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RESUMO

O corpo do ser humano contemporaneo testemunha o fim das fronteiras do sujeito
envelopado pela pele. Cada individuo pode produzir sua prépria identidade, atribuir
determinado significado, que Ihe permita reconhecer-se e ser identificado por meio
da construcdo de sua imagem corporal. Para isso, sdo realizadas modificacbes
corporais (body modification), com o uso da tatuagem, demarcadas pelo peso social
e cultural préprio de seu tempo; sdo questdes que problematizam o corpo carnal, por
reflexdes que envolvem o imaginario do corpo humano, a extensdo da percepc¢ao
visual e espacial com uso de dispositivos moveis que o tornam participante de
experiéncias sensiveis em novas realidades. As consequéncias ruptoras sobre os
limites corporais da carne séo caracterizadas pelas revolugcbes tecno-cientificas dos
mecanismos para a visdo, dos dispositivos tecnoldgicos analdgicos que iniciam o
processo de mecanizacdo e consequente automatizacdo da percepcdo visual
humana, que permitem descorporificar a visdo pela extrusdo do olhar mediado pelos
dispositivos moveis. Corpos Tatuados: Experiéncias Sensiveis em Realidade
Aumentada Movel é o titulo da presente tese de doutorado, que se centra numa
pratica artistica, derivada da conjuncéo entre arte e tecnologia, direcionada para o
tema do corpo tatuado em performance, utilizando a tecnologia e o conceito da
Realidade Aumentada em dispositivos méveis como celulares, tablets, Head-
Mounted Displays e 6culos digitais. O ponto de partida foi a seguinte pergunta: como
se da a experiéncia estética da modificacdo corporal pela tatuagem na Realidade
Aumentada Moével? Nesse sentido, buscou-se a pesquisa tedrica e empirica para
comprovar a hipétese de que o corpo tatuado na Realidade Aumentada Movel é uma
experiéncia sensivel na arte contemporanea, num contexto de interacdo ludica. Essa
hipotese configura-se numa formulagdo de reflexdo sobre os caminhos da arte
contemporénea, em especifico das modificacbes do corpo carnal pela tatuagem
relacionada as tecnologias moveis de interacdo, que permitem constituir uma

suposicado admissivel de ser demonstrada ou verificada.

Palavras-chave: Experiéncias Sensiveis. Realidade Aumentada. Dispositivos

Méveis. Corpos Tatuados. Visdo Computacional. Modificacdo Corporal.






ABSTRACT

The contemporary human body is witness to end of the boundaries of the subject
encased in the skin. Every individual is now able to construct his own identity,
attributing specific meaning to it and, allowing him to be aware of himself and to
identify himself by means of construction of his own body image. For this, body
modifications are performed, through the use of tattoo, marked by social and cultural
weight of their own time; issues that question the carnal body, reflections involving
the imagination of the human body, the extent of visual perception using mobile
devices that allow it to participate in sensitive experiences in new realities. The
disrupting consequences over the bodily limits of flesh are characteristic of the
scientific and technological revolution of the visual mechanisms, of the analog
technological devices that initiate the process of mechanization and therefore
automation of human visual perception, that allow the disembodiment of vision
through the extrusion of sight mediated by mobile devices. Tattoo Bodies: Sensitive
Experiences in Mobile Augmented Reality is the title of the current doctorate thesis,
which focused on an artistic practice, derived from the combination of art and
technology, directed towards the subject of the tattooed body in performance art,
using augmented reality technology on mobile devices, like smartphones, tablets,
Head-Mounted Displays and digital glasses. The starting point was the following
guestion: how the aesthetic experience of body modification using tattoo arises in the
context of mobile augmented reality technology? In this regard, theoretical and
empirical research was employed to verify the hypotheses that the tattoo body using
Mobile Augmented Reality technology is a sensitive experience in contemporary art,
in a context of ludic interaction. This hypothesis is based upon the formulation of a
conjecture on the paths of contemporary art, in the context of art and technology
specifically that of flesh body modification using interactive technology, supporting

the formulation of a permissible assumption, to be demonstrated or verified.

Keywords: Sensitive Experiences. Augmented Reality. Mobile Devices. Tattoo

Bodies. Computer Vision. Body Modification.
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INTRODUCAO

Corpos Tatuados: Experiéncias Sensiveis em Realidade Aumentada Moével
parte de experiéncias préaticas e artisticas desenvolvidas em trés laboratérios de
pesquisa em arte e tecnologia no Brasil, nas cidades de Caxias do Sul?, Brasilia® e
Gama3. Esses estudos iniciam as pesquisas sobre a criagdo de imagens hibridas —
mistura de informacgbes capturadas da realidade fisica e informacdes criadas no
interior dos computadores —, em uma proposta de um corpo tecnologizado®.

Ambientes numérico-digitais, imagem sintética e modelagem digital
tridimensional, simulagdo dinamica e comportamental, estudos de interfaces,
dispositivos de acesso para ambientes imersivos, responsivos e Realidade
Aumentada tomam como referéncias os trabalhos de artistas e centros de pesquisa
no Brasil e no exterior, em especifico a partir da colaboracdo no ano de 2006 ao
projeto conceitual Living Tattoos, da artista pesquisadora Diana Domingues e Grupo
Artecno®.

A vivéncia no Laboratorio de Novas Tecnologias nas Artes Visuais — NTAV
levou a elaboracdo de uma proposta de pesquisa de mestrado intitulada Realidade
Cibrida (2009)¢, sob orientacdo da Profa. Dra. Suzete Venturelli, na investigacdo da
possibilidade de construcdo de trabalhos artisticos sistémicos, compostos pela

mistura de elementos fisicos e digitais, por imagens capturadas da realidade fisica,

1 Em 2006, atuei como colaboradora no Laboratério de Novas Tecnologias nas Artes Visuais — NTAV,
Grupo Artecno, coordenado pela Profa. Dra. Diana Domingues, e como discente na disciplina
Linguagens Tecnoldgicas (C6d. ART0473A), ministrada pela professora na Universidade de Caxias do
Sul — UCS, RS, hoje extinta na Instituicao

2 De 2007 a 2009, no Laboratério de Arte e Realidade Virtual, coordenado pela Profa. Dra. Suzete
Venturelli, atualmente denominado MidiaLab na Universidade de Brasilia — UnB, DF.

3 Em 2010 e 2011, no LART — Laboratorio de Pesquisa em Arte e TecnoCiéncia, coordenado pela
Profa. Dra. Diana Domingues na Universidade de Brasilia — UnB, Campus Gama, DF.

4 HAMDAN, Camila. O Processo do Corpo nas Linguagens Tecnologicas. In: Rabiscos de Primeira.
Ano VI, n. 6, Campo Grande: Editora UFMS, 2006. p 110-118.

5 Integrantes no ano de 2006: Dr. Eliseo Reategui (DEIN UCS), Eleandra Gabriela Massing Cavalli (AT
CNPQq), Elisabete Bianchi (UCS), Felipe Egger (IC CNPq), Gelson Cardoso Reinaldo (UCS), Gustavo
Brandalise Lazzarotto (IC CNPq), Liliam Maschio (CETEL UCS), Luiz Fernando Oliveira (BIC UCS),
Mauricio dos Passos (PROBIC FAPERGS), Mauricio Revello Vazquez (PIBIC CNPq), Mona de
Carvalho (BIC UCS), Paulo Ivan Rodrigues Veja Junior (PIBIC CNPq), Solange Rossa Baldisserotto
(Ucs).

6 A partir da condigdo Cibrida proposta por Peter Anders (1999), definida como a linguagem hibrida
somada ao ciberespaco, elaborou-se, como dissertacdo de mestrado, a mistura entre as realidades
fisicas e digitais, numa proposta de realidade cibrida. HAMDAN, Camila. Realidade Cibrida.
[Dissertacao de Mestrado]. Programa de Pés-Graduagdo em Arte — PPG-Arte, Universidade de Brasilia,
2009. 100p.
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com uso de webcam, somadas as informacdes digitais tridimensionais em Realidade
Aumentada.

Na ocasido, foram pesquisados e realizados alguns trabalhos artisticos que
buscaram as mediacfes tecnoldgicas para: 1. promover a mistura de imagens
capturadas e de imagens de sintese’; 2. construir espacos de instalacdes artisticas
interativas e 3. analisar propostas artisticas denominadas constituintes de uma
realidade cibrida.

Foi a partir das pesquisas e experiéncias praticas laboratoriais, realizadas
durante o mestrado, que se vislumbrou a atual proposta de doutoramento pelas
potencialidades de criacdo artistica na interacdo do corpo com a tecnologia da
Realidade Aumentada Mével, em didlogo com imagens hibridas® fixadas sobre a
superficie da pele.

Dessa forma, os campos da arte, da ciéncia e da tecnologia foram repensados
para a presente proposta como uma agéao transversal que envolve as Artes Visuais,
Digitais e Performaticas, além de conhecimentos da Ciéncia da Computacdo e da
técnica de pigmentacao sobre a pele encontrada nas tatuagens, 0s quais podem vir a
conferir o status de producao artistica contemporanea, de desenvolvimento cientifico
e de inovacdo tecnoldgica, pela escrita criativa do software, elaboracdo e
desenvolvimento de bibliotecas computacionais.

Para tanto, as tecnologias que permitem realizar a Realidade Aumentada Mével
envolvem o desenvolvimento de sistemas de visdo computacional, ou seja, a
elaboracdo de um sistema que permite a maquina “enxergar” um elemento grafico
fisico pela camera dos dispositivos moveis portateis ou vestiveis, como celulares,
tablets, Head-Mounted Displays e oculos digitais, que fazem a leitura, a traducéo dos
codigos numéricos e sua transducéo®, posicionando a imagem digital animada sobre
a realidade fisica. A proposta parte, entdo, para a investigacdo das consequéncias

ruptoras dos limites corporais analisadas a partir das revolugdes tecnologicas dos

7 Entende-se por imagens de sintese a construgdo e simulagéo a partir de modelos matematicos que,
segundo os autores Julio Plaza & Monica Tavares (1998, p. 23), conferem uma tipologia da imagem
criada no computador, que, por sua vez, “ndo possuem um referente no mundo”, pois séo
desenvolvidas como representagbes conceituais “de formas mentais ou visuais com a ajuda de
algoritmos e programas”.

8 A imagem hibrida, segundo os autores Julio Plaza & Monica Tavares (1998, p. 24), € uma variagao
da tipologia da imagem eletrdnica, atribuida como um produto composto pela mistura de elementos que
fazem relagbes entre o analdgico e o digital, como também a partir da “transdu¢do em uma imagem de
outra informacéao”.

9 De forma geral, é a transformacao em uma natureza diferente.

38



mecanismos mdveis para a visao, dos dispositivos analdgicos aos digitais, 0s quais
permitem compreender 0s processos de mecanizagao e automatizacao da percepcgao
visual humana, implementados como modelos de interacdo ludica que antecedem o
atual uso da Realidade Aumentada.

No que se refere a proposta metodoldgica, a presente tese esta estruturada no
contexto prético-tedrico e, com o intuito de buscar a melhor compreensdo da
manifestacdo geral do problema, incorpora: pesquisas de campo laboratoriais por
levantamento bibliografico; teses e dissertacdes sobre o tema; grupos de pesquisa;
eventos e artigos especializados; estudos sobre o design de interface de obras
artisticas, do Estado da Arte, de técnicas e aplicac6es; andlise de casos especificos;
vivéncias perceptivas; e resultados de trabalhos realizados.

Assim, esta tese esta organizada nos quatro capitulos descritos a seguir:

CAPITULO I. DISPOSITIVOS MOVEIS PARA A VISAO: DA REPRESENTACAO A
SIMULACAO DA REALIDADE. Nesse capitulo sera tratado o processo de
descorporificacdo da visdo humana, mediado pelos dispositivos tecnoldgicos, dos
analdgicos aos digitais, abrangendo desde o conceito de dispositivo e técnicas de
figuracdo até o modo de extrusdo do olhar. O corpo carnal aparelhado no ambiente é
compreendido como uma condicdo humana a partir do processo de ampliagdo das
capacidades visuais, de percepcdo espacial e de visualizacdo de imagens
encontradas nas producdes artisticas da representacdo da realidade fisica pelos
afrescos, panoramas e esterioscopia, 0s quais contribuiram para um estado mental
ilusorio de imerséo e tridimensionalidade. Num segundo momento, o corpo carnal
torna-se interfaceado por dispositivos moveis vestiveis ou por cameras acopladas no
ambiente fisico para a visualizacdo computacional em ambientes que respondem ao

sistema, em um modelo cibernético de interface.

CAPITULO II: CONCEITOS E CONTEXTOS DO CORPO NA REALIDADE
AUMENTADA MOVEL (RAM). Nesse capitulo sdo abordados os principais conceitos
e contextos da tecnologia da Realidade Aumentada Movel, tomando como referéncia
0s artistas e os cientistas pioneiros na criagao, desenvolvimento, aprimoramento dos
dispositivos para a visao ou relacionando a Realidade Aumentada Mdével no contexto

da arte, nas galerias, museus e em intervencdes urbanas que permitem analisar o
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corpo carnal, acoplados aos sistemas de visdo computacional dos dispositivos
moveis, numa experiéncia sensoria mediada pela tecnologia no universo da interacao

ludica ressignificativa.

CAPITULO lll: CORPOS TATUADOS NA REALIDADE AUMENTADA MOVEL. Nesse
Capitulo o corpo é relacionado a tatuagem pelo processo de modificagdo, em que a
pele € compreendida como uma extensao fisica que o delimita, e, ao ser tatuada, pode
expressar aspectos simbdlicos nos contextos culturais, sociais e tecnoldgicos
especificos em que sado produzidos. Algumas caracteristicas historicas da modificacédo
corporal no processo de producéo de simbolos com uso da tatuagem séo relacionadas
a perspectiva de aquisicdo na producéao artistica contemporanea pela condicéo levada
a mercadoria e na criacdo de zonas erégenas. As préaticas de modificagdo corporal
utilizadas na tatuagem sdo analisadas sob o viés da estética cyberpunk, pela
representacao imagética de circuitos e sensores. Por fim, a pele tatuada é conectada
ao ciberespaco como um Corpo Biocibernético pelas tecnologias computacionais de
visdo, com o uso da Realidade Aumentada em dispositivos moveis, exemplificadas

em trabalhos artisticos que emergem atualmente nesse contexto.

CAPITULO IV: TRABALHOS ARTISTICOS DESENVOLVIDOS. Nesse Capitulo s&o
descritas algumas experimentacdes artisticas que envolvem a criacao e a aplicacao
da tecnologia da Realidade Aumentada de imagens tridimensionais, modeladas e
inseridas em plantas sobre paginas de um livro, sobre a superficie da pele como
tatuagens, sobre o rosto em performance e sobre o céu da cidade de Brasilia. A
descricdo dos processos de criacado dos trabalhos artisticos por n0s desenvolvidos
nao seguem a ordem cronoldgica do periodo em que foram realizados, no intuito de
encontrar um percurso norteador pela experiéncia pratica e de pesquisa, visando
verificar a presente hipétese. As obras encontram-se nos processos de criacdo da
Instalacdo Interativa, da Performance Artistica e da Mobile Art, como possibilidades
de andlise das experiéncias sensiveis e estéticas com o uso dessa tecnologia e

conceito.
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CAPITULO I. DISPOSITIVOS MOVEIS PARA A VISAO: DA REPRESENTACAO A
SIMULACAO DA REALIDADE

“O pior cego é aquele que nao quer ver! ”

(JOSE SARAMAGO)
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O corpo carnal participante de experiéncias sensiveis em novas realidades
pode ser analisado a partir de reflexdes que envolvem o imaginario do corpo humano
em relacdo a extensdo da percepcao visual e espacial, mediada pelos dispositivos
tecnolégicos moveis com uso de algum aparelho, operacéo técnica ou maquina.

Esse procedimento envolve a elaboragéo e o desenvolvimento de sistemas de
artificializacdo da visdo, que quantificam e qualificam a realidade fisica que se
conhece: visdo e visualizacdo, que sdo termos complementares. Autores como
Jacques Aumont (2002) e Patrick Charaudeau (2007) estabeleceram as dimensdes
entre as operacdes técnicas e 0s suportes nos estudos comunicacionais que se
referem a produgcdo e a circulagdo de imagens, e relacionaram o conceito de
dispositivo ao campo da tecnologia.

Tais pensamentos permitem o didlogo sobre uma proposta de investigacao do
corpo carnal aparelhado no ambiente relacionado aos estudos do “sujeito aparelhado”
e “automatizagédo da imagem” de Edmond Couchot!® (1993 - 2009), assim como o de
“descorporificagdo da visdo” e “autonomizacgdo do olhar” de Jonathan Crary!! (2012),
para tratar do processo de producdo imagética artistica concomitantemente com o
papel da observacado humana e do olhar maquinico.

Nos estudos sobre o uso do dispositivo tecnolégico, a fim de nortear a
investigagdo, considera-se a reflexdo de Oliver Grau (2007) sobre o estado mental de
ilusdo imersiva descrita nos processos que envolvem a técnica de pintura mural dos
afrescos, panoramas, e firmada na fotografia estereoscépical?. Por outro lado, o
conhecimento sobre a imagem estérea resulta segundo Couchot (2003) na
experiéncia sensorial de compreensao 6ptica geométrica-fisiolégica por operacoes
técnicas visuais de efeito fisioldgico da paralaxe encontrada na visdo binocular, o que

0 autor considera como imagens poés-retinianas.

10 Nessa investigacdo se pontua o interesse na evolugcdo da automatizacdo de técnicas de figuracdo
da realidade rumo a imagem auténoma por processos de visualizacdo da imagem. O autor possui uma
centena de artigos publicados que fazem referéncia a trés livros: Image: de l'optique au numérique,
Hermes, Paris, 1988; La Technologie dans L'art: de la photographie a la réalité virtuelle, 1998 (traduzido
em portugués por Sandra Rey como A Tecnologia na Arte: da fotografia a realidade virtual. Porto
Alegre: UFRGS, 2003) e L’Art Numérique: Comment la technologie vient au monde de I'art, Flammarion,
20083.

11 O autor apresenta um panorama evolutivo histérico de conceber a visdo no século XIX e destaca o
desenvolvimento da visdo humana por técnicas instrumentais de observacdo como um processo de
mudanca subjetiva.

12 No caso, uma fotografia duplicada apreendida pelos dois olhos pela distancia horizontal em entre a
imagem esquerda e a direita, atribuida ao fendmeno fisiolégico da paralaxe.
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Essas relagdes exteriorizam o olhar e séo, posteriormente, a base da acao de
descorporificacdo da visdo, mediada por dispositivos tornados vestiveis, acoplados
aos olhos humanos com uso de tecnologias televisivas estéreas, a exemplo da
Mascara Telesférica (Telesphere Mask)'3, de Morton Heilig (1960), considerado como
um dos principais produtos tecnoldgicos de carater inovador que antecede o conceito
de Realidade Virtual.

A descorporificacdo da visdo humana pela extrusdo do olhar maquinico de
cameras moveis, tornam os dispositivos autbnomos e tendem a automatizar e
quantificar digitalmente a realidade. Os espacos artisticos sdo dotados por
dispositivos para a visdo que passam a “enxergar’ a realidade fisica voltados a olhar
o corpo carnal interfaceado no ambiente fisico, que responde ao ponto de interesse e
gue estabelece uma realimentacédo do sistema. Nesse modo de olhar, o observador é
0 maquinico, e o corpo carnal torna-se o ponto de observacado, no que denomina de
visdo computacional.

A partir dessa reflexao se relaciona a proposta de investigacdo do corpo carnal
interfaceado relacionado aos estudos do “sujeito interfaceado” de Edmond Couchot
(2003), assim como o de “ambiente responsivo” de Myron Krueger (1976), para tratar
a condicdo humana em acionar, na realidade fisica, informa¢des computacionais, que,
por sua vez, respondem a interacao.

Os corpos carnais como elementos fisicos de interacdo em instalacfes
artisticas que geram informacdes graficas e/ou sonoras digitais por processos de
mapeamento corporal em ambientes responsivos séo investigados, inicialmente, nas
producdes pioneiras do artista americano Myron Krueger, em Videoplace!4 (1970-
1990), e do artista canadense David Rokeby, em Very Nervous System?*> (1982-2009)

gue seguem como modelos de interacdo ludica o conceito de Cibernética.

13 Registro de patente do dia 04 de outubro de 1960 (US Patent no. 2955156). Disponivel em:
http://www.mortonheilig.com/TelesphereMask.pdf. Acesso em julho de 2014.

14 Videoplace recebeu Prémio Nica de Ouro na categoria de Arte Interativa (Interaktive Kunst) no Ars
Electronica em 1990, Lins, Austria, e foi desenvolvido no Centro de Engenharia e Ciéncia Espacial da
Universidade de Wisconsin (Space Science and Engineering Center of the University of Wisconsin),
nos Estados Unidos, e financiado pela Fundagéo Nacional de Artes e Conselho Artistico de Wisconsin
(National Endowment for the Arts and the Wisconsin Arts Board).

15 Prémios: PetroCanada Media Arts Award (1988), Prix Ars Electronica Award of Distinction for
Interactive Art (1991). Projeto financiado por Canada Council for the Arts and the Ontario Arts Concil.
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Norbert Wiener'® (1970), Abraham Moles!’ (1973), Ludwig von Bertalanffy!®
(2008) e Gordon Pask'® (1973) sdo os autores que fundamentam a andlise desde o
primeiro dispositivo eletrdnico para visdo, a Mascara Telesférica (1960), até os outros
que surgiram posteriormente e que envolvem o corpo carnal interfaceado nos
ambientes responsivos. Esses tedricos embasam as propostas conceituais dos
artistas investigados sob a perspectiva da descricdo técnica de comunicacao entre o
publico e a obra em instalagcdes artisticas com uso de sistemas de visédo
computacional.

A partir desses autores, entende-se o conceito de dispositivo movel para visao
como a mediagdo por instrumento de tecnologia analdgica ou digital que permite a
producdo e a visdo de imagens em mobilidade, da representacdo a simulacdo da
realidade. Promovem as tentativas de quantificar e ampliar a realidade fisica, por
conceitos que antecedem os atuais dispositivos moveis de visdo na interagdo do corpo
tatuado com o uso da tecnologia da Realidade Aumentada, objeto de estudo.

16 Matematico americano, doutor em légica, foi o fundador do conceito da cibernética em 1948,
publicado nos Estados Unidos em 1950 sob o titulo original The Human Use of Human Beings. No
Brasil foi traduzido como Cibernética e Sociedade: o uso humano dos séres humanos. Tradugéo: José
Paulo Tales, Editora Cultrix, 32. Edi¢&o, 1970.

17 Engenheiro elétrico francés, doutor em filosofia e fisica, publicou em 1971, em Paris, o livro Arte e
Computador (Art et Ordinateur) publicado em Porto em 1990, Edi¢des Afrontamento, Colecao Grande
Angular 3.

18 Bi6logo austriaco, foi o criador da Teoria Geral dos Sistemas entre os anos 1950 a 1968. Muitos
tedricos analisam sua teoria como sendo a mesma da Cibernética de Norbert Wiener.

19 Ciberneticista inglés e psicologo, propds o conceito de Teoria da Conversacao para definir o processo
de autorregulagdo do sistema cibernético. Desenvolveu alguns trabalhos artisticos sobre tal conceito.
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1. Corpo Carnal Aparelhado no Ambiente

Os dispositivos moveis para a visdo estabelecem relacfes entre a percepcao
visual, a percepcao espacial e a intencionalidade de olhar por processos técnicos de
automatizacao da figuracao da realidade fisica, numa potencializacéo do corpo carnal
aparelhado e seu deslocamento no ambiente.

As descri¢cOes das técnicas de representacao figurativa da realidade cooperam
para o processo de artificializacdo da visdo humana na criagdo e visualizacdo de
imagens. Nos estudos sobre o uso do dispositivo tecnolégico, consideram-se 0s
pensamentos de Jacques Aumont?® (2002) e de Patrick Charaudeau?! (2007) como
autores de investigacao. O primeiro acentua 0s meios e as técnicas de producédo de
imagens, os lugares onde s@o acessiveis e 0s suportes que as difundem, numa
relagdo espacial 6ptica; ja Charaudeau atribui ao dispositivo uma dimensao “tecno-
tecnolégica” de mediagdo, na qual os meios também séo colocados em relacdo as
técnicas e seus suportes.

