocuparem o lugar dela,
tornando visivel o totalitarismo invisivel que entretanto
se formou.

O espectaculo de Loren Carpenter é o protétipo dos
espectaculos modernos. Ou pelo menos, € uma evolugédo
do valor de culto e exposicdo.

Na Obra de Arte na Era da Sua Reprodutibilidade
Técnica, Walter Benjamin apresenta-nos o ’valor de
culto’ e ’valor de exposicdo’ como dois pdlos de
recepcdo da arte. [17] Do ponto de vista da produgdo
artistica, ela teve inicio ao servico do culto, mas com a
emancipacdo das préticas artisticas do ambito ritual, a
possibilidade de valor de exposi¢do aumenta. Benjamin
da o exemplo do valor de exposi¢do da fotografia, em
que comegava a afastar, em todos os aspectos, o valor de
culto. Agamben retoma o conceito de valor de
exposi¢do:

Na oposicdo marxista entre valor de uso e valor de
troca, o valor de exposigdo insinua um terceiro termo
que ndo se deixa reduzir aos dois primeiros. Ndo é
valor de uso porque aquilo que é exposto é, enquanto
tal, retirado da esfera do uso; ndo é valor de troca
porque ndo mede, de nenhum modo, uma forca-
trabalho. [18]

No presente espectdculo ciberfordista, o valor de
exposi¢do ganhou a especificidade de 'interactividade',
que ndo € mais do que, uma representacio/simulagio da
troca e do uso. Para além do valor de exposi¢do nao se
reduzir ao da troca ou do uso, ele oculta a sua
expropriacdo pois a simulagcdo impede essa constatagdao
por via da ’interactividade’. A catarse a que hoje
assistimos nos especticulos torna o publico num
consumidor da acg¢do por meio da hiper-realidade. O
espetiaculo pode sair da sua prépria esfera e capturar a
economia, a cultura a sociedade etc. E tudo que possa
ter valor de troca ou de uso dilui-se no valor de
exposi¢do por via da interaccdo. Esta interac¢do € a
experiéncia da expropriacdo da prépria experiéncia, em
que tudo estd programado ou € programavel. A
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interaccdo € a simulagdo da accdio por intermédio do
c6digo, o humano mimetiza uma possibilidade que a
maquina ja antevé no seu programa. E se ndo estiver
previsto, o gesto imprevisto captado pelo programa ja
serd previsivel na vez seguinte. O mapa precede o
territério, o Simulacro precede o mapa, o Simulacro
precede o Simulacro. Nesta era celebramos o culto da
informag@o, onde a crenca tem como mito o real e
porque ja ndo o reconhecemos, é uma religido sem mito,
a religido mais real e intangivel que alguma vez existiu.

Em todos os cultos desta religido, cavamos a
expropriacdo do real, a expropriagdo do uso, da troca,
dos territérios, do tempo e da linguagem. O real foi
expropriado! E sagrado e improfandvel, qual ¢ o rito que
o reproduz?

Agamben na sua procura sobre as relacdes de
correspondéncia e oposi¢cdo entre jogo e rito encontra
num estudo de Benveniste o seguinte:

A poténcia do acto sagrado — escreve Benveniste —
reside precisamente na conjungdo do mito que enuncia
a historia e do rito que a reproduz. Se a este esquema
nos comparamos o do jogo, a diferenca mostra-se
essencial: no jogo, apenas o rito sobrevive, e ndo se
conserva mais que a forma do drama sagrado, na qual
todas as coisas voltam sempre ao inicio. Mas foi
esquecido ou abolido o mito, a fabulagdo em palavras
ricas de significado que confere aos atos o seu sentido e
a sua eficdcia. [19]

O jogo, sempre correlacionado com o rito, é a acgdo
através do qual reproduzimos no Simulacro, o sagrado
real, a0 mesmo tempo, que o desactivamos. Neste
sentido o real é-nos devolvido pelo simulacro, mas sem
a poténcia para desvios, para novos mundos, para outras
realidades. [20] E desta expropriagio do real que
falamos e ndo é de estranhar que o jogo ganhe, a partir
dos videojogos, o protagonismo na aliena¢do, na
expropriacdo da experiéncia e do tempo na actual
sociedade. Mundos virtuais de persisténcia, redes
sociais, video-jogos online de multiplayers, jogos sérios,
realidade aumentada etc. estes sdo alguns dos
paradigmas da sociedade do jogo espectacular. O real
passou a mito e celebramos através destes paradigmas o
culto do real no Hiper-real. A origem perdeu-se. Todos
os momentos de estranheza, em que as coisas aparecem
de forma surpreendentemente diferentes do Simulacro,
nao sio considerados como real, mas sdo considerados
mistérios por resolver. Numa linguagem mais cientifica
e ’apropriada’, apenas sio considerados: problemas. Bug
do real, ou mistérios, que serdo resolvidos com mais
tecnologia, mais resolu¢do e mais dados no Hiper-real.
Alids, esse € o jogo e habito supremo dos coders, um
retorno ao real apenas para a constante comparagio com
o Hiper-real, até a indistin¢@o entre real e Simulacro. O
jogo tornou-se no enunciado do real.

O Simulacro nio € s6 a simula¢@o da sua origem, € a
impossibilidade de a reconhecer como tal, a justaposi¢do
da origem com o fim. Com o Simulacro, o humano ficou
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excluido do seu real, ndo pode haver criagdo real, é tudo
simulagéo, a criacdo no Simulacro reside em acrescentar
detalhe e resolucdo no Hiper-real. Tudo isso fundamenta
o determinismo tecnoldgico e a exclusdio do humano
como autor ou criador de algo, o humano deixa de ser
criador de mundos, ele é um artesido que se encarrega de
tornar mais hiper o ji Hiper-real na precessio dos
simulacros. Essa actividade de hiper-realizagdo entre
humano e simulacro, assim como, a rela¢éo social entre
pessoas, ¢ mediada pelo Hiper-real. Aquilo que
chamamos de interactividade no Hiper-real, tem sempre
um hiper interposto, uma simulagdo que desdobra o
meio, onde a suposta ac¢do é simulada: trata-se de uma
hiper-interactividade. O individuo estd de facto s6 e
isolado porque tem sempre um hiper-meio entre ele e os
outros individuos, o jogo no Hiper-real é a habituagdo
ao isolamento do individuo numa hiper-colectividade.
“Na verdade o jogo ndo é mais do que a origem de todos
os habitos” [21], disse Walter Benjamin e algo se perdeu
entre o jogo da partilha de informagdo e o hdbito da
informacdo partilhada. As redes sociais que se
proclamam libertadoras e portadoras de uma maior
colectividade, ndo sdo redes de individuos que lutam por
um comum — isso jd lhes foi expropriado — sdo redes
de individualismos, que lutam pelo individualizador que
é o Hiper-real. E preciso usar estas redes como
potenciadoras do real e dos seus desvios e ndo apenas do
Hiper-real. Neste aspecto, analisemos as seguintes
hipdteses:

. Para uma comunidade em processo
identitdrio e de emancipacdo, trata-se de
reenraizar a tecnologia na sua cultura e lingua.

. Mas, se ja pouco resta da cultura, se o
nosso “lnico destino comum € a alienacdo do ser
linguistico, o desenraizamento de cada povo da
sua morada vital na lingua” [22], entdo
caminhemos para a singularidade do qualquer,
sem pressupostos nem identidade. Entdo,
entremos bem fundo no Simulacro e conduzamos
a linguagem a propria linguagem, assim, talvez
venhamos a sair ilesos do seu paraiso. [23]

Neste artigo oscilamos entre estas duas hipéteses e
uma terceira, que tem a ver com a experiéncia da
correlacdo das duas: A experiéncia entre um ser-
qualquer com a da cultura e lingua, que ndo cessa de
resgatar a sua identidade consciente da sua implosdo.
Esta foi a tensdo base para a nossa tentativa de
interromper e sair do Simulacro.

Entendamos que esta possibilidade de saida, implica a
saida do jogo e dos seus hdbitos, implica interromper o
Technium. Como sair do hédbito, quando o hébito se
virou para o jogo em si? Como sair do Simulacro,
quando ele triunfa na prépria ideia de jogo como a
experiéncia de vida no Simulacro? Estamos com certeza
num extremo da alienacio em que o jogo é o
desdobramento do especticulo numa forma hiper-
interactiva. O Hiper-real é o jogo transformado em
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habito sem qualquer relagio com a sua origem. E o rito
como origem do préprio rito, deixando definitivamente
a prépria ideia de mito para fora da hiper-realidade.
Como os filésofos anteciparam, o sonho ndo pode ser
realizado, mas ao ser realizado no Hiper-real, terminou
com a capacidade de sonhar de todos os que a ele se
submetem. Separou todas as utopias do real para o
Hiper-real e ai, separado do real e simultaneamente
justaposto, ndo ha dificuldade em alcancé-las, a regra é:
esquecer o real para que todos o celebremos no culto do
universalismo no Hiper-real. O sonho vira objectivo no
Hiper-real, tudo se torna operativo e ¢ essa
operatividade que pretensamente transformara o real e.g.
mais transparéncia e liberdade na rede e haverd mais
transparéncia e liberdade na sociedade real.

Nao podemos contrapor abstractamente o jogo com a
actividade social efectiva, porque ele € o desdobramento
daquilo que ja havia sido desdobrado na sociedade do
espectdculo: O Hiper-real é uma relagdo social entre
pessoas, mediatizadas pela hiper-interactividade — ja
pouco disto pode ter a ver com o real.

A contemplagdio e consumo na sociedade do
espectdculo ndo disfarcavam a alienacdo numa espécie
de auséncia de ac¢do e passividade do espectador. Mas a
imagem ao desdobrar-se no Hiper-real, cortou
definitivamente com a experiéncia da vida: A hiper-
interactividade simula accéo e experiéncia, separando o
humano do real e impossibilitando a distin¢ao entre real
e Hiper-real. O alicercar no conhecimento, na
informac@o e na acgdo ’colectiva’ de salvagdo, ilude a
crenga e a origem desta sociedade. Se ligar o real com o
Hiper-real pode ainda ser possivel, entdo serd na origem
dos dois que podemos procurar as suas relacdes. E
precisamente por isso, a proposta de estudo que
deixamos com este artigo ¢ uma mitologia (ou mesmo
Teologia) sobre a origem da hiper-realidade, do
Simulacro e desta sociedade de informacdo. E como em
todos os mitos e toda a origem, procuramos em primeiro
lugar na linguagem, neste caso em particular,
procuramos na linguagem das TIC e nos seus profetas. E
certamente junto deles que perceberemos o mito por de
trds da sociedade do jogo espectacular.

Serd importante perceber como a “teoria dos jogos”,
em grande parte formulada por John von Neumann, se
tornou um paradigma dominante na nossa economia e
sociedade e, simultaneamente, como os contributos de
Nobert Wiener para a cibernética foram apenas seguidos
na sua base operativa esquecendo a visdo econdmico-
social como por exemplo:

Let us remember that the automatic machine, whatever
we think of any feelings it may have or may not have, is
the precise economic equivalent of slave labor. Any
labor which competes with slave labor must accept the
economic conditions of slave labor. It is perfectly clear
that this will produce an unemployment situation, in
comparison with which the present recession and even
the depression of the thirties will seem a pleasant joke.
[24]

Mais do que o entendimento dos profetas que
configuraram a sociedade de hoje, de Marx a Freud, de
Wiener a McLuhan, temos que compreender a sua
intengdo ou intencionalidade perante os problemas que
diagnosticaram. Aquilo que os moveu e as suas
inquietudes, mais do que as solucdes enunciadas.
Porque esses problemas persistem e ganharam outra
dimensdo. A explicagdo e a captura das ideias pelos
dispositivos e mecanismos de poder baseiam-se na
interpretacdio e instrucdo da interpretagdo, das supostas
solucdes e direccdes. Esse desvio e vulgarizagdo,
fundamentalmente quando ndo é mais do que isso,
ignora o problema e a sua origem, torna-se no rito, ou
mesmo, no jogo. O rito e jogo € a continuidade na
operatividade das ’solucdes’ que j4 aboliram, ou estdo a
margem do problema. Essa operatividade divorcia-se e
desarticula-se do problema e daquele que o pensou
inicialmente. Ironicamente, muitas vezes capta os
termos e designa o nome desse pensador, numa corrente
doutrindria  puramente fetichista. Do Marxismo
passamos ao McLuhanismo...

A exclusido do humano do real torna-se visivel quando
nada mais resta do que a operatividade. A vida humana
jd ndo se opde a morte, ji ndo a desafia, nem cria
espagos além desse limite, apenas se reduz na operagao
de sobrevivéncia, como todos os outros seres vivos. Este
é o lugar, ou a selva, que o determinismo tecnolégico
nos reserva. A criatividade, supostamente presente como
valor na Etica hacker, é uma ilusdo, ou simulagdo, sob o
determinismo do cédigo reduzida a sua operatividade. O
coder escolhe sobre as multiplas possibilidades do
c6digo e no contexto de massas de prossumidores as
multiplas possibilidades sdo decididas pela maioria na
multiddo.  Simultaneamente, cada  vez  mais
determinados contextos artisticos sdo reduzidos ao
technofetiche.

Neste artigo lutamos pelo dominio do humano sobre a
tecnologia e ndo da tecnologia sobre o humano. Melhor
dizendo, a técnica é precisamente o dominio, ndo da
tecnologia, mas da relagdo entre o humano e o seu
mundo. Lutamos pelo humano criador de mundos e nédo
pelo polidor do Hiper-real. Queremos interromper e
sujar o Simulacro com o real desviante. A rede é
certamente uma ferramenta poderosa para todos os
lados, mas, quando a apologia se tornou a comunicagio
e informagdo per si, a rede tem também que funcionar
em oposi¢do a ela. Estamos perante um dispositivo de
dimensdo instrutéria gigantesca e ¢ necessdrio a
emancipacdo contra essa instru¢do. A materializa¢do da
rede implica sujar a informa¢do com o real. Implica
colocar o real como a morte da rede, da informacdo e da
comunicagdo. Implica reenraizar as TIC na nossa
morada vital: a lingua. Este ¢ o jogo do momento no
plano politico.
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Resumo — Este artigo apresenta um jogo
educacional, o projeto “Flappy Crab”, destinado ao ensino
de conteudos programaticos relacionados com a disciplina
de Educacio Musical. Fazendo uso de processos tais como a
gamification e o remix, pretende avaliar os possiveis
impactos que a sua utilizacio porventura possa ter na
aprendizagem e desenvolvimento de competéncias
relacionadas com a memoria auditiva, a discrimina¢ao
qualitativa de alturas de sons musicais (em uma tessitura de
uma oitava com ponto central nos 440 Hz), a identificagdo
visual dos simbolos da notacdo musical e respetiva
organizacdo segundo as regras gramaticais da grafia
sonora. O jogo esta a ser introduzido junto de um grupo de
cerca de 30 adolescentes, durante um periodo de,
aproximadamente, 6 meses, ao longo dos quais serdo
recolhidos dados; todavia, no presente artigo, far-se-a ja a
resenha dos dados preliminares até a data recolhidos. Neste
artigo falaremos igualmente, ainda que de forma sucinta, do
motor de jogo utilizado no desenvolvimento desta aplicacio
educativa, o UNITY.

Indice de Termos — Jogo educativo, gamification,
remix, mashup, meméria auditiva, discriminacio de alturas,
pitch, UNITY.