Para Aumont (2002, p. 19) viséo e visualizacdo sao termos complementares. A
visdo condiz com o processo que emprega diversos 6rgaos especializados em trés
operacodes distintas (Optica, quimica e nervosa); ja a visualizacdo corresponde a visao
de dados ligados a cognicdo, aos estudos cientificos da mente ou da inteligéncia.

O autor atribui ao dispositivo tecnoldgico para a visdo a espacialidade pela
intencdo no modo de olhar uma imagem e entrar em contato cognitivo por sua
superficie: “a primeira fungdo do dispositivo é propor solugdes concretas a gestao
desse contato antinatural entre o espago do espectador e o espago da imagem.”
(AUMONT, 2002, p. 136). Nesse processo, o dispositivo tecnoldgico pressupde a
artificializacéo técnica na relacdo espacial entre o corpo carnal e aimagem, cuja ideia
se vincula a percepgéo visual e espacial, a compreenséo de distancias e a intengao

no modo de olhar, segundo o autor, “ao corpo e seu deslocamento”.

20 Escritor e professor francés, atualmente leciona na Universidade de Paris 3 (Nova Sorbonne) e na
Escola de Altos Estudos em Ciéncias Sociais (Ecole des Hautes Etudes en Sciences Sociales —
EHESS). Suas pesquisas abordam a teoria do cinema e a constituicdo da imagem cinematogréfica.

21 Linguista francés, especialista em Andlise do Discurso, professor da Universidade Paris-Nord (Paris
XIll). Suas teorias envolvem as interag@es entre individuos no contexto social e nas praticas midiaticas
e politicas.
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Para Charaudeau (2007), o dispositivo recebe uma dimensao “tecno-
tecnolégica”. O tecno € a técnica que diz respeito as operacdes realizadas, ao calculo,
ao procedimento e a tecnoldgica diz respeito aos suportes, maquinas, equipamentos
e instrumentos, ambos utilizados num processo de comunicacdo. Para o autor, o
suporte fisico que carrega a mensagem € um quadro constituido pelo conjunto das
circunstancias materiais que concede a realizagcdo de todo ato de comunicagao
particularmente para a comunicacdo mediatica, cujo quadro € composto por um tipo
de material, de suporte tecnoldgico que atua como marca para execucao de uma acao
técnica.

No que se refere a definicdo do modo de olhar pelo dispositivo, Aumont (2002)
associa a percepcao visual e espacial pela intencionalidade da visdo em todas as
relacées entre o ser humano e o mundo. Segundo o autor, Euclides de Alexandria®?
foi um dos fundadores da éptica — compreendida como a ciéncia da propagacao dos
raios luminosos — um dos primeiros tedricos da visdo, pai da geometria, das questdes
de forma, tamanho e posicéao relativa de figuras e suas propriedades no espaco fisico.
O autor afirma que “a intencionalidade é a finalidade da visdo. E a dimensdo
propriamente humana da visdo. ” (AUMONT, 2002, p. 59).

Os dispositivos para mediacdo da visdo humana sdo descritos por Edmond
Couchot?? (2009, p. 398) como possibilidades de artificializacdo figurativa da realidade
fisica pela técnica a partir dos estudos sobre a dptica geométrica e a perspectiva
linear. O autor afirma que o sistema de representacdo da realidade se inicia a partir
dos desenhos e das pinturas realizados com o auxilio do dispositivo intersector criado
pelo pintor renascentista italiano Leon Battista Alberti, cujos “procedimentos eram
opticos e feitos de pequenas 'maquinas de visualizar' (perspectografos).”

Posteriormente, os estudos das lentes Opticas, camara escura e camera
fotografica, viriam a substituir a observacdo humana sobre a natureza pelo artificio,
um primeiro paradoxo da modernidade em que “a maquina ético-quimica da camara

escura substituiria os érgaos naturais, méo e olho.” (COUCHOT, 2003, p. 23).

22 Matematico grego referido como o "Pai da Geometria". Sua obra concentra-se nos assuntos que
abordam perspectivas, se¢des conicas, geometria esférica, teoria dos numeros.

23 Artista e tedrico francés, Doutor em Estética e Artes Visuais. De 1982 a 2000, foi chefe do
Departamento de Artes e Tecnologias da Imagem na Universidade de Paris VIl e continua a participar
de pesquisas tedricas e praticas no Centro de Imagens Digitais e Realidade Virtual (Centre Images
Numériques et Réalité Virtuelle) da mesma Universidade.
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As técnicas compreendidas como sendo as operacfes Opticas geométricas
realizadas para a representacdo figurativa dos objetos e ambientes na arte,
proporcionaram um novo modo de olhar a realidade fisica numa relacéo espacial do
corpo carnal por um processo de ver através do dispositivo e consequente
artificializagdo da visdo humana mediada pela tecnologia. “Por um lado, a técnica
destitui o pintor de seu poder imagético, por outro, coloca a sua disposicdo novos e
potentes meios de figuragdo.” (COUCHOT, 2003, p. 24).

O corpo carnal torna-se dotado de dispositivo tecnoldgico acoplado sobre seu
olho a partir da camara escura, configurando-se em um “corpo carnal aparelhado”, em
didlogo com o conceito de “sujeito aparelhado”, proposto por Couchot (2003, p. 23).

Para Jonathan Crary?* (2012), a camara escura é considerada o modelo de
aparato técnico mais usado para explicar a visdo humana na relacéo entre o sujeito
perceptivo e a sua posicao corporal na realidade fisica. Esse modelo foi usado na
observacéo do espaco fisico, a partir da experiéncia triade nos campos da tecnologia,
da ciéncia e da arte, como “um instrumento de diversdo popular, de investigagcao
cientifica e de pratica artistica.” (CRARY, 2012, p. 35). Ja para Couchot, a camara
escura é considerada um aparelho que estende e potencializa o corpo ao mundo
exterior:

Se acopla sobre o olho e a méo, prolongando o corpo em direcédo ao
mundo exterior, mas também abrindo, livrando este corpo a uma
maquina de um tipo particular e a automatismos que nao cessarao de
se desenvolver. (COUCHOT, 2003, p. 27).

Segundo Couchot (2003), a perspectiva linear contribuiu para duas mudancas
fundamentais na técnica de figurar a realidade fisica pela introducdo do sistema de
projecédo e consequente automatismo da imagem. O autor descreve que a técnica da
fotografia permitiu capturar, por meios quimicos e opticos, uma projecéo luminosa do
objeto da realidade fisica, fixando-a sobre um material sensivel e, assim,
reproduzindo-a indefinidamente por meio de seu negativo. O autor denominou esse

conceito como morfogénese por projecao.

A morfogénese por projecdo implica sempre a presenca de um objeto
real preexistente & imagem. Cria uma relacdo biunivoca entre real e

24 Critico de arte americano, professor do Departamento de Historia da Arte da Universidade de
Columbia, em Nova York. Em seu livro Técnicas do Observador: visdo e modernidade no século XIX
(2012), o autor analisa os processos historicos que constituiram os modos modernos de se conceber a
visao do século XIX, que permitem compreender o atual estatuto do olhar através do dispositivo mével.
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sua imagem. A imagem se da, entdo, como representacdo do real.
(COUCHOT, 2004, p. 39).

Segundo o autor a representacdo imagética da realidade se automatiza pela
presenca do elemento da fisicalidade antes da criagcdo da imagem projetada
caracteristica que estabelece uma correspondéncia entre o objeto real e a imagem
referente, ou seja, para cada informacao do espaco e do objeto virtual — de projecéo
luminosa inserida na realidade fisica —, ha uma informacéo analoga do objeto real
em um espaco fisico tridimensional que preexiste a imagem figurada. Nesse modelo
se considera a ampliacao da realidade fisica por projecdo luminosa. Couchot (2004)
afirma que as técnicas figurativas sdo os meios de perceber e de interpretar o mundo
como modelos morfogenéticos, cuja representacao 6ptica geométrica segue o modelo
da perspectiva.

A morfogénese por projecdo € a criacdo da forma pela projecdo luminosa,
podendo ser observada a partir das lentes épticas e camara escura, que permitiram
inserir na realidade fisica uma imagem analoga por feixes de luz. O objeto real
preexiste a imagem projetada, com caracteristicas que somam a automatizacdo da
representacdo da realidade por dispositivo éptico.

Por outro lado, ha na camara escura, segundo Crary (2012, p. 46),
caracteristicas sensoriais que “descorporificam a visdo” humana para uma extrusao
de olhar maquinico. Uma autonomizacdo da visdo; uma separacdo dos sentidos
humanos, que possibilita o deslocamento do olho na sua relacdo subjetiva com o
espaco fisico percebido.

O isolamento do estudo da visdo — ao qual o autor atribui a ciéncia da
observacgéo e a ciéncia optica fisica — permitiu quantifica-la, como novos objetos de
investigagdo da visdo humana e do ato perceptivo, com 0 uso de técnicas e
tecnologias que fizeram uma concepcéo instrumental da experiéncia visual. Ambos os
autores associam 0 uso da camara escura como um dispositivo que permite a
extensdo da percepg¢do sensorial humana no ambiente fisico.

Couchot (2004) propde a suplementacéo perceptiva ou substituicdo dos 6rgaos
dos sentidos hapticos?® e visuais, por sistemas de criacdo de imagens em proje¢éo

luminosa denominada como morfogénese por projecdo, cuja percepcao visual

25 Entende-se por sentidos hapticos os sistemas fisiolégicos e/ou computacionais relacionados a
tatibilidade, ao toque e aos sentidos humanos provenientes do tato.
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monocular, produz e apreende imagens retinianas pela geometria Optica numa
consequente automatizacdo da representacao figurativa da realidade.

Crary (2012, p. 47), afirma que a “camara implica uma simultaneidade
espacotempo entre a subjetividade humana e a objetividade do aparato”,
caracteristicas que segundo o autor, colaboram para o processo de autonomizacao
do dispositivo pela extrusdo do olhar monocular e binocular, com efeito de
descorporificacdo da visdo humana.

Para Crary (2012, p. 46) a camara escura cria um novo modelo de subjetividade
pela ampliagdo do ato perceptivo visual humano, em que a “funcdo relacionada e
igualmente decisiva da camara foi a de separar o ato de ver o corpo fisico do
observador, ou seja, descorporificar a visdo.” Uma autonomizacdo da visao pela
artificializacdo maquinica da relacdo corporal subjetiva. A separacdo da percepcao
visual humana pela méaquina sensoria das cameras, possibilita analisar a
descorporificagcdo como um processo de autonomia da intencionalidade da visdo, por
uma extrusdo do modo de olhar.

A camara escura adiciona possibilidades criativas ao modo de olhar a
realidade. Pode-se considerar que a “abertura da camara corresponde a um unico
ponto, matematicamente definivel, a partir do qual o mundo pode ser deduzido.”
(CRARY, 2012, p. 53). Sob outro aspecto, considera-se a camara escura, no modelo
de um dnico ponto proveniente da perspectiva linear optica-geométrica, como uma
experiéncia sensoria de visdo monocular?®.

Compreende-se que ao corpo carnal aparelhado sado atribuidas as relacdes de
singularidade estabelecidas entre o automatismo técnico — neste caso, analogico —, e
a subjetividade, promovidos por experiéncias perceptivas visuais e hapticas numa

técnica estetizada de compreensdao e interacdo com a realidade fisica.

A imagem é uma atividade que coloca em jogo técnicas e um sujeito
(operério, artesdo ou artista, segundo cada cultura) operando com
estas técnicas, mas possuidor de um saber-fazer que leva sempre o
traco voluntario, ou ndo, de uma certa singularidade. Como operador,
este sujeito controla e manipula técnicas das quais vive uma
experiéncia intima que transforma a percepcao que tem do mundo: a
experiéncia tecnestésica. (COUCHOT, 2003, p. 15).

26 O sujeito monocular possui dificuldade de paralaxe, ou seja, a nocdo de tamanho, dos tons de
sombreamento da imagem, e vé apenas uma imagem embacada.
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Para o autor, o sujeito aparelhado passa a existir com a camara escura, ou
seja, na visdo monocular, cuja relacdo € de representacdo da realidade fisica pela
passagem da luz em um unico orificio, denominado por morfogénese por projecao. A
camara escura, segundo Couchot (2003), viria entdo a substituir o olho e a méo em
experiéncias tecnestésicas, que somam a técnica do aparato a estética da experiéncia
intima, subjetiva com o mundo.

Apols a compreensédo do processo de apreensdo sensivel da realidade fisica
pela perspectiva linear Optica-geométrica atribuida a experiéncia monocular, inicia-se
a investigacdo sobre as imagens retinianas distintas a cada olho, em tempos
diferentes, em razao de novas experiéncias sensiveis do corpo carnal aparelhado no
ambiente fisico. Surge outra relacdo de subjetividade, que descorporifica a visao
humana por uma acéo 6ptica geométrica-fisioldgica, a qual promove ao corpo carnal
a condicdo de produtor ativo em sua propria experiéncia sensorial. Nessa relacéo, o
deslocamento corporal pode ser vivenciado em mudltiplos pontos de vista que
reconfiguram a extrusao visual para o olhar binocular com uso de dispositivos que
proporcionam um estado mental de ilusdo perceptiva de efeito imersivo.

As principais contribuicbes sobre o corpo carnal aparelhado,
concomitantemente com a produc¢do imagética retiniana desenvolvida pelo processo
de ver através do dispositivo de visdo, considera-se as reflexdes de Oliver Grau?’
(2007) sobre o estado mental de ilusdo imersiva na passagem da 6ptica-geométrica
para a optica geométrica-fisioldgica.

Segundo Grau (2007) a producdo das imagens na pintura ilusionista Trompe
I'oeil, encontrada nos afrescos, contribuiu substancialmente para a compreenséo do
efeito imersivo e, posteriormente, para a extrusao visual em um olhar binocular. A
experiéncia de representar a realidade fisica foi inicialmente apreendida pela
percepcao visual retiniana, utilizando dispositivos tecnoldgicos especificos para
realizar a pintura sob um efeito imersivo, numa possibilidade ilusionista de “estar

dentro da obra”, em superficies planas com imagens circulares.

27 Professor de Historia da Arte na Universidade Humboldt, Berlim, professor associado da
Universidade da Arte (Kunst Universitat) de Linz e lider da Fundacdo Alema de Ciéncias (German
Science Foundation) sobre arte imersiva. Publicou diversos livros, entre eles destaca-se Virtual Art;
from lllusion to Imersion, MIT Press, 2003 (versdo ampliada e revisada de Virtuelle Kunst in
Geschechete und Gegenwart: Visuelle Strategie, Berlim, Reimer, 2001), traduzido para portugués por
Cristina Pescador, Flavia Saretta e Jussania Costamilan como Arte Virtual: da ilusdo a imersdo, Sao
Paulo: UNESP, SENAC, 2007.
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A percepcéao visual do espaco em profundidade na imagem panoramica dos
afrescos foi, segundo o autor, usada pela primeira vez em 1791, por meio do registro
de patente, de Robert Barker, de um dispositivo analdgico e, consequentemente, de
uma técnica retiniana por ele denominada como nature a coup d’oeil (a natureza vista
em um relance)?®. Com esse dispositivo, foi possivel a representacéo da realidade
fisica em perspectiva linear sobre uma tela circular, sendo, assim, uma proposta
ilusoria de imersao.

“Montado sobre um ponto fixo de uma moldura, o dispositivo podia girar e
apresentar uma sucessao de vistas diversas, que, juntas, formavam um panorama.”
(GRAU, 2007, p. 85). Com essa técnica, criaram-se espacos imageéticos ilusérios de
efeito imersivo, nos quais o observador presente fisicamente podia se relacionar
deslocando seu corpo carnal para obter multiplos pontos de vista.

“A intencao é instalar um mundo artificial que proporcione ao espaco imagético
uma totalidade ou, pelo menos, que preencha todo o campo de visdo do observador.”
(GRAU, 2007, p. 30). Para o processo de ilusdo, o autor faz uso do conceito de
mimese no sentido platénico de mimica, que se pode definir, de forma geral, como um
processo imagético de imitacdo da realidade fisica. O processo de imitar espacos
tridimensionais (circulares) em superficies bidimensionais planas nas paredes
possibilitou criar uma impressao iluséria pela virtualizacdo do movimento do corpo
carnal do observador convidado a entrar no espaco “virtualmente”. Essa caracteristica
aponta estruturas de imersao perceptiva visual retinianas pelo deslocamento do modo
de olhar na visdo panoramica, um tipo de portal para uma realidade imaginaria
construida.

Sobre a ideia de imersdo, tedricos contemporaneos apresentam algumas
definicbes sobre o assunto. Oliver Grau (2007) inicia a sua investigagao relacionando
as pinturas dos afrescos como o inicio do processo da passagem de um estado mental
para outro, pela disposi¢cao do observador diante da perspectiva linear em um espaco

real que tende a se transformar num espaco virtual de ilusédo e imersao.

A imerséo pode ser um processo mentalmente ativo; na maioria dos
casos, porém, a Histéria da Arte antiga e na mais recente, a imerséo
€ a absorcdo mental iniciada com o propdsito de desencadear um
processo, uma mudanga, uma transi¢do. Suas caracteristicas sdo uma
distancia critica reduzida daquilo que € representado, e um
envolvimento emocional com o produto. (GRAU, 2007, p. 257).

28 Tradugao de Flavia Saretta.
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Em outra instancia, imersdo pode ser interpretada por um viés metaférico que
relaciona a acdo de movimento de imergir em informacdes do sistema visual, ampliada

a uma experiéncia sensorial.

Imersao € um termo metaférico derivado da experiéncia fisica de estar
submerso na 4gua. Buscamos de uma experiéncia psicologicamente
imersiva a mesma impressao que obtemos num mergulho no oceano
OU numa piscina: a sensacdo de estarmos envolvidos por uma
realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar,
gue se apodera de toda a nossa atenc¢do, de todo o nosso sistema
sensorial. (MURRAY, 2003, p. 102).

Com base em Grau (2007), pode-se apontar algumas estratégias imersivas
compreendidas pela disposicao, em um mesmo espaco pictorico, de varias imagens
em diferentes distancias, com o objetivo de prender a atencdo do observador,
incorporando-a aos eventos representados e, assim, proporcionando um novo modo
de olhar. Essa técnica tende a virtualizar o espac¢o representado como um
prolongamento espacial, que conduz um estado mental do individuo e, dessa forma,
testa os limites da compreenséo visual num plano fisiolégico — uma mudanca no modo
de percepcao sensoéria pelo corpo carnal.

A virtualizacdo do acontecimento compreendido pela possibilidade mental de
ilusdo de movimento do corpo carnal do observador convidado a entrar no espaco da
obra amplia a percepcdo visual e espacial, tornando-o integrante do ambiente
representado. “Mensagens que virtualizam o acontecimento sdo ao mesmo tempo seu
prolongamento, elas participam de sua efetuacéo, de sua determinacdo inacabada,
fazem parte dela.” (LEVY, 1996, p. 57).

Outras possibilidades de ampliacdo da realidade fisica que se conhece séo
posteriormente verificadas na histéria da arte na criacdo da imagem fotogréfica
estérea, que permite a melhor compreenséo dessas relacdes fisiologicas retinianas
sob o ponto de vista da viséo binocular. Da-se o nome de estereoscopio ao dispositivo
descrito como “um par de 6culos colocado a certa distancia dos olhos, a paralaxe
binocular permite a combinacdo de duas imagens obtidas de ponto de vista com
pequena distancia entre si.” (GRAU, 2007, p. 165). Essa invengao, datada em 1834
por Charles Wheatstone?® e aperfeicoada por David Brewster®® em 1838, segundo

29 Cientista britanico. Inventor de muitas das inovagfes cientificas da era vitoriana, incluindo a
concertina inglesa, o estereoscopio.
30 Fisico, matematico e astrdbnomo escocés.
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Grau (2007), foi resultante de um sistema de espelhamento no interior de um
dispositivo para visdo constituido por um oculos.

Atualmente, a acdo das imagens estereoscopicas permite ter o entendimento
técnico e cientifico sobre a atuacdo do cérebro em produzir uma percepcéo
tridimensional, o que Grau (2007) defende como um estado mental de iluséo imersiva.
“‘As imagens estereoscopicas aproveitam o modo como o cérebro processa a
informacé&o visual para engana-lo e fazé-lo ver uma imagem tridimensional, quando
na verdade ha apenas um plano sem relevo.” (CARTER et al., 2009, p. 89).

Sobre a compreensao fisioldgica que testa os limites e ampliacdes do sistema
visual e sensorio mediados pelos dispositivos tecnolégicos, € possivel encontrar no
termo coenésthése, “a consciéncia imediata da presenga do corpo na percepgao (...)
e a simultaneidade de uma mistura de impressdes inerentes a diferentes partes do
organismo.” (CRARY, 2012, p. 75), ou seja, a consciéncia da percepc¢ao visual pelas
experiéncias sensiveis do corpo.

Nesse contexto, entende-se que a acao de exteriorizar o ato perceptivo visual
do corpo carnal aparelhado pelos dispositivos tecnoldgicos para a visdo contém as
caracteristicas de descorporificacdo da visdo, por técnicas ilusérias de imersao e
producdo imagética estérea, esta Ultima por relagcées incorpéreas de paralaxe.

Notoriamente, o século XIX apresenta outras inUmeras situacdes ilusérias do
estado mental da percepcéo sensorial com caracteristicas de imersao do corpo carnal
do observador na cena reproduzida. No cinema, em especifico no filme francés A
Chegada do Trem na Estacdo (L'Arrivée d'un train en gare de La Ciotat), de 1895,
gravado pelos irmaos Lumiére (Auguste Marie Louis e Nicholas Lumiére), o publico
reage a aproximagdo de um trem com gritos de panico, na tentativa de fugir do ponto
de vista da cena, no caso, de um trem que se aproxima. Nessa situacéo descrita, a
cena representada (no filme) confunde-se com a cena real (do ambiente fisico com o
publico), misturando-se num mesmo contexto no local da projeg&o luminosa.

O efeito perceptivo sob o ponto de vista do observador em correspondéncia
com a lente da camera na imagem filmogréafica pode ser analisado por James Gibson3!

(1986) pela descricdo em que o “observador estd apto a identificar-se com um

31 Tedrico americano considerado um dos mais importantes psicologos do século 20 no campo
da percepcao visual. Entre as suas publicacdes, destaca-se o livro The Ecological Approach to Visual
Perception. New York: Houghton Mifflin, 1986.
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protagonista por quem ele sinta compaixao, e isso significa que ele se coloca para o
ponto de observagéo do protagonista.” (GIBSON, 1986, p. 295).

Relaciona-se a essa afirmacao do autor o processo de extrusao perceptiva do
olhar do observador pelo dispositivo, que passa a observar sob o modo de olhar do
protagonista. Esse novo procedimento do corpo carnal, em especifico do olhar
aparelhado, é concomitante com o do protagonista, o que Gibson (1986) configura
como ecologia da percepc¢ao, um todo integrado e sistémico composto por pontos de
vista diferentes em que séo contextualizados.

Em L'Arrivée d'un train en gare de La Ciotat (1895), € possivel compreender
que a extrusdo do olhar esta na virtualizagdo do acontecimento pela ilusdo de
deslocamento da percepcao visual, um estado mental sensorial de identificacdo do
observador como o protagonista da cena. Nota-se a correspondéncia entre a imagem
capturada da realidade fisica pela cAmera que gravou o filme e o olhar do observador,
que apreende multiplos pontos de interesse sobre a cena representada. O corpo
carnal é virtualmente aparelhado pelo modo de ver através do dispositivo, que conduz
a percepcao visual para a leitura da imagem, cujo resultado é uma ilusédo imersiva de
estado mental.

Nesse caso, a ilusdo de profundidade sugere a imersdo mental do observador
pelo modo de percepcao visual, semelhante aos descritos nos afrescos, panoramas e
na fotografia estérea. Nos afrescos e panoramas, em sua maioria, a realidade
figurativa representada é construida pela imaginacao do artista; na fotografia estérea,
a imagem figurativa representada é capturada da realidade fisica em pontos de vistas
diferentes de paralaxe; ja nos filmes, a projecdo luminosa surge como uma janela
virtual, com imagens capturadas da realidade fisica em movimento, inseridas ao local
de exibicao.

Nos ultimos processos descritos, da fotografia estérea e da imagem filmica, as
experiéncias sensiveis sdo tomadas sob o contexto do corpo carnal, que transita
virtualmente num ambiente que mistura a compreensao dos elementos fisicos e
virtuais provocados pela visdo binocular, concebida por técnicas e tecnologias de
ilusdo e imersdo atribuidas a Optica geométrica-fisiologica. Relacbes que
posteriormente, constituiram a base da acéo de descorporificacdo da visdo, mediada
por dispositivos tornados vestiveis, acoplados aos olhos humanos com uso de
tecnologias.
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Foram encontrados nos projetos de Morton Heilig3? (1926-1997), em especifico
no registo de patente do dispositivo vestivel denominado Mascara Telesférica, de
1960, a criacdo e o desenvolvimento do primeiro dispositivo tecnoldgico eletrénico
mediador para a visdo, empregado na mobilidade e descorporificacdo visual pela
extrusdo do olhar. Heilig desenvolve, sob a ideia de mascara, um dispositivo vestivel
capaz de proporcionar estados mentais de efeitos imersivos de extrema
complexidade, com a soma do uso de técnicas da imagem filmica e da imagem
estérea, numa nova proposta de paralaxe visual televisiva.

O corpo carnal é dotado de dispositivo acoplado aos olhos humanos por meio
de 6culos estéreos eletrbnicos para visdo. As imagens em movimento Sao um registro
da realidade fisica, cujo ponto de vista da camera se torna exatamente o mesmo do
observador, conforme Gibson (1986) ja4 havia analisado em contextos da
correspondéncia do observador com a lente da camera.

E importante ressaltar que esse dispositivo eletrdnico ndo apreende a mudanca
de perspectiva do observador (de rotacdo da cabeca) e da camera em tempo real.
Trata-se de uma imagem estérea, eletrénica, pré-gravada, que induz o observador ao
modo de olhar sob o ponto de vista do dispositivo e atribui uma proposta de estado
mental de ilusdo imersiva do espaco fisico representado.

Ele patenteou o aparelho de televisdo estereoscépico para uso
individual (...) consistia em lentes estéreas, com duas telas de TV em
miniatura, que produziam imagens 3D e combinavam os principios do
estereoscopico com a tecnologia da televisdo. (GRAU, 2007, p. 188).

Morton Heilig foi um pesquisador especializado na criagdo € no
desenvolvimento de dispositivos tecnoldégicos inovadores®® para a Vvisdo
computacional. Para Gibson (1986, p. 53-54), o sistema visual € um modo de atencéo
sensorial relacionada aos mecanismos fisiologicos oculares, cuja atencédo é o olhar
com uso de fotorreceptores em correspondéncia aos estimulos luminosos. Com base
nesse autor, pode-se propor que o modo de olhar na Mascara Telesférica (1960)
combina a informacdo registrada da realidade fisica ao processo fisiolégico de

extrusdo do olho humano por estimulos de luminosidade eletrdnica televisiva.

32 Pesquisador americano que empregou 0 conhecimento do cinema, da televisdo e da esterioscopia
para desenvolver dispositivos interativos.

33 S&o consideradas as implantagdes de produtos tecnologicamente novos em substanciais melhorias
tecnoldgicas. A inovacgédo é implantada se tiver sido introduzida no mercado. (BRASIL. Manual De Oslo,
2004, p. 54).
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A extrusao, nesse caso, € um processo que forca o modo de olhar através do
dispositivo em uma predeterminada perspectiva, cuja geometria ndo se altera. Sobre
a perspectiva, Crary (2012) afirma que o Unico ponto de vista da camara escura
permitiu a separacao do ato da visdo. Como a fotografia, a imagem vista através da
Mascara Telesférica (1960) possui referéncia ao real, ou seja, cada informacao
gravada possui uma informacao analoga preexistente na realidade fisica, porém como
uma representacdo eletronica que atribui um estado mental imersivo com
caracteristicas iniciais de Realidade Virtual (RV).

A Realidade Virtual (RV), termo cunhado por Jaron Lanier®* na década de 1980,
é definida como uma técnica avancada de interface que permite ao corpo carnal do
usuario realizar imersédo, navegacao e interacdo em um ambiente sintético 3D, gerado
no computador, por canais multissensoriais. A Mascara Telesférica (1960) inicia a
apreensao perceptiva visual de uma situagdo multissensorial por um estado mental
de ilusdo imersiva que leva, de certa forma, o individuo a adota-la como sua realidade
temporal.

Tal dispositivo visual é, portanto, a primeira proposta de inovacéo tecnoldgica
em produto que faz a analogia entre o conhecimento da tecnologia eletronica e da
percepcao visual, numa O6ptica geométrica-fisiologica de estado mental imersivo.
Considera-se a percepc¢do visual geométrica como o ponto de vista registrado pela
camera, sob uma perspectiva, pela correspondéncia do modo de olhar através do
dispositivo, e a percepcéo visual fisiologica como o efeito de paralaxe ao corpo carnal
aparelhado no ambiente, pela imagem estérea produzida por estimulo eletrénico
luminoso. Entretanto, em relagéo a esse dispositivo acoplado, ndo se podia alterar,
em tempo real, 0 modo de olhar o ambiente fisico pelo movimento de perspectiva do
usuario.

A Mascara Telesférica (1960) propde o inicio das inUmeras tentativas de
estabelecer uma conexao entre o sistema visual da maquina e o sistema visual dos
seres humanos em correspondéncia, isto é, de um corpo carnal acoplado ao

dispositivo movel de visao.

34 Cientista da Computacdo americano, pioneiro no campo da Realidade Virtual, trabalhou na empresa
de jogos eletrénicos Atari em 1980, onde conheceu Thomas Zimmerman, inventor da luva de dados.
Trabalhou na VPL Research (1983-1990), Cientista Chefe de Servicos Avancados de Rede na
Engineering Office of Internet (1997-2001), Cientista visitante na Silicon Graphics Inc. (2001-2004),
professor visitante no Departamento de Ciéncia da Computacdo na Universidade de Columbia (1997—-
2001), artista visitante na Universidade de Nova York, membro fundador do Instituto Internacional para
Evolucao do Cérebro.
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Figura 1: Telesphere Mask, Morton Heilig, 1960. © HEILIG.
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Fonte: Stereoscopic-Television Apparatus for Individual Use United (US Patent Oficce no. 2,955,15) -
http://www.mortonheilig.com/TelesphereMask.pdf.

Sao estudos que se referem a uma perspectiva evolutiva da visdo mediada por
dispositivos moéveis, a uma representacao eletronica da realidade fisica e aos modos
do olhar mediados pelos dispositivos tecnoldgicos digitais que, posteriormente,
permitiram simular a realidade com uso do computador.

As tecnologias da figuracdo absorvem conhecimentos que permitem decompor
a imagem capturada da realidade fisica em finas linhas paralelas de luz. Esse
conhecimento deu origem posteriormente a camera eletronica ou digital e, a partir de
sua analise, foi possivel reconstituir cada ponto de linha sob a forma de um mosaico
luminoso projetado na tela do computador.

Esse processo de transicdo apresentara cada vez mais a extrusdo do olhar
aparelhado ou interfaceado em ambientes fisicos sistémicos que respondem ao corpo
carnal, pela visdo de cameras moveis que tendem a automatizar e quantificar

digitalmente a realidade fisica, numa proposta denominada de visdo computacional.
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1.2 Corpo Carnal Interfaceado nos Ambientes Responsivos

Com base no termo “sujeito interfaceado”, proposto por Edmond Couchot
(2003), o corpo carnal interfaceado nos ambientes responsivos é referido, por
analogia, a condicdo deste em acionar, na realidade fisica, informacfes
computacionais, que, por sua vez, respondem a interacao.

A definicdo de ambiente responsivo € compreendida a partir da experiéncia
perceptiva sensorial do participante em instalacdes artisticas que respondem as
interag6es controladas pelos movimentos fisicos do corpo carnal em um sistema. Essa
definicdo é referida a tese de doutorado de Myron Krueger® (1976), intitulada
Computer Controlled Responsive Environments3®, que considera que as leis da fisica
Optica proporcionam uma estética computacional.

Sao conceitos e modelos mateméaticos que fizeram parte da primeira exposicéo
artistica Cybernetic Serendipity: the computer and the arts3” (1968), tendo como
proposta de criacdo a Arte Computacional por meio de trabalhos de mais de 130
participantes, incluindo compositores, engenheiros, artistas, matematicos e poetas.
Esses trabalhos artisticos tiveram como caracteristica central o uso do computador
para a criacdo poética de imagens, sons e movimentos de forma autbnoma, acionada
pelo publico presente no local da exposicao, pela comunicagéo de entrada e saida de
informacdes, por processos de autorregulacdo e feedback. Trata-se da primeira
mostra de arte interativa computacional em que os caminhos da arte e tecnologia sao
afirmados por conceitos da cibernética nos dispositivos.

Arte Cibernética € a relacéo entre a arte e 0 computador, cuja interacdo se da
por modelos matematicos de programacdo. Tais modelos sdo os conceitos basicos
gue permitem a obra autocriar-se pela participacdo do corpo carnal do publico

presente no espaco fisico da obra. Para Wiener (1970), € uma questédo de informacgéo,

35 Artista digital americano que desenvolveu alguns das primeiras instalagdes interativas. E considerado
um dos pioneiros na investigacao da Realidade Virtual e Realidade Aumentada.

%6 KRUEGER, Myron. Computer Controlled Responsive Environments. PhD Thesis, University of
Wisconsin, Madison, 1976.

87 Curadoria de Jasia Reichardt e expografia por Franciszka Themerson. A exposi¢do ocorreu entre 0s
dias 02 de agosto e 20 de outubro de 1968, na Fox, Sala de Leitura (Fox Reading Room) do Instituto
de Arte Contemporanea (Institute of Contemporary Arts — ICA), Londres. Cybernetic Serendipity: the
computer and the arts, Editora Studio Internacional, London, 1968.
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de comunicacdo entre mensagens que respondem a um sistema por um determinado
estimulo de entrada.

Muitas teorias se inter-relacionam devido a complexidade de analise desse
processo. Algumas, no entanto, sdo essenciais para a compreensao no contexto dos
dispositivos moveis contemporaneos para a visao, especificamente em trabalhos
artisticos por instalagdes interativas, ou quando associadas ao corpo humano pela
modificacao corporal por meio da tatuagem em Realidade Aumentada Movel.

Termos da Cibernética e da Teoria Geral dos Sistemas (TGS), como a
autorregulacdo (conversacdo) e o feedback (retroacdo ou realimentacdo), sdo os
principais expoentes de uma filosofia da ciéncia que permite uma reflexdo sobre a
criacao de trabalhos artisticos interativos desenvolvidos a partir da década de 60, em
especial a partir da primeira exposicao de Arte Cibernética, a Cybernetic Serendipity:
the computer and the arts, realizada em Londres no ano de 1968.

Pioneiro em postular o dialogo entre os humanos e as maquinas, embasado
nas realimentacoes (feedbacks) ocorridas pela comunicacéo e aprendizagem, Norbert
Wiener denomina o termo Cibernética, por volta de 1948, como “a ciéncia do controle
e comunicagao, no animal e na maquina” (WIENER, 1970). Uma segunda definigao
do termo foi elaborada por Abraham Moles, em seu artigo Cibernética e Acdo, que
consiste na seguinte: “a ciéncia geral dos sistemas ou organismos,
independentemente da natureza fisica dos elementos ou érgéos que os constituem.”
(MOLES, 1973, p. 83).

Esse conceito permite analisar o processo de transi¢cao entre a representacao
eletrbnica e a simulacéo da realidade, o modo de olhar do corpo carnal aparelhado no
ambiente para um corpo carnal interfaceado no ambiente fisico responsivo em
trabalhos artisticos interativos. O estudo sobre a Cibernética, segundo Wiener (1970),
inicia-se a partir da Segunda Guerra Mundial pelo estudo da linguagem, das
mensagens como forma de “governar”, de dirigir as maquinas e a sociedade, com o
objetivo de desenvolver maquinas computacionais autbnomas.

Esse termo, cunhado por Wiener (1970, p. 15), “deriva da palavra grega
kubernetes, ou ‘piloto’, a mesma palavra grega de que eventualmente derivamos
nossa palavra ‘governador”. Para tanto, as relagdes efetuadas pelo autor na
elaboracdo do termo referem-se a uma revolugdo no processo mimético da maquina

de imitar o comportamento humano. A partir dos anos 60, tal pensamento ramificou
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para outros campos do conhecimento como a Arte, a Computacéo, a Psicologia, a
Fisica, a Sociologia, a Filosofia, a Biologia, entre outros.

A Cibernética se refere diretamente com a sociedade e é, por algumas vezes,
interpretada como uma desumanizacdo ou mecanizacdo do ser humano. A tese de
Wiener, considerada como uma filosofia da ciéncia, foi igualmente constituida com
base em seus estudos sobre a matematica de James Maxwell, a fisica de Isaac
Newton e Josiah Gibbs e a teoria da evolucédo de Charles Darwin. Contudo, Wiener,
em sua teoria, estabelece funcées matematicas que constituem uma revolucdo no
processo de quantificar e refletir sobre a realidade fisica, criando uma Idgica
matematica e filosofica em que a prépria teoria ndo se esgota nela mesma, numa ideia

de universo contingente, que:

N&o pode nunca ser de todo justificado nem de todo rejeitado
experimentalmente, e pertence, em larga medida, a uma concepc¢ao
do mundo que, sendo complementar da experiéncia, €, em certos
aspectos, mais universal do que qualquer coisa que possa verificar
experimentalmente. (WIENER, 1970, p. 9).

A ideia do autor, por ora abstrata, apresenta a afirmacdo de um mundo
probabilistico pela contingéncia da realidade: “hum mundo probabilistico, ndo mais
lidamos com quantidades e afirmac¢8es que digam respeito a um universo especifico
e real como um todo.” (WIENER, 1970, p. 13). A Cibernética trara a base conceitual
de inUmeras metaforas contemporaneas de conhecimento. A ampliacdo da realidade
fisica que se conhece expandida pela extrusdo do olhar maquinico voltado ao corpo
carnal interfaceado em ambientes resposivos.

Para Wiener (1970), a construcédo de realidades possiveis em resposta ao
mundo fisico tende sempre a criar outras realidades num processo entrépico3®,
afirmacdo que aproxima as possibilidades de criacdes artisticas de universos
imaginarios, habitados por corpos alterados pela tecnologia — modificagdes corporais
gue ampliam a realidade. Em seus artigos e livros, 0 autor aponta a contribuicdo de
fisicos tedricos, entre 0s quais destaca-se o fisico Josiah Gibbs, na seguinte

afirmacao:

38 O processo denominado por entropia trata da grandeza da termodinamica que se encontra associada
ao equilibrio de energias. Para Wiener (1970), o termo esta relacionado a impossibilidade de mensurar
a energia e a materialidade total da realidade fisica, distribuidas como propriedades de um sistema que
tende a aumentar.
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A inovacao de Gibbs foi a de considerar ndo um mundo fisico, mas
todos 0s mundos que sejam respostas possiveis a um grupo limitado
de perguntas referentes ao nosso meio ambiente. Sua nocao
fundamental dizia respeito a extensdo em que as respostas que
possamos dar as perguntas acerca de um grupo de mundos possiveis
sao provaveis em meio a um grupo maior de mundos. Além disso,
Gibbs formulou a teoria de que essa probabilidade tendia naturalmente
a aumentar conforme o universo envelhecesse. A medida de tal
probabilidade se denomina entropia, e a tendéncia caracteristica da
entropia € aumentar. (WIENER, 1970, p. 14).

Outros tedricos cibernéticos como Issac Epstein, contribuem efetivamente para
a discussdo em torno dessa reflexdo proposta pelo autor. Considerado um dos
maiores tedricos sobre os estudos de retroacdo ou realimentacéo (feedback), Issac
Epstein (1973, p.23) menciona “modelos baseados na teoria geral dos sistemas” e
define o feedback como retroagcdo em um estado sistémico que “é a volta do efeito
(saida) sobre a causa (entrada). Essa volta da informacao obedece, em realidade, a
certas construgdes ou fungdes determinadas pelos reguladores.”

O feedback é um dos conceitos mais importantes da arte e tecnologia, sendo
um modelo capaz de apresentar outros conceitos de uso e aplicacdo. A modificacao
corporal com tecnologias especificas, como se propde pelo uso da tatuagem, por
exemplo, pode acionar modelos sistémicos pela comunicacdo de informacdes na
realidade fisica misturada aos dados digitais, potencializando os corpos em outros
estados mentais e de interagao.

Epstein (1973) afirma que a Cibernética, proposta por Wiener, com estudos
publicados em 1948 sob o titulo Cybernetic, corresponde a uma forma de “mapear a
realidade fisica” como um sistema de troca de informagdes, controle e organizacao,
de forma analoga a Teoria Geral dos Sistemas (TGS), proposta por Ludwing von
Bertalanffy, publicada entre 1950 a 1968. Outros tedricos também defendem essa
relacéo.

Abraham Moles (1973, p.84) afirma que o termo Cibernética foi, por muitas
vezes, substituido pela expressao de “Teoria Geral dos Sistemas”, pois esta € também
um ramo estreitamente ligado a Teoria da Comunicagdo, cuja nocdo geral é a
informacdo; logo, segundo o autor, o conceito central da TGS é também da
informacéo, pelo controle (autorregulacéo) e retroacéo (feedback), como no exemplo

descrito a seguir:
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O sistema compreende primeiramente um receptor ou ‘6rgao
sensorial’, quer seja uma célula fotoelétrica, uma tela de radar, um
termdmetro ou um 6rgdo dos sentidos no significado biol6gico. A
mensagem pode ser, nos dispositivos tecnoldgicos, uma corrente
fraca ou num organismo vivo que pode ser representada pela
conducao nervosa, etc. Em seguida ha um centro que recombina as
mensagens recebidas e as transmite a um efector, que consiste em
uma maquina como um motor elétrico, uma bobina de aquecimento ou
um solenoide, ou ainda um musculo, que responde a mensagem
recebida de tal maneira que ha saida de alta energia. Finalmente, o
funcionamento do efector é enviado de volta ao receptor e controlado
por ele, o que torna o sistema auto-regulador, isto é, garante a
estabilizagcéo ou a dire¢éo da agdo. (BERTALANFFY, 2008, p. 69).

De forma a facilitar a compreenséo, serd apresentado o modelo grafico de
instrucao do “laco cibernético”, da teoria Cibernética proposta por Wiener, por meio
de um diagrama conceitual desenvolvido por John Eshleman em 2000 (Diagrama 1),
e, em seguida, sera apresentado o modelo de “estimulo-resposta” de retroacéo

(feedback), proposto na TGS por Bertalanffy, 2008 (Diagrama 2).

Diagrama 1: Modelo de Instrugdo Cibernética, John Eshleman, 2000. © ESHLEMAN.

Model of Cybernetic Instruction

Design System

Evaluate Cybernetic Loop Develop
System System

Deploy System
Fonte: Cybernetic Instruction: How Frequency and Celeration Data Show What Works and What Does
Not Work - http://standardcelerationcharttopics.pbwiki.com/Cyberneticinstruction.
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Diagrama 2: Esquema de retroacdo simples, Ludwig von Bertalanffy, 2008. © BERTALANFFY.

ESTIMULO MENSAGEM MENSAGEM RESPOSTA
i | APARELHO

—— | RECEPTOR |—9p DE |—» | EFETUADOR [—»
: CONTROLE | /

RETROACAO

Fonte: Ludwig von Bertalanffy (2008, p. 69).

Em ambos os diagramas, observa-se primeiramente o modelo grafico de um
lago (loop), em que a relagdo entre a informacg&o de entrada-saida alimenta o sistema,
num fluxo continuum. O estimulo de entrada pelo receptor aciona um aparelho de
controle que efetua uma acao em resposta ao estimulo, que, por sua vez, torna a
realimentar o sistema (retroacdo). Para isso, é necessario que 0 sistema se
autorregule, ou seja, que o sistema possa controlar a informacéo de entrada-saida.
Estes modelos conceituais permitem compreender a interatividade de obras artisticas
computacionais realizadas a partir de 1968.

O mecanismo de controle sobre o sistema que autorregula permite o didlogo
sobre os estudos comunicacionais de interacdo propostos por Gordon Pask (1973)
em que denomina por estado de conversacao. Esse autor assim como Abraham Moles
e Issac Epstein, contribuiu diretamente para teoria cibernética em torno da reflex@o
sobre os mecanismos autorreguladores. Pask denomina por Teoria da Conversacéo

0S mecanismos adaptativos de controle na cibernética.

O mecanismo de controle deve assumir o aspecto de um dispositivo
de adaptacdo, que altere suas carateristicas em funcdo do
desempenho do sujeito. O paradigma de um controle efetivo (de uma
efetiva interagdo homem/maquina) € uma conversacao e, conquanto
o ‘discurso’ possa incluir mais que signos verbais, o mecanismo de
controle deve ser capaz (em sentido l6gico) de varias aberturas
‘conversacionais’. (PASK, 1973, p.187).

O autor, a partir de sua teoria, formula propostas sobre a conversagéo que
promovem um processo de aprendizagem, do conhecimento acerca da maneira como
os problemas de resposta ao estimulo sdo enfrentados. Pask faz estudos sobre a

criatividade e estabelece um conjunto de aplicacdes que dizem respeito a estrutura
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técnica e a faculdade de criacdo do ser humano. Uma das aplicagbes se refere a
simbiose homem/maquina, em especifico ao uso do computador como dispositivo
auxiliar para um projeto de um objeto ou de um mecanismo pela criatividade humana

COmMo componente necessario.

Assim, o computador € utilizado como um instrumento, a semelhanca
de como se utiliza a maquina de calcular. ldealmente, a relacéo
instrumento/homem deveria ceder lugar a uma relagédo de cooperacéo
(e, em consequéncia, o computador deveria, por iniciativa prépria,
fazer sugestdes acerca de novos procedimentos). Para assegurar
esse tipo de interacdo, faz-se necessario incluir, no computador, um
programa criativo (em verdade, esse programa deve ter, além disso,
outras propriedades, tal como a de informar-se a respeito das
caracteristicas individuais do projetista envolvido no trabalho). (PASK,
1973, p.186).

Essas definicbes apresentadas por Pask (1973) tornam mais proximas as
reflexdes sobre a arte e a tecnologia com uso de mecanismos autorreguladores, que
permitem promover a conversagao entre corpos carnais aparelhados nos ambientes
responsivos como sistemas acionados a partir de um programa criativo. Nao é de se
estranhar que Pask tenha também participado da exposicdo Cybernetic Serendipity
(1968). Esse autor iniciou a relacdo entre a criatividade na estrutura do dispositivo
computacional e a faculdade de criacdo humana pela programacao criativa. Dessa
forma, a conversacdo, enquanto um modelo que autorregula o sistema, pode ser
aplicado a um programa artistico, um software art, ou mesmo a elaboracédo de codigos
computacionais para fruicao artistica.

Trabalhos artisticos cibernéticos sdo sistemas criativos que interagem com o
estimulo do publico, em didlogo com a obra, por meio de um programa criativo que
realimenta o sistema. Na conversacao, observa-se a relacdo de espaco fisico, do
limite entre o corpo carnal do publico que interage com o sistema no ambiente local
da obra.

O estudo da Arte Cibernética contribui consideravelmente para o
desenvolvimento de programas criativos ja apontados por Pask (1973), por meio de
interfaces do corpo carnal, que interage com sistemas computacionais em instalacdes
artisticas. A interface torna-se um mediador entre o publico e a obra num modelo
cibernético, como um desenho sistémico desse modelo. Criam-se formas criativas de
comunicacdo — corpo carnal num ambiente fisico — que se adaptam por meio da

instalacdo de dispositivos de visdo computacional. O corpo carnal aparelhado pelo
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dispositivo vestivel de visdo sofre a extrusdo do olhar maquinico, passivo (de
visualizag&o), que interage com o ambiente tornado responsivo.