1. INTRODUCAO

Parece indiscutivel que o paradigma cultural do século
XXI assenta na informacdo digital. Omnipresente em
todos os aspetos da nossa sociedade, mais ainda com a
enorme flexibilidade introduzida pelos dispositivos de
computacdo movel, leves, transportaveis e poderosos, a
informagdo digital envolve-nos como uma teia,
possibilitando redes de comunicacdo nunca antes
imaginadas. Na atualidade todos dispomos dos arquivos
da biblioteca de Alexandria a distancia de um pequeno
toque no ecrd do nosso telefone [1]! Todavia, sobretudo
no campo educacional e no dominio do ensino béasico (2.°
e 3.2 ciclo), grande parte dos processos de
ensino/aprendizagem ainda se fazem com base em
metodologias tradicionais, algumas recorrendo a
artefactos  arquétipos  tdo  simpaticos  quanto
desatualizados como o quadro de ard6sia ou o giz. Urge,
portanto, rever praticas de modo a realizarem-se as
atualizac@es requeridas pela sociedade cibernética, tanto
mais que 0s alunos — em tudo produtos do seu tempo — ja
ndo se revém nestes processos pedagdgicos pouco ou
nada relacionados com as suas praticas vivenciais
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quotidianas. E necessario investir em novos processos de
aquisicdlo de conhecimentos, sobretudo quando
diretamente relacionados com as tecnologias de
informag&o e comunicagdo, nomeadamente com recurso
a estratégias tais como a gamification e/ou o remix, dado
que ambos estdo presentes tanto nos processos educativos
(formais ou informais) quanto em toda a envolvéncia da
sociedade moderna.

Este artigo propde-se fazer a apresentacdo do prototipo
da aplicagdo educativa “Flappy Crab”, uma versdo
criativa do jogo Flappy Bird®, da GEARS Studios,
desenvolvida com o game-engine UNITY®. Embora
desenvolvido para plataformas moveis tais como
smartphones e tablets, o jogo sera editado igualmente em
uma versdo capaz de correr em dispositivos fixos tais
como, por exemplo, desktop computers (computadores
de secretéria); esta versdo foi pensada de modo a facilitar
a utilizacdo do “Flappy Crab” em ambientes de
aprendizagem formal, tais como a sala de aula ou o
Centro de Recursos Educativos (CRE) da escola. Os
resultados preliminares do estudo serdo igualmente
apresentados dado que, embora ainda em curso,
permitam discernir algumas linhas tendenciais.

O artigo que aqui se apresenta estd organizado do
seguinte modo: na primeira parte discutiremos tépicos
diretamente relacionados com a fundamentacdo tedrica
subjacente ao jogo, aqui se incluindo as possiveis
aplicacbes de estratégias tais como a gamification ou
remix em processos educativos e, especificamente, no
ensino da mdsica. De seguida, apresentaremos a
aplica¢do educativa “Flappy Crab”, falaremos do seu
desenvolvimento e, sumariamente, do motor de jogo que
Ihe subjaz, e discutiremos os resultados preliminares até
a data recolhidos. Na ultima parte do artigo lancaremos
propostas de trabalho futuro, tecendo algumas
consideracBes sobre o impacto deste tipo de atividades
pedagdgicas.

II. ESTRATEGIAS DE GAMIFICATION, REMIX E
MASHUP EM EDUCAGCAO

O conceito de gamification ¢ relativamente recente;
todavia, a sua vincada adesdo a realidade quotidiana tem-
no imposto como uma das ideias mais relevantes dos
ultimos anos [2] [3] [4]. Trata-se de uma estratégia que
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tem por objetivo aplicar a mecanica dos videojogos a
outra tipologia de atividades com a pretensdo de alterar
comportamentos. Quando utilizado em contexto
educativo, o processo de gamification passa por integrar
dindmicas proprias do jogo em atividades letivas e/ou
objetos didaticos tais como testes, questionarios,
exercicios, jogos-educativos, etc., com o intuito de
incentivar a motivagdo, o cometimento ¢ a participagao.

Neste contexto, ¢ fulcral definir com exatiddo o que se

entende por “mecanica do jogo”; esta poder-se-a definir

como o conjunto de regras e de recompensas que tornam

a atividade ladica numa tarefa satisfatoria e motivacional,

ou, por outras palavras, trata-se dos aspetos que tornam o

jogo desafiante ¢ educativo ou qualquer outra emogao

que a atividade “gamified” deseje evocar. As dinamicas
de jogo mais comuns [2] incluem:

e Pontos: excelentes motivadores, podem ser usados
para premiar os jogadores (estudantes, quanto em
contexto educacional) ao longo dos varios niveis ou
dimensdes da atividade ludificada (gamified). De
facto, o gosto pela recompensa parece ser uma
caracteristica humana comum, de tal forma
prevalente que mesmo o sistema simbolico de pontos
nos faz experienciar sentimentos de ganho [5] [6].

e Niveis: alguns autores [7] referem-se-lhe como uma
espécie de fronteira entre diferentes etapas, de forma
que os utilizadores (ou alunos) os podem usar como
indicadores de um estatuto superior, controlando o
acesso a contetidos de bonus que possam estar
disponiveis apenas para os jogadores que atingiram
determinados parametros.

¢ Desafios, crachas, troféus: a introdug@o de objetivos
aporta  finalidade ao  jogo, dando  aos
utilizadores/estudantes a sensagdo de que estdo a
investir o seu esforco em uma atividade com
propositos pré-definidos. Em contexto educativo,
estes desafios devem basear-se nas competéncias que
queremos desenvolver, sendo igualmente essencial
premiar os jogadores sempre que estes se superem
através de bonificacdes simbdlicas, tais como
crachas, emblemas ou troféus.

e Quadro de vencedores ou “leader boards”: em
atividades ludificadas (gamified), o quadro dos
utilizadores melhores qualificados tem por fungdo
seguir e exibir comportamentos desejaveis, usando-se
a hierarquia da pontuagao para induzir a integracao da
competéncia pretendida. Os “leader boards” sdo de
grande importincia enquanto promotores da
motivagdo extrinseca na medida em que aportam
fatores tais como o desejo e a aspira¢do ao processo
ludificado.

A gamification gera processos de metacogni¢do e
autoaprendizagem, ajudando a construir solugdes
criativas em situagdes de auséncia de motivagdo
intrinseca, factor de importancia vital em todos os tipos
de aprendizagem e ainda maior em contextos de literacia

musical [8] [9]. De facto, com o modelo dos quatro
fatores para o desenho de atividades educativas, ARCS,
proposto por John Keller (Fig. 1), pode-se analisar com
grande acuidade o grau de motivagdo gerado através da
imersdo em atividades gamificadas [3]. Este modelo tem
por objetivo introduzir uma metodologia baseada na resolugdo
de problemas em processos de desenvolvimento de atividades
educativas motivacionais.

O\

SATISFACAO “ RELEVANCI,

Fig. 1. Modelo ARCS de John Keller. Imagem recolhida em
http://arcmit01.uncw.edu/erg1 602/Glossary.html.

Finalmente, importa salientar que, de certa forma, o
sistema educativo sempre utilizou a gamification nos
processos de ensino/aprendizagem. A avaliag@o de testes
escritos através de um sistema quantificado pode ser
perspetivada como uma espécie de pontuag@o; por outro
lado, transitar de ano letivo apresenta grandes similitudes
com a conclusido de um determinado nivel e até mesmo o
diploma de final de curso se pode equiparar ao cracha ou
ao troféu que se obtém no videojogo, pois todos eles sdo
formas equivalentes de gratificar o sucesso [2]. Embora
sendo um exemplo concreto de sistema gamificado, a
avaliacdo tradicional ndo parece motivar particularmente
os alunos. Todavia, pensamos que talvez o processo de
ensino/aprendizagem e particularmente, devido as suas
caracteristicas unicas, o ensino da musica, possam
beneficiar de melhorias através da introducdo de
estratégias de gamification, sobretudo se estas forem
mediadas pelas novas tecnologias de comunicacdo e
informag@o e associadas aos mais recentes dispositivos
de computagdo movel.
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III. REMIX E MASHUP

Na sociedade moderna, os individuos recusam-se ao
papel de recetores passivos, ambicionando ser
protagonistas da propria a¢do cultural. Produzem, criam,
misturam e recriam conteudos recorrendo a técnicas tais
como o remix € o mashup, tornando-os artefactos
originais, marcados pela personalidade individual de
quem os produziu [10].

As técnicas de remix e de mashup remontam aos
primérdios do século XX, podendo ser ligadas a
experiéncias graficas de grandes artistas tais como, por
exemplo, Pablo Picasso. Tais técnicas, reduzidas a um
papel secundério enquanto expressdo artistica, viram-se
crescer em importancia e visibilidade com o advento da
internet ¢ das novas tecnologias digitais, dado que estas
facilitaram em muito a mixagem de contetidos culturais.

O mashup, por sua vez, refere-se a combinacdo nao s
de conteudos mas também de funcionalidades de varias
proveniéncias externas com o objetivo de criar uma nova
entidade através de processos tais como a alteracdo, a
recombinagdo, a manipula¢do ¢ até a copia. Através da
acdo criativa do mashup, os conteudos originais adquirem
nova identidade cultural, se bem que possam continuar
identificaveis, porém sujeitos a um novo enquadramento
simbolico. As técnicas de remix e de mashup sdo muito
apreciadas pelos nativos digitais pelo que, na atualidade,
sdo de uso corrente [11].

No jogo educativo “Flappy Crab”, usamos técnicas de
remix e de mashup em diversos dominios: na ideia do
jogo, sobretudo no que respeita aos niveis intermédios,
clonada do imensamente célebre jogo Flappy Bird, no
aspeto visual, construido com imagens open source e até
no personagem principal — o caranguejo Flappy —
concebido a partir de partes de diferentes imagens. Por
outro lado, os niveis de bonus sdo uma recriacdo do
famoso jogo infantil “SimonSays ”, desta feita organizado
como uma variacdo musical destinada a desenvolver
competéncias ao nivel da memoria auditiva e da
discriminacao de alturas.

IV. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O processo de “gamificar” um objeto didatico radica
nos objetivos que se pretendem atingir, pois estes
determinam todo o processo criativo. Assim sendo, na
etapa prévia ao desenvolvimento do jogo educativo
“Flappy Crab”, procedemos a diversas pesquisas,
nomeadamente:

e Visualizando e realizando a analise de varios mobile
games com o objetivo de determinar qual o modelo
de jogo mais apropriado para implementar o
storyboard que haviamos imaginado.

e Uma vez escolhido o modelo de jogo tornou-se
necessario decidir qual o game engine (aplicagao de
desenvolvimento) a utilizar; depois de analisarmos
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varios, acabamos por escolher o UNITY, dado a sua
robustez ¢ flexibilidade, mas sobretudo pela
introdug@o de novas capacidades para os jogos 2D a
partir da versdo 4.3.

e Ponderamos igualmente quais os contetdos
didaticos relacionados com a aprendizagem da
musica que teriam maior vantagem em serem
trabalhados a partir de técnicas de gamification,
acabando por nos decidirmos pelos aspetos
relacionados com a grafia musical, com a
discriminacdo das alturas (pifch) e com a memoria
auditiva.

e E, finalmente, pesquisamos métodos interativos de
ensino e aprendizagem, sobretudo se relacionados
com técnicas de gamification e de remix.

Dado que em Portugal a disciplina de Educacdo
Musical é de caracter obrigatorio apenas no 2.° ciclo de
escolaridade, decidimos que o jogo se deveria dirigir a
um publico-alvo preferencial com idades compreendidas
entre os dez e os doze anos de idade. O jogo tem como
objetivo principal promover a aprendizagem da musica,
facilitando a entrada dos utilizadores/alunos em um
estado de flow, pois este, segundo a teoria ¢ o modelo
proposto por Csikszentmihlyi, faz com que “during an
optimal experience, the person enter in such
psychological state where he or she is so involved with
the goal driven activity that nothing else seems to mater”
[8]. A mecanica do jogo pretende otimizar processos
aprendizagem informal, sobretudo se relacionados com
os simbolos da notagdo/ grafia musicais (figuras ritmicas,
notas, pautas e pontuacao gramatical), da discriminagao
de alturas de sons compreendidos entre os 261 Hz (dds) e
0os 523 Hz (d63) e a memoria auditiva, pelo que o
desenvolvemos com base nos sete principios de design
conceptual propostos por Priebatsch (2010). Assim,

e O jogo inclui sistemas visuais de controlo,
corporizados em um indicador da pontuacdo [12];

e O jogador tem um retorno imediato relativo a sua
progressdo, pois sempre que recolhe uma figura
musical ou evita um obstaculo recebe um reforgo
positivo através de uma mensagem sonora. O
mesmo acontece quando perfaz a pontuagdo
necessaria para passar ao nivel de bonus;

e  Os niveis intermedidrios funcionam como objetivos
de curto prazo, fazendo a mediagao entre etapas que
apenas apelam a acdo e outras onde o foco se
concentra no raciocinio € na memoria auditiva;

e S3o0 oferecidos prémios apds a realizagdo de
determinadas tarefas, corporizando-se estes no
acesso aos niveis de bonus [9] e

e Introduziu-se um elemento de incerteza na medida
em que o acesso aos niveis de bonus ¢ aleatorio e
este variam, podendo ter diferentes mecanica e
jogabilidade [12].
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Uma vez estabelecidos o tipo de jogo, a aplicagdo de
desenvolvimento, as competéncias alvo e a tipologia
didatica, tornou-se necessario desenvolver uma historia
(storyboard) que tornasse o jogo aliciante mas ndo
demasiado simples, inconsequente ou infantil. Dado que
o mar ¢ uma entidade sempre presente no imaginario
coletivo nacional, escolhemos por cenario uma paisagem
costeira que ao longo do jogo vai mudando consoante a
progressao do personagem principal. Este tem por missao
percorrer os oceanos do mundo para encontrar a lendaria
ilha da musica.

V. INTERACAO E MECANICA DO JOGO

A interagdo com o jogo faz-se diretamente através de
um pequeno toque no ecrd da plataforma movel ou com
um clique do dispositivo apontador (rato) nos
computadores de secretaria (desktop ou laptop). Este
gesto mantém o personagem (Flappy) em constante
movimento para a direita evitando que contacte com
qualquer outro objeto do jogo ¢ assim tenha que
recomegar o nivel. O numero de “vidas” do jogador é
ilimitado, funcionando como um jogo revivalista de tipo
“arcade” (com uma mecanica aproximada do
“BubbleBoble” da TAITO), onde o jogador ndo pode
gravar a progressdo e sempre que “morre” reinicia o
processo.

Nao sdo necessarios pré-requisitos para jogar, apenas
um pequeno periodo de adaptagdo em consequéncia de
possiveis variagdes relacionadas com a sensibilidade da
interface dos dispositivos moveis ou fixos utilizados. No
primeiro teste de usabilidade [13] realizado, verificou-se
que em média nenhum dos jogadores teve dificuldade em
perceber a mecanica do jogo, até porque esta reproduz a
de uma muito conhecida mobile application da GEARS
Studio.

Todos os niveis tém por tema de aprendizagem a
musica, pretendendo-se que o jogador desenvolva
capacidades ao nivel da discriminagdo de alturas, da
memoria auditiva e da grafia musical. A jogabilidade da
aplicagdo ndo estd condicionada por conhecimentos
prévios, embora a familiaridade com os simbolos da
grafia musical e do 1éxico sonoro ocidental possam ser
um factor a considerar para a envolvéncia emocional do
utilizador. Ao longo do jogo vao sendo disponibilizadas
ajudas, mas estas tém de ser expressamente solicitadas,
dado que se pretende que o jogador/aluno treine
competéncias de autonomia e capacidade de raciocinio.

O jogo ¢ apresentado em trés cenarios. O menu de
entrada (Fig. 2) faz a distribuicao do jogo e possibilita a
escolha dos niveis; uma vez iniciado o jogo, através do
pulsar de um botdo interativo, o jogador/aluno pode
sempre regressar ao menu de entrada através do botdo
“Quit” disponivel em todos os cenarios.

No primeiro nivel intermedidrio sdo apresentados ao
jogador as figuras ritmicas na forma de itens bonificados
que se devem ir recolhendo enquanto se evitam os

Fig. 2.  Jogo educativo “Flappy Crab”’: menu de entrada.

obstaculos (sargacos); estes vao surgindo ao longo do
nivel sempre com velocidades e posicionamento
aleatorios (Fig. 3).

Fig. 3.

Jogo educativo
intermediario.

“Flappy Crab”: primeiro nivel

Quando o jogador atinge uma pontuagdo igual a 250
pontos, passa para o primeiro nivel de bonus, sendo-lhe
veiculado um reforgo positivo através de uma mensagem
sonora. Os niveis de bénus podem ser de duas
tipologicas:

e Na primeira, ao iniciar o jogo o utilizador/aluno vé-
se confrontado com a audi¢do de uma série aleatoria
de quatro ou mais sons de alturas diferentes que
deve memorizar e repetir através do pulsar das
quatro conchas (que simulam de forma criativa as
teclas de um instrumento musical) de cores
contrastantes [vermelho (dds), amarelo (mis), azul
(sol4) e verde (do6s)] que estdo em primeiro plano no
cendrio. Sempre que se consegue repetir uma série
de sons, sobe o nivel de dificuldade, sendo-lhe
proposta nova série acrescida de um som
relativamente a anterior, ou seja, se a série
duplicada pelo jogador tiver quatro sons, a seguinte
tera cinco e assim sucessivamente (Fig. 4). Este
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Fig. 4. Jogo educativo “Flappy Crab”. Nivel de bonus da
primeira tipologia; apela a aquisicdio de competéncias
relacionadas com a memoria auditiva ¢ a discriminagdo de
alturas.

nivel incentiva a memoria auditiva e a

discriminacdo de sons de altura diferente,
competéncias que embora inatas ndo sdo intuitivas
e constituem uma das maiores barreiras para todos
aqueles que pretendem desenvolver a capacidade
dita “ouvido absoluto”. Neste nivel é possivel
rastrear a evolucdo cognitiva do aluno relativamente
as duas capacidades supracitas de forma
quantitativa e qualitativa.

e O segundo nivel de bonus (Fig. 5) propde uma
pequena melodia, grafada segundo as regras da
escrita musical padrdo que o jogador/aluno tera que
reescrever, também a partir de um teclado simulado

Fig. 5. Jogo educativo “Flappy Crab”. Nivel de bonus da
segunda tipologia; apela a aquisicdio de competéncias
relacionadas com a memoria auditiva e com a escrita musical.

com conchas. Desta feita, o utilizador dispde apenas
dos oito sons da escala diaténica maior (sem
acidentes, sejam sustenidos ou bemdis) e do
exemplo visual/auditivo que lhe é dado ao iniciar o

1 Application Programming Interface (em portugués: Interface de
Programacéo de Aplicacdes)
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nivel. Podem-se realizar tantas tentativas quantas as
necessarias para completar a tarefa; uma vez esta
realizada, ouve-se um refor¢o auditivo, marcando
este a passagem a um novo nivel intermediario.
Este, embora mantenha a mecéanica atras descrita,
terd sempre um cenario diferente, de forma a
incentivar o utilizador a fazer o acompanhamento
do storyboard do jogo e a envolver-se
emocionalmente com o mesmo.

VI. DESENVOLVIMENTO DA APLICACAO

O projeto foi desenvolvido com o motor de jogo
UNITY®, v.4.3 em linguagem de programacdo C# e com
concurso do plugin Playmaker® v. 1.6.6, da Hutong
Games®. Tem versdes para plataformas moéveis com
sistemas operativos Android, iOS, Windows ARM e
standalone (em formato 1024x768) para PC, Mac ¢
Linux. Os objetos audio utilizados foram editados para
formato Wave ¢ Mp3 com o programa de distribuicdo
gratuita Audacity®.

O motor de jogos UNITY®, de distribuigdo gratuita na
versdo ndo profissional, caracteriza-se por uma interface
simples ¢ de facil aprendizagem onde as varias
ferramentas  disponibilizadas aparecem de forma
explicita e quasi intuitiva. Com uma area de trabalho
dividida em diferentes janelas (views), passiveis de serem
reorganizadas segundo as preferéncias do utilizador,
oferece cinco espagos principais; a area onde se
desenvolve a cena, a area onde se pode visualizar o jogo
desenvolvido, a area chamada “Hierarquia” onde estdo
listados os objetos do jogo, a area do “Projeto” onde vao
sendo organizadas todas as pastas e arquivos criados ¢ a
area denominada “Inspector”, a partir da qual se podem
alterar as caracteristicas dos objetos do jogo: o Uinico
parametro que a partida acompanha todos os objetos ¢ o
“Transform”, comportando a informag¢do sobre a
posicdo, rotagdo ¢ escala do mesmo. Posteriormente,
podem-se adicionar ¢ manipular componentes tais como
capacidade de audio, propriedades de corpo rigido ou a
tipologia da renderizagdo final.

Nas versdes mais recentes, este motor de jogos passou
a integrar a possibilidade de editar objetos em ambiente
2D, incluindo a capacidade de importar imagens graficas
(aqui denominados sprifes), o que facilitou em muito o
desenvolvimento de jogos revivalistas, sobretudo
emulando as tipologias ludicas dos anos 80 e 90 do século
XX. Por outro lado, passou a integrar a possibilidade de
exportar as aplicagdes desenvolvidas diretamente para
plataformas tais como Android ou Windows ARM —
Windows Store sem media¢do de nenhuma outra API'.
Devido ao seu editor visual e a possibilidade de exportar
diretamente para outras plataformas, o uso do motor
grafico UNITY® acelerou consideravelmente o
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desenvolvimento do jogo educativo “Flappy Crab”,
demonstrando ser adequado as necessidades de producéo
previstas pela storyboard e pelos objetivos inicialmente
delineados.

VII. APRESENTACAO E ANALISE DOS
RESULTADOS PRELIMINARES

Os testes individuais foram realizados de modo
informal, tendo sido os dados recolhidos por processo de
observacdo direta. Os testes irdo decorrer durante um
periodo de seis meses, tendo neste momento decorrido
apenas um sexto desse periodo (de 15 de setembro a 15
de outubro). O grupo de teste manter-se-a a fim de se
observar a evolugdo ao nivel da aquisi¢io de
competéncias. Neste momento, devido ao reduzido
numero de observacgdes, ainda ndo se podem inferir
resultados de pardmetros comportamentais tais como a
motivagdo, a satisfagdo ou o tempo individual médio de
jogo. Todavia, ja se podem percecionar tendéncias no que
concerne a aquisi¢do de competéncias ao nivel da
memoria auditiva e da discriminagdo de diferentes
alturas, na medida em que tais dados sdo passiveis de
serem quantificados.

E de salientar que, durante a execugdo dos testes —
realizaram-se quatro observagdes, uma por semana, em
uma aula de 45 minutos — notou-se que, ao longo do
tempo, os utilizadores obedeciam a uma curva de
aprendizagem crescente (Grafico 1).

MEMORIA AUDITIVA E DISCRIMINACAO DE ALTURAS
REGISTO DA F\.’(JIUL_.;\U DOS UTILIZADORES
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Grafico 1. Resultados referentes a capacidade de memorizagdo e
discriminagdo por aluno, aqui designados pela sigla SO1 a S24
(Sujeito 01 a Sujeito 24) obtidos ap6s quatro observagoes.

Os resultados tomam maior visibilidade se os
observarmos traduzidos em média através de uma curva
de tendéncia exponencial (Grafico 2).

A partir destes dados preliminares podemos concluir
que se registam evolugdes ao nivel das competéncias
observadas, sobretudo no dominio da memoria auditiva e
discriminacdo de alturas pois os utilizadores/alunos
duplicaram a sua capacidade inicial relativamente aos
dois parametros. Relativamente a motivagdo, foram

RESULTADOS OBSERVADOS (EM MEDIA)

semana 1 Semana 2 Semana 3 semanz 4

Gréfico 2. Resultados em média, referentes a capacidade de
memorizagdo e discriminagdo obtidos apds quatro observagdes,
apresentados segundo uma linha de tendéncia exponencial.

observados indicadores de forte adesdo por parte dos
alunos: estes demonstram gostar da atividade e, a partir
da primeira sessdo, perguntam de forma recorrente
quando vao voltar a ter oportunidade de jogar. Portanto,
ainda que numa fase inicial de desenvolvimento, este
artefacto pedagogico — o jogo “Flappy Crab” — parece
apresentar um impacto significativo no desenvolvimento
de competéncias especificas no dominio do ensino da
musica.

Como trabalho futuro, continuaremos a recolha de
dados a fim de consolidar ou inferir as conclusdes
preliminares que atras se referiram.

VII. CONCLUSAO

Neste artigo fizemos a apresentagdo do protétipo da
aplicacdo educativa “Flappy Crab”, uma versdo criativa
do jogo Flappy Bird®, da GEARS Studios, desenvolvida
com o game-engine UNITY®. Discutimos as implicacGes
de estratégias tais como a gamification e o remix no
ensino, bem como eventuais aplicagGes na construgdo de
objetos didaticos, nomeadamente no dominio especifico
do ensino da musica, sui generis em muitos aspetos quer
pela natureza da sua escrita Unica quer pela sua entidade
metafisica e intemporal.

Uma vez apresentados os resultados preliminares do
estudo parece ser possivel discernir algumas linhas
tendenciais, indicadores de evolugdes ao nivel da
aquisicdlo de competéncias de memorizacdo e
discriminacao auditiva, sendo que, até ao momento, 0s
utilizadores obedeceram a uma curva de aprendizagem
crescente. Como trabalho futuro, propomos continuar 0s
testes ja iniciados, de modo a confirmar ou inferir os
resultados obtidos.
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ABSTRACT — In this article we state that serious gaming
can be used to help solve real world problems in education
and health care. Serious gaming, which aims to merge digital
and real world social environments, can be also instrumental
to enhance connectivity among communities. The main
statements and ideas developed in this paper are inspired in
concrete projects and actions in the field of serious games,
game based learning, transmedia experience and alternate
reality games'. The purpose of thisresearch isto review some
literature and projects in serious gaming as future
inspirations for the creation and production of a serious game
design applied to education and/or health. The approach
adapted in this paper is connected with methodologies used in
communication sciences/design whereit is presented a state of
the art of the field before starting creating and developing a
game prototype. The main motivation of this paper is to
present a consistent body of projects to inspire future
research in thisarea.

INDEX TERMS — serious games, game based learning,
transmedia experience and alter nate reality games.

|. Introduction

Video games have great potential to help solve real world
problems (McGonigal, 2011) and to contribute to 21%
century educational challenges (Gershenfeld, 2014).
Game-based learning is ill little used in European
colleges and universities due to some suspicious concerns
related to video games history. Popular media discourse
connecting digital games with violence, war and improved
military performances have stoop on the way of a more
complex evauation of their principles and the
understanding of these playful platforms as useful spaces
for learning. Military serious games, i. e., games applied
to increase shooting, geographical orientation and skills
on land war? contrast with other military platforms which
aim is to enhance soft skills and diplomatic negotiations®

! Previous research on alternate reality gamesincluded in this
paper was published in Portuguese in a Brazilian conference
ebook (cf. Gouveia, 2013).

2 ¢f. America’s Army games releases since 2002.

3 ¢f. Defence Gaming, an initiative from the Swedish Defence
Materiel Administration (FMV), the Swedish Defence Research
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among players or to help people overcome traumatic
experiences®. For the past years many schools, mainly of
psychology, began using Augmented Reality (AR) games
to help patients overcome post traumatic real world
experiences and traumas, from war and World Trade
center victimsto simpler animal phobias.

Games such as SmCity (EA, 1989), Sms (EA, 2000) or
Soore (EA, 2008) helped people think about urban
environments and city management (SmCity), social
relationships (The Sms) and biological and interplanetary
structures (Spore). These games are good examples of
Will Wright’s intentions and mode of thought — his
“agenda” to help people understand and solve real world
situations and to improve their long term thinking.

I1. Serious Gaming

On their technical report “Serious Games — An Overview”
(HSIKI-TR-07-001, 2007) Tarja Susi, Mikael
Johannesson and Per Backlund, from the School of
Humanities and Informatics of the University of Skovde in
Sweden, state that “Serious games can be applied to a
broad spectrum of application areas, eg. military,
government, educational, corporate, healthcare.” For these
authors, a “key question, when discussing serious games,
is what the concept itself actually means.” It seems that
literature is consensual in assuming that a core meaning
for these applications could be “that serious games are
(digital) games used for purposes other than mere
entertainment.” For the previously quoted researchers:

“Another question of interest concerns the claimed
positive effects of such games, or of applications from
related and sometimes overlapping areas such as
elearning, edutainment, game-based learning, and digital

Agency (FOI) and the Swedish Nationa Defence College (FHS)
to study, research and explore the conjunction of computer and
video games world and the military (Susi, Johannesso and
Backlund, 2007: 20).

4 For an overview of thisfield please cf., as an example, the
virtual reality environment at the University of Southern
California (https://news.usc.edu/66721/usc-al ums-use-virtual-
reality-to-treat-anxiety-disorders).
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game-based learning. In addition to obvious advantages,
like allowing learners to experience situations that are
impossible in the real world for reasons of safety, cost,
time, etc. (Corti, 2006; Squire & Jenkins, 2003), serious
games, it is argued, can have positive impacts on the
players’ development of a number of different skills.
Even s0, it is not the case that all games are good for all
learning outcomes (van Eck, 2006). A third question of
interest concerns the actors involved, e.g., researchers,
game developers, and the consumers, and their roles in
this developing market.” (Sus, Johannesso and
Backlund, 2007: 2)

Recently, serious games were created to help us solve
some 21% century educational challenges. Quandary
(LGN, 2012) from the Learning Games Network in the
USA, won the prize “game of the year” from the Games
for Change 2013 USA competition. In Quandary,
“players aged 8 and up shape the future of a new society
while learning how to recognize ethical issues and deal
with challenging situations in their own lives. Players lead
a new human colony on a distant planet. They must make
difficult decisions in which there are no clear right or
wrong answers but important consequences - to
themselves, to others in the colony and to the planet
Braxos. Players develop skills such as critical thinking,
perspective-taking and decision-making. Quandary
provides a framework for how to approach ethical
decision-making without telling players what to think.”
(LGN, 2012).

The Collegeology Games Project, a collaboration of the
USC Rossier School of Education’s Pullias Center for
Higher Education and the USC School of Cinematic
Arts’ Game Innovation Lab in California, created Mission:
Admission (CGP, 2012), a Facebook game designed to
help students “to virtually experience the demands of the
college application process and empowers them with the
skills and knowledge they need to apply, get into and pay
for college. Students guide their avatars through the
process of meeting with college advisors, choosing the
types of schools to apply to (including four-year,
community and technical colleges), scheduling community
service and sports activities, applying for scholarships and
financial aid and requesting recommendation letters” (Cf.
Jenkins, 2012). This project aims to help low-income
youth to get into college.

Nowadays a renewed community of game artists, designers
and programmers, create transmedia experiences using fun
theory or gamification, i. e, the art of applying game
design techniques in different contexts (Gouveia, 2013), as
a tool to engage people and generate DIY practices
(Dezeuze, 2010) which could motivate people to act and
participate in a meaningful way. Gabe Zicherman argues

that gamification is the process of using game thinking and
mechanics to engage audiences and solve problems
(Zicherman, 2014). According to Karl M. Kapp the term
gamification was coined in 2002 but only gain attention
around 2010 (cf. the video “What is Gamification? A Few
Ideas” online).