Cameras de vigilancia no ambiente fisico fazem parte dessa reconfiguracdo. O
modo de olhar binocular torna-se multiocular em situacées que permitem ao corpo
carnal interfacear com o sistema, pelo deslocamento de seu corpo em determinado
espaco fisico monitorado pelo dispositivo de visdo computacional. Cameras voltam o
olhar para o corpo carnal que transita desacoplado.

O corpo carnal, interfaceado em ambientes dotados de cameras de vigilancia,
promove respostas ao sistema por mecanismos cibernéticos e cinéticos de feedback
computacional. Nao mais o corpo, mas o ambiente é acoplado por cameras que
mapeiam a realidade e o corpo fisico pela leitura do espaco, pelas perspectivas,
adaptando-as aos eixos de representacdo cartesiana (eixos X, y e z). Com isso, a
realidade pode ser simulada no plano espacial 3D computacional. A cada informacao
da realidade fisica, a informacé&o é analoga matematicamente por funcdes de parabola
cartesiana nas unidades de bits e bytes.

As maquinas sensadrias de cameras mapeiam o ambiente local, que pode conter
corpos carnais e objetos. Elas permitem o design3® de modelos participativos de
interacdo com a obra, acionados pelo publico na realidade fisica. Essa condi¢do segue
o modelo de estimulo-resposta em loop (laco) da teoria Cibernética, num desenho
espacial sisttmico de interacdo ludica, com uso de instrucdes dos processos de
feedback e autorregulacdo em instalacfes artisticas computacionais.

Pesquisas de referéncia histérica sao investigadas, em Videoplace (1970-1990)
de Myron Krueger e em Very Nervous System (1982-2009) de David Rokeby*°, como
modelos de interacdo ludica que possibilitam a um ambiente misto (fisico/digital)
responder as acbes de movimento do corpo carnal em instalacGes artisticas
monitoradas por sistemas artificiais de viso.

Myron Krueger € um dos maiores representantes dos sistemas interativos

baseados em técnicas de reconhecimento de video, considerado o primeiro a

3% Toma-se o termo design, como um conceito que permite varios significados, e cuja “definigdo
depende do projeto ser considerado uma ideia, um conhecimento, uma pratica, um processo, um
produto ou até mesmo, um modo de estar.” (FINDELI, 1995, p. 29).

40 Artista multimidia em Toronto, Canada, teve a primeira parte de sua carreira focada na criagdo de
trabalhos interativos que envolvem diretamente o corpo humano ou sistemas de percepcao artificiais.
Na ultima década, sua pratica tem se expandido para video incluido, cinética e escultura estatica. Seu
trabalho tem sido exposto em mostras em todo Canadéa, Estados Unidos, Europa e Asia.
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denominar o conceito de Realidade Artificial*!, pelo desenvolvimento de trabalhos
artisticos que permitem, ao corpo carnal do publico no espaco fisico, interagir com
elementos digitais em projecdo luminosa.

O autor, na década de 1960, iniciou pesquisas que envolviam ambientes
interativos, inclusive o espaco psiquico de percepcao dos participantes. Com isso, foi
0 primeiro a explorar a experiéncia sensodrio-motora e cognitiva do corpo carnal
interfaceado nos ambientes responsivos, definindo-a como uma forma de arte
interativa. Desenvolvido a partir do ano de 1970, Videoplace € pioneiro no trabalho
artistico com uso da tecnologia de visdo computacional de cameras acopladas ao
ambiente fisico, sendo considerado por alguns historiadores da arte contemporanea,
em especifico por Wolf Lieser*? (2010), como o ponto de partida para a interatividade
da Arte Digital.

Para Lieser (2010), em principio, toda relagdo de processo mental durante a
observacédo de uma obra de arte pode ser considerada uma interagéo, pois produz
uma reacao, fato que corresponde ao estado mental descrito por Grau (2007), sobre
a percepcao visual nos espacos imagéticos ilusérios de efeito imersivo, da imagem
panoramica dos afrescos as imagens fotogréaficas estéreas.

Para Lieser (2010), porém, a interacdo técnica considera uma obra interativa
quando esta conta com a participacdo tangivel do receptor. Assim, pode-se
conjecturar que as informacdes registradas pela visdo computacional de cameras
acopladas ao ambiente fisico exercem uma influéncia no decurso da obra e no
processo de estado mental daquele que interage com o sistema. Esses aspectos
podem ser observados na descricdo de Krueger (2003) sobre sua obra interativa
Videoplace, que relaciona o local de encontro tangivel a interface grafica, néo

necessariamente em uma realidade fisica.

VIDEOPLACE é um ambiente conceitual, sem existéncia fisica. Ele
une as pessoas em locais separados a uma experiéncia visual comum,
permitindo-lhes interagir de maneiras inesperadas por meio do video.
O termo VIDEOPLACE baseia-se na premissa de que o ato de
comunicacao cria um lugar que consiste de todas as informacdes que
0s participantes compartilham no momento. Quando as pessoas estao
na mesma sala, os lugares fisicos e a comunicacao estdo na mesma
sala. Quando as comunicagfes sdo separadas pela distancia, como
em uma conversa telefénica, ainda ha um sentimento de estar juntos,
embora a visdo e o tato ndo sejam possiveis. Ao usar a televisdo em

41 De forma geral, 0 autor considera o termo como realidade ndo natural.
42 Galerista e consultor, é Diretor do Digital Art Museum (DAM) em Berlim, Alemanha fundado em 2003.
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vez de telefone, VIDEOPLACE procura aumentar este senso de lugar,
incluindo a visdo, a dimensdo fisica e a nova interpretacdo de toque*.
(KRUEGER, 2003, p. 384).

Figura 2: Videoplace, Myron Krueger, 1974. © KRUEGER.

Fonte: Medien Kunst Netz - http://www.medienkunstnetz.de/works/videoplace/images/1.

Em Videoplace, o contraste do corpo carnal, interfaceado no ambiente fisico
responsivo, representa uma imagem grafica em tempo real, construida pela visdo de
camera. Sao as informacdes do corpo ao se deslocar no espaco acoplado por
cameras que formam as imagens videograficas por projecdo digital**. O autor
antecede o conceito de “telepresenca” em rede ao propor a acao simultanea de
acontecimento de corpos virtualizados em acesso remoto num ambiente conceitual,
gue permite outras formas de fazer, na realidade fisica, o sentido de presenca.

Interessado na investigacdo sobre o conceito de presenca, no ano 2000, um
grupo de estudiosos internacionais elaborou, sob o titulo de The Concept of Presence:
Explication Statement*>, uma importante gama de definicbes sobre o conceito de
presenca. Em 2002, tal grupo estabeleceu a constituicdo da associagao denominada

The International Society for Presence Research (ISPR), que visa apoiar a pesquisa

43 Tradugdo nossa. Texto original: VIDEOPLACE is a conceptual environment with no physical
existence. It unites people in separate locations in a common visual experience, allowing them to interact
in unexpected ways through the video medium. The term VIDEOPLACE is based on the premisse that
the act of communication creates a place that consists of all the information that the participants share
at the moment. When people are in the same room, the physical and communications places are in the
same. When the communications are separeted by distance, as in a telephone conversation, there is
still a sense of being together although sight and touch are not possible. By using television instead of
telephone, VIDEOPLACE seeks to augmented this sense of place by including vision, physical
dimension and new interpretation of touch.

44 Imagens digitais que formam por saida grafica de monitores e/ou projetores luminosos, uma outra
perspectiva técnica do conceito de morfogénese por projecao, proposto por Edmond Couchot (2004),
ao referir-se & cAmara escura.

45 Disponivel no website ISPR: http://ispr.info. Acesso em julho de 2015.
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sobre o termo, com o intuito de contribuir para a compreensao do mesmo, mediante
as tecnologias contemporéaneas. O conceito de presenca corresponde a um estado
mental ou percepcdo subjetiva que parte da tecnologia em uma interpretacao

significativa de experiéncia.

[1] Presenca (uma versao abreviada do termo "telepresenca”) € um
estado psicolégico ou percepcdo subjetiva na qual, parte ou a
totalidade da experiéncia atual de um individuo ser gerada e/ou filtrada
por meio de tecnologia fruto da criacdo humana, parte ou a totalidade
da percepgéo do individuo deixa de reconhecer com preciséo o papel
da tecnologia nessa experiéncia. Exceto nos casos mais extremos, 0
individuo pode indicar corretamente que esta usando a tecnologia,
mas em *algum nivel* e *algum grau*, ignoram suas percepcgoes esse
conhecimento de objetos, eventos, entidades e ambientes sao
percebidos como se a tecnologia nao estivesse envolvida na
experiéncia. A experiéncia € definida como a observagdo de uma
pessoa e/ou interagdo com 0s objetos, entidades e/ou eventos em seu
ambiente; a percepc¢éo, o resultado de perceber, é definido como uma
interpretacdo significativa de experiéncia*. (ISPR, 2000).

Videoplace € um mecanismo no qual as informac¢des dos corpos carnais sao
digitalizadas em dados computacionais pelas cameras, compartilhadas no momento
da ac&o. E um espaco imaginario de ponto de encontro cibernético ou um ciberespaco.
E também um software art semelhante ao que Gordon Pask (1973) propde em relacéo
a conversacao; nesse caso, € a programacao criativa que relaciona o sistema
composto por informacgdes de entrada de cameras e de saida em imagem videografica

por projecao digital.

46 Tradugdo nossa. Texto original: [1] Presence (a shortened version of the term ‘telepresence’) is a
psychological state or subjective perception in which even though part or all of an individual’s current
experience is generated by and/or filtered through human-made technology, part or all of the individual’s
perception fails to accurately acknowledge the role of the technology in the experience. Except in the
most extreme cases, the individual can indicate correctly that s/he is using the technology, but at *some
level* and to *some degree*, her/his perceptions overlook that knowledge and objects, events, entities,
and environments are perceived as if the technology was not involved in the experience. Experience is
defined as a person’s observation of and/or interaction with objects, entities, and/or events in her/his
environment; perception, the result of perceiving, is defined as a meaningful interpretation of experience.
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Diagrama 3: Sistema de interacdo*’ da obra Videoplace de Myron Krueger, 1974. © KRUEGER.

(4)

(3) (N
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Fonte: Conceptos Fundamentales - http://www.dtic.upf.edu/~gvirtual/master/rv/seccio2/seccio2.htm.

Analisou-se o registro videografico de uma versao de Videoplace de 1985,
elaborada por Krueger e colaboradores* e desenvolvida no Laboratério de Realidade
Virtual da Universidade de Connecticutum nos Estados Unidos, em que um sistema
de visualizacdo computacional digitaliza a silhueta do corpo carnal de Krueger, 0s
gestos e a postura frente a camera.

Em resposta, o sistema sintetiza as informacdes que possibilitam a escrita pela
interacdo com uma interface grafica composta por letras do alfabeto (Figura 3, A), que
oportuniza ao interator a escrita da frase ‘1 Can Type Slowly” (Eu Posso Digitar
Devagar). Em outro momento, o autor realiza o desenho de linhas com seu dedo
indicador, que proporciona a criagdo de imagens bidimensionais (Figura 3, B).

Uma funcdo numérica denominada B-Spline Control, aplicada ao sistema,
propicia a Krueger, na projecao, o ajuste em tempo real de curvas e de diferenciacao
numérica nos desenhos gréficos (Figura 3, C). Pequenas “criaturas virtuais” escalam
a silhueta projetada do interator e apresentam loops entre seus dedos, o0 que o autor

designa como Critter Interaction (Figura 3, D). Nesse sistema, a imagem do proprio

47 (1) a camera captura a imagem do usuario; (2) um computador processa as imagens, incorporando-
as a um ambiente digital; (3) o resultado é projetado em uma tela; (4) o usuario reage ao estimulo e é

recapturado pela cAmera, fechando, assim, um ciclo.

48 T. Gionfriddo e Katrin Hinrichsen, estudante de pés-graduacdo em Ciéncia da Informatica na
Universidade de Connecticut. Hinrichsen iniciou o trabalho em Videoplace com o Dr. Krueger em 1984,
ApOs sua graduacdo em 1985, continuou a contribuir para o desenvolvimento técnico da obra.
Videoplace versdo 1985, disponivel no site: https://youtu.be/YylWzapmOLI. Acesso em maio de 2015.
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participante € reprojetada no ambiente virtual (Figura 3, E), que estabelece outra
proposta de interacdo como criatura humana (Human Critter).

Padrdes constituidos por funcdes matematicas apresentam imagens em
fractais (Interactive Fractal Patterns) e favorecem interagdes nas suas formas (Figura
3, F). Regras definidas sdo aplicadas aos dados informacionais digitalizados pela
camera e permitem a geracdo de imagens computacionais autbnomas dentro da
silhueta de seu corpo carnal projetado. Trata-se das regras desenvolvidas pelo
matematico britanico John Horton Conway, em 1970, intitulado por Game of Life (Jogo
da Vida), as quais concedem alteracdes, mudancas e variacbes dos padrbes para a
criagdo de imagens que se comportam como autbnomos celulares de forma
inesperada a cada nova geracéao, semelhante ao comportamento de organismos vivos
(Figura 3, G e H).

Figura 3: Sistema de visdo computacional*® de Videoplace, Myron Krueger, 1985. Imagens videostill
© KRUEGER.

Fonte: Videoplace, 1985 - https://youtu.be/YylWzapmOLI.

Segundo Krueger (1990), o conceito de Videoplace surge em 1970, com o
intuito de utilizar o computador como capacidade Unica de responder em tempo real.
Desde a sua criacdo, esse trabalho foi concebido como um novo meio de arte e como
um novo ambiente de (tele)comunicacgéo, pela composi¢cao de uma infinita variedade
de intera¢cbes que podem ser compartilhadas pelas pessoas, situadas em diferentes
salas ou a quildmetros de distancia. Em Videoplace, o computador percebe imagens

em movimento, com o0 uso de sistema de visdo computacional da camera, e realiza

49 (A) Interacao de escrita onde Krueger; (B) Pintura a Dedo; (C) B-Spline Control; (D) Critter Interaction;
(E) Human Critter; (F) Interactive Fractal Patterns; (G e H) Game of Life.
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respostas instantaneas por meio de graficos, efeitos de video e som sintetizados que
podem determinar o movimento corporal do participante ao interagir com a obra.

Em versdo exibida em 1990 no Ars Electronica, na Austria, Videoplace
apresentou a primeira proposta em que o corpo carnal interfaceado no ambiente
responsivo pode interagir com objetos fornecidos pelo sistema de computadores e
com outras pessoas ha projecao. A camera de video visualizava os participantes em
pé, na frente de um conjunto de luz que tornava a visualizagcdo computacional mais
facil ao reconhecer o contraste de sombra dos corpos. Assim, a imagem era reduzida
e se tornava binaria por uma série de computadores especializados, denominados por
sistema embarcado, o qual permite executar os algoritmos milhares de vezes mais
rapido do que um computador pessoal comum.

Nessa proposta, o sistema identifica as partes dos corpos carnais dos
participantes (cabecas, bracos, pernas, maos e dedos) e determina as taxas de
movimento correspondentes com o0 uso de processadores individuais para cada
interator. Uma vez entendida a imagem de cada pessoa, é realizada a analise com
respeito aos objetos e criaturas na tela grafica. A imagem do participante ao mover,
dimensionar ou girar qualquer lugar da tela considera a relacdo da imagem
transformada de outros objetos sobre a tela, ou seja, € interpretada com relacdo ao
modelo gréfico. (KRUEGER, 1990)

O computador, ao determinar as consequéncias dessas acdes, inicia respostas
préprias que acionam processadores dedicados subordinados a geracéo de graficos
para as transformacfes em imagens e sons. Assim, Videoplace é exibido em dois
modos: no primeiro, 0 sistema seleciona automaticamente uma nova acdo quando
uma pessoa interage com a obra, até que todos os participantes deixem o ambiente;
no segundo, quando uma nova pessoa entra no sistema, a proxima interacdo na
sequéncia é acionada. (KRUEGER, 1990)

No segundo modo, a projecado luminosa apresenta um dialogo entre dois
participantes: aquele que entende e controla o sistema e um segundo participante que
esta visitando a exposicéo pela primeira vez. Grande parte da programacao é feita em
linguagem C, embora cada um dos processadores subordinados tenha uma
arquitetura especializada, que é controlada por um uanico coédigo. Os doze
processadores especializados funcionam em paralelo com um processador principal
e dizem automaticamente a este que tipo de processamento devera executar até que

suas regras de comportamento sejam alteradas. O som é gerado por dois
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processadores de sinais digitais ATT WE32, um dos quais realiza a Optica de
Fourier®, e o outro realiza a modulacdo do comportamento em dezesseis canais.
(KRUEGER, 1990)

Figura 4: Videoplace, Myron Krueger, Prix Ars Electronica, 1990. © KRUEGER.

Fonte: Prix Ars Electronica Archive - http://archive.aec.at/prix/#23842.

Em Videoplace, Krueger prioriza e antecipa o discurso de um ambiente
conceitual, sem existéncia fisica, que une pessoas e permite a associacdo ao conceito
de ciberespaco de William Gibson®! (1984). Na obra, o olhar da camera é voltado ao
mapeamento do corpo carnal, tecnologia hoje denominada por body mapping. Nesse
contexto, o0 ambiente conceitual de encontro sem existéncia fisica € semelhante ao
ciberespaco, com caracteristicas de modelo interativo em loop da Cibernética, uma
representacdo gréafica espacial de dados informacionais em movimento. Para William

Gibson (2003), o ciberespaco é descrito como:

Uma alucinagcdo consensual vivida diariamente por bilhdes de
operadores autorizados, em todas as nacbes, por criancas
aprendendo altos conceitos matematicos... Uma representacao
grafica de dados abstraidos dos bancos de dados de todos os
computadores do sistema humano. Uma complexidade impensavel.
Linhas de luz abrangendo o n&o-espaco da mente; nebulosas e
constelacdes infindaveis de dados. Como marés de luzes da cidade...
(GIBSON, 2003, p. 67- 68).

50 Estudo da Optica classica relacionada as fungdes matematicas chamadas de Transformadas de
Fourier, utilizadas na teoria que embasa as técnicas de processamento de imagens e de analise de
sinais digitais, tais como os advindos da conversdo analégico-digital (Transformada Z), bem como de
aplicacBes em que a informacdao precisa ser extraida de fontes épticas, como no caso dos sistemas de
visdo computacional de cameras videograficas.

51 Termo cunhado na ficcdo literaria cientifica pelo escritor americano em seu livro Neuromancer,
publicado originalmente em 1984, em que descreve também as primeiras formulacdes acerca da
estética cyberpunk. Para tanto, utilizaremos a versao traduzida em portugués por Fabio Fernandes e
publicada em 2003, em S&o Paulo, pela Editora Aleph.
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Alguns autores teorizam o termo ciberespaco a partir de suas convicgoes,
analisando-o sob as atuais bases tecnoldgicas da Internet. Pierre Lévy®? (1998, p. 104)
aponta que o termo designa “o universo das redes digitais como lugar de encontros e
de aventuras, terreno de conflitos mundiais, nova fronteira econémica e cultural”.

O ciberespaco propdée a comunicagdo “entre os meios” e “um lugar de
encontros”, ambos usados para se referir as relagdes que dao forma a interagcéo entre
0sS humanos e as maquinas. Esses elementos sugerem modelos participativos
sistémicos que apontam para as ideias de interface grafica e de design de interacdo
lidica. Assim, serdo descritas as definicdes de interface dos autores Steven Johnson®>3
(2001), Herbert Simon®>* (2002) e Aurélio Ferreira® (2008).

Johnson (2001, p. 50) define que a “interface consiste em clicar um mouse em
certos objetos para ativa-los, clicar em dire¢cbes para mové-los, clicar e arrastar para
interagir com eles”. Ja Herbert Simon (2002) passa a pesquisar algumas diferencas
entre objetos naturais e artificiais, estabelecendo outros parametros de investigacéo
do conceito.

Para Simon, os objetos naturais teriam a autoridade de existéncia que as leis
da natureza determinam. O artificial, em contraste, € projetado ou composto a luz do
gue poderia e deveria ser. O autor passa a definir os artefatos como interface na
relagdo entre o ambiente de “interior” — a substancia, a organizacéo do artefato em si
— e 0 ambiente “exterior” — 0 ambiente em que atua (SIMON apud ULLMAN, 2002).

Para Ferreira (2008, p. 485), a definicdo é estabelecida como sendo o “limite
comum a dois corpos, sistemas, fases ou espacos, que permite sua agcdo mutua ou
intercomunicacdo ou troca entre eles; meio fisico ou légico por meio do qual um ou
mais dispositivos ou sistemas incompativeis conseguem comunicar-se entre si.”

Essas definicbes sdo apontadas pelos autores na condigcdo de uma metafora
para a comunicagdo entre dois elementos, para a interagdo de coisas diversas. O

ciberespaco é o “lugar de encontros” para Lévy (1998), a “representacao grafica de

52 Filosofo francés, professor no Departamento de Hipermidia da Universidade de Paris-VIIl. E um dos
tedricos mais importantes na area da cultura virtual contemporénea.

58 Escritor americano, um dos maiores pensadores sobre o conceito de ciberespaco, graduado em
Semiética pela Brown University e em literatura inglesa pela Columbia University. Esse autor € pioneiro
na compreensao de interface gréafica e de design de interacao.

54 Tedrico americano, suas pesquisas envolvem psicologia cognitiva, informatica, administragao
publica, sociologia economica e filosofia. Recebeu, em 1975, o Prémio Turing da ACM, pelas suas
contribuices a Inteligéncia Atrtificial e a Psicologia de Cognigdo Humana.

5 Tradutor e critico literario brasileiro, publicou o Novo Dicionario da Lingua Portuguesa em 1972,
conhecido como Dicionario Aurélio. Pelo feito, foi eleito como imortal da Academia Brasileira de Letras em
1961.
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dados” para Gibson (2003), o “design de interacdo” para Johnson (2001), e as
“concepgdes naturais e artificiais do ambiente interior e exterior”, complexificadas por
Simon (apud ULLMAN, 2002). Todas essas definicbes podem ser encontradas na
obra Videoplace (1974, 1985 e 1990), de Krueger.

Diagrama 4: Rider técnico®¢ manuscrito de Videoplace, Myron Krueger, Prix Ars Electronica, 1990.
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Fonte: Prix Ars Electronica Archive — http://archive.aec.at/prix/#23842.

56 Desenho espacial das disposicdes do publico e dos equipamentos sonoros, visuais e de iluminagéo
no ambiente fisico da obra.
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Videoplace foi exibido extensamente nos contextos artisticos e cientificos na
América do Norte, Canada e Japdo. Essa obra participou em diferentes versfes da
Mostra de Artes da SIGGRAPH'S (Special Interest Group on GRAPHics)>’, nos anos
de 1985, 1988 e 1990, e de exposicoes realizadas na SIGCHI (Special Interest Group
on Computer—Human Interaction)®®, nos anos de 1986, 1988 e 1989. Em 1990, a obra
ganhou o primeiro prémio Nica de Ouro do Prix Ars Electronica, na categoria de Arte
Interativa, que, segundo Krueger (1990), contou com 50 novas interacdes em seu
repertério, sob uma base de dados continuos. Essa obra apresenta a entrada de
informacéo (input) por sistema de visdo computacional de cameras, em um lugar de
encontro num ambiente conceitual sem existéncia fisica, e a saida gréafica (output),
pela representacdo da realidade de informacdes dos corpos carnais mapeados (body

mapping) que se sobrepdem.

Diagrama 5: Rider técnico de Videoplace, Myron Krueger, Prix Ars Electronica, 1990. © KRUEGER.
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Fonte: Prix Ars Electronica Archive — http://archive.aec.at/prix/#23842.

57 Grupo de Interesse Especial em Graficos e Técnicas Interativas, traducdo nossa.
58 Grupo de Interesse Especial na Interacdo Humano-Computador, traducdo nossa.
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Na obra, o design de interface corresponde a interacdo do corpo carnal num
sistema especifico, desenhado pelo monitoramento da camera, que atua como um
sensor de presenca num espaco fisico delimitado. A interface descrita por Johnson
(2001), nos esquemas de clicar, ativar e mover por meio de dispositivos fisicos como
0 mouse, desaparece. Nesse momento, o corpo carnal é detectado no ambiente
responsivo, sendo o seu movimento o start inicial do sistema de interface
computacional sob o modelo cibernético.