For Sebastian Deterding, in his article “Eudaimonic
Design, or: Six Invitations to Rethink Gamification”
published in the Rethinking Gamification book, “game
design holds valuable principles for making even the most
mundane activity more engaging” and this field, according
to the author, “has a long history in human-computer
interaction, design, and education, regularly re-emerging
under names like funology, ludic design, serious games,
game-based learning, or playful interaction (Deterding
forthcoming a@). Its most recent iteration has come to be
known as “gamification”: using game design elements in
non-game contexts (Deterding et al. 2011).” (Deterding,
2014: 305-06)

Games such as Reality Ends Here, from Jeff Watson,
Simon Wiscombe and Tracy Fullerton (USC, 2012) and
Picture the Impossible (RIT, 2009) were made to engage
students and communities in their real world lives. In
Reality Ends Here game designers aimed to teach
University of Southern California Cinema students two
basic courses, one in cinema history and the other in video
production. In Picture the Impossible, a game made in a
partnership by the Lab for Social Computing, from the
Rochester Institute of Technology, and the Democrat and
Chronicle newspaper (2009), the aim was to engage
citizens in a creative socia exchange stimulating them to
participate in several activities that included web casual
games, exergames, i. e., games mixed with physical
exercise in public spaces, and intellectual challenges from
the newspaper.

As Indrek Vainu states in his article “Gaming is getting
serious, in a good way” in the Helsinki Times Newspaper:

“An excellent example of serious gaming is educational
gaming where, for example, iPad games are used to teach
kids basic concepts in mathematics. Finnish award-
winning gaming company SkillPixels teaches kids aged
4-8 with their SmartKid game to complete preschool, 1st
and 2nd grade mathematics curriculum. Children train
their characters through the game and the better the kids
solve math puzzles, the smarter their character gets. The
concept is based on the world-renowned Finnish
educational curriculum and parents can actually keep
track of their child's progress through the app. In
addition, you have many other games such as Mushy
Rooms, which is a learning game where kids raise

7th International Conference on Digital Arts — ARTECH 2015



P. Gouveia | Serious gaming: how gamers are solving real world problems 157

awareness about local nature, or OutCatch, a GPS-based
outdoor location game.” (online, 16.10.04)

In Norway DragonBox, the game that secretly teaches
Algebra (We Want to Know, 2012), is an interactive game
based learning tool to help kids, from 5+ and 12+ years
old, solve equations by turning mathematics into
something intuitive and motivating, game like. The same
company also created and produced DragonBox, el ements,
a game which teaches the fundamentals of geometry
through entertaining, exploration and discovery.

I11. Alternate reality games

Other category of games, named aternate reality games
(ARGs), combined online and offline environments to
involve players in a shared fiction where they can test
various soft skills such as creativity, communication and
team work capabilities. In this trend we can quote Evolve
(World Bank Institute, 2010), Playing with Poetry
(Gouveia et al. 2010), Investigate your MP’s Expenses
(The Guardian, 2009), Superstruck, Invent the Future
(IFF, 2008) and World without Oil (ITVS, 2007). They are
all good examples in this trend of using game play design
techniques applied for knowledge, enhancing socia skills
and creativity.

In World without Oil (WWO, Play it before you live it)
players were involved in a fictional world history that
challenged them with the following questions: “What if an
oil crisis started on April 30, 2007 - what would happen?
How would the lives of ordinary people change? Let's play
"what if?" and find out.” (cf. project website). In this
context, participants began by reading a set of stories and
to research what other players were saying about the oil
crisis. After that they were able to report how this crisis
was affecting their lives and what they could do to
overcome such an occurrence. Stories appeared in blogs,
videos, images, emails and voice mails and reported
accurately what participants were thinking and doing to
change their lives. People could use all the available
means and media they wanted to tell their stories. Later,
the WWO team read the various contributions and linked
them to the ARG website. The best stories appeared on the
top of the list created for that purpose. One thousand and
nine hundred people registered on the website of the game
and one thousand and five hundred stories were submitted.
The game ended in June 2007.

Superstruck, Invent the Future was another game project,
an ARG, designed and developed by the Institute for the
Future in the United States of America. This game
involved eight thousand players between September and
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November 2008. Superstruck asked players to participate
in a massively multiplayer forecasting game that included
four separate missions. The first mission (MISSION #1)
players were required to join the online community. In the
second mission (MISSION #2) “players were asked to
think about who they will be in 2019, and then fill out a
survival profile to create their future identity. The goal was
for players to have fun, but keep it real and not to invent a
fictional character.” The third mission (MISSION # 3:
Discover the Superthreats) implied learning what these
super threats were. Players should “watch breaking news
from the future to find out what the year 2019 might be
like on planet Earth”. This was delivered to players in a
series of short videos of three minutes each. Finaly, the
fourth mission (MISSION # 4: Adopt a Superthreat) goa
was for the player to examine five potentia threats,
namely, quarantine, ravenous, power struggle, outlaw
planet and generation exile. After visiting the information
blocks for each possibility, players start investigating the
future. In each block of Superthreat hub, the participants
could read a full report on the specific threat, could
contact community leaders and even find out what other
players were discussing (cf. Project website).

Evoke is a social game for the Web created by the World
Bank Institute to encourage people from al over the world
to think creatively on solutions to some of the most crucial
problems that humankind faces nowadays. The first season
of this project began on March 3rd and ended on May
12th, 2010. Participants who stood out in its first season as
socia innovators and business leaders won awards such as
scholarships and others. This playable environment
induced players to participate in a diverse set of missions
such as solving the shortage of food in Tokyo or the
shortage of water for one in every six people on the planet,
and even studying issues such as the only 20% of 128
world economies where women and men have equal rights,
among many other examples created in this game context.
Evoke is a game of perception about the global reality that
turns players into members of a community that shares the
same interests and strives to solve contemporary problems
in real and concrete world locations.

In June 2009 more than 20 thousand British cooperated in
a game called Investigate your MP's Expenses. This game
was created by newspaper The Guardian to investigate
one of the largest scandals in the history of the English
parliament. The project led to the resignation of some
members of parliament (MP’s) and caused effective
politic reforms. Following numerous public complaints
about mistakes in MP’s invoices and bill costs, the
newspaper decided to create a game that led to the
investigation, by ordinary citizens, of documents made
available by the British state. Because the paper's editors



158 P. Gouveia | Serious gaming: how gamers are solving real world problems

knew that it would take too long for their journalists to
investigate the copious invoices from the database
provided by the state, which consisted of more than one
million documents, they decided to set up the
investigation as a "crowdsourcing", which is a term
coined by journalist Jeff Howe in 2006.

Crowdsourcing requires the hiring of a crowd to do ajob.
So, Guardian board of editors invited a wider group of
people to participate in a collaborative project. Wikipedia
was created in the same way; many people working
collaboratively for the same purpose. Through a website,
designed by Simon Willison, any person was able to
scrutinize and to catalog the state invoices, looking for
incriminating documents and thus work as willing
researchers for the newspaper. The game consisted of four
distinct steps. The first one was to "find a document”, the
second was to "decide what type of document it is (e. g.,
sheet or other expenses)”, the third to "transcribe the
items" and, finaly, the fourth step encouraged people to
"make some specific comments on why the application
needs further scrutiny”. This game culminated in the
analysis of more than seventeen thousand documents that
were cataloged in the first eighty hours by about 20
thousand players who participated in this experimental
game (McGonigal, 2011: 220-24).

In Brincar com a Poesia [Playing with Poetry] players
were invited to visit a set of locations in Oeiras, a city
nearby Lisbon. The project team called on people to incite
them to play an ARG: participants should visit the city
library and play with sensors enabled interactive audio
installations and eight Flash games in a multimedia
facility. Additionally, players should also visit a thematic
park, one with a collection of sculptures depicting famous
Portuguese poets, so they could find the correct answers
for questions posed online. Thus, players had to explore
real world places and participate in an interactive play
which ran online and offline during one month.

In such a context, participants explored Portuguese poetry
by responding to eight different real world tasks, playing
poetry flash games and performing a set of actions that
certified them to some rewards (a photo camera,
Portuguese poetry books, t-shirts and mouse pads).
Participants who successfully responded to al of the eight
online questions would unblock videos and small audio
poetry files. Players were yet challenged to write poems,
submit photos and, ultimately, a jury decided on the
rewards. An article, titled "Playing with Poetry, a
Portuguese Transmedia Experience and a Serious ARG",
about the participatory experience in this project, was
selected for the 2nd International IEEE Consumer

Electronic Society Games Innovation Conference at the
City University of Hong Kong in December 2010.
Afterwards the project was shown in an IGIC 2011 Special
Session with the title, “Alternate Reality Games, Urban
and Serious Play”, in the Third International IEEE
Consumer  Electronic  Society Games Innovation
Conference in Chapman University, Orange County,
Cadlifornia, 2011.

I11. Casual Revolution

In his book Serious Games, Clark C. Abt, states “Games
may be played seriously or casually. We are concerned
with serious games in the sense that these games have an
explicit and carefully thought-out educational purpose and
are not intended to be played primarily for amusement.”
And the author continues, “this does not mean that serious
games are not, or should not be, entertaining.” (Abt, 1987
[1970]: 9) Serious games can be entertainment, as Abt
argues, but the main goal of serious gaming experiences
are beyond entertainment. We also have to take into
account the strangeness of the serious game concept for
some game scholars and designers like Gonzalo Frasca.
Stating that there are serious and non serious games can be
weird for game studies scholars. As Frasca suggests: “The
“seriousness” of games depends on the subjective values
of the designer and the player, so the use of this term is
only advisable as a casual term denoting the creators
intentions for the game.” (Frasca, 2007: 26)

The idea of considering that each singular game is very
serious in players mind and perspective, even when it
hasn’t a serious agenda in it, is a very old one and it was
previously stated by Johan Huizinga. According to
Huizinga,

“To our way of thinking, play is the direct opposite
of seriousness. At first sight this opposition seems
as irreducible to other categories as the play-
concept itself. Examined more closely, however,
the contrast between play and seriousness proves to
be neither conclusive nor fixed. We can say: play is
non-seriousness. But apart from the fact that this
proposition tells us nothing about the positive
qualities of play, it is extraordinarily easy to refute.
As soon as we proceed from "play is non-
seriousness’ to "play is not serious," the contrast
leaves us in the lurch-for some play can be very
serious indeed. Moreover we can immediately
name several other fundamental categories that
likewise come under the heading " non-seriousness"
yet have no correspondence whatever with play.”
(Huizinga, 1955 [1938]: 5)
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As Jesper Juul states, the casual games revolution, i. e,
games that can be played in informal ways in physical and
digital spaces, is also a reinvention of players and gaming
itself. Casual games design is more inclusive and can make
us think about forgotten lessons from the past and the
present, which may explain why such games like Solitaire,
Tetris and Wii Sports are so popular among different
cultures and people. It seems obvious that players can
easily manage their playing time as they recognize game
interfaces from previous experiences within these simple
games. This may even lead us to question some existing
prejudices towards hardcore video game players, seen as
nerds and socially inept, and generate more plasticity in
their relationship with new game environments since even
hardcore gamers can turn themselves into casual gamers.
This factor can also ater the mentality of some developers
and game producers and help remove stigmas related to
digital games, making it easier for us al to say, “yes, we
play” (Juul, 2010: 63).

According to Juul, Finnish game researcher Aki Jirvinen
has proposed that the reason we’re often emotional when
playing simple games is that pursuing goals is very
emotional for us in general. Our pursuit of game goals
makes the playing of games emotional even if we cannot
point to any emotiona content in the rules of a specific
game. One can extend this notion to multiplayer games by
thinking about how goals work in socia contexts: players
play for persona goas, are aware of the goals of other
players, and the sharing understanding of intentionality
makes game actions socially meaningful” (Juul, 2010:
126). After playing a game together it seems that people
feel more close to each other, in this state of emotional
flow common interest communities can arise.

We consider that ARGs are inclusive spaces where
players can learn how to deal with various media,
different communities and genders. In these mixed media
environments, players can interact with action and
narrative in order to design their own fiction and storiesin
real time. They can help solve real world issues and create
communities which can contribute to solve educational
and/or health problems. Serious gaming can be useful to
shape our present world with new creative and
collaborative strategies.

ARGs are interactive narratives that take advantage of the
real world in order to create platforms that typically
involve multiple media and entertainment elements. The
stories of these games are built in accordance with the
actual actions of the participants through a storyline
created by the game designers or puppet masters (cf.
Gouveia, 2009). These playful interactive spaces use
several technologies as tools for organizing the social
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fabric and they are built using various media (websites,
videos, mobile devices, audio files, print posters and
flyers, t-shirts, among many other possibilities). Such
projects are different from other playable entertainment
titles because they do not involve the creation of an
escapism experience but rather propose an incursion to
amend the reality of players.

Thus, players must participate in the solution of a
problem and therefore significantly alter the surrounding
reality. This kind of playable artifact leads us to a
platform where the design is generated on the fly and is a
more satisfying process for participants to invest as they
can expand their social connectivity and ater the game
progress (McGonigal, 2011: 125). The ARGs are usually
played by participants that can withdraw from them
something positive which can contribute to a changein its
actual experience. These are not games to escape reality
but rather to let players improve through them and be able
to transform their human condition. As an experimental
field, ARGs were created in the United States in the last
decade where they have more impact, athough there are
some experiences in other countries including Portugal
(cf. Gouveia, 2010).

Many urban game play settings and experiences involving
multiple strategies and environments were created to
generate greater participation among people after the dark
diagnosis from the MIT sociologist Sherry Turkle, in her
Alone Together book, from 2011. Nintendo created the U
game device to increase socia relationships among players
inspired by Sherry Turkle ideas and concepts. Before that,
in Europe, projects such as Rexplorer, 2007/08, an
interactive mobile & crossmedia cultural heritage
adventure game for tourists, placed in a city museum in
Germany (Regensburg), to Lummo Blocks, 2010, and City
Fireflies, 2011, both from the Medialab Prado fagade in
Madrid, were visionary creations with similar strategies.

In Portugal projects such as Playing with Poetry (Gouveia
et al, CMO/Movlab, 2010), created with students
participation from two Portuguese universities, aimed to
augment social connection in public spaces. Playing with
Poetry was an dternate redlity game (ARG), as stated
previously, which involved physical (alibrary and atheme
park) and digital (an online platform where players could
answer puzzles and play flash games about Portuguese
poets) spaces. These are expressive artefacts of pervasive
games, a curious form of culture, which “exist in the
intersection of phenomena such as city culture, mobile
technology, network communication, reality fiction, and
performing arts, combining bits and pieces from various
contexts to produce new play experiences” (Montola,
2009:7).
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V. Participatory Culture

Since software knowledge and game engines are more
available nowadays, we can also notice a boom in
participatory practices where people find themselves
through the web, work together without even meeting in
rea life, and find financial support for their projects also
through social and crowd funding platforms such as
Kickstarter (cf. Antrophy, 2012). Many indie projects
were enabled by a short team of artists, sometimes
supported by their families (for more information about
these production strategies, please, cf. the Indie Game, the
movie, from 2012, where projects such as The Meat Boy,
design by Edmund McMillen, programmed by Tommy
Refenes and released in 2010; FEZ, created by Phil Fish
and released in 2012; and Jonathan Blow’s classical Braid,
2008-10, are presented) or by national foundations, like
Limbo (Play Dead, 2010), a puzzle game from Danish
company Playdead. As Markus Persson, the Minecraft
(2009) creator, statesin The New Y orker Magazine: “’The
power balance in the video-game industry is shifting in
favor of independent creators’ —in 2012, the Xbox 360
version of Minecraft overtook Activision’s blockbuster
Call of Duty: Modern Warfare as the most played game on
the system. According to Persson, this benefits players
more than anybody: ‘The more studios that can remove
themselves from the publisher system, the more games that
will be made out of love rather than for profit.”” (Parkin,
2013: online).