A esse respeito, considera-se o pensamento de Cleomar Rocha® (2010) na
investigacao das relacdes da interface por sistemas computacionais de envolvimento
do usuario, enquanto estratégias de producdo de encantamento a partir da
experiéncia sensivel. Para o autor, o processo de feedback resulta em um
deslumbramento imediato, em que as imagens luminosas encantam os olhos de forma
a prender a atencao do usuario sob o aspecto de uma experiéncia estética.

A dicotomia dessa esperiéncia sensivel, segundo o autor, é problematizada nas
fronteiras entre os dispositivos digitais e 0 mundo fisico, em que se analisa a interface
gradfica em relacdo ao mundo natural. O espaco grafico de -caracteristica
representacional assume-se como coisas no mundo fisico, propriedade que se
encontra na instalacao artistica Very Nervous System (VNS), de David Rokeby.

Com o0 uso de processadores de imagens, computadores, sintetizadores e
sistema sonoro, VNS constréi um ciberespaco desenhado virtualmente no ambiente
fisico por meio de cameras de videos, com sistema de visdo computacional acoplado
discretamente (ndo visiveis ao publico) ao ambiente. As cameras atuam como
sensores que transformam os movimentos e gestos do corpo carnal do usuario em
notas sonoras que compdem uma paisagem auditiva inserida na realidade fisica.
Precursora no desenvolvimento de sistemas artisticos interativos como uma sugestao
que oculta a interface de hardware e atende ao conceito de interface transparente®°,

a obra VNS é uma instalacéo artistica que promove a experiéncia sensivel corporal

59 Professor da Universidade Federal de Goias (UFG) onde coordena o Media Lab. P6s-doutor em
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital pela PUC-SP (2009) e em Estudos Culturais pela
Universidade Federal do Rio de Janeiro (2011), pesquisa principalmente os seguintes temas: Arte
Tecnoldgica, Design de Interfaces e Midias Interativas.

60 Entende-se por interfaces transparentes os sistemas interativos que relacionam os elementos fisicos
e digitais da instalacéo artistica, sem a visibilidade aparente do hardware no ambiente. David Rokeby
€ aqui considerado o precursor artistico dessa investigacao.
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do publico em condi¢gBes naturais e intuitivas de interacdo, como no exemplo descrito
a sequir:

Como pressuposto para tornar a acdo uma experiéncia, as interfaces
se tornam mais e mais complexas, deixando a noc¢ao ja classica de
base grafica, alcancando para além das telas, em projecdes,
sensores, sons estéreos e demais artificios que envolvam cada vez
mais o usuario, em condi¢gbes naturais de contato. (ROCHA, 2010).

Very Nervous System foi desenvolvida na década de 80, sendo, a cada ano,
complexificada no desenvolvimento de seu sistema, em um periodo que envolve 0s
anos de 1982 a 2009. Rokeby apresenta algumas demonstracdes de sua obra em
instalacdes interativas em galerias, museus e em espac¢os publicos ao ar livre. A
experiéncia sensivel se d4 num ambiente responsivo em que o corpo carnal interage
com informacdes sonoras inseridas sobre a realidade fisica. A informacao
representacional de espaco grafico, capturada pela camera de viséo, introduz no
ambiente concreto a informacdo sonora. Um tipo de morfogénese por projecéo
(Couchot, 2003) em que a informacdo espacial da realidade fisica preexiste a
informacado espacial digital. Sdo dados informacionais inseridos no mundo fisico por
interface computacional de caracteristica “pervasiva”, termo que se investiga mais

adiante.

Eu criei o trabalho, por muitas razdes, mas talvez o motivo mais
pervasivo foi um simples impulso em direcdo a contrariedade. O
computador como uma midia é fortemente tendenciosa. E por isso o
meu impulso ao usar o computador foi para trabalhar solidamente
contra esses preconceitos. Porque o computador é puramente logico,
a linguagem da interac&o deve se esforcar para ser intuitiva. Porque o
computador remove vocé de seu corpo, 0 corpo deve ser fortemente
engajado. Porque a atividade do computador ocorre nos minusculos
campos de jogos de circuitos integrados, o encontro com o
computador deve ter lugar no espaco fisico de escala humana. Porque
o computador € objetivo e desinteressante, a experiéncia deve ser
intimista®’. (ROKEBY, 1990).

61 Tradugdo nossa. Texto original: | crated the work for many reasons, but perhaps the most pervasive
reason was a simple impulse towards contrariness. The computer as a medium is strongly biased. And
so my impulse while using the computer was to work solidly against these biases. Because the computer
is purely logical, the language of interaction should strive to be intuitive. Because the computer removes
you from your body, the body should be strongly engaged. Because the computer's activity takes place
on the tiny playing fields of integrated circuits, the encounter with the computer should take place in
human-scaled physical space. Because the computer is objective and disinterested, the experience
should be intimate. David Rokeby, palestra para Kwangju Biennale, disponivel no site:
http://www.davidrokeby.com/vns.html. Acesso em agosto de 2014.
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Flgura 5: VNS narua Potsdam em Nova Iorque David Rokeby, 1993 © ROKEBY

Fonte: Very Nervous System — http://www.davidrokeby.com/vns.html.

Nessa obra, o interator € monitorado em tempo real por um sistema de visédo
computacional de cameras — acopladas discretamente no ambiente fisico — que
reconhecem os padrdes de posicionamento dos movimentos e gestos do corpo carnal,
enviando-os como informagfes numéricas de entrada a um computador, em escala
croméatica entre o preto e o branco (p&b) de pixels e, posteriormente, convertidas em
saida de informacfes sonoras.

O pixel (picture element) é considerado o menor elemento de um dispositivo
tecnologico de exibicdo (interface de saida grafica). Nesse caso, € a informacéo
analoga a representacéo do real, capturada pelo dispositivo de visdo computacional
de cameras. Rokeby realiza a programacao criativa de uma sequéncia de escala
cromética (p&b), constituida pela relagéo entre os pixels e os padrdes de movimento
e de gesto estabelecidos pelo espaco de leitura da imagem videografica no monitor.
O pixel, na condicdo de menor ponto de uma imagem digital binaria (0 e 1), forma no
monitor a imagem completa correspondente ao corpo carnal mapeado em tempo real

em seu conjunto por milhares de pixels.
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Figura 6: Visdo computacional em pixels, Very Nervous System, David Rokeby, 1986. © ROKEBY.

Fonte: David Rokeby Works — http://www.davidrokeby.com/installations.html.

Rokeby cria um dos primeiros sistemas pervasivos de interface transparente
gue responde ao usuario de forma invisivel num ambiente fisico, com caracteristicas
gue se aproximam do conceito de ubiquidade proposto por Mark Weiser®? (1991), no
qual, afirma que microcomputadores se tornardo maquinas ocultas e transparentes
dispostas de forma natural no ambiente. Um espaco onde as a¢des do usuario sao,
sob algum aspecto, monitoradas num design de comunicac¢éo a partir da experiéncia

de interagir no sistema.

O ingrediente ativo do trabalho é a sua interface. A interface é
incomum porque € invisivel e muito difusa, mapeando um grande
volume de espago, enquanto que a maioria das interfaces esta focada
e definitiva. Embora difuso, a interface é vital e fortemente texturizada
através do tempo e do espaco. A interface torna-se uma zona de
experiéncia, de encontro multidimensional. A linguagem do encontro é
inicialmente incerta, mas evolui quando se explora as experiéncias®.
(ROKEBY, 1990).

62 Weiser estudou Informatica e Ciéncias da Comunicacado na Universidade de Michigan, recebendo
um MA em 1977 e um Ph.D. em 1979. Lecionou na Universidade de Maryland, College Park, e foi
cientista-chefe (1988) e diretor de tecnologia (1996) da Xerox PARC (Palo Alto Research Center
Incorporated, EUA). O autor investigou, até o ano de 1999, as possibilidades criativas de alcancar o
potencial das tecnologias de informacéo e comunicacdo, da miniaturializacdo que se vé atualmente nos
dispositivos méveis.

63 Traducdo nossa. Texto original: The active ingredient of the work is its interface. The interface is
unusual because it is invisible and very diffuse, occupying a large volume of space, whereas most
interfaces are focussed and definite. Though diffuse, the interface is vital and strongly textured through
time and space. The interface becomes a zone of experience, of multi-dimensional encounter. The
language of encounter is initially unclear, but evolves as one explores and experiences. Texto extraido
do site do artista: http://www.davidrokeby.com/installations.html. Acesso em ago de 2014.
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Essa instalacdo € um complexo loop de feedback (realimentacéo) entre o corpo
carnal do publico e o sistema computacional, que transforma, em tempo real, as
informacdes de entrada (movimento e gesto) e as informacfes de saida sonora em
resposta as constantes mudancas de um elemento para com o outro. Nesse modelo
cibernético, Rokeby (1990) afirma que o controle (autorregulacéo) é perdido e que a

relacdo se desenvolve pelo encontro e envolvimento no sistema interativo.

Diagrama 6: Sistema de feedback, Very Nervous System, David Rokeby, 1986-1990. © ROKEBY.

Fonte: Medien Kunstnetz - http://www.medienkunstnetz.de/works/very-nervous-system.

Nesse contexto, também estdo os ambientes virtuais no ciberespaco,
relacionados ao que Weiser (1991) denomina sobre a metafora do computador do
futuro (em torno dos anos 2005 a 2020), quando se teria um "computador invisivel” de
interface “transparente”, configurando a era da comunicagéo ubiqua de conectividade
movel.

O design de interface transparente torna-se um mediador na comunicacao
entre o corpo carnal e a obra. Rokeby é, portanto, o pioneiro na construgcédo e
desenvolvimento desse sistema por meio de instalacao artistica de modelo cibernético
descrita como “a short of instrument that you play with your body.”

Nessa obra, o corpo carnal do interator € monitorado por trés cAmeras de video
fixadas aos computadores que realizam a analise da imagem por sistema de visédo
computacional, transformando-as em sintese sonora por saida (output) de

informacdes por meio de duas caixas de som.

64 “uma espécie de instrumento que vocé brinca com seu corpo”, tradugdo nossa. Disponivel em:
http://www.davidrokeby.com/installations.html. Acesso em agosto de 2014.
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Diagrama 7: Rider técnico do funcionamento da obra Very Nervous System, por Peter Vogel, 1993.
© VOGEL.
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Fonte: Rolf Grobmann®5, 2003 — http://www.glizz.net/artikel/artikel_34.php.

Essa instalacdo artistica cria um determinado espaco de modelo cibernético
gue se pode relacionar a um ciberespaco off-line (ndo conectado a Internet) de
interagdo. Trata-se de um sistema complexo, composto por outros subsistemas,
distribuidos da seguinte forma: 1. sistema de visdo computacional; 2. sistema sonoro;
3. rede de computadores e 4. sistema de sintetizadores.

No sistema de visdo computacional, as cameras monitoram o corpo carnal
acionando o sistema a partir do sensor de presenca. As informagdes de entrada sao
0s movimentos do corpo monitorado no ambiente, que sao transmitidas em tempo real
aos computadores. As imagens videogréficas enviadas séo lidas em pixels,

interpretadas por escalas cromaticas, analisadas em um determinado padréo

65 GROBMANN, Rolf. Rezeption, Kommunikation, Interaktion. Konzepte der Klanginstallation.
Disponivel no site: http://www.glizz.net/artikel/artikel_34.php. Acesso em agosto de 2014. Imagem
original extraida por captura de tela sobre o assunto “Minimal Music Klangwand” por Peter Vogel no
video documentario intitulado Interface Il, Hamburg, 1993.
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matematico e transformadas em uma informacdo auditiva, sintetizadas para a
posterior saida em formato sonoro. Dessa forma, analisou-se o sentido de presenca

na obra VNS, com base na experiéncia sensoéria em que:

[2] Todas as experiéncias do mundo fisico sdo mediadas pelos
sentidos humanos e processos perceptuais complexos. Esta
experiéncia, identificada por alguns estudiosos como experiéncia
mediada de "primeira ordem”, € a maneira "normal" ou "natural" como
percebemos o mundo fisico e proporciona uma sensacao subjetiva de
estar presente em nosso meio (constituindo uma concepg¢do mais
ampla do termo "presenca” - isto €, ndao uma versao abreviada de
"telepresenca”). [...] Presenca refere-se ao subconjunto da experiéncia
humana em que essa percepcao envolve, pelo menos em parte, o real
papel da tecnologia na experiéncia: Presenca ocorre qguando parte ou
a totalidade da experiéncia de um individuo é mediada ndo s6 pelos
sentidos humanos e processos perceptivos, mas também, pela
tecnologia humana fabricada (ou seja, experiéncia mediada de
"segunda ordem")%¢. (ISPR, 2000).

Rokeby apresenta um modelo sistémico cibernético em loop, em que é
ampliada sonoramente a experiéncia sensoria por dados informacionais mapeados e
inseridos sobre a realidade fisica. O corpo carnal em mobilidade cria, em tempo real,
uma paisagem sonora pela conexao, interacdo e presenca dos dados de informagdes
relacionados ao ambiente, que se torna responsivo, com a interface de software e

hardware, conforme a seguir:

Figura 7: Documentacéo técnica visual da obra Very Nervous System, David Rokeby, Lentos
Kunstmuseum, Linz, 2009. Fotos © CAITLIN JONES.

(A)

Fonte: http://www.fondation-langlois. org/html/e/page php’>NumPage 2189.

66 Traducao nossa. Texto original: [2] All experience of the physical world is mediated by the human
senses and complex perceptual processes. This experience, identified by some scholars as “first order”
mediated experience, is the “normal” or “natural” way we perceive the physical world and provides a
subjective sensation of being present in our environment (constituting a broader conception of the term
“presence” —i.e., not a shortened version of “telepresence’). [...] Presence occurs when part or all of an
individual’s experience is mediated not only by the human senses and perceptual processes but also
by human-made technology (i.e., “second order” mediated experience).
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Tabela 1: Documentacdo Técnica da obra Very Nervous System, de David Rokeby em Lentos
Kunstmuseum, Linz, 2009. © ROKEBY.

DAVID ROKEBY: VERY NERVOUS SYSTEM (VNS)

DOCUMENTAGAO TECNICA
Lentos Kunstmuseum, Linz, Austria, 2009

Figura 10
(A)
(B)

()
(FeG)

(D)
)

(E)
(H)
()

Quantidade
02
01
01

01

HARDWARE (Visivel)

Equipamento Marca/Configuragéo

Caixas de Som JBL Control 25

Céamera Super Circuits Super Low Light BAW
Secunty Camera

Ponto de Luz Griven Professional Spot 300/500
Fresnel

Rack feito sobre
encomenda

HARDWARE (Invisivel: Dentro do Rack)

Computador Apple Mac Mini
Conversor de video The Imaging Source DFG/13%4-1e
Firewire
Sintetizador Midi Roland SC-55
Interface USB Midiman Midisport 2x2
Amplificador de Audio T Amp 5150
Redutor
SOFTWARE

Sistema Operacional: Mac OS x 10

Max/MSP

softVNS (com varios modulos de musica)

OBS: A lista de equipamentos cataloga os hardwares especificos utilizados nesta instalagido em

particular.

Fonte: http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2198.

Figura 8: Interface gréfica dos softwares Max/MSP e softVNS da obra Very Nervous System, David
Rokeby, Lentos Kunstmuseum, Linz, 2009. Fotos © CAITLIN JONES.
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Em Videoplace (1970-1990), de Krueger, e VNS (1982 - 2009), de Rokeby, a
relacdo do corpo carnal é de orientagdo espacial geométrica-fisiol6gica no ambiente
fisico monitorado por sistema de visdo computacional de cameras Opticas, e, dessa
forma, essas obras podem ser relacionadas ao sentido exteroceptivo do sistema
basico de orientacdo proposto por (GIBSON, 1986, p. 51). Para o autor, esse sentido
possui a atencao voltada para a orientagéo geral, que inclui a atividade de atencéo

sensorial fisiologica relacionada ao equilibrio do corpo humano.

Figura 9: David Rokeby em interacdo, Very Nervous System, (1982-1991). Imagens videostill ©
ROKEBY.

Fonte: https://youtu.be/qdTVQWpH7Mg.

Corpos carnais em mobilidade no ambiente fisico se relacionam com fluxos de
dados espaciais, que capacitam o participante a perceber, analisar e criar outros
significados nas situacdes que respondem as suas interacdes ludicas no sistema.
Ambientes criativos promovem outras sensacdes corporais pelo continuo
envolvimento com informacdes algoritmicas, desenvolvidas por regras logicas de
linguagem computacional. Sao inquietagdes providas pelos artistas programadores,
que testam os limites da interacdo humano-computador na escrita de cédigos como
forma de redesenhar a comunicacao com a realidade fisica que se conhece.
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O corpo é envolvido por dados virtuais, em que as cameras espacializam o
limite das informagbes, que podem ser visualizadas ou ouvidas como elementos
digitais misturados ao ambiente fisico. Os corpos carnais monitorados em Videoplace
e Very Nervous System iniciam o processo de orientacdo corpOrea espacial dos
elementos fisicos e digitais que se relacionam num ambiente misto, permitindo criar
outros significados pela interacéo ludica.

Os sistemas de visdo computacional permitem a maquina visualizar o ambiente
fisico e calcular o espaco em relagdo aos corpos carnais, pelo mapeamento corporal
regido no contraste do sujeito no ambiente. Em Videoplace, o contraste é atribuido
pelo uso de iluminacdo direcionada ao corpo carnal do interator, 0 que permite ao
programa, o reconhecimento de uma silhueta. Em Very Nervous System, o contraste
se da pela transformacédo do reconhecimento em padrdes videograficos de escala
cromatica p&b. Em ambos, as formas artisticas, criativas e inovadoras de
comunicacdo dessas informacdes no local da instalacdo tornam-se tangiveis pelo
movimento do corpo.

Em Videoplace, o reconhecimento da silhueta do corpo carnal forma o desenho
de uma linha bidimensional, que delimita o espaco entre o dentro e o fora. Ja em Very
Nervous System, os padrdes de informacdes videogréaficas estabelecem uma relacéo
espacial tridimensional e permitem ao corpo carnal atuar de forma analoga a um plano
cartesiano de interacdo. Assim, o design de interface é transparente na medida em
gue os movimentos das maos, cabecas, pés e troncos acionam 0s sistemas pela
interagdo corporea no “vazio” da instalacdo em condi¢des naturais e intuitivas.

Essas obras artisticas sugerem a possibilidade de inserir na realidade fisica
dados virtuais em correspondéncia com o deslocamento do corpo carnal. Séo
caracteristicas que ampliam a realidade fisica e que se aproximam das outras
experiéncias sensoOrio-motoras a serem vivenciadas por sistemas de visédo
computacional dos dispositivos méveis, acoplados novamente ao corpo carnal por
HMDs e oculos digitais ou por cameras de tablets e celulares, que possibilitaram a
atribuicdo de outro significado pela interacéo.

Dessa forma, esta investigacao percorre 0os caminhos que tecem o0 uso desses
dispositivos moveis relacionados ao corpo do interator, sob 0s conceitos e contextos

do desenvolvimento tecnoldgico e da criacdo artistica na Realidade Aumentada.
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CAPITULO II. CONCEITOS E CONTEXTOS DO CORPO NA REALIDADE
AUMENTADA MOVEL (RAM)

“Tudo o que uma pessoa imaginar, outras, podem tornar
realidade ”

(JULIO VERNE)
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As experimentacfes da fisica e da Optica, a partir do século XV, permitiram
inserir na realidade fisica uma informacao luminosa analoga com o uso de lentes
opticas que, posteriormente, contribuiram para a visualizagdo humana mediada pela
camara escura, maquina fotografica, videogréfica, etc. O corpo carnal, interfaceado
pelos dispositivos analdgicos eletrénicos e posteriormente digitais, é acoplado ao
sistema de visdo de modo concomitante com o seu olhar. Informagdes artificiais
permitem ao corpo carnal a iluséo de interagir e visualizar com dados criados por raios
catddicos e, posteriormente, por sintese computacional com o uso de dispositivos para
visdo, numa proposta de realidade ampliada.

A Realidade Aumentada (RA) surge, entdo, como uma tecnologia que se inicia
apos a criacdo do dispositivo de visdo Head-Mounted Display — HMD (1960), de
Morton Heilig, despertando o interesse de diversos cientistas computacionais,
engenheiros e matematicos, que realizaram novas propostas de experiéncia sensorial
de ver através do dispositivo. Apdés o processo de extrusdo do olhar no primeiro
dispositivo de visdo HMD, houve um salto qualitativo nos sistemas de visdo com o
aprimoramento do dispositivo por Ivan Sutherland (1968), com informacfes
eletrdnicas misturadas a realidade fisica. Esse processo continuado deu origem a
técnica e ao modo de ver, através de uma maquina sensoéria, imagens eletrénicas
acopladas a fisicalidade, o que veio a ser definido como Realidade Aumentada.

O corpo carnal, dotado de dispositivo para a visdo, comeca, entdo, a vivenciar
novas experiéncias sensiveis em uma realidade fisica ampliada computacionalmente.
Sao outras possibilidades de reflexdo, o que, trés décadas depois, foi definido por Tom
Claudell (1990) como Realidade Ampliada, ou mesmo como Realidade Aumentada,
conforme a definicdo de Ronald Azuma (1997). No entanto, esse percurso foi marcado
pela investigacdo cientifica na elaboracdo de novas interfaces de hardwares e
softwares para visualizacdo e interagdo. Alguns dos dispositivos moveis para a visao
em RAM foram posteriormente denominados como Olho Digital de Vidro (Digital
EyeGlass), Computadores Vestiveis (Wearable Computing), cujos hardwares e
componentes de sua constituicdo revestem o corpo carnal em sua superficie, como
roupas e acessorios sensorios, exibidos nos espacos publicos das universidades a
partir da década de 1970 por Steve Mann.

Mann iniciou a investigacao dos dispositivos méveis para a visdo em Realidade
Aumentada, introduziu o conceito de Roupa Inteligente (Smart Clothing) e adotou o

termo de Visdo Assistida por Computador (Computer-Aided Vision) para designar o
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sistema de visdo computacional dos dispositivos acoplados ao seu corpo em
experiéncias performativas no campus do Massachusetts Institute of Technology —
MIT. Essas investigacOes trazem possibilidades criativas para a arte e a tecnologia
gue, no contexto de vivéncia perceptiva, fazem um jogo entre os sentidos de visdo e
de deslocamento do corpo carnal acoplado ao dispositivo mével. S&o experiéncias
sensiveis humanas mediadas pelos sistemas de visdo computacional.

Outrossim, emergem trabalhos artisticos que dialogam com a arte e a
tecnologia em galerias, museus ou no espaco publico. Jeffrey Shaw (1994), Bruce
Thomas (2000), Rebecca Allen (2001), Isis Braga (2007), Adrian Cheok (2008) e
Diana Domingues (2009) s&o os principais pesquisadores desse segmento.
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2.1 Pioneiros da Realidade Aumentada Mével (RAM)

A Realidade Aumentada — RA, na condi¢cdo de tecnologia, € composta por
pesquisadores que contribuiram para a ressignificacdo de uso e de desenvolvimento.
Torna-se importante ressaltar que os caminhos que designam os precursores foram
identificados no presente trabalho a partir dos resultados que antecipam a proposta
de uso desse conceito relacionado ao corpo pela tatuagem. Tais autores abrem
caminhos de investigacdo do desenvolvimento tecnolégico e da experimentacdo
sensivel pela arte.

No contexto do desenvolvimento tecnoldgico, é atribuido ao cientista Ivan
Sutherland (1968) o primeiro dispositivo HMD de Realidade Aumentada, tanto na
elaboracdo do hardware, quanto no desenvolvimento de software grafico eletrbnico,
fruto de sua tese de doutorado.

Steve Mann®’, na década de 1970, antecipou o uso do dispositivo nos espacos
publicos monitorados por cameras em acfes de deslocamento do seu corpo carnal,
cujo ponto de interesse era mapeado pelo seu olhar, mediado pelo dispositivo de visdo
computacional.

No contexto de experimentacdo sensivel pela arte, Jeffrey Shaw®® (1994)
elaborou a obra Golden Calf (Bezerro de Ouro), em que imagens digitais em formato
3D eram misturadas ao espaco de exposi¢ado artistica para serem vivenciadas com
uso de uma tela de LCD (Liquid Crystal Display) portatil, com camera, em uma
proposta estética de interacdo ludica.

Bruce Thomas, em 2000, desenvolveu o jogo ARQuake com a tecnologia da
Realidade Aumentada por dispositivos vestiveis de HMD, computadores e
componentes eletrénicos fixados ao seu corpo carnal, numa releitura de um classico
dos video games, cujos personagens eram informacdes digitais 3D inseridas no

espaco fisico urbano.

67 Doutorou-se no Massachusetts Institute of Technology. O Sketchpad (1963) € uma aplicagao grafica
inovadora constante de sua tese, Sketchpad, A Man-Machine Graphical Communication System.
Disponivel em: http://www.cl.cam.ac.uk/techreports/lUCAM-CL-TR-574.pdf. Acesso em: setembro de
2014.

68 Diretor-fundador do Instituto de Media Visual na ZKM (Zentrum fuir Kunst und Medientechnologie ou
Centro de Artes e Midias de Karlsruhe, na Alemanha), professor de Midias Artisticas na Universidade
de Midias Artisticas e Design de Karlsruhe. Codiretor fundador do Centro para Pesquisa de Cinema
Interativo (iCinema) na UNSW, Sydney. Desde 2009 é Reitor da Escola de Midias Criativas da Cidade
Universitaria de Hong Kong.
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Rebecca Allen, em 2001, elaborou a instalacdo artistica Coexistence
(Coexisténcia), com uso de HMDs, computadores e microfones, em que informacdes
digitais em RA sao compartilhadas entre duas pessoas por meio da respiracdo: uma
proposta em que elementos fisicos e digitais coexistem e podem interagir.

Isis Braga, em 2007, publicou a primeira tese de doutorado no Brasil que
investigou o uso da Realidade Aumentada Movel para a visualizacao e interacdo de
colecOes artisticas exibidas em museus onde o publico podia compreender as
situacBes ndo explicitas e/ou fatos técnicos ou artisticos sobre as obras expostas.

Adrian Cheok, em 2008, e Diana Domingues, em 2009, realizaram trabalhos
artisticos utilizando dados informacionais digitais inseridos na realidade fisica. O
primeiro elaborou sua proposta no contexto do espaco urbano, por um sistema que
permitia visualizar as conexdes da web como poligonos primitivos 3D em tempo real.
A segunda desenvolveu uma instalacdo artistica em que o publico interagia com
marcadores de RA em bandejas que acionam um banco de dados relacionado aos
mitos contemporaneos em formato de objetos digitais modelados, musicas e video
conectados a rede social do Twitter, na internet, numa proposta de design de interface
de navegacéao espacial.

Tais artistas apontam novos horizontes de investigacdo a partir de seus
resultados explorados e permitem contribuir para a criacdo de propostas artisticas em
Realidade Aumentada Movel relacionadas ao corpo humano pela tatuagem, objeto

deste trabalho.

2.1.1 Ivan Sutherland (1968)

Em 1968, Ivan Sutherland® tornou-se o pioneiro na elaboracdo de um novo
sistema de Head-Mounted Display’, suspenso do teto, que permitiu ao corpo carnal

acoplado a visualizacdo de imagens gréaficas misturadas a realidade fisica. Vinte e

69 Cientista da computacéo, pioneiro no desenvolvimento da tecnologia da Realidade Aumentada, tanto
no desenvolvimento do dispositivo de visualizagdo como na elaboracdo de imagem grafica.

70 Esse dispositivo foi realizado na Universidade de Harvard, apoiado em parte pela Advanced
Research Projects Agency — ARPA (Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada), do Departamento de
Defesa, sob Contrato SD 265, em parte pelo Office of Naval Research (Escritorio de Pesquisa Naval),
sob Contrato ONR 1866 (16) e, em parte, por um acordo de longa data entre a Bell Telephone
Laboratories e o Laboratério de Computacdo de Harvard. Os primeiros trabalhos para o Laboratério
Lincoln NUT também foram apoiados pela ARPA.
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dois anos depois, em 1990, Tom Claudell definiu essa experiéncia como Realidade
Ampliada.

Sutherland desenvolveu, junto com seu aluno Bob Sproul, o sistema de
visualizagdo computacional denominado The Sword of Damocles, que consistiu num
sistema primitivo de interface de usuario, com baixo realismo grafico de linhas
wireframe’® simples. Contudo, esse dispositivo acoplado a cabeca do usuario foi
pioneiro, também, por conta da invengcdo de um software grafico, denominado
Sketchpad (1963), elaborado na tese de doutorado de Sutherland. O autor criou um
dispositivo HMD para visualizacdo de seu trabalho grafico, permitindo, assim, o start

da computacéo gréfica e da Realidade Aumentada Movel.

Figura 10: Head-Mounted Display, Ivan Sutherland, 1968. © SUTHERLAND.

Fonte: (SUTHERLAND, 1968, p. 297-298).

Sketchpad tornou possivel criar um sistema de desenho grafico por linhas
sobrepostas sobre o HMD e, assim, uma nova forma de comunicagdo entre o homem
em interacdo com a maquina. O sistema consistiu em uma linguagem grafica de
desenho com uso de uma caneta de luz de interacédo que, conforme ressaltou o autor,
criou possibilidades de aplicacdes e usos ainda imprevistos (SUTHERLAND, 2003b).

A ideia fundamental da exibicdo tridimensional do HMD proposto por
Sutherland consiste em apresentar ao usuario uma imagem cuja perspectiva muda
guando este se move. Para o autor, a imagem dos objetos reais que se vé é em duas

dimensdes. Ele cria a possibilidade de colocar imagens em duas dimensdes sobre as

71 Estrutura de aramado digital utilizado para modelagem tridimensional com o uso do computador.

95



retinas do observador, com o intuito de criar a ilusdo de uma imagem tridimensional

do objeto numa apresentacéo em esterioscopia (SUTHERLAND, 2003a).

Figura 11a: Visdo computacional do desenho de manchas em sequéncia aleatéria por Ivan Sutherland,
1963, (& esquerda). © SUTHERLAND. Figura 11b: visdo dos caminhos de quatro pontos sobre o elo
central, rastreados numa exposicao de 15 segundos da imagem em movimento, lvan Sutherland, 1963,
(a direita). © SUTHERLAND.

Fonte: (SUTHERLAND, 2003b, p. 65 e 103)"2.

Nosso objetivo neste projeto foi a de cercar o usuario com a exibigéo
tridimensional de informagdes. Porque nds usamos uma
representacdo de coordenada homogénea, podemos exibir objetos
que parecem estar perto do usuario ou que parecem ser infinitamente
distantes. Inserimos objetos de exibicdo ao lado do usuéario ou por tras
dele, que se tornardo visiveis para ele se ele se mover ao redor. O
usuario € capaz de mover sua cabeca trés pés fora do eixo em
qualquer direcé@o para obter uma melhor vista de objetos proximos. Ele
pode virar completamente e pode inclinar a cabeca para cima ou para
baixo de trinta ou quarenta graus. Os objetos exibidos parecem flutuar
no espaco ao redor do usuario”. (SUTHERLAND, 1968, p. 295).

O autor caracteriza o estado mental de ilusdo tridimensional com o dispositivo
HMD na mudanca significativa que ocorre no olhar do observador em correspondéncia
com a imagem 3D ao movimentar a cabeca, 0 que denomina como efeito de
profundidade cinética, "kinetic depth effect” (SUTHERLAND, 2003a).

72 As imagens originais foram publicadas em 1963, nas paginas 69 e 125 respectivamente.

73 Tradugd@o nossa. Texto original: Our objective in this project has been to surround the user with
displayed three-dimensional information. Because we use a homogeneous coordinate representation,
we can display objects which appear to be close to the user or which appear to be infinitely far away.
We can display objects beside the user or behind him which will become visible to him if he turns around.
The user is able to move his head three feet off axis in any direction to get a better view of nearby
objects. He can turn completely around and can tilt his head up or down thirty or forty degrees. The
objects displayed appear to hang in the space all around the user.
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No projeto, ndo ha o rastreamento de rotagdo do globo ocular, mas a
perspectiva adequada sob o ponto de vista da imagem eletrénica inserida na mesma
posicdo e orientacdo quando o interator move a cabeca, que é o primeiro processo
ativo de visualizacdo computacional.

Diagrama 8: descri¢ao técnica do funcionamento do Head-Mounted Display, de lvan Sutherland,
1968. © SUTHERLAND.
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Fonte: (SUTHERLAND, 1968, p. 296).

Foi, portanto, uma mudanca significativa de aprimoramento tecnolégico em
relacdo ao HMD de Morton Heilig (1960), devido a interacdo, em tempo real, com
imagens 3D em correspondéncia com a perspectiva de vis&o do usuario. E importante
ressaltar que ainda ndo sdo imagens digitais, mas informacdes eletrénicas analdgicas
providas por raios catédicos no HMD. Sutherland (1968) afirmou que, para o
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rastreamento da posicao e orientagdo do usuério, foram utilizados dois sensores de

posicéo da cabeca: uma de posi¢cdo mecanica e outra de ultrassom.

Diagrama 9a: Sistema de coordenadas dos eixos cartesianos X, y e z, na posicdo dos olhos do
observador, Ivan Sutherland, 1968 (& esquerda) © SUTHERLAND; Diagrama 9b: Sensor logico de
posicao ultrassonica da cabeca, Ivan Sutherland, 1968 (a direita). © SUTHERLAND.

CRYSTAL OSCILLATON: N, ATANAY
E-MT COunNTER

TRANSWITERS PO R 3
RECEIVERS 1234

bﬂ
Ie

Fonte: (SUTHERLAND, 1968, p. 299).

A medida que o observador move a cabeca, seu ponto de vista se move e gira

em relacdo a um sistema de coordenadas cartesianas (eixos X, y e z), um tipo de

tecnologia Optica geométrica-fisiolégica. A fim de converter as coordenadas das

imagens artificiais para um sistema de coordenadas baseado no ponto de vista do

interator, foi necesséaria uma traducdo da rotacdo em tempo real, com o uso de

rastreador ultrassonico.
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Um computador utiliza a medida informacéo de posicdo de cabeca
para calcular os elementos de uma matriz de rotacdo e traducdo
adequado a cada posicdo de visualizacao particular. Em vez de alterar
as informagBes na memoria do computador que 0 usuario move a
cabeca, nds transformamos a informacao da sala coordenadas do olho
qgue a coordena dinamicamente como ele sera exibido. Uma nova
matriz de rotacdo e translacédo é carregada para o multiplicador de
matriz digital de uma vez, no inicio de cada imagem de repeticdo.
Como parte do processo de exibicdo, as extremidades das linhas do
sistema de coordenadas sdo quarto buscada a partir da memoéria e
sao transformados individualmente ao sistema de coordenadas do
olho pela matriz multiplicador. Estes pontos traduzidos e rodadas séo
passados através de um buffer intermediario para o divisor de recorte
digital. O divisor de recorte elimina qualquer informacéo fora do campo
de vista do usuério e calcula a imagem perspectiva adequada para os
dados restantes. Os resultados finais do divisor de recorte sdo pontos
finais de linhas bidimensionais especificados no coordena escopo. As



Especificagbes da linha bidimensionais séo passadas para um visor
de interface tamponada, que impulsiona a exibicdo de desenho de
linha analégica’™. (SUTHERLAND, 1968, p. 296).

Observa-se gque esse projeto de Sutherland criou os primeiros dispositivos de
rastreamento da RAM e uma interface gréfica 3D, de imagem estérea, com exibicdo
de até 3.000 linhas a 30 quadros por segundo, 0 que equivale a uma excelente
tecnologia analogica de animacéao televisiva de frames por segundo (fps), a qual
permite um rapido tempo de renderizacdo e sincronizacdo, num estado mental e
sentido de presenca sobre 0 modo como se Vvé e se interage com a realidade fisica.

FuncbBes mateméticas da fisica Optica foram descritas por Sutherland (1968)
em sua tese de doutorado, e, dessa forma, o processo de imitagdo do modo de olhar
humano mediado pelo dispositivo tornou-se dinamico e interativo a partir do corpo
carnal acoplado a um sistema de visao eletrbnico que viria a se tornar digital na
medida do seu aprimoramento por outros pesquisadores.

ApoOs a criacdo e o desenvolvimento desse primeiro dispositivo de Realidade
Aumentada Mével e da imagem tridimensional eletrénica por Sutherland (1968), houve
um processo de aprimoramento tecnoldgico e conceitual de software e hardware no
sistema de visualizagdo. Steve Mann’®, na década de 1970, desenvolveu o dispositivo
Digital EyeGlass, tecnologia hoje disponibilizada por diversas empresas comerciais.

74 Traducdo nossa. Texto original: A computer uses the measured head position information to compute
the elements of a rotation and translation matrix appropriate to each particular viewing position. Rather
than changing the information in the computer memory as the user moves his head, we transform
information from room coordinates to eye coordinates dynamically as it is displayed. A new rotation and
translation matrix is loaded into the digital matrix multiplier once at the start of each picture repetition.
As a part of the display process the endpoints of lines in the room coordinate system are fetched from
memory and are individually transformed to the eye coordinate system by the matrix multiplier. These
translated and rotated endpoints are passed via an intermediate buffer to the digital clipping divider. The
clipping divider eliminates any information outside the user's field of view and computes the appropriate
perspective image for the remaining data. The final outputs of the clipping divider are endpoints of two-
dimensional lines specified in scope coordinates. The two-dimensional line specifications are passed to
a buffered display interface which drives the analog line-drawing display.

75 Pesquisador, inventor no campo da fotografia computacional, particularmente na computacéo
vestivel (wearable computing), com uso de 6culos digitais e roupas com sensores fisiologicos para a
dindmica de criacdo e visualizacdo de imagens digitais.
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2.1.2. Steve Mann (década de 1970)

Steve Mann iniciou a investigacdo dos oOculos digitais a partir da década de
1970, criando dispositivos eletrénicos e digitais com o intuito de otimizar formas de
Visao Assistida por Computador (Computer-Aided Vision) em um dispositivo vestivel,
Digital EyeGlass, que consistiu em um Oculos computacional acoplado a um capacete
vestivel (HMD).

Para tanto, Mann desenvolveu algoritmos para o processamento de imagens
digitais e visualizagdo em tempo real, questdes de extrema complexidade e
engenhosidade, por fungbes mateméaticas especificas que relacionam a fisica a éptica,
na ordem da fisiologia da percepc¢dao visual e espacial do corpo carnal acoplado a um
sistema maquinico de visdo. Como ator de suas proprias experiéncias, Mann possui
a maior producdo tecnoldgica e cientifica sobre o tema, com algumas ac¢des publicas
gue dialogam com a arte performéatica.

Figura 12: Digital Eye Glass, Steve Mann (1978-1980) e atual.

L
Fonte: History and Future of AR Vision — http://wearcam.org/arvis.htm. Imagem: Creative Commons.

Em 1996, o autor desenvolveu uma série de experimentacdes no campus do
Massachusetts Institute of Technology — MIT usando os dispositivos acoplados ao seu
corpo carnal. Consistia em um sistema visual composto pelo Digital EyeGlass,

somado a um computador preso a sua cintura. Mann elaborou o conceito de Smart
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Clothing (Roupa Inteligente) para justificar a sua presenca publica em todos os lugares
do campus.

A complexidade de seu trabalho para o conceito de Smart Clothing envolve o
desenvolvimento de sistemas de processamento de sinais biologicos, em que 0s
sinais vitais de seu corpo sdo monitorados, tais como respiracdo, temperatura,
batimentos cardiacos e suor, por meio de eletrodos sobre a superficie da pele. Esses
dados informacionais aferidos sdo enviados a um computador para que este acione o
sistema de aquecimento do ambiente em conformidade com os dados recebidos, uma

caracteristica de ambiente responsivo.

Figura 13: Wearable computer, Steve Mann, MIT (1980-1990s). © MANN

Steve Mann's "wearsble computer” and "reality mediator” inventions of the 1870s have into what looks like ordinary eyeglasses.
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Fonte: http://wearcam.org/steve5.jpg.

O desdobramento de seu trabalho levou-o a criar, na Universidade de Toronto,
em 1998, um laboratorio especifico de pesquisa que envolvia sistemas de visao
computacional e processamento de imagens, denominado EyeTap Personal Image
(EPI), voltado exclusivamente para pesquisas sobre a imagem pessoal e para a
realidade mediada por dispositivos méveis, bem como relacionado a pesquisa sobre
Wearable Computing (Computacdo Vestivel), que inclui softwares e hardwares, para
a criacao de produtos tecnologicos inovadores acoplados ao corpo carnal.

Assim, o nome dado ao laboratério (EPI Lab) €, também, o nome do sistema
de visdao computacional desenvolvido, que permite mostrar a informagdo do

computador ao olho humano em Realidade Aumentada Movel. A proposta consiste
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em transformar o préprio olho humano em um visor por meio da projecao de raios de
luz sintéticos, gerados por um dispositivo computacional em frente, denominado
Aremac, com o intuito de formar uma imagem digital alinhada ao mesmo foco e a
perspectiva de uma cena real.

Na condi¢éo de tedrico, Steve Mann foi pioneiro na fotografia computacional
aplicada aos computadores vestiveis (Wearable Computing), denominados pelo autor
em pesquisas sobre a dindmica das imagens digitais. De 1978 ao ano atual, observa-
se sua extensa investigacao referente a uma gama de aplicacdes e técnicas cientificas
para o desenvolvimento de dispositivos méveis em Realidade Aumentada Movel em
pesquisas avancadas nos campos da Optica, eletrbnica, imagem digital, sensores

fisioldgicos, entre outras areas.

Figura 14: Esboco do dispositivo EyeTap, Steve Mann, EPI Lab. © MANN
~—~e ] ’ 17

Fonte: http://www.eyetap.org/research/eyetap/design.jpg.

-
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Computacédo vestivel é o estudo ou a prética de inventar, projetar,
construir, ou utilizar de dispositivos computacionais e sensoriais em
miniatura transmitidas pelo corpo. Computadores portateis podem ser
usados sobre, ou na roupa, ou também podem ser eles proprios a
roupa, ou seja, "Roupa inteligente"’®. (MANN, 1996).
Steve Mann apresentou seus primeiros experimentos no MIT no inicio da década
de 90 e obteve muita critica. Mas o interesse por parte de alguns pesquisadores 0
conduziu ao ingresso no Programa de POs-Graduacdo em Media Arts e,
posteriormente, a fundacdo do Wearable Computing Group in the Media Lab (Grupo

de Computacao Vestivel do Media Lab / MIT).

Figura 15: Equipe MIT Wearables’’, Version 1.0. Foto: © Sam Ogden/MIT.

; ~ .~
Fonte: https://www.media.mit.edu/wearables/lizzy.

76 Traducao nossa. Texto original: Wearable computing is the study or practice of inventing, designing,
building, or using miniature body-borne computational and sensory devices. Wearable computers may
be worn under, over, or in clothing, or may also be themselves clothes i.e. "Smart Clothing".

T Integrantes (superior, da esquerda para a direita): Rehmi Post, Thad Starner , Jennifer Healey, Lenny
Foner, Dana Kirsch, Bradley Rhodes, Travell Perkins, Tony Jebara. Ndo aparecem na imagem: Richard
W DeVaul, Nitin Sawhney, Maggie Orth, Steve Schwartz, Chris Metcalfe, Kevin Pipe, Joshua Weaver,
Pamela Mukerji Alumni, Thad Starner e Steve Mann.

103


https://www.media.mit.edu/wearables/lizzy

Em “My Augmented Life” (“Minha Vida Aumentada”), entrevista concedida a
IEEE Spectrum’® em 2013, o autor problematizou o uso do dispositivo Google Glass,
desenvolvido pela empresa americana Google, devido a deficiéncia 6ptica de
visualizacao videografica em tempo real de forma néo alinhada ao olhar do interator.
Para Mann (2013), a exposi¢cao do olho por um tempo prolongado ao modo
dessincronizado de exibicdo pode causar danos permanentes nos circuitos neurais,
pois distorcem o processamento normal cerebral da informacéo visual.

Segundo o autor, 0 dano seria ainda mais grave nos jovens por ndo possuirem
ainda totalmente desenvolvidos o cérebro e os musculos do sistema de visdo. Na
assimetria do produto — em que o interator vé por apenas um olho —, ndo ha uma
correcao oOptica, a qual resolveria o fato de que o olho humano néo pode se concentrar
em algo que esta a poucos centimetros de distancia no visor digital e, ao mesmo
tempo, nas informagBes de longa distancia encontradas na realidade fisica. Ao
contrario, as empresas desenvolvedoras estdo produzindo lentes de foco fixas para a
exibicdo da imagem em Realidade Aumentada Mével, a uma fixa distancia espacial.

Mann (2013) afirmou que essas lentes comerciais forcam a maneira como o
olho deve manter o foco numa distancia definida pelo dispositivo mével de visédo e nédo
permitem os focos de longe e de perto do turno natural do olho, conforme se vé a
realidade fisica. Esse problema podera levar o usuario a uma irreversivel e grave
fadiga ocular.

Diante dessa probleméatica, Mann (2013) descreve que seu percurso histérico
enquanto pesquisador permitiu-lhe construir quatro geragdes de Oculos digitais que
possibilitam solucionar os problemas de sincronizacdo da imagem em RAM e de
fadiga ocular do usuario. O autor afirmou que se deve organizar e corrigir a éptica
ocular de modo que a camera alinhe exatamente na mesma perspectiva de
movimento do olho do usuério a imagem digital e as informacdes da realidade fisica,
de forma que apareca inserida no espagco sem a necessidade de se olhar para cima,
para baixo, ou para os lados como nos atuais dispositivos méveis comerciais.

Segundo Mann (2013), faz-se também necessério o uso de espelhos de dupla

face para um alinhamento dos pontos de vista: uma face que reflita a luz de entrada

78 Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) Spectrum Magazine, publicado em 1° de
marco de 2013. Disponivel em: http://spectrum.ieee.org/geek-life/profiles/steve-mann-my-
augmediated-life. Acesso em: fevereiro de 2015.
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para uma camera ao lado, e outra que reflita a luz para o olho do usuério. Sao os filtros
polarizadores que permitem usar um espelho parcialmente transparente para que tudo
o que for apresentado ao visor digital se sobreponha exatamente a visao direta do
olho humano.

A outra solugdo descrita pelo autor refere-se a questdo de que os dispositivos
moveis comerciais tornam a vista cansada devido a tentativa natural dos olhos de
concentrarem-se em diferentes distancias. Mann (2013) atribuiu a organizacdo do
modo de olhar ao uso do espelho e a visualizacdo nitida do visor. O autor argumentou
gue o componente Aremac, por ele desenvolvido, permite manter a cena em foco,
tanto perto quanto longe, semelhantemente ao modo como o olho natural reage ao
tentar focar um objeto em determinadas distancias.

Diferentemente das lentes Opticas, tal componente usa uma tecnologia de
projecdo denominada Pinhole, desenvolvida por funcées matematicas da fisica Optica,
que garante ao usudrio ver uma imagem nitida através do visor, ndo importando o
modo de concentracdo dos olhos. Tal tecnologia requer uma fonte de luz a laser e um
modulador espacial de luz (semelhante ao que é encontrado em projetores digitais).
E possivel concentrar ambos os olhos, normalmente, com o uso do dispositivo de

visdo computacional, evitando a fadiga ocular.

Figura 16: Dispositivos para visao (1998-2002), Steve Mann, 2013. Fotos: IEEE Spectrum Magazine
© Ryan Hughes Enn.
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T:onte: http://spectrum.ieee.org/geek—life@rofiles/steve-mann—my—augmediated—life.