Serious gaming can use the same kind of strategies as
these independent creations are using nowadays and in this
manner can help change real world problems. Serious
gaming can use disposable knowledge software and game
engines as indie industry does to create experimental
projects applied to education, healthcare and enhancing
social connectivity. Serious gaming can find financial
support for innovative projects also through social and
crowd funding platforms such as Kickstarter. These
possibilities can help explore new trends in gaming
environments with a serious design agenda.

V1. Serious gaming applied
to healthcare

In The Guardian article, “How online gamers are solving
science's biggest problems. A new generation of online
games don't just provide entertainment — they help
scientists solve puzzles involving genes, conservation and
the universe”, Dara Mohammadi shows yet another way in
which players are engaged, by helping scientists do their
job (Mohammadi, 2014: online).

Accordingly to Indrek Vainu, in his previously quoted
article, serious gaming can play

“an increasing role in healthcare, and neurogaming
is one example of that. Pharmaceutical giant Pfizer
made an announcement this year that it has formed
a partnership with Akili labs to test the use of a
mobile video game for detecting early signs of
Alzheimer. The goal of the tria is to actualy
validate Akili's game, where the player navigates a
character on a platform around a series of
obstacles, as a biomarker for potentia use in
Alzheimer's trials. Finland has strengths in
neuroscience, and its research has been also
featured in the NeuroGaming Expo held in San
Francisco, where the gaming and research field
meets to discuss new solutions to problems in
healthcare. Direct heathcare, non-medical and
indirect costs of brain disorders cost Europe almost
€800 billion a year. No wonder game developers
are turning their heads to that market as it poses a
lot of challenges and opportunities.” (Vainu, online,
16.10.14)

Remission, the original cancer-fighting game, Remission 2,
Six Games, Countless Ways to Fight Cancer and
Remission 2, Nanobots Revenge (Hopelab, 2006, 2012 and
2013) is a collection of digital games that help cancer
patients fight their disease. These games put players inside
the human body and let them pretend they are fighting
cancer using several weapons like chemotherapy,
antibiotics and the body’s natural defences. The main idea
aims to motivate players to stick to their treatments by
boosting self-efficacy and positive emotions and by
shifting attitudes about chemotherapy. The design team of
these games used scientific studies with cancer patients
and qualitative user research to create a friendly
environment that applied playful techniques to serious
gaming.

As stated in the Hopelab website: “In 2014, Re-Mission 2:
Nanobot’s Revenge, the cancer-fighting mobile app for
iOS and Android, won a prestigious Parents’ Choice Gold
Award and a Common Sense Media Award, receiving the
highest rating for learning potential and engagement.
These awards mean a great deal to HopelLab and the entire
team that helped build Re-Mission 2, including medical
professionals, game developers, and — most importantly —
young cancer patients. We're grateful for their input and
expertise.” (Hopelab statement online)

The adventure game Plan-It Commander (Ranj, Janssen
Pharmaceutica/Healthy Solutions, Yulius Academie and
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the Flemish Society for Parents of Children with ADHD
[VIaamse vereniging voor ouders van kinderen met
ADHD]) targeted children, aged 8-12 years, with ADHD.
A playable version of ten missions was released since
September 2012 but only in June 2013 the Dutch version
of the game became commercially available. According to
the game website:

“This marks the start of a new phase in the continuing
development of the game. A clinical follow-up study will
measure the progress of a new group of over 200
children within the full version of the game. The study
will concentrate on the impact of the game on the
children's day-to-day lives. Do the skills trained in the
game have a measurably positive effect on day-to-day
functioning? Which elements have most impact? These
results constitute a unique opportunity and a significant
step in scientific research into the efficacy of serious
games.” (Game website information available online)

Plan-1t Commander investigates how the lives of these
children might be made a little easier by means of a
serious game. This game received the Best Health Game
Award in aFun & Serious Game Festival in 2013.

Conferences such as Games for Health, Exploring the
intersection of videogames + health, started in USA but
spread into Europe recently with the title Games for Health
Europe. The aim of these eventsis to support “community,
knowledge and business development efforts to use
cutting-edge games and game technologies to improve
health and health care.” Their goal is “to bring applied
gaming and healthcare together in order to contribute to
more advanced healthcare across the globe.” (cf. Games
for Health Europe website)

VII. CONCLUSION

It seems consequential that the application of playful
techniques in an innovative and creative way can help us
address the challenges of our present world and be useful
to scrutinize specific and real questions (the game
Investigate your MP's Expenses is an example). We can
use game design to challenge our world views on
particular issues (World Without Oil could be a concrete
source of inspiration) or playful design techniques to
create games with serious agendas connected to healthcare
(ReMission games, created to help cancer patients fight
their disease, and Plan-It Commander, for children, aged
8-12 years, with ADHD, give us a statement for future
research).

Serious gaming could be applied to different fields of

expertise, from education (Quandary, DragonBox, among
other educational experiments) to healthcare and scientific
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research (games that help detecting early signs of
Alzheimer are just afirst stage of future possibilities). We
are persuaded that serious gaming can contribute to change
real world problems and engage players in team work that
develops their communication and social skills. Using
game technigques we can generate greater complexity in the
analysis of real problems because we are able to see many
different points of view (Superstruck, Invent the Future
and Evoke are just some concrete games that explore this
trend) and playful environments can contribute to create
communities of interest that meet in real spaces and not
just online (Playing with Poetry, Rexplorer, Lummo
Blocks and City Fireflies as possible experiences).

Finally, the creation and implementation of game based
learning in universities and colleges in Europe and
elsewhere can contribute to engage students in new forms
of interactions (Reality Ends Here and Picture the
Impossible are inspirational game play platforms which
use this technique), can help students experience the
demands of the college application process empowering
them with new skills to face it (Collegeology Games
Project as an example of the trend) and can contribute to
create awareness and care among human beings.

Mark Honigsbaum in his The Guardian article named
“Are medical apps on your smartphone good for your
health?” questions. “What do we give up — and what do we
lose — when health becomes nothing more than a stream of
physiological outputs, a set of data to be parsed and
quantified by algorithms managed by faceless medical
providers?’ (Honigsbaum, 2014)

Even if games are being used in health care just for
diagnosis, patients entertainment or to enhance their
resilience and quality of life we till need a lot more
research in this area to be able to make statements about
possible conclusions besides the obvious. That said, we
can say that serious games can be used to produce valuable
effects on patients life in terms of disease knowledge,
social connectivity, attention span within the game to
distract from pain, among other possibilities, but we
cannot yet make further statements. Supperbetter, a game
created by Jane McGoniga in 2012, try to help you
“achieve your health goals — or recover from an illness or
injury — by increasing your persona resilience.
Resilience means staying curious, optimistic and motivated
even in the face of the toughest challenges.” (cf.
Superbetter game website statement)

Equal concerns could be expressed in terms of education
deliveries and intentions when we apply gameful
techniques to learning environments. The gamification of
education could be part of the gamification of labour, as
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Mathias Fuchs puts it in his article “Predigital Precursors
of Gamification”, published in the book Rethinking
Gamification (Fuchs, 2014). Besides the marketing
seductive idea of using game techniques like goals, badges
and gadgets, in other contexts like, for example, work,
health or educational environments, gamification as a
longer history in fun theory applied to humanities in
general and arts in particular. We have to be aware, as
Mathias Fuchs states in the previously quoted article, that
some gamification strategies are quite close to what
Pamela Lyndon Travers, Mary Poppins author, states in
“the following rhyme in the Disney movie: In ev’ry job
that must be done / There is an element of fun/ You find
the fun, and snap! / The job’s a game! (Travers 1934)”
(Fuchs, 2014: 121). Mary Poppin’s song “A spoon full of
sugar” is a very good metaphor to express some concerns
of how things in serious gaming can serve very different
purposes and goals and that we have to be careful before
we make statements about the future of thisfield.

“Gamified systems”, as Sebastian Deterding argues, in his
previoudy quoted article, “are deployed for activities
happening within mandatory and consequential contexts
(such as work or formalised education), they run the risk
of being perceived as “electronic whips” that effectively
reduce rather than enhance motivation, enjoyment, and
performance. Playfull meaning in serious gaming is not the
opposite of gold farming, i. e, to work with games
systems.

Even if all the games and play environments quoted in this
article have their own literature about player/user
experience and did some documented research in that
particular area we still need to create more experiences
and projects to proper cover this field of expertise
otherwise we risk encouraging just other methods to
deliver sugar-candy practices that only “help the medicine
go down in a more delightful way” as in Mary
Popping/Travers song. But even just that worth our care
and attention and we shouldn’t dismiss these valuable
contributions as mere palliatives.

This article aims to contribute to further research in the
field of serious gaming with an accurate state of the art for
the future development of a game design research project.
Player/user experience and game usability are, for now,
beyond the scope of this paper even if we are aware of
major contributions in these fields to insert players
experiences and contexts in game play environments.
These areas will be used in future time when we create a
first game prototype to test user motivation and
engagement.
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Resumo —  Esse artigo apresenta a nossa
experiéncia na criacio de experimentos de Dan¢a em
interface com Realidade Aumentada, como parte dos nossos
estudos de Pos-doutoramento no Programa de Pos-
graduacio em Danca da Universidade Federal da Bahia,
Brasil, entre os anos de 2014-2015. Nossa intencdo aqui é
ressignificar nocdes tradicionais de composi¢cio em danca,
propondo como coreografia a criacado de ambientes, uma
assemblage de arquitetura e movimento, em sintonia com as
proposicdes tedricas de Johannes Birringer [1].

Palavras-chave — danga, digital, interatividade,
realidade aumentada, ambiente.

I. INTRODUCAO

Esse artigo ¢ uma andlise descritiva de dois
experimentos realizados na intersecdo entre danga e
realidade aumentada como parte dos nossos estudos de
Pés-doutoramento  intitulado Dang¢a e Realidade
Aumentada: Praticas, Técnicas e Poéticas. Estes estudos
foram realizados entre 2014-2015 no Programa de Pos-
graduacao em Danga da Universidade Federal da Bahia,
Brasil, em colaboragdo com o Slash Art Tech Lab,
Amsterdam (Holanda) e o Elétrico — Grupo de Pesquisa
em Ciberdanca (CNPq, Brasil), sob supervisdo da Profa.
Dra. Ludmila Pimentel (UFBA, Brasil). Neste trabalho,
nds apresentaremos os elementos constituintes desses
experimentos — mapeamento, programacao de software,
producdo de imagens e/ou de audio, captura de espago e
corpos fisicos, interfaces interativas, coordenadas
espaciais virtuais — para propor, em ultima instancia, uma
nova abordagem para composi¢do em danga, que aqui
denominamos de danga digital.

II. REALIDADE AUMENTADA

Em termos técnicos, a Realidade Aumentada (RA) ¢é
uma tecnologia que permite a integracdo do mundo
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material com contetdo virtual, criando ambientes
hibridos e interativos em tempo real. Segundo Ronald
Azuma [1] (1997), existem trés qualidades determinantes
de um sistema de RA: 1) combinagdo entre o real e o
virtual, 2) interatividade em tempo real e, 3) realizacdo
em trés dimensdes. Assim, o que é fundamental para que
um sistema de RA funcione adequadamente € que integre
essas qualidades de modo que alcance como resultado um
alto grau de realismo na integragdo dos elementos virtuais
justapostos ao ambiente fisico.

Podemos considerar sistemas de RA como uma
variagdo da Realidade Virtual (RV), sendo que enquanto
a RV refere-se a possibilidade tecnologica de mergulhar
em um mundo totalmente sintético, gerado por
computador, em sistemas de RA o ambiente real ndo ¢
completamente suprimido, ao contrario, desempenha um
papel dominante.

A Realidade Aumentada incorpora suplementos
sintéticos a0 ambiente real, portanto, os trés elementos
necessarios para criar um sistema de RA, sdo: espago
fisico real, conteudo virtual (imagem, videos, textos), e
softwares que gerem a visualizagdo e a interacdo entre os
contetdos. O software deve processar o registro da
imagem do espago real, ou seja, a imagem do espaco
fisico detectada pela camera deve ser traduzida pelo
software em informagdo de suas coordenadas espaciais
para que num segundo momento possa justapor
elementos virtuais a essas coordenadas.

Existem trés tipos de RA, os quais adotam diferentes
técnicas: 1) RA baseado em reconhecimento de imagem
(quando um marcador de imagem, por exemplo OR code,
¢ colocado em objetos ou superficies do espacgo real para
ativar o software a nestes justapor imagens de objetos
virtuais); 2) RA baseado em coordenadas geograficas
(quando a posicao de objetos na tela de computadores,
smartphones, tablets, é calculada usando a coordenada
geografica do usuario, diversas tecnologias possibilitam
isso, seja os GPS, Wifi ou GPRS, Compass e
Accelerometer); 3) Realidade Aumentada Espacial
doravante nesse artigo denominada RAE (quando ¢ feito
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um mapeamento do espago fisico e a partir deste
mapeamento cria-se masks nas quais s3o superpostas
imagens digitais para modificar superficies de objetos ou
paisagens reais). A principal diferenga entre RA e RAE ¢
que RAE aumenta objetos ou ambientes do mundo real
sem o uso de mostradores como monitores, headmounted
displays, ou handhold devices. Em RAE o mostrador ndo
fica associado a cada usuario individualmente, podendo
ser usufruido por grupos de usuarios, ou por um publico
participante que pode interagir colaborativamente.

Contemporaneamente, todo smartphone ja conta com
softwares de RA, e varios aplicativos estdo disponiveis
para o usuario, com fungdes dirigidas ao dia a dia, como
0 Across Air, um navegador 3D que fornece informagéo
sobre pontos de lazer e entreteninmento. Ao posicionar o
smartphone em qualquer dire¢@o, o usuario vé na tela em
geotagged entries fotos de restaurantes, cinemas e hotéis.
Para os programadores, o Cyberlink Youcam, Metaio AR
creator, ¢ o Layar Interactive Printing, sdo alguns
exemplos que estdo bastante em uso no setor de
Informagdo Comunicagdo e Tecnologia (ICT). Além do
rapido crescimento na produgao de aplicativos, pesquisas
voltadas a criagdo de melhores dispositivos para a
interagio do usuario estdo também em curso. Oculos
RIFT, como o Google goggles ou o Atheer sio
dispositivos criados especialmente para aplicativos de
RA e usam tecnologia de reconhecimento de imagem
para prover informacdo sobre logotipos, landmarks,
barcodes ou QR codes. Como podemos ver, a RA, mais
do que uma tecnologia, ¢ uma midia, representa um modo
de interacdo com o mundo. Ao programar um sistema de
RA o que se cria ¢ um ambiente imersivo e interativo, que
pode ser implementado para usos diversos. Em nosso
campo de investigacdo, conforma-se como um espago de
exploracdo de ideias coreograficas dentro do conceito de
coreografia como criagdo de ambiente proposto por
Birringer.