As contribuicdes de Steve Mann apontam para futuras propostas dos sistemas
de visdo computacional acoplados ao corpo carnal e antecedem questdes
problematicas que o uso dos 6Oculos digitais pode causar ao cérebro pelo sistema
visual humano devido a dessincronizacdo da imagem em RAM e a fadiga ocular. As
atuais pesquisas do autor comegcam a envolver sensores neuronais para interacao
com elementos digitais, os quais poderdo, num futuro préximo, interagir com imagens

digitais em Realidade Aumentada nos contextos dos dispositivos moéveis no ambiente
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urbano, em objetos ou mesmo nos corpos humanos pela tatuagem, o que se explicara
mais adiante.

Segundo Steve Mann (2014), o computador vestivel pode proporcionar muitos
beneficios, tais como as tecnologias de apoio para ajudar as pessoas a ver e a lembrar
melhor, auxiliando, por exemplo, idosos a envelhecer gradualmente, ou apoiando a
remediacdo dos sintomas da Alzheimer, ativando a capacidade dos pacientes de
lembrar e reconhecer nomes, rostos, lugares e objetos.

Segundo o autor, as aplicacbes da computacdo vestivel podem ajudar
deficientes visuais, a exemplo do dispositivo MindMesh’®, em desenvolvimento, que
utiliza a tecnologia do eletroencefalograma e permite ao usuario conectar varios
dispositivos ao seu cérebro. Uma pessoa com deficiéncia visual pode conectar uma
camera e usa-la como um olho artificial pelo sistema de visdo computacional do
dispositivo.

Figura 17: MindMesh por Steve Mann, Mediated Reality & Wearable Computers, University of
Toronto, 2012. © MANN.

Fonte: https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-
interaction-2nd-ed/wearable-computing.

79 Colaboradores do projeto: Olivier Mayrand, InteraXon, e OCE (Ontario Centres of Excellence).
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O dispositivo MindMesh possibilita que pessoas cegas e pessoas com
comprometimento da memoria visual lembrem de um assunto visual. Esse dispositivo
movel consiste em um par de Oculos escuros que tampam os olhos e séo ligados ao
cérebro por uma combinacdo de eletrodos implantaveis e de superficie. Também
compde o dispositivo uma arquitetura de computacéo baseada em malha eletronica,
que contém processadores individuais, cada um responsavel por oito eletrodos. O
MindMesh est& em estagio inicial de desenvolvimento e permitir4 ao usuario, segundo
Mann (2014), conectar-se a diversos dispositivos sensoriais. Uma pessoa cega, por
exemplo, serd capaz de conectar uma camera a seu cérebro, e um doente de
Alzheimer ser& capaz de atingir uma forma de memoria autoassociativa.

O processo que configura essa associacao é denominado pelo autor por Visual
Memory Prosthetic (VMP); € um novo auxilio de visdo computacional em Realidade
Aumentada Mdvel que pode capturar todas as informacgdes visuais durante a vida de
uma pessoa e indicar indices de referéncia para construgdo de um arquivo digital.
VMP faz parte do projeto "Silicon Brain", em que as informagfes permitirdo a
MindMesh a criacdo de uma memdria autoassociativa que ajudara pessoas com
transtorno de integracdo sensorial visual na realidade fisica. Para Mann (2014), a
medida que substituir a nossa mente, a memaria externa tornar-se-a a nossa propria
personalidade.

Nesse mesmo contexto, MindMesh foi embasado em um outro projeto criado e
finalizado com registro de patente®® de produto inovador realizado pelo autor em 2000
denominado Implantable Camera System. Trata-se de um dispositivo para visdo que
funciona como um olho artificial estéreo, implantavel, que fornece informacdes visuais
as pessoas sem visdao em apenas um olho. O dispositivo moével oportuniza o
funcionamento por uma webcam sem fio, capaz de transmitir imagens videograficas
ao vivo. O autor almeja que, em breve, tal dispositivo computacional seja um substituto

da visao natural humana.

80 |mplantable Camera System, Registro de Patente no Canada n° 2313693, julho de 2000, em
colaboracdo com Rob Spence. Disponivel em: Canadian Intellectual Property Office, Canadian Patents
Database: http://brevets-patents.ic.gc.ca/opic-cipo/cpd/eng/patent/2313693/summary.html.  Acesso
em: maio de 2015.
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Figura 18: Implantable Camera System, Steve Mann, 2000. © MANN, 2008.
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Fonte: http://wearcam.org/htmi5/mannkeynotes/sensing.htm#31.

As experimentacdes cientificas e artisticas de Mann permitem acordar e
ampliar os estudos do “sujeito aparelhado” (COUCHOT, 2003) e dos processos
histéricos de conceber a visdo do século XIX de Jonathan Crary (2012). O primeiro
autor antecipa as questdes sobre a suplementacdo perceptiva ou substituicdo dos
orgaos dos sentidos hapticos e visuais; o segundo afirma a simultaneidade entre a
subjetividade humana e a objetividade do aparato, ambos a partir da camara escura.

A experiéncia sensivel do corpo carnal aparelhado iniciou-se historicamente no
contexto da camara escura e desenvolveu-se até os atuais dispositivos moveis
vestiveis, acoplados e implantados, que estabelecem um sentido de presenca
corporal simultdnea de mediacéo tecnoldgica trazida aos sentidos, ou até mesmo a
suplementacao perceptiva da visdo humana pelo dispositivo.

Isso posto, torna-se importante relacionar as descricoes e analises de alguns
trabalhos artisticos contemporaneos que emergem no contexto da elaboracdo de
experiéncias sensiveis, do corpo carnal aparelhado por dispositivos méveis para a
visdo computacional, que utilizam a Realidade Aumentada Movel em galerias e

museus.
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2.1.3. Jeffrey Shaw, 1994

Em 1994, o artista australiano Jeffrey Shaw?®! elaborou uma instalacéo artistica
denominada Golden Calf (Bezerro de Ouro), a qual permitiu a interacdo do publico
mediado por um dispositivo movel — no caso, uma tela de LCD (Liquid Crystal Display),
portatil, com camera. A instalacdo consistiu em um praticavel branco de madeira,
disponivel no espaco da galeria, sobre o qual havia uma tela de LCD. Na obra, o
interator aciona o sistema de visdo computacional ao olhar o praticavel por meio da
camera do dispositivo. Sobre esse projeto, Pierre Lévi (1999) problematizou o
seguinte:

Qual o proposito desta instalagdo? Em primeiro lugar, é critica: o virtual
€ 0 novo bezerro de ouro, o novo idolo de nossos tempos. Mas
também é classica, pois a obra nos traz a percep¢do concreta da
natureza de todos os idolos: uma identidade que nado esta realmente
presente, uma aparéncia sem consisténcia, sem interioridade. Aqui, o
gue busca ndo é tanto a auséncia de plenitude material, e sim o vazio
de presenca e de interioridade viva, subjetiva. O idolo ndo tem
existéncia por si mesmo, somente a que lhe é atribuida por seus
adoradores. A relagdo com o idolo é gerada pelo préprio dispositivo da
instalacdo, uma vez que o bezerro de ouro sé aparece gracas a
atividade do visitante. (LEVY, 1999, p. 45-46).

Figura 19: Golden Calf, Ars Electronica, Linz, Austria, Jeffrey Shaw, 1994. © SHAW.
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Fonte: http://www.dtic.upf.eU/;rpares/docent/Shaw_cow.htm.

81 Diretor-fundador do Instituto de Media Visual na ZKM (Zentrum fur Kunst und Medientechnologie, ou
Centro de Artes e Midias de Karlsruhe, na Alemanha), professor de Midias Artisticas na Universidade
de Midias Artisticas e Design de Karlsruhe. Codiretor fundador do Centro para Pesquisa de Cinema
Interativo (iCinema) na UNSW, Sydney. Desde 2009 é Reitor da Escola de Midias Criativas da Cidade
Universitaria de Hong Kong.
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O corpo carnal interfaceado, ao interagir com a obra, visualiza um objeto digital
modelado e imovel, Golden Calf, exatamente posicionado sobre o praticavel branco
de madeira. Ao descolar a camera, o interator pode se aproximar e se distanciar da
informacéo 3D que aparece fixada ao local. Essa obra € pioneira no rastreamento e
mapeamento do ambiente em tempo real, em que o modo de olhar por meio do
dispositivo corresponde ao da camera.

Nesse sistema de visdo computacional, o deslocamento do corpo carnal em
movimento vivencia o hibrido da coexisténcia de informacfes de elementos fisicos e
digitais. Pierre Lévy (1999) afirmou que “a co-presenca e a interagcdo de quaisquer
pontos do espaco fisico, social ou informacional € complementar a uma segunda
tendéncia fundamental, a virtualizagcdo”. Assim, a copresenca na obra é compreendida
como um processo complementar da acdo de virtualizar objetos no espaco fisico, de
fazer potencializar a informacao digital e ampliar o ambiente real como um espago de
presenca compartilhada.

Para o autor, “é virtual aquilo que existe apenas em poténcia e ndo em ato [...]
a arvore esta virtualmente presente no grao” (1999, p. 47). O virtual esta inserido na
realidade fisica, em que pressupde o0 objeto 3D como poténcia, na atualizacdo que
simula o tangivel, o concreto digital. E um paradoxo copresente de informagées, num
ambiente misto de interacao ludica pelo deslocamento do corpo carnal acoplado ao

sistema movel de visdo computacional.

“Co-presenca” e "transporte: espag¢o compartilhado" ocorrem quando
parte ou a totalidade da percepcdo de uma pessoa deixa de
reconhecer com precisdo o papel da tecnologia em sua percepcéo de
gue a pessoa ou as pessoas com quem ele / ela esta envolvida em
dois sentidos a comunicacdo é / sdo no mesmo local fisico e meio
ambiente®. (ISPR, 2000).

Visualizar e interagir com a obra tornam-se possiveis pelo movimento do corpo
carnal no espaco fisico, dotado de maquina sensoria de visdo acoplada a mao. Golden
Calf existe em poténcia; seus dados informacionais digitais estdo posicionados
virtualmente sobre o praticavel de madeira, criando um ciberespaco de informacodes

inseridas no objeto fisico.

82 Traducdo nossa. Texto original: Co-presence” and “transportation: shared space” occur when part or
all of a person’s perception fails to accurately acknowledge the role of technology in her/his perception
that the person or people with whom s/he is engaged in two-way communication is/are in the same
physical location and environment.
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Golden Calf, na condicdo de elemento virtual inserido sobre o praticavel de
madeira, € analisado como um objeto criado no interior de computadores em aspectos
de modelagem digital, como simulacdo de uma situacdo imaginaria e de objeto com
referéncia no real.

Questdes que envolvem aspectos do que seja o virtual e o real sempre
causaram grandes debates no contexto académico. Operacdes técnicas que remetem
a simulacdo podem ser observadas pelo potencial efeito de criacdo de um espaco
hibrido de experimentacéo ludica em processos de “fazer parecer no real 0 que nao

Como processo histérico, a autonomizacéo da visdo pela fotografia realiza a
primeira transferéncia de substituicdo do olho humano, por um movimento de
artificializacéo técnica e, ao mesmo tempo, de naturalizacao tecnoldgica da imagem,
que visa obter um duplo técnico-tecnolégico cada vez mais forte, tornando-se
experimentavel. Contudo, a simulacdo computacional trouxe essas condi¢des pela
modelizacdo de objetos e fendmenos fisicos da realidade, como um espaco de

numeralizacéo, cuja virtualidade torna-se disponivel e, assim, experimentavel.

A cadeia modelizagdo-numeralizagdo-programag¢do consistiu a
virtualidade como espaco de experimentacédo disponivel, intermediario
entre o projeto e 0 objeto, enquanto o virtual permanecia até entdo
prisioneiro da atividade imaginaria. Ver o virtual, como nos propfe a
engenharia  informatica da  simulagdo, significa  redefinir
completamente as noc¢des de imagem, de objeto, de espaco
perceptivo. (WEISSBERG, 2004, p. 117).

O contexto da experiéncia sensorial pode ser analisado sob o viés da teoria
ecologica de percepcédo (GIBSON, 1986), cujas funcdes de processamento ocorrem
num continuum sensorio de sentido exteroceptivo de exploracdo no ambiente,
caracterizada, nesse caso, pela atencdo sensorial que envolve os sistemas bésicos
de orientacao e do sistema visual em que as informacdes fisicas e digitais coexistem.

Em Golden Calf (1994), a percepcao do corpo carnal foi realizada pelo
conhecimento de seu corpo ampliado pelo sistema de ver através do dispositivo
movel, pela camera de visdo acoplada a méo, compreendido no movimento
exploratério no ambiente em sistemas exteroceptivos de atenc&o sensorial. E a busca
da informacé&o digital inserida em RA pelo sistema basico de orientacéo e pelo sistema
visual, ambos considerados como sistemas perceptivos na teoria ecolégica da

percepcao de James Gibson (1986).
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Nessa obra, o mapeamento pelo sistema de visdo computacional é espacial e
performativo; permite inserir e posicionar no ambiente real um objeto digital modelado,
o Golden Calf, como um jogo dindmico de continuum sensorio que acopla a percepcao
e a propriocepcao pelo movimento exploratério do corpo carnal dotado de dispositivo
movel para viséo.

Figura 20: Golden Calf, Institute for Visual Media, Zentrum fur Kunst und Medientechnologie (ZKM),
Jeffrey Shaw, 1995. Foto: © PAUL THOMPSONS®3,
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Fonte: http://www.jeffrey-shaw.net/htm|_main/frameset-works.php.

O continuum também implica no acoplamento entre percepgédo e
propriocepcao. Esta compreende o conhecimento do corpo préprio
dentro do ambiente. A propriocepcdo € muscular, articulatéria,
vestibular, cutanea, auditiva e visual. As atividades perceptivas, por
meio de sistemas exteroceptivo, proprioceptivos e performativos, sédo
exploratérias, implicam a reciprocidade entre a atividade perceptiva e
a estimulagdo efetiva e estdo enraizadas no ecossistema.
(SANTAELLA, 2009, p. 129).

Essa obra € uma experimentacao sensivel da mistura dos ambientes real/virtual
como vivéncia artistica, em dialogo com o conceito de Continuum Virtual (Virtuality
Continuum — VC), definido por Paul Milgram8 e Fumio Kishino® em 1994. Para esses

e outros autores®®, a ideia de Virtuality Continuum é representada por um diagrama

83 Imagens disponiveis no website do artista Jeffrey Shaw em: Acesso em: junho de 2014.

84 Professor de Engenharia Industrial e Eletrénica na Universidade de Toronto, Ontario, Canada. Diretor
do ETC-Lab, presidente e CEO do Translucent Technologies Inc.

8 Professor na escola de Engenharia, diretor do Laboratério de Interface Humana e Engenharia
(Human Interface Engineering Laboratory) do Departamento de Eletrnica, Sistemas de Informacéo e
Engenharia de Energia da Universidade de Osaka, Japéo.

86 Milgram, Paul, Haruo Takemura, Akira Utsumi, and Fumio Kishino. Augmented Reality: A Class of
Displays on the Reality-Virtuality Continuum. SPIE Proceedings volume 2351: Telemanipulator and
Telepresence Technologies (Boston, MA, 31 October — 4 November 1994), 282-292.
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conceitual na imagem gréfica de uma reta que aponta para as suas extremidades
(Diagrama 11).

Em uma extremidade encontra-se 0 Ambiente Real (Real Environment) e, na
outra, o Ambiente Virtual (Virtual Environment). Proxima ao ambiente real esta a
Realidade Aumentada (Augmented Reality — AR), em que se compreende que a
percepcdo sensorial do corpo carnal se d4 no ambiente fisico. De outra forma,
Virtualidade Aumentada®’ (Augmented Virtuality — AV) esta préxima ao Ambiente
Virtual, em que a percepcado sensorial do corpo carnal se da no ambiente de sintese
computacional e de simulacao digital, que sdo caracteristicas da Realidade Virtual.

Diagrama 10: Virtuality Continuum — VC, Paul Milgram e Fumio Kishino, 1994. © MILGRAM,;
KISHINOS8
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Fonte: A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays
http://etclab.mie.utoronto.ca/people/paul_dir/IEICE94/ieice.html.

Conforme o diagrama, informacgfes digitais inseridas no Ambiente Real
configuram a Realidade Aumentada, em que a realidade fisica que se conhece é
aumentada por dados virtuais (virtual data) inseridos e acoplados ao ambiente, que
se torna ampliado. Assim, no Continuum Virtual, o corpo carnal pode passar por
processos adaptativos de percepc¢ao sensorial relacionados a mistura das realidades,
das informacdes fisicas e digitais, numa proposta de Realidade Mista (Mixed Reality
- MR).

Nesse contexto, Lucia Santaella®® (2004b) analisou o corpo sensério-perceptivo
do leitor imersivo que navega no ciberespaco. Embasada na teoria de Gibson (1986),

a autora descreveu essa dinamica que permite analisar o contexto do corpo carnal

87 A Virtualidade Aumentada ndo é o objeto do presente trabalho.

88 MILGRAN, Paul; KISHINO, Fumio. A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays. 1994. Disponivel
em: http://etclab.mie.utoronto.ca/people/paul_dir/IEICE94/ieice.html. Acesso em: maio de 2007.

89 Professora titular na P6s-Graduagdo em Comunicagdo e Semiética e coordenadora da Pos-
Graduacéo em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (PUC-SP). Doutora em Teoria Literaria pela
PUC-SP e livre-docente em Ciéncias da Comunicagédo pela USP; é presidente honoraria da Federagdo
Latino-Americana de Semiética, diretora do Centro de Investigagdo em Midias Digitais (Cimid) da PUC-
SP, membro correspondente da Academia Argentina de Belas-Artes e presidente da Charles S. Peirce
Society, EUA, 2007.
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acoplado por dispositivos moéveis de interacdo e visualizagdo iniciada a partir da obra
Golden Calf (1994), de Jeffrey Shaw.

Em Golden Calf (1994), a presenca e a disposicdo do sistema para a visdo
sobre o praticavel branco de madeira induzem o deslocamento corporal do interator,
dotado do dispositivo. O movimento exploratério no ambiente da galeria atribui um
ressignificado ao local da estrutura fisica pela informacgédo digital & luz artificial do
objeto 3D. Essa obra pode ser considerada como um dos primeiros trabalhos artisticos
com uso do conceito de Realidade Aumentada Moével que permite expandir 0s
sistemas sensoriais de visdo, num processo ludico de aprendizado perceptual de
informacdes fisicas que tendem a tatibilidade do elemento digital, pela apreenséo no

mesmo contexto.

Figura 21: Golden Calf, Institute for Visual Media, Zentrum fur Kunst und Medientechnologie (ZKM),
Jeffrey Shaw, 1995. Foto: © PAUL THOMPSON.

Fonte: The Leonardo Gallery: http://www.leonardo.info/gallery/gallery332/shaw.html.
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As possibilidades de locomocéo e agéo corporal do interator pela visualizagéo
do objeto tridimensional digital tornam-se um estado continuo de exploragéo sensoria
do corpo carnal no ambiente fisico da galeria. S&o dados sintéticos inseridos na
realidade fisica de forma a amplia-la pelo dispositivo mével de visdo computacional.

Os trabalhos artisticos desenvolvidos, como se vera a seguir, descrevem essas
caracteristicas de criacdo de espac¢os mistos de interacdo ludica de aprendizado
perceptual com o uso da Realidade Aumentada, nos processos de criacdo da
Instalac@o Interativa, da Performance Artistica e da Mobile Art, que permitem a
ressignificacdo aos livros, sobre o rosto, por meio do video performance, em local
especifico no espaco urbano da cidade de Brasilia e sobre a superficie da pele como
tatuagem.

No momento em que se compara Golden Calf (1994) a um jogo de sistema
dindmico, pode-se intuir que as relagdes no ambiente misto sédo regidas por um
contexto especifico para a interacdo. H4 uma conducao de leitura das informacdes
dos elementos fisicos e digitais no ambiente misto que se apresentam pela interacao
do publico com a obra. Pode-se dizer que essa conducédo é estabelecida por um
processo de feedback, que promove uma interacao lidica ressignificativa a partir da
atividade ativa do publico com a obra.

Golden Calf (1994) pode ser interpretada como uma representacao filoséfica
metaforica de axis mundi®®, que permite ressignificar o espaco artistico da instalacao,
constituido pela mistura de dados digitais inseridos no objeto fisico, o praticavel de
madeira. Lugar, espaco e mobilidade formam a triade que constitui os espacgos
hibridos, definidos por Santaella (2010, p. 99) como “espacgos intersticiais”™! e
compreendidos como as “misturas inextricaveis entre os espacos fisicos e o
ciberespaco, possibilitadas pelas midias méveis”.

Em Golden Calf (1994), o estimulo da percepc¢ao visual e o deslocamento do
corpo carnal dotado de dispositivo movel para visao possibilitam que o espaco fisico

e 0 espaco digital (ciberespaco off-line) coexistam e possam interagir por respostas e

% A representacao imagética interpretada pelos estudiosos da mitologia e religido como um ponto de
correspondéncia entre os reinos superiores e inferiores € compreendida por axis mundi, expressao
derivada do latim que significa “centro do mundo" ou "pilar do mundo" (ELIADE, 1991).

91 A autora investiga esse termo, a partir do ano de 2007, em seu livro Linguagens Liquidas na Era da
Mobilidade (paginas 130 a 217), e traz, desde entdo, novas contribuices reflexivas ao estudo da
comunicacao implicadas pela mobilidade.
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comportamentos que também se alteram pelo acesso em um tipo de sentido de

“‘presenca sensorial’.

[7b] "Presenca sensorial", "realismo perceptivo”, "naturalidade",
"validade ecolégica", e "o envolvimento tatil" ocorre quando parte ou a
totalidade da percepcdo de uma pessoa deixa de reconhecer com
precisédo o papel da tecnologia que faz com que pareca que ele/ela
esta em uma localizacéo fisica e ambiente em que as caracteristicas
sensoriais correspondem aos do mundo fisico, ou seja, se ele/ela
percebe que os objetos, eventos e/ou pessoas encontram no olhar,
som, cheiro, sensacado, etc. como fazem ou faria no mundo fisico.
Note-se que embora os ambientes gerados pela tecnologia aparecem
(som, etc.) o mesmo que sdao nos ambientes do mundo fisico, estes
sd0 mais susceptiveis a provocar outros tipos de presenca, é a
*percepcao* que as caracteristicas sensoriais do ambiente gerado
pela tecnologia a aqueles correspondentes ao mundo fisico que define
este tipo de presengca, em vez da *atual* correspondéncia das
caracteristicas®. (ISPR, 2000).

Santaella (2010, p. 137) afirmou que “as midias locativas estdo criando
oportunidades para repensar e reimaginar o espago cotidiano”. A autora (2008) utilizou
a expressdo “midias locativas”? para atribuir aos dispositivos méveis um carater de
interface sociocultural, conectado ao ciberespaco. Com tal caracteristica, pode-se
compreender que a percepcao sensorial em Realidade Aumentada Mével se da de
forma distribuida no ambiente fisico da galeria e no ambiente do ciberespaco, e que
estes constituem um espaco intersticial de informacdes hibridas (fisicas/digitais), com
base nos estudos do Virtuality Continuum de Milgram e Kishino (1994).

Nesse ambito, Ronald Azuma®*, em seu seminal artigo denominado “A Survey
of Augmented Reality” (1997), apresentou a principal definichio da Realidade

Aumentada, tendo como referéncia o conceito de Virtuality Continuum (MILGRAM,;

y

92 Traducdo nossa. Texto original: [7b] “Sensory presence,” ‘perceptual realism,” “naturalness,”
“ecological validity”, and “tactile engagement” occur when part or all of a person’s perception fails to
accurately acknowledge the role of technology that makes it appear that s/he is in a physical location
and environment in which the sensory characteristics correspond to those of the physical world, i.e.,
s/he perceives that the objects, events, and/or people s/he encounters look, sound, smell, feel, etc. as
they do or would in the physical world. Note that although technology-generated environments that look,
sound, etc. the same as environments in the physical world are more likely to evoke this, and perhaps
other, type(s) of presence, it is the *perception* that the sensory characteristics of the technology-
generated environment and those of the physical world correspond that defines this type of presence
rather than the *actual* correspondence of the characteristics.

98 Segundo Santaella (2008, p. 22), esse termo foi cunhado por Karlis Kalnins para se referir as
tecnologias emergentes e foi primeiramente utilizado como tema de evento no K@2, Centro de Cultura
e Informag&o em Karosta, em 2003.

%4 Pioneiro na definicdo do termo Realidade Aumentada, Azuma é o pesquisador principal do
Augmented Reality Leader, Intel Labs em Santa Clara, EUA. Azuma, Ronald T. A Survey of Augmented
Reality. In: Presence: Teleoperators and Virtual Environments 6, 4 (August 1997), pp. 355 - 385.
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KISHINO, 1994), a fim de analisa-la nos contextos de fabricacéo, pesquisa, operagao
médica e entretenimento.

Azuma (1997) apresentou a definicdo a partir da compreensao dos Ambientes
Virtuais por estudos da Realidade Virtual como tecnologia e conceito que permitem a
imersao do usuério em um ambiente sintético, um espaco tridimensional digital, sem
que haja, contudo, a possibilidade de visdo do mundo fisico. Em oposic¢ao, a Realidade
Aumentada € vista pelo autor como uma tecnologia que possibilita ver, no mundo real
ao redor, objetos virtuais sobrepostos, de forma a complementar o espaco fisico, em

composicdes criativas da propria realidade.

Realidade Aumentada (RA) € uma variacdo de Ambientes Virtuais
(AV) ou Realidade Virtual como é mais comumente chamado.
Tecnologias AV permitem imergir completamente um utilizador dentro
de um ambiente sintético. Enquanto imerso, o usuario ndo pode ver o
mundo real ao seu redor. Em contraste, a RA permite ao usuario ver o
mundo real, com objetos virtuais sobrepostos sobre ou, compostas
com o mundo real.%® (AZUMA, 1997, p. 2).

As pesquisas apresentadas por Milgram, Kishino (1994) e Azuma (1997) séo
as principais definicdes acerca do conceito de Realidade Aumentada. Sao autores que
permeiam as diversas investigacfes académicas na area e possivelmente serédo
utilizados por muito tempo. Pesquisas sobre a tecnologia da Realidade Aumentada
Moével estdo associadas as acdes de fazer aparecer, na realidade fisica com o uso de
dispositivos moveis, aquilo que ndo existe de fato, em particular pelo efeito de
relacionar elementos hibridos situados entre o que € real e o que néao é.

A Realidade Aumentada, segundo os autores, propde que elementos virtuais
compreendidos por dados digitais da Realidade Virtual sejam inseridos na realidade
fisica. Ao se analisar a obra artistica Golden Calf (1994), pode-se conceber que a
experiéncia sensoéria do corpo carnal do participante se da num espaco fisico em
conexao com um espaco virtual (ciberespaco) de informacoes.

Em Golden Calf (1994), a virtualizacdo do objeto fisico de adoracéao e idolatria,
de valor histérico e cultural, provoca, necessariamente, novas modalidades de

definicdo. Alguns autores apontam diferentes abordagens que permitem aos corpos

9 Traducdo nossa. Texto original: Augmented Reality (AR) is a variation of Virtual Environments (VE),
or Virtual Reality as it is more commonly called. VE technologies completely immerse a user inside a
synthetic environment. While immersed, the user cannot see the real world around him. In contrast, AR
allows the user to see the real world, with virtual objects superimposed upon or composited with the real
world.
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tatuados em Realidade Aumentada Movel dialogar com a possibilidade de exploracéo
da interacdo ludica ressignificativa, a partir da modelizagdo digital do objeto em
processo de simulacdo. Nessa perspectiva, o filésofo francés Jean-Louis Weissberg®®
(2004, p. 118) afirmou que “a imagem nao é mais representagao, mas presentacao,
simplesmente, em que a imagem ndo é mais figurativa, mas €é funcional, em que ela
tem como lastro um coeficiente de realidade [...]".

Em outro sentido, autores como Henry Ellington, Eric Addinall e Fred Percival
(1982) identificam na simulacdo duas caracteristicas da representacdo. A primeira
afirma que a simulagéo representa algo da realidade, uma situacdo da vida real ou
mesmo imaginaria. A segunda caracteristica compreende a simulacdo como um tipo
muito particular de representacdo operacional (de processo continuo), que dialoga
com o termo funcional apresentado por Weissberg (2004). Logo, a simulacdo é
compreendida como um modelo de representacdo operacional (funcional) que se
refere a algo do mundo real ou do imaginario.

Diante dessas caracteristicas, Katie Salen%” e Eric Zimmerman®® (2012c, p.
145) observaram que 0s aspectos de representacdo operacional sdo constituintes dos
sistemas dinamicos, pois as partes se inter-relacionam para formar o todo. Os autores
sintetizam o conceito na seguinte definigdo: “simulagdo € uma representagao

m

procedural de aspectos da ‘realidade’”” — compreendendo o “procedural” como
processo continuo e a realidade em aspas para enfatizar a relacdo complexa do
termo®.

Considera-se que a realidade fisica seja algo relacionado ao concreto, ao
contexto da fisicalidade formado por modelos que tornam a experiéncia perceptiva

algo pratico e possivel de ser vivenciado pelos sentidos humanos, mas também

9% Professor da Université Paris Xlll nas atividades de pesquisa das areas de informatica, ciéncias da
educacdo, robotica e inteligéncia artificial.

97 Designer de jogos e professora na University College of Computing and Digital Media DePaul e
University of New York, é Diretora Executiva do Institute of Play, um estudio de design de aprendizagem
sem fins lucrativos que se baseia no trabalho sobre os principios de jogos e brincadeiras. Em 2009,
Salen ajudou a projetar e lancar a primeira escola publica que segue o modelo dos jogos como
principios que auxiliam na prendizagem, a Quest to Learn (Q2L), em Manhattan, Nova lorque.

%8 Design de jogos, cofundador e CEO da Gamelab, uma empresa de desenvolvimento de jogos de
computador com sede em Manhattan, Nova lorque. E coautor de quatro livros, intitulados Rules of Play:
game design fundamentals com Katie Salen, publicado em novembro de 2004, Cambridge, MIT Press
e traduzido por Edson Furmankiewicz em portugués como Regras do Jogo: fundamentos do design de
jogos. Vol. I, II, lll e IV. S&o Paulo: Blucher, 2012.

99 Abordam essa definicdo enfatizando que todos os jogos podem ser considerados simulacoes,
podendo também referir-se a coisas fora da experiéncia vivida, pois ndo estd comprometida com a
nocgéao de representagéo da verdade empirica.
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passivel de construcdo e insercdo de processos de representacdo procedural de
fabricacdo humana (simulacao), que podem fazer referéncia a propria realidade fisica
ou a coisas imaginarias fora da experiéncia vivida. Nesse sentido, Weissberg
antecipou algumas relacdes a respeito da mistura de elementos da simulagdo e da

realidade.

A trajetdria mais brilhante ndo é a que leva do real a simulacdo, mas
a que contém os dois, que os assemelha e transforma cada
componente em desafio ao outro: ndo mais virtual puro, mas o
compacto real/virtual que é uma forma ainda mais desconcertante.
(WEISSBERG, 2004, p. 120).

Logo, a realidade fisica ndo € apenas formada por a&tomos, mas também por
modelos de bits de informacdo computacional de representacdo procedural de
aspectos da realidade ou do imaginario, com o uso de dispositivos tecnoldgicos
moveis que os ampliam e que permitem ao corpo carnal a vivéncia num espaco
intersticial de experimentacdo ludica ressignificativa. A isso se d4 o nome de
Realidade Aumentada Movel.

Autores como Salen e Zimmerman (2012c, p. 147) enfatizaram que a simulacéo
€ uma experiéncia realizada pelo design de interacdo ludica, da simulagdo por
procedimentos de jogabilidade dos participantes em processos significativos.
Conforme os autores, “se uma simulagdo permite aos jogadores experimentar a
representacdo de algo conhecido e familiar ou fantasticamente imaginativo, ela faz
por meio do design da interacdo ludica significativa”. Com isso, a simulagao cria um
espaco de interacdo ludica na condicdo de metafora baseada no que os jogos podem
significar.

Os jogos séo representacdes significativas, pois descrevem algo com base em
regras que ganham significado quando os jogadores interagem por meio da interagao
ludica; ndo se pode, porém, determinar os tipos de processo que eles representam.
No que se refere a producéo em arte e tecnologia, a instalacao de Jeffrey Shaw (1994)
tornou-se uma referéncia de experimentacdo em ambientes mistos de informacdes, e
seu autor tornou-se o primeiro artista a explorar o carater poético interativo que essa
tecnologia permite, pelo qual é possivel verificar elementos Iudicos que trazem um
aspecto de jogabilidade por um conjunto de caracteristicas, em determinado limite de

espaco e de tempo que possibilitam o sentido de presenca sensorial copresente.
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O modo de interagir com o elemento digital tridimensional no contexto da obra
Golden Calf (1994) é experienciado pelo deslocamento corporal do usuario no espaco
fisico, que promove sensacdes e emocdes causadas pela acdo de tornar visivel e
invisivel a informacédo. Essa caracteristica pode ser associada a um tipo de
jogabilidade promovida pela interacao ludica.

Ao contréario das regras claras e definidas de um jogo digital, a interacdo ludica
em Golden Calf (1994) promove um estado de jogo em Realidade Aumentada Movel
gue se revela por meio de seus efeitos exploratérios, num espaco do potencial
experiencial: um espaco em que o publico explora, de alguma forma, a entrada, a
saida e a légica de um tipo de jogo. Em comparacgdo, corpos tatuados com o uso
dessa tecnologia podem conter aspectos de jogabilidade pelo modo de tornar visivel
a informacao digital, atribuindo outro significado a partir da experiéncia exploratéria no

local. No que se refere a palavra “experiéncia”, atribui-se:

1. A apreensdo de um objeto, pensamento ou emocao por meio dos
sentidos ou da mente. 2. A participagdo ativa em eventos ou
atividades, levando ao conhecimento ou uma habilidade. 3. Um evento
ou série de eventos participativos ou vividos. (SALEN; ZIMMERMAN,
2012c, p. 36).

Toma-se como design de interface para a Realidade Aumentada Mobvel o
processo pelo qual se cria um contexto!® transformador para a exploracdo sensoéria
experiencial com o elemento virtual, que existe em poténcia na realidade fisica e pode
ser visualizada e/ou interagida pelo participante em um determinado sistema.

Em outro aspecto, a interacdo ludica faz referéncia aos estudos de Johan
Huizingal®® ao propor uma metafora em relacdo ao Homo Sapiens como Homo
Ludens, por ora compreendido como Homem Jogador, ao afirmar que o jogo € “mais
antigo que a cultura” (2007, p. 3), nos aspectos em que o0 jogo liga a natureza humana
em relagdo a guerra, a poesia, a arte, a religido, entre outros elementos da cultura, a

alguma coisa que nao seja o proprio jogo.

100 A palavra contexto presente na nossa definicdo de design de interface em Realidade Aumentada
Mével é especifica, pois apresenta uma conexdo explicita da relacdo das partes estruturais que
permitem a exploragdo sensoria num ambiente misto de informac¢des. Pode-se caracteriz-lo pelo uso
de softwares, hardwares, dispositivos para a visdo, entre outros, em galerias, museus, espacos
urbanos, objetos etc.

101 professor, filésofo e historiador holandés, conhecido por seus trabalhos sobre a Baixa Idade Média,
a Reforma e o Renascimento. Destaca-se a sua principal contribuicdo na andlise do jogo originalmente
publicada em 1938 com o titulo Homo Ludens: vom unprung der kultur im spiel, no ano de 1938. Em
portugués o livro foi publicado como Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura, com a traducéo
de Jodo Paulo Monteiro. S&o Paulo: Perspectiva, 2007.
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Para Huizinga (2007, p. 7), “0 jogo se baseia na manipulagcdo de certas
imagens, numa certa ‘imaginacédo’ da realidade (ou seja, a transformacéo desta em
imagens)”. Para o autor, o jogo provoca uma atividade especifica como “forma
significante”, e toda expressao abstrata oculta uma metafora que, por sua vez, “é¢ um
jogo de palavras”.

Em Golden Calf (1994) os participantes jogam ao fazer escolhas a partir das
quais decidem como mover seus Corpos carnais, quais estratégias devem adotar nos
processos de interagir com o dispositivo mével para visualizar o elemento digital, como
se relacionar espacialmente em situacdes de proximidade e distancia com o elemento
fisico do praticavel, e como estabelecer relacbes imprevistas pela presenca de
participantes externos as suas interacoes.

Sao escolhas relacionadas a percepc¢ao sensorio-motora no espaco intersticial,
misto de informacdes que resulta num continuo desfecho de experiéncias sensiveis
atribuidas ao processo de tornar visivel e invisivel o elemento digital. Pode-se
considerar que a interagao ludica possui uma “funcao ressignificante” pela relacéo que
atribui outro sentido ao publico e a obra, para além do proprio contexto artistico em
que se joga.

O jogo é mais do que um fenbmeno fisiolégico ou um reflexo
psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
biologica. E uma funcao significante, isto €, encerra um determinado
sentido. No jogo existe alguma ‘coisa em jogo’ que transcende as

necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo
jogo significa alguma coisa. (HUIZINGA, 2007, p.3-4).

2.1.4 Bruce Thomas (2000)

Considerado um pioneiro sistema de visdo computacional desenvolvido em
primeira pessoa que permite ao usuario interagir no mundo fisico real com
personagens digitais inseridos, Bruce Thomas'®? e grupo'®® desenvolvem, no ano

2000, ARQuake: um jogo em Realidade Aumentada Moével, como uma versao

102 Diretor-adjunto do Centro de Pesquisa de Computacdo Avancada (Advanced Computing Research
Centre) e Diretor do Laboratério de Computacdo Vestivel (Wearable Computer Lab). Thomas é
reconhecido internacionalmente por suas contribui¢cdes para a comunidade cientifica e para a industria
nas areas Wearable Computers, Interacdes Tabletop, Realidade Aumentada e interacdo do usuario.
103 Benjamin Close, John Donoghue, John Squires, Philip DeBondi, Wayne Piekarski.
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ampliada de um classico game de Realidade Virtual para computadores, criado no
ano de 1996, chamado Quakel%4,

Quake foi o primeiro jogo a possuir todos os graficos em modelagem digital 3D,
com visdo de camera do personagem protagonista em correspondéncia com a Visao
subjetiva do jogador. O roteiro concentra-se na jogabilidade em explorar, no ambiente
de Realidade Virtual, as saidas dos espacos, enfrentando monstros e buscando areas
e objetos secretos. Contudo, o cddigo fonte de Quake foi liberado pela empresa
desenvolvedora Id Software, sendo possivel encontrar na internet diversas

modificacdes do jogo.

Figura 22: Computador vestivel em ARQuake, Bruce Thomas, 2000.
Foto: © Wearable Computer Lab.

Fonte:WerabIe Computer Lab
http://wearables.unisa.edu.au/projects/arquake.

104 Data de langamento inicial: 22 de junho de 1996; Série: Quake; Plataformas: Linux, Microsoft
Windows, Nintendo 64, Macintosh; Estludios: MacSoft Games, Valve Corporation, GT Interactive;
Desenvolvedores: id Software, Midway Games; Projetistas: John Carmack, John Romero, Tim
Willits, Sandy Petersen, American McGee. A trilha sonora € composta de musicas criadas por Trent
Reznor, fundador da banda de rock industrial Nine Inch Nails e responsavel pela producdo e
lancamento do primeiro album de Marilyn Manson.
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Para essa tecnologia, criada e desenvolvida no Wearable Computer Lab da
University of South Australia, no ano 2000, como uma versao de Quake em Realidade
Aumentada Mével (ARQuake), Bruce Thomas e grupo desenvolveram um sistema
vestivel denominado “Tinmith”, que utiliza GPS (Global Positioning System), HMD,
sensor de orientacdo magnética, controlador de armas, bussola digital e um laptop
adaptado a uma mochila vestivel ao usuario.

Esse projeto, segundo os autores, tem por objetivo aplicar a Realidade
Aumentada geograficamente no ambiente fisico urbano, em que ARQuake compde

by

uma simplificada simulacdo gréfica 3D, sobreposta a realidade fisica, tendo as
informagdes (armas, monstros e objetos de interesse) acopladas no contexto espacial
do mundo fisico (THOMAS et al. 2002).

Nesse jogo, a Realidade Aumentada Movel permite sobrepor monstros virtuais
sobre a realidade fisica por meio de sistema de visdo computacional que permite ao
corpo carnal interagir num ambiente ampliado por informacgdes digitais geradas no
computador, um ciberespaco de dados off-line localizados no espaco publico da

Universidade.

Figura 23: monstros virtuais sobre o espac¢o urbano, ARQuake, Bruce Thomas, 2000.
Foto © Wearable Computer Lab.

Fonte: Wearable Computer Lab — http /lwearables unisa. edu au/prolects/arquake

Em ARQuake, ndo h4 a exibicdo de paredes, tetos e pisos como no jogo de
simulagédo Quake, utilizado como referéncia em seu desenvolvimento. No entanto, 0s
mesmos posicionamentos matematicos dos personagens sao inseridos na realidade
fisica, sobrepostos ao mapa de jogo do campus da Universidade como um limite a ser
percorrido no espaco urbano.

Nesse projeto, o0 nivel de rastreamento € apresentado sobre o modelo de seis
graus de liberdade (6 DoF), que se refere ao movimento em um espaco tridimensional,
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ou seja, a capacidade de se mover para a frente e para tras, para cima e para baixo,
para a esquerda e para a direita na realidade fisica em correspondéncia com 0s
elementos digitais. Nesse jogo, a experimentacdo sensivel, de carater inédito e
inovador de jogabilidade, € em primeira pessoa, pois 0 modo de ver através do

dispositivo vestivel corresponde ao sistema de visdo computacional.

Figura 24: ARQuake, Bruce Thomas, 2000. Foto: © Wearable Computer Lab.

Fonte: Wearable Computer Lab — http://wearables.unisa.edu.au/projects/arquake.

ARQuake apresenta uma estrutura que relaciona os ambientes abertos a
aplicacdo em primeira pessoa em Realidade Aumentada Moével, tendo muitos
resultados interessantes, em especial as questbes de design de interface para o
desenvolvimento de jogos em RAM nos espagos urbanos, as de virtualizacdo da
arquitetura sobreposta a realidade fisica como um limite a ser percorrido, as de
rastreamento em 6 DoF, entre outras questdes de implementacdo e conversao de
jogos da Realidade Virtual aprimoradas a essa tecnologia.

Esse jogo contribui para o desenvolvimento futuro da Realidade Aumentada
Mével no contexto urbano, em que o corpo carnal acoplado pelo dispositivo torna-se
integrado a um sistema misto de informacdes. Esse projeto apresenta um novo
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processo gque usa elementos, mecanicas e dinamicas dos jogos digitais, aplicados ao
ambiente real. Dessa forma, pode ser relacionadas caracteristicas de interacao ludica
na realidade fisica, em que o feedback positivo da percepcdo sensoério-motora de
adaptacdo ao sistema pode promover estados de diversao e prazer no processo de
dominio da interagéo.

Elementos digitais sdo inseridos na realidade fisica. Assim como em Golden
Calf (1994), de Jeffrey Shaw, em ARQuake (2000), o corpo carnal acoplado navega
num ciberespaco misto de informac8es. Nessas obras, baseou-se nas caracteristicas
de interacao ludica definidas como “uma propriedade emergente que surge do jogo a
medida que um jogador interage com o sistema” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012c, p.
38).

Para os autores, 0 design de jogos permite criar um conjunto de regras que 0S
interatores habitam, exploram e manipulam como forma de vivenciar o jogo, por
mecanismos de escolha que compreendem o modo em que as interacdes se
combinam para formar uma trajetéria de experiéncia denominada por mecanica basica

da atividade da acéo.

Em um jogo de tiros em primeira pessoa como o Quake, a mecénica
basica é o conjunto de acdes inter-relacionadas de movimento, alvos,
tiros e gerenciamento de recursos como saude, munic¢éo e blindagem.
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012c, p. 38).

A mecanica basica de um jogo contém processos de construcdo de
experiéncias da interatividade do jogador, criando padrdes de comportamento que se
manifestam momento a momento. No caso de ARQuake (2000), as acOes de
jogabilidade pelo deslocamento do corpo carnal do usuéario dotado de dispositivo
movel para visdo, no contexto de interacdo com elementos digitais inseridos na
realidade fisica urbana, promovem uma mecéanica basica que alinha o sistema de
visdo computacional ao sistema de percepcédo visual humano, tornando uma
experiéncia ludica entre os sentidos de atencao sensorial, que envolvem os sistemas
basicos de orientacdo e o sistema visual, ambos descritos por Gibson (1986) na
proposta de uma percepcéao ecoldgica, integrada e continua.

A mecénica basica compreendida na forma da trajetéria de experiéncia, na
Realidade Aumentada Mdével, possibilita realizar atividades complexas que incluem a
entrada (input) sensorial do jogo por informagdes visuais artificiais capazes de ser

identificadas pelo interator, como 0s personagens, 0 campo a ser percorrido, a posi¢ao
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dos elementos, bem como a saida (output), que envolve o corpo carnal do interator
nas acoes de deslocamento e esquiva.

Juntas, as atividades de entrada e saida promovem mudancas no estado
mental, tomando como base a afirmacao de Oliver Grau (2007) sobre as pinturas dos
afrescos, panoramicas e imagem estereoscopica. Segundo o autor, tais recursos
iniciaram o processo da passagem de um estado mental para outro, pela
transformacdo do modo de percepcéo visual que testa os limites de compreensao
visual, imersiva e de ilusdo. Soma-se a esse autor o pensamento de Salen e

Zimmerman sobre a andlise da ampliacdo sensorial promovida pelo jogo:

Criar a atividade do jogo significa criar o sistema que inclui a saida
(output) sensorial do jogo para o jogador e a capacidade do jogador
de fazer a entrada (input), bem como orientar 0s processos cognitivos
e psicologicos internos pelos quais um jogador toma decisoes.
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012c, p. 39).

As caracteristicas apresentadas pelos sistemas de visdo computacionais dos
dispositivos moéveis em RAM trazem importantes contribuicdes nos modos de ver
através do dispositivo em experiéncias sensiveis do corpo carnal nos aspectos de
jogabilidade, pela interacdo ludica com elementos digitais que coexistem com a
realidade fisica. Nesse sentido, propostas de Interacdo Natural (Natural Interaction —
NI), imagens autogerativas e autbnomas, e informacdes de feedback tatil com o uso
da tecnologia da Realidade Aumentada Movel sdo investigadas e fazem, pela

experiéncia sensivel do usuario, um outro modo de significacéo.

2.1.5 Rebecca Allen (2001)

Coexistencel® ¢ uma instalacao interativa desenvolvida em 2001 pela artista
americana Rebecca Allen'® e colaboradores que aborda as fronteiras entre as

realidades fisicas e virtuais. As pessoas experimentam um mundo compartilhado em

105 parcialmente financiado pela IDIl Interaction Design Institute Ivrea, da Italia e Intel Research Council.
Essa obra foi criada por Rebecca Allen, em colaboracdo com Eitan Mendelowitz e Damon Seeley, com
a Universidade da Califérnia, em Los Angeles, com o Centro de Sistemas de Midia Integrada (Integrated
Media Systems Center) da Universidade do Sul da Califérnia e com o grupo Osseus Labyrint.

106 Artista internacional especializada na criagédo de obras artisticas interativas a partir da computacgao
gréfica, em especifico de modelagem digital, animacéo, clipes de musica (em especial o clipe Non Stop
do grupo alemao Kraftwerk), jogos digitais, sistemas de vida artificial, interfaces multissensoriais e de
Realidade Aumentada.
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Realidade Aumentada por meio de uma interface sensorial com interacdo pela
respiracdo entre duas pessoas conectadas por microfone e Head-Mounted Display,
que visualizam e interagem com imagens digitais 3D animadas.

Essa instalacédo foi composta por dois computadores PCs'%’, dois HMDs de
monitoramento por sistema de visdo computacional de cameras embutidas, dois
microfones, dois controladores de méo, dois monitores com caixas de som, duas
pequenas mesas e duas poltronas. A proposta da artista € que o interator veja,
também, o ponto de vista da outra pessoa exibida no monitor ao lado. Esse trabalho
artistico utiliza como motor de animacao