ITII. DANCA DIGITAL

A Danga digital demanda um pensar coreografico
diferente do modo tradicional de composi¢do em danga e
seus modos de fruicdo, as quais ndo contemplam suas
especificidades técnicas, nem tdo pouco suas praticas e
poéticas. Como afirmou Birringer , ja em 2003, “como a
musica antes, a danga estendeu seu alcance e coreografia
agora abrange espago, escultura, luz, proje¢do de video,
sensores e processamento de sinal digital interativo em
tempo real” [2] A danga digital ¢ uma modalidade
contemporanea de arte eletronica interativa e como tal,
incorpora ideias composicionais e instrumentos, tais
como cameras, video-projetores, microfones, sensores,
sintetizadores ou softwares, buscando explorar novas
formas de experimentagdo artistica entre o real e o virtual.
Nos estamos particularmente interessadas nesse campo
de experiéncias aberto pela interface danga e tecnologia

digital. Como aponta André Lemos [3], “a hibridaggo
(espago, tempo, corpo) parece ser o paradigma das artes
eletronicas [...] Ela permite um movimento continuo de
passagem do espaco fisico ao eletronico, do corpo fisico
ao corpo-protese, do tempo subjetivo e individual ao
tempo imediato (real)”.

Como categorias de danga digital temos hoje as
performances intermidia, a danca telematica, as
performances instalagdes interativas, ¢ o video danga.
Performances intermedia permitem que o performer faga
alteragdes em som e luz, no palco ou em videos, como
resultado de seu movimento. Na maioria das vezes, esse
tipo de performance aplica cameras de video ou outros
tipos de sensores para capturar o movimento do
dancarino; estes dispositivos produzem os inputs usados
para alimentar o software, que converte os movimentos
em som, luz ou padrdes graficos. Esses padrdes sdo entdo
projetados no chéo do palco, paredes ou qualquer tipo de
superficie que a coredgrafa escolha.

Ja a Danga Telematica, que também € considerada por
nds como uma possibilidade da Danga digital promove a
possibilidade de encontro virtual entre dangarinos
remotos; a experiéncia do publico consiste em assistir
uma dangarina em um espago fisico, que esta interagindo
com outra dangarina em um espaco remoto. Isto permite
para o publico e bailarinos habitar um duplo espago, o
real e o virtual. Performance Instalagdes Interativas, por
sua vez, sdo instalacdes com captura de video, dudio e
sensores de peso, que se comunicam com um software
programado para traduzir a entrada dos sensores em
termos de saida de audio ou imagens. Ao contrario de
Performances Intermidias ou Dang¢a Telematica,
Performance Instalagdes Interativas dependem do
publico para acontecer; ¢ o movimento do corpo do
publico que desencadeia a exibi¢do de imagens, luzes ou
som. Por fim, temos o Videodan¢a, na qual dangarino
interage com a camera de video e a composigdo ¢ feita na
p6s-produgdo, no trabalho de edi¢do. Essa abordagem
permite perspectivas diferentes sobre o corpo que danca
e promove efeitos cinestésicos para o publico, de acordo
com a perspectiva tomada durante as filmagens. O
publico ndo interage diretamente com a imagem. Em
todas essas sub-categorias de danga digital o tratamento
do espago incorpora as coordenadas fisicas as
coordenadas virtuais; o corpo dangante passa a incarnar
esse espago hibrido, e também se virtualiza. Além disso,
o corpo dangante ndo ¢ mais apenas o corpo humano do
dangarino, mas outros corpos, materiais ou virtuais, que
compdem o0 movimento coreografico e os corpos hibridos
entre o humano e o digital. Para o publico, por fim, a
forma de frui¢do ndo se da pela apreciagdo da plastica da
forma em movimento, mas pelo engajamento em uma
experiéncia na qual a interatividade ¢ a palavra de ordem.
Como podemos constatar, a Danga digital ¢ sempre
interativa, algumas vezes em relagdo a fruicdo estética,
outras vezes em relacdo a suas praticas, técnicas e
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poéticas durante o processo de criagdo e/ou seus produtos
finais.

Contemporaneamente, podemos definir coreografia
em Danga digital como uma forma de composi¢do
dedicada a criagdo de ambientes hibridos interativos, e é
sobre esse prisma que a interface danca e realidade
aumentada se mostra um terreno fértil para investigagao
artistica, tanto em termos poéticos quanto estéticos.

IV. INTERFACE DANCA E RA

Brian Mullins e Gaia Dempsey, na introdugéo do livro:
Understanting Augmented Reality, de Allan Craig [4],
afirmam que a “realidade aumentada ¢ um meio,
composto por um conjunto de tecnologias, combinadas
com um conjunto de convengdes de conteido. A maneira
que as pessoas experimentam realidade aumentada ¢
diferente de tudo que veio antes e, portanto, requer novos
modelos de pensamento e processos de produgdo” [5].
Craig, por sua vez, propde olharmos para a RA como
implemento arquiteténico, mas afirma também que “a
realidade aumentada intermedia ideias entre seres
humanos e computadores, entre seres humanos e seres
humanos, entre computadores e¢ computadores” [6].
Segundo o autor, “nds lemos livros, assistimos filmes,
ouvimos musica”’. No caso da RA, deve-se ter em
consideracdo que o tipo de engajamento que essa midia
promove ¢ interativo, e, portanto, a forma de interagao
da-se através de uma experiéncia multi-sensorial. Essa
forma de experiéncia que a RA promove ao participante
¢ o engajamento em uma atividade que se instaura no
mundo real com a superposi¢do de informacdo digital;
nds imergimos em um ambiente hibrido, entre o real e o
virtual, no qual interagimos com elementos virtuais como
se estes fossem parte do nosso mundo fisico.

Birringer usa o termo "interatividade" em danga digital
no que concerne a dois fendmenos: em primeiro lugar,
"interagdo como um conceito espacial e arquitetonico
para performance, e em segundo lugar, no sentido de
atuacdo colaborativa com um sistema de controle em que
o movimento (ou a¢do do performer) é capturado por
cameras ou sensores ¢ usados como input para ativar
outras propriedades dos componentes de midias como
video, 4udio, midi, texto, graficos, filmes, imagens
digitalizadas, etc" [7].

Quando colocamos em interface o conceito de
Birringer sobre danca digital e o conceito de Craig sobre
realidade aumentada evidenciamos que ambos
descrevem conceitos espaciais e arquitetonicos e/ou
sistemas de intermediacdo de relacdes entre atores,
humanos ou ndo-humanos. A relagdo entre Danca digital
e RA estd nesse espaco de experiéncia que ambas
promovem, um espago hibrido, construido entre o real e
o virtual, no qual ideias s@o intermediadas.

Nos sugerimos que a complexidade dos sistemas
envolvidos em ambientes de danca digital e de realidade
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aumentada devam ser programados para operarem
segundo a nogdo da cibernética de segunda ordem, de
Heinz Von Foster. Cabe aqui um pequeno parénteses para
expor esse conceito.

Segundo Ludmila Pimentel [8], a Primeira Cibernética
se dedicou a entender os processos operacionais na
organizagdo dos sistemas, isto €, suas metas, propdsitos e
funcionamento. Buscava-se melhores resultados nos
procedimentos de regulacdo e controle entre corpo e
maquina, proporcionando a comunicacdo de sistemas de
naturezas diferentes. Tal teoria preconizava que algumas
fungdes no controle e processamento de informagdes
entre maquinas e humanos — e na sociedade em geral —
podem ser equivalentes e formalizadas sob os mesmos
modelos e leis matematicas. Assim, a Cibernética se
tornaria uma ciéncia sobre a troca de mensagens dentro
de “um campo mais vasto que inclui ndo apenas o estudo
da linguagem, mas também o estudo das mensagens
como meios de dirigir a maquinaria e a sociedade, o
desenvolvimento de maquinas computadores e outros
autdématos” [9].

Ja a Cibernética de Segunda Ordem, como explica
Pimentel [8] passou a incluir a logica recursiva, e a auto-
referéncia na teoria, agregando o observador externo do
sistema a analise da pesquisa, propondo verificar a
ocorréncia de fendmenos que incluem aspectos
subjetivos em circuitos fechados. O observador ndo ¢
passivo aos acontecimentos do mundo, estad imerso no
sistema observado, incluindo suas experiéncias e suas
impressdes ao perceber o mundo. E um observador
participante que percebe a si, no momento em que
“percebe” o sistema trocar informagdes. O sistema
observado ¢ também toda a subjetividade que faz parte do
observador. Informagdes exteriores ao sistema e
interiores ao corpo participam sem hierarquizacdo da
mesma observagdo, operando sob a condigdo de executar
trocas de informagdes o tempo todo e simultancamente;
ndo ¢ possivel separar as partes do sistema, o observador
¢ responsavel por sua observagao.

Von Foerster [10] ampliou o conceito de circularidade
proposto na Primeira Cibernética, passando a atribuir a
esse processo a capacidade auto-organizativa de
determinados sistemas, pois, ele reage aos desvios
externos, alterando sua propria estrutura, para retornar ao
equilibrio. Isso significa que o sistema ¢ autbnomo e
busca a estabilidade. Quando o sistema ¢ desestabilizado
deve-se levar em conta que a partir das crises irdo ocorrer
processos de crescimento e aprendizagem em toda
estrutura envolvida. A organizagdo de Von Foerster
propde uma autonomia no sistema, baseada na auto-
referéncia do observador; este produz para si mesmo um
tipo de comunicagdo especifica, envolvendo as
dimensdes sensoriais do corpo, em uma linguagem que
conecta o organico e o ndo organico[8].

Podemos inferir e concluir, que s6 se aplica o conceito
de circularidade nos sistemas cibernéticos de segunda
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ordem quando o observador interfere no sistema e vice-
versa. Isso implica em uma atividade auto-organizativa
propria do sistema, em que a comunicagdo acontece de
forma ciclica: se o sistema no receber uma resposta do
observador, para o que foi comunicado, o sistema se
autorregula, se reorganiza e estimula o observador para
que este, através de uma agdo corporal, envie uma nova
resposta ao sistema.

Nos parece que o desafio da danga em realidade
aumentada seja buscar essa forma de relagdo entre os
componentes dos sistemas de forma a construir
ambientes interativos inteligentes, onde a comunicagao
entre o publico e¢/ou performer ¢ os espacos ¢ objetos
virtuais possa efetivamente ser estabelecida em via de
mao dupla.

V. ESTETICA INTERATIVA: PERFORMATIVA E
RELACIONAL

A interatividade ¢ o objetivo e consequéncia de um
sistema de realidade aumentada em interface com danga
digital e o0 modo de fruicdo que tais trabalhos artisticos
promovem se da através da experiéncia. Nas tradigdes
estéticas modernas, impde-se a distingdo sujeito-objeto, 0
que compromete o entendimento da natureza relacional
da experiéncia.

Torna-se premente o desenvolvimento de um conceito
estético adequado para a analise de trabalhos de arte
digital interativos. Alguns autores vém se debrugando
sobre essa tarefa, como Katja Kwastek [11], que publicou
recentemente o livro: Asthetics of Interaction in Digital
Art, no qual desenvolve uma proposta estética para
interatividade a partir da discussdo sobre aspectos como
espago real ¢ espaco de dados, estruturas temporais,
perspectivas instrumentais ¢ fenomenais e a relago entre
materialidade e interpretabilidade. Outro autor que vem
trabalhando sobre esse tema, Simon Penny [12], em seu
ensaio Towards a  Performative
Interactivity, propde que as dimensdes cognitivas e
fenomenolodgicas da interacdo sdo cruciais para o
desenvolvimento de uma teoria estética que contemple a
arte interativa. Segundo o autor, nas praticas culturais,
distinguem-se dois modos paradigmaticos de interacao, o
instrumental e o enativo. O modo instrumental considera
a instituicdo de um link como uma forma de ir de A para
B, onde A e B sido objetos, e a transicdo entre esses dois
objetos ¢ instantdnea, ndo se constituindo como um
evento. Essa visdo corrobora com a estética moderna em
sua distin¢do sujeito-objeto.

Para nos, a perspectiva instrumentalista, ao considerar
a interagdo como um link entre dois objetos, submete a
analise da arte interativa a observagdo dos objetos que
constituem a obra, separadamente, deixando de lado
exatamente o principal, que ¢ a negociacdo de sentidos
que se estabelece no processo da experiéncia.

Aesthetics  of

Ja o modo enativo considera que ndo ¢ chegar ao
destino o que interessa, mas sim a cadeia de eventos que
se desdobra no processo temporal que constitui a
experiéncia. Nos entendemos, em concordincia com
Penny, que esta abordagem descreve com acuidade a
interatividade na arte. Para o autor, uma maneira de
pensar sobre obras interativas é que elas podem fornecer
um contexto em que o engajamento com o trabalho
constrdi uma condi¢do que requer ag@o para ser resolvida;
nos quais artefatos e efeitos sdo dispostos espacial e
temporalmente, de forma a incentivar a formulagdo de
novas ideias. A temporalidade do processo ¢ inevitavel, e
seu design constitui uma espécic de enacionismo
sintético.

Nicolas Bourriaud [13], curador e pesquisador, tem
desenvolvido uma teoria em torno do aspecto relacional
da arte contempordnea que vem a corroborar com a
perspectiva performativa de Penny. Segundo Baurriaud,
a “estética relacional” ndo é uma teoria da arte, mas uma
teoria da forma, e propde que ao analisarmos as praticas
artisticas atuais noés devemos pensar em formagdes, ao
invés de pensar em formas. Segundo o autor: "ao
contrario de um objeto que é fechado em si mesmo pela
interven¢do de um estilo ¢ uma assinatura, a arte hoje
mostra-nos que a forma s6 existe no encontro e na relagao
dindmica entre uma proposi¢do artistica e outras
formagdes, artisticas ou ndo." [14]

Ele afirma que a arte contemporanea em suas diversas
formas de interatividade, € essencialmente relacional. Em
suas palavras: Todo trabalho de arte é uma proposta de
um mundo compartilhado e o trabalho de todo artista é
um pacote de relagdes com o mundo, gerando outras
relagdes, e assim por diante, ad infinintum.” [15] E
continua: A forma de uma obra de arte produz-se a partir
de uma negociacdo com o inteligivel, que ¢ conferido
através dele, para nds. Através dele, o artista embarca em
um dialogo. A pratica artistica, portanto, reside na
invengdo de relagdes entre a consciéncia.

Nos propomos, portanto, pensar o modo de fruigdo da
danca digital em termos de uma estética da interatividade,
que ¢ performativa e relacional. Esse modo estético é o
que propomos ter em consideracdo ao analisarmos 0s
experimentos realizados em nossos estudos de pos-
doutoramento sobre as técnicas, praticas e poéticas da
danca em interface com realidade aumentada, assim
como os trabalhos desenvolvidos por outros artistas que
serdo apresentados a seguir.

V. PRATICAS, TECNICAS E POETICAS EM DANCA
EM RA E RAE

Faremos, neste item, uma breve revisitagdo a historia
da interface entre RA e Danga, antes de expormos no
proximo item os nossos experimentos.
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O International Tanztage Miinster, em maio de 2010,
criou Spacing, um trabalho de danga em Realidade
Aumentada Espacial (RAE) feito a partir de uma projegao
na fachada de 70X20 m2, de um prédio em Munique,
Alemanha. Danga, graficos, som e arquitetura foram
unidos no que podemos chamar uma “danga digital site-
specific”. O desenvolvimento dos graficos tinha como
foco uma interpretagdo espacial que se fazia através da
presenca ¢ do movimento dos dangarinos reais, que
inauguravam aberturas de espagos ao moverem-se,
criando, portas, janelas, corredores e passagens virtuais.
Vé-se, nesse trabalho, a danga como ambiente, um
desenho arquitetdnico que cria uma interdependéncia
entre 0s corpos e os espagos projetados, em tempo real,
transformando o espago fisico através do movimento. Em
nossa apreciagdo, esse trabalho em RAE traduz
elementos de coreografia para um conceito arquitetonico.

A projegdo abrangia todo o campo de visdo do publico,
que situado em uma pequena ruela, tinha que virar-se
para os lados para acompanhar as transi¢des dindmicas
do espago (ambiente) sempre em transformagdo
projetado ao seu redor, fazendo com que a realidade fisica
se transformasse e ganhasse outros contornos e texturas.
Nesse trabalho, a interatividade foi determinada pelo
posicionamento do ptblico em relagdo ao prédio, fazendo
com que eles pudessem ver diferentes cenas a depender
de onde se situassem, embora o movimento do publico
ndo determinasse essas mudangas. O trabalho ndo podia
ser visto em sua totalidade, apenas partes podiam ser
visualizadas dado a relag@o entre a distancia do publico e
a extensdo da fachada. A escolha de angulagdes e as
modificagdes de formatos, proporcionaram ao publico
uma experiéncia interativa similar ao video-danga, com a
diferenca que a tela de projegdo, nesse caso, tinha uma
escala de dimensdes muito maiores do que uma tela
convencional, a fachada, e que as proje¢des simulavam
tridimensionalidade.

A programacdo do sistema de RAE como pratica
construida dentro do processo de criagdo coreografica
nos parece ter sido determinante da poética da obra, que
contou com uma equipe interdisciplinar formada por
engenheiros eletronicos, dangarinos, iluminadores,
camera men, cenografos, e toda uma equipe de
profissionais dedicados a transformar uma superficie
vertical em um ambiente coreografico no qual imagens
de dancarinos reais sdo projetados como objetos virtuais,
construindo trajetorias, em tempo real, em um ambiente
aumentado.

A performance instalacdo interativa Treachery of
Sanctuary, de Chris Milk, que estreou em S3o Francisco,
em 2012, na Fort Mason, no programa intitulado The
Creators Project, ¢ um outro exemplo de trabalho que
consideramos estar na intersecdo entre Danca digital e
RA. Esta instalacdo ¢ composta de trés telas brancas que
elevam-se acima de um espelho d'4gua, o publico
interage com sua sombra, como se tivesse entrado na
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frente de uma luz brilhante; um bando de passaros
aparece na parte superior do painel de forma que a
sombra ¢ 0s passaros se misturam nas imagens, 0 COrpo-
sombra gerado cria asas, voa, ¢ desintegrado, e se refaz
ao final.

A intera¢do com o publico ¢ construida a partir de um
sistema de intermediagdo de informagdo digital, através
de sensores de video captura, um Kinect, e para proje¢ao
das imagens foi usado o software Unit 3D. O movimento
do publico gera transformagdes na sua sombra projetada,
esse corpo duplo gera objetos virtuais, ou seja os
passaros, que se espalham na profundidade ampliada que
as telas criam no espago fisico da instalagao.

Nesta performance instalago interativa, o processo de
criagdo se conforma a partir da programagdo de um
sistema de RAE de extrema dinamicidade em termos da
interacdo com o publico. Aqui, se vé claramente a nogdo
de enacionismo sintético, de Simon Penny, aplicada
como principio fundador da poética da obra.

A programacdo foi desenhada de forma a promover ao
participante uma experiéncia em um ambiente imersivo
no qual a interagdo se constrdi temporalmente, em uma
cadeia de eventos que se desdobram a partir de seus
movimentos. Pode-se notar também que o tipo de
comunicagdo entre o participante e o sistema parece ter
sido pensada e planejada, de acordo com o conceito de
circularidade da cibernética de segunda ordem, como um
processo de comunicagdo no qual ambos, participante e
sistema, sdo responsaveis por retroalimentar as
mensagens. Na instalagdo, se o participante ndo se
movimentar, os passaros ndo misturam-se a sua sombra,
mas, em um comportamento auto organizativo, voam na
profundidade do espacgo virtual.

Um exemplo mais voltado pra a area académica foi o
DansAR 01 & 02, um projeto realizado numa colaborag@o
entre Jeannette Ginslov, Skdnes Dansteater, Living
Archives at MEDEA, Susan Kozel, Daniel Spikol e
estudantes de mestrado do Departamento de Ciéncias da
Computagdo da Universidade de Malmo, Suécia. A
experimentacdo reuniu  coreografia, video-danca,
performance ao vivo e producdo tecnologica. A
coreografia criada por Molody Putu para quatro
dancarinos do Grupo Aktiva Tjejer foi filmada por
Jeannete Ginslov, que editou com esse material oito
videos-danga, os quais foram entdo importados para um
aplicativo de RA, o Aurasma. Os videodancas foram
apresentados em AR no foyer do teatro. — o publico
dirigia a tela dos seus smartphones em direcdo a OR
codes expostos nas paredes e assim podia ver os
videosdanga projetados em 3D sobre diversos locais do
espaco fisico do foyer.

Neste trabalho podemos evidenciar a abordagem
estética relacional de Baurriaud [13]. Aqui, a composi¢ao
coreografica somente se completa quando o publico ao
passear pelo foyer, vai escolhendo assistir este ou aquele
videodanca. Vemos também o aspecto performativo da
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interagdo, desde que as trajetorias do publico criam
caminhos entre-cortados que vao conformando no espago
fisico uma forma coreografica.

Esse projeto faz parte de um projeto maior, o Living
Archive: Enhancing the role of the public archive by
performing memory, open data access, and participatory
design, fundado pelo Swedish Research Council ¢
desenvolvido pela Universidade de Malmo, sob diregéo
de Susan Kozel. O projeto tem como meta atender aos
desafios hoje impostos pela digitalizagdo da sociedade no
que concerne a heranga cultural e as praticas de
arquivamento que estdo sendo transformados pelo
desenvolvimento das tecnologias atuais. A RA, como nos
referimos anteriormente, ¢ uma midia que estd se
disseminando rapidamente, levantando a necessidade de
voltarmos nossa atengdo para os novos modos de
experiéncia que esta promove e as repercussoes dessas
transformagdes na vida em sociedade, na cultura, € nas
artes.

Vemos aflorar novas formas poéticas na intersego
Danga digital ¢ RA. A exploragdo desse meio nos leva a
experimentacdo de suas possibilidades através de um
estudo pratico, o qual iremos relatar no proximo item.
Nosso interesse ¢ dissecar os elementos de realidade
aumentada aplicada a composi¢ao em danga.

VI. UMA MAQUETE PARA OS EXPERIMENTOS

Antes de descrever os dois experimentos que
realizamos na intersecdo Danca digital e realidade
aumentada, nesse estudo de poés-doutorado: o Maquete
AR, no qual desenvolvemos um sistema de RA baseado
em reconhecimento de imagem; e o experimento Is this
Brazil?, no qual desenvolvemos um sistema de RAE
(mapping projection), gostariamos de apresentar algumas
consideracdes em relagdo ao planejamento e preparagio
para que pudéssemos dar inicio aos mesmos.

Pensando em questdes logisticas, decidimos construir
uma uma maquete para que funcionasse como um
protoétipo para os experimentos. O uso da maquete de fato
facilitaria a nossa pratica, reduzindo custos e optimizando
o processo de investigacdo, pois, poderiamos trabalhar
dentro do estudio, sem precisarmos nos deslocar para um
local externo com todos os equipamentos e aparatos
técnicos e tecnoldgicos necessarios para desenvolver os
experimentos.

O processo artistico, no entanto, se mescla as investidas
técnicas e questdes de conteudo surgem logo no primeiro
momento. Primeiro, a ideia de construir uma maquete
para trabalhar com realidade aumentada trazia
implicitamente um paradoxo, pois, um ambiente de
realidade aumentada miniaturizado implica no fato de
ndo podermos adentra-lo fisicamente, desafio que
optamos por aceitar. NoOs vislumbramos que essa
limitag@o criou um terreno criativo fértil, pois a nogao de

imersdo foi deslocada da fisicalidade, trazendo
questionamentos acerca de conceitos fenomenoldgicos
sobre embodiment e percepgdo, que nos interessa
investigar em um proximo momento. Em segundo lugar,
tinhamos que decidir qual seria o ambiente representado
na maquete. Decidimos por um tema familiar & nossa
comunidade interpretativa, uma rua com caracteristicas
do centro histérico de Salvador. A poética dos dois
experimentos ficou, portanto, determinada a partir dessas
primeiras decisdes. Todo o processo de criagdo foi
dedicado a criagdo de estruturas pequenas e delicadas, em
um trabalho feito de perto, na ponta dos dedos.

A magquete foi desenhada e construida em perspectiva
para dar maior profundidade, trata-se de uma maquete
“real”, construida com madeira, de uma rua (ficcional),
com casas de estilo colonial portugués. Um modelo em
escala ¢ normalmente usado para representar um novo
design ou conceito situado em uma realidade ja existente,
neste caso, nos queriamos apresentar uma fic¢do de uma
realidade, como poderia ser no Brasil hoje em dia. Nao ¢é
uma representacdo de uma rua real, mas uma
representacdo de possiveis opg¢des e escolhas feitas por
um pais e seus habitantes. Sugere as influéncias da
colonizacdo no século XVI, bem como os impactos da
modernizagdo dos tempos atuais.

Figure 1: Maquete de uma rua ficcional. Material: madeira,
papel e tinta. Concepcao e desenho: Mirella Misi. Execucéo:
Chris Heijens.

A maquete foi feita com uma perspectiva ligeiramente
deslocada do que seria o correto dentro das leis de
perspectiva (um Unico ponto de vista) para motivar o
publico a mover-se em torno da mesma, buscar diferentes
angulos de visdo, olhar de perto os detalhes, imergir
naquele universo. Acreditamos que ao estimular esse
olhar atento, a maquete poderia inspirar o publico a
imaginar possiveis estorias e eventos e ter uma impressao
pessoal deste destino conceitual.

VI. EXPERIMENTO 1: MAQUETE AR
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O primeiro experimento, a Maquete AR, consistiu na
criagdo de uma animagdo grafica em 3D a ser superposta,
com um software de RA, ao ambiente fisico da maquete.
A pratica, portanto, foi dividida em duas produgoes: criar
a animagdo grafica e criar o software.

A animacdo seria entdo visualizada, através da captura
de uma camera de video, em uma tela de projegdo.
Optamos por iniciar pela criagdo do software, e usamos
dois objetos virtuais que mais tarde seriam substituidos
pela animagao.

Na figura 5, pode-se ver, do lado direito, a maquete e
uma camera de video sobre um suporte. Do lado
esquerdo, um monitor com a imagem capturada pela
camera que apresenta parte da maquete e pairando sobre
a mesma dois objetos virtuais tridimensionais, uma bola
azul e um cubo preto. Essa foto demonstra que a camera
captura a imagem da maquete fisica, ¢ comunicando-se
com o software de realidade aumentada que
programamos, 1€ o sinal do cddigo QR e processa como
output, no local do codigo, a superimposigdo dos objetos
virtuais.

Figura 3: objetos graficos (bola e cubo) superpostos a maquete
com software de realidade aumentada.

Para programar o software de RA baseado em
reconhecimento de imagem que daria visibilidade aos
objetos virtuais, trabalhamos com o programa
Processing, seguindo o guia de estudo proposto por Tony
Mullen (2011), em seu livro: Prototyping Augmented
Reality, com o uso NyARToolkit Java class, da livraria de
ferramentas ARToolKit. Essa livraria, criada por
Hirokazu Kato, nos anos 1990, ¢ uma excelente opgéo
para desenvolvimento de RA, pois tem uma linguagem
accessivel para designers e artistas com conhecimento
basico de linguagem de computacdo e pode ser baixada
de graga no seu computador (www.processing.org). Para
a criagdo dos codigos QR para ativar o programa RA,
também de acordo com o guia de Mullen, desenhamos o
codigo no programa de desenho grafico GIMP, salvando
em JPEG, e depois o formatamos no software Artoolkit
Marker (www.roarmot.co.nz/ar/) o qual, on-line,
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automaticamente transforma o arquivo em pdf no
formato padrdo de codigo QR. Por fim, o coédigo foi
langado no site Artoolkit Marker Generator Online Multi
(flash.tarotaro.org/blog/2009/07/12/mgo2/)  para  ser
reconhecido e gerado como marca padronizada RA. Os
codigos foram depois colocados no programa
Vectorworks, para serem ajustados tridimensionalmente
para funcionarem na maquete, pois, desde que esta ¢ em
perspectiva, o cddigo deveria também seguir a mesma
linha.

Figura 2: cédigo QR antes e depois de colocado em
perspectiva.

VIII. EXPERIMENTO 2: MAQUETE RAE, OU, IS
THIS BRASIL?

O segundo experimento, a Maquete RAE, a qual
passamos a intitular Is this Brasil? quando terminamos o
processo de criagdo, trata-se de um sistema de realidade
espacial aumentada, também conhecido como projection
mapping. A técnica para esse tipo de trabalho é fazer um
mapeamento da superficie tridimensional, definindo as
linhas dos contornos dos objetos, ¢ nestas superficies
delineadas aplicar texturas, com projecdo de luz ou
imagens de video, de forma a modificar as cores e
padrdes dos objetos originais.

Figure 4: experimento 2 - Is this Brazil?

Nos criamos as mascaras no programa Adobe premiere
pro, um programa de edigdo de video que tem a
possibilidade de manipulagdo de recortes de imagem para
as mascaras, assim como de inser¢do de texturas, sejam
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elas de video ou de programas graficos, como o Poser e
0 Arkaos vj, que foram os que usamos. Os recortes de
videos podem ser ajustados aos tamanhos e posi¢oes das
mascaras e podem também ser transformados em todas as
potencialidades que o programa oferece de manipulagéo
de imagem.

Nos fizemos um mapeamento diferente dos
tradicionais, que cobrem completamente a superficie das
fachadas ou funcionam apenas como uma tela imensa em
fachadas de casas “reais”. O nosso mapeamento
privilegiou os detalhes, delineando criteriosamente as
linhas ¢ volumes de cada casa, suas janelas, portas e
telhados para que com as mascaras puséssemos dar
énfase, separadamente, a cada um desses recantos. Além
disso, programamos as mascaras com luzes e/ou recortes
de videos exclusivamente dedicados a dar conteudo ao
plano narrativo das projegdes do sistema de realidade
aumentada espacial. Portanto, aqui ndo se tratou de fazer-
se aparecer e desaparecer superficies inteiras de fachadas,
desmoronando, dissolvendo, reconstruindo, etc., como ¢
comum ver-se em sistemas de RAE, mas de criar um
roteiro dramaturgico a partir de um plano narrativo.

Nosso interesse ¢ verificar a possibilidade de criagdo
de ambientes interativos ndo apenas a partir da promogao
de um espago de experiéncia, mas a partir da promogéo
de um espago imagético que estimule a imaginagdo
através de uma sequéncia de eventos que se
desencadeiam temporalmente. A maquete nos ofereceu-
nos a possibilidade de criar uma atmosfera, um ambiente
ficticio, no qual pudemos desenvolver uma dramaturgia
através do jogo de imagens e luzes. A dindmica das
mudangas de luz e texturas que passeiam sobre as casas,
os telhados, a rua, o céu, constroem a narrativa. Na
introdugdo, simulamos o ciclo do dia, do amanhecer ao
anoitecer, com uma luz que muda de temperatura,
cobrindo toda a superficic da maquete. No
desenvolvimento, simulamos o movimento da noite.
Iluminamos primeiro uma janela, depois outra, depois
uma casa inteira, ¢ assim por diante, com a ideia de
coreografar uma danga feita de luzes coloridas que hora
pulam de uma janela para outra, da rua para um telhado,
hora se espalham pelas fachadas de todas as casas de um
lado da rua. S3o introduzidas as projecdes de recortes de
videos de pessoas caminhando, de pessoas dangando hip
hop, de rituais de candomblé, de cenas dramadticas
representando sentimos coletivos como medo, alegria, ou
violéncia. Em um crescendo, aumentam-se as areas
cobertas pelas mascaras, a intensidade das cores, a
dindmica de mudangas e a complexidade dos padrdes de
texturas. No desfecho, simula-se o fim da noite, levando
as projegdes ao céu iluminado de estrelas.

Essa poética do detalhe, do cuidado com os cantos, dos
espagos aumentados, miniaturizados, colocados em
énfase, nos recordou estudos criativos que realizamos
anteriormente com o livro de Gaston Bachelard, 4
Poetica do Espago [16], no qual o autor faz um tratado
sobre as imagens desencadeadas a partir dos espacos.

Bachelard estabelece relagdes entre o universo poético e
o0 imagindrio, a partir das imagens do espago, dentre eles,
da simbologia das imagens da casa. Em suas palavras, “a
casa ¢ uma das maiores forgas de integragdo para os
pensamentos, as lembrangas e os sonhos do homem”
[17].

Para o trabalho final, que estaremos concluindo em
abril de 2015, juntaremos os dois experimentos aqui
descritos. A animacdo grafica em RA serd integrada ao
mapping projection.

IX. CONCLUSAO

Uma nova abordagem para composi¢do em danga
digital demanda uma investigacdo sobre suas técnicas,
praticas e poéticas. NoOs buscamos, nesse artigo,
contribuir para essa investigacdo, apresentando nossas
experiéncias e reflexdes no processo de criagdo de
experimentos artisticos na interface danca e realidade
aumentada.

Os experimentos aqui descritos ilustraram os
elementos de composi¢do da danga digital em realidade
aumentada. Pudemos ver que estes diferem dos
elementos de composi¢do para danga convencional. Os
elementos tempo, espaco ¢ movimento na danga digital
incorporam uma segunda camada, a do espago virtual,
com corpos virtuais, que devem ser programados em
relacdo ao tempo e ao espaco da agdo dos atores (publico
performers) e dos actantes (objetos graficos, telas,
sensores, sistemas). A intera¢do entre todos esses
elementos representa uma diferenca crucial da forma de
composicdo em danga convencional.

Nos propomos uma estética interativa, relacional e
performativa para a danca digital e constatamos que a
realidade aumentada, enquanto midia interativa, constitui
um terreno fértil de exploragdes.
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SUBVERSAO E FALSA INTERFACE COMO POETICA
NA ARTE INTERATIVA

Milton Terumitsu Sogabe

Instituto de Artes, Universidade Estadual Paulista, Sdo Paulo, SP, Brasil.

Resumo — A subversdo sempre estd presente na arte em
varios aspectos da producio e construcio poética. No
contexto da arte-tecnologia também esta presente através da
subversido das funcdes dos dispositivos tecnolégicos. Nesse
contexto nasce o conceito de “Falsa Interface”, através da
observaciao e producio de instalacoes interativas mediadas
pela tecnologia digital. A “Falsa Interface” nio é uma
Interface Tecnoldgica que permite ao publico a interacio
com um sistema digital, mas é um recurso poético,
geralmente um aparato ou objeto artesanal com o qual o
publico interage com a obra de arte, que se configura como
um sistema. A “Falsa Interface” apresenta uma conexio com
o campo sensivel da Interface Tecnolégica. O publico se
relaciona ludicamente com a “Falsa Interface” e a Interface
Tecnolégica passa despercebida, em segundo plano, embora
seja ela que capte a atuaciio do publico e envie os sinais para
o sistema, retornando em forma de um novo evento.

Palavras-chave — Interface, falsa interface, subversao.

1. INTRODUCAO

A arte € uma area do conhecimento que acontece num
campo de liberdade, onde o livre pensar e a criatividade
solicitam a subversdo em varios aspectos. A propria
historia da arte é uma historia da subversdo dos modos de
ver e representar o mundo. O artista ¢ um individuo aceito
e caracterizado pela sociedade pelo seu modo subversivo
de ser, pois desempenha um papel essencial para a espécie
humana, que ¢é perceber de forma diferente a realidade
estabelecida, e com isso ajudar a construir outras
realidades mais complexas para a nossa sobrevivéncia.
Coerente com esse contexto, o artista também tem a
licenca poética, que permite a subversdo das normas da
linguagem, para extrapolar o que as palavras significam, e
dizer o indizivel. A comunicagdo tem o objetivo de utilizar
o signo, de uma maneira que produza o mesmo efeito na
mente de todos, como uma convengao, para que nio haja
interpretagdes diferentes, porém a arte subverte o signo,
através da maneira como o apresenta, passando outras
informagdes e interpretagdes que nao aquelas que o signo
deveria representar. A forma com que uma palavra é
apresentada pelo artista, que explora as qualidades
materiais e visuais na sua constru¢do, pode produzir outros
significados que diferem do significado usual.

A historia da arte contemporanea praticamente ¢ uma
constante subversdo, da qual Duchamp ¢ um dos
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principais representantes, utilizando objetos do cotidiano
fora de suas fungdes habituais.

No contexto da arte-tecnologia essa atitude também
esta presente, desde o inicio com a Arte Cinética quando
os artistas utilizavam mecanismos com outras fun¢des que
ndo para as quais tinham sido fabricadas. A Videoarte tem
na distorcdo da imagem televisiva, um paradigma da
subversao do uso dessa midia. O uso de fotocopiadoras
pelos artistas é pura subversao do sistema, gerando novas
imagens diferentes do “original”. E assim foi com o uso
do facsimile, da televisdo de varredura lenta, do
videotexto, do videogame, e de todos os meios de
comunicagdo que os artistas fizeram uso.

Na arte interativa mediada pela tecnologia digital, um
dos aspectos subversivos estd na maneira inusitada como
os artistas usam os dispositivos  tecnoldgicos,
principalmente as interfaces, que definem a forma de
participagdo do publico, e colocam-se como um elemento
fundamental para se pensar as obras interativas.

II. SUBVERSAO DOS DISPOSITIVOS TECNICOS

A propria historia da midia, no contexto artistico ¢é
uma histéria da subversdo, no uso e na linguagem das
diversas midias que surgem. Embora na fotografia e no
cinema os artistas tenham explorado as possibilidades de
uso, ¢ na denominada videoarte, onde encontramos uma
producdo mais subversiva, com os artistas alterando as
imagens do monitor, quebrando, enterrando, sobrepondo
monitores, invertendo as cameras, criando linguagem e
explorando os equipamentos sem nenhuma regra ou norma
preestabelecida. A mesma atitude foi com os outros meios
utilizados na arte-telecomunicagdo em geral.

No contexto da arte interativa ndo ¢ diferente, pois a
atitude do artista, com sua percep¢ao nao normatizada, vé
o potencial presente nos dispositivos técnicos, e explora
outras possibilidades 14 existentes, subvertendo a funcao
para a qual foi fabricada.

Segundo Simondon [1]“4 inveng¢do ndo é feita para
atingir - um  fim, realizar um efeito previsivel
anteriormente, a inven¢do ¢ realizada a ocasido de um
problema, mas os efeitos de uma inveng¢do ultrapassam a
resolu¢do do problema, gracas a superabunddncia de
eficacia do objeto criado quando ele ¢ realmente
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inventado e ndo constitui somente uma organiza¢do
limitada e consciente de meios em vista de um fim
perfeitamente conhecido antes da realizagdo.”

Um alto-falante pode ser encontrado em diversas
obras, de diferentes artistas e em cada obra pode ter sido
utilizado de wuma maneira, revelando as inumeras
possibilidades de uso desse dispositivo, para além da sua
funcdo official para a qual foi fabricado. Em
“Spiderbytes” [2], do artista Lars Lundehave Hansen, cada
alto-falante ¢ apoiado sobre 4 lapis transformando-se em
pequena criatura que se movimenta pelas frequéncias de
som recebidas, deixando rabiscos pelo caminho.

Fig. 1- Subversdo poética de um dispositivo tecnolégico.
“Spiderbytes” - Lars Lundehave Hansen.

Martin Klimas [3] é um fotografo que na séria “Eu
vejo algo que vocé ndo ouve”, pinta no espaco com sons, €
registra imagens congeladas de tintas coloridas dangando
sob a vibragdo de sons do timpano de um alto-falante. Ja
Paulo Vivacqua [4] utiliza alto-falantes das mais diversas
formas em instalagdes, esculturas e objetos com diferentes
configuragdes. E assim poderiamos seguir descrevendo
exemplos de outras obras com utilizagdo inusitadas de
alto-falantes ou o mesmo com qualquer elemento que
escolhermos.

Com as instalacdes interativas o mesmo ocorre na
utilizagdo diversificada dos dispositivos, atuadores e
programas computacionais. Porém, nosso foco aqui sera a
interface, pois ¢ o elemento que permite ao publico a
interagdo com o sistema constituinte da obra.

II. INTERFACES

A questdo da interatividade e do design de interfaces
ultrapassou o campo da engenharia e ganhou uma
amplitude, sendo explorado pelos artistas, a relagdo

homem/maquina atinge questdes sociais, poéticas e
conceituais. H4 mais de 40 anos os artistas desenvolvem
obras nesse contexto, como Peter Weibel, um dos
pioneiros da arte interativa. [5]

Sdo as interfaces que possibilitam ao publico uma
participagdo através de sua presenca fisica e de alguma
acdo frente a uma dada situagdo colocada na obra pelo
artista, que ¢é o autor, o propositor intelectual da
experiéncia.

A experiéncia do corpo presente, percebendo,
refletindo, admirando, agindo num processo continuo, se
coloca como um paradigma da arte interativa. A maior
parte de nosso conhecimento sobre a realidade acontece
através da experiéncia indireta, conhecida através dos
signos, através da comunicacdo da experiéncia por outros.
Se quisermos entender o significado de uma palavra,
podemos encontra-la no dicionario e apos a leitura
entenderemos o seu significado, mesmo que ndo
experienciemos o fato em si. Quem jamais passou pela
experiéncia de sentir saudades, pode entender o
sentimento lendo o significado da palavra. Nosso intelecto
e 0s signos nos possibilitam essa capacidade. Na arte
interativa, com o envolvimento corporal, o “penso, logo
existo” cartesiano ¢ completado com um pensar com o
corpo todo, envolvendo as sensagdes e acdes corporais
também. A visdo sistemica presente ndo elimina
elementos, mas soma, podendo haver reflexdo,
contemplagdo, a¢do e sensa¢des, como acontece no nosso
processo de vivéncia no dia a dia.

O corpo ¢ solicitado em todos os seus aspectos, como
um sistema completo, € ndo s6 como um ser visual ou um
ser pensante. Vemos o corpo do publico na arte mimética,
na arte abstrata, e na arte participativa, com pdsturas
corporais, gestualidades e atitudes diferenciadas na
interagdo com cada tipo de obra.

Na Arte Interativa o corpo da obra se transforma com
as atuagdes do corpo do publico, ou seja, o corpo do
publico € constituinte do corpo da obra, que ¢ configurada
como um sistema vivo e ndo mais como um objeto ou um
espaco. O artista pensa o corpo do publico como elemento
da obra, no processo de criagao.

As interfaces neste contexto s3o dispositivos
tecnologicos que captam alguma informagao do ambiente
e enviam para o computador, que através de um programa
executa atividades que o artista definir. No cotidiano ¢
mais comum nosso contato com interfaces como o teclado,
o rato, os quais clicamos e enviamos tarefas para o
computador que nos responde gerando letras, nimeros,
fazendo célculos e outras atividades usuais.

Nas obras interativas estas atividades geradas pelo
contato com as interfaces, podem ir de uma simples reacdo
do sistema, como ligar e desligar um equipamento,
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funcionando como um interruptor, até relacdes mais
complexas utilizando-se de algoritmos genéticos, onde o
sistema se desenvolve no processo, gerando resultados
diferentes e inesperados a cada situagdo. Nao
consideramos com isso, que o grau de complexidade de
interagdo utilizado defina a qualidade da obra, que envolve
outros elementos numa relagdo mais complexa com a
poética da obra.

As possibilidades de interacdo da obra com o publico
sdo exploradas no contexto da arte-tecnologia, dentro de
uma visdo sistémica, em conjunto com o0s conceitos
presentes na obra. Ao mesmo tempo, as interfaces tornam-
se cada vez mais invisiveis, no sentido do usuario nao
precisar de um conhecimento prévio para a sua utilizacao,
podendo apenas usar os movimentos corporais, a voz, 0
olhar ou outras funcdes. O aspecto ludico nessa interagao
acontece através da forma, do design de como a interface
se apresenta para a atuagdo do publico.

“Pensar a cria¢cdo de uma instalacdo interativa
implica pensar as interfaces que a compée. Na busca por
interfaces  naturais, adotam-se  dispositivos  ndo
convencionais que se aproximem de objetos do cotidiano
das pessoas, transformando-os em interfaces de interagdo.
Ao se utilizar de objetos fisicos em contextos artisticos
como interfaces, o artista faz com que 0s processos
computacionais paregam invisiveis.” [6]

Com a tecnologia digital existente, podemos captar
informagdes do meio ambiente, do corpo humano, do
mundo vegetal, animal e mineral e de outros elementos da
realidade através de diversos tipos de “sensores”, que de
certa maneira materializam as manifestagdes fisicas desses
elementos. Podemos captar do meio ambiente a
temperatura, a umidade, a diregdo e velocidade do vento, a
luminosidade, os sons, as ondas eletromagnéticas, a
quantidade de pessoas, o0 movimento dos carros, dados da
Internet etc. Assim como podemos captar do ser humano,
0 peso, a altura, o batimento cardiaco, a temperatura, as
ondas alfa do cérebro, o movimento, a voz, o olhar etc.
As plantas podem “dizer” se precisam de agua ou luz,
através de sensores conectados a terra ou as raizes que
enviam informagdes a um computador. Essas situagdes
permitem uma ampliacdo para outras dimensdes de
dialogo com e sobre a realidade.

Nesse didlogo com o meio ambiente e os elementos
nele existentes vamos construindo um sistema de
comunicagdo, onde tudo estd interligado e se
manifestando. Esse fendmeno ¢ conhecido por termos
como, “computacdo pervasiva” ou “computagdo ubiqua”,
termo definido por Mark Weiser, em 1988, ou pela
“Internet das Coisas”, termo cunhado por Kevin Ashton,
em 1999. A tecnologia estd “sumindo”, tornando-se
“invisivel”, penetrando nas coisas, e certamente com o
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desenvolvimento da nanotecnologia isso acontecerd com
uma velocidade maior, provocando um grande impacto
nas nossas vidas.

A arte interativa estd dentro desse contexto e torna-se
um produto dessa visdo sistémica, relacionando eventos,
acOes, ambientes, objetos e seres humanos como um
sistema formado por varios subsistemas, para se pensar o
mundo.

O mundo animal, vegetal, mineral, objetual e
tecnologico estdo conectados e dialogando através de uma
linguagem intermediada e traduzida pela tecnologia
digital, para a reflexdo e compreensdo do ser humano.

Embora todos esses aparatos tecnoldgicos captem
certos aspectos da realidade, os artistas sempre subvertem
as fungdes originais para que esses aparatos foram
construidos, revelando outras possibilidades de uso
existentes neles e ampliando a realidade.

A declaragdo de Vilém Flusser [7] sobre a maquina
fotografica, tem relagdo com a forma com que os artistas
lidam com esses aparatos tecnologicos:“O fotografo
manipula o aparelho, o apalpa, olha para dentro e
através  dele, afim de descobrir sempre novas
potencialidades. Seu interesse estda concentrado no
aparelho e o mundo ld fora so interessa em fun¢do do
programa. Ndo estd empenhado a modificar o mundo,
mas em obrigar o aparelho a reveler suas
potencialidades. O fotografo ndo trabalha com o
aparelho, mas brinca com ele.”

Gilbert Simondon aponta que o objeto técnico possui

outras fungdes para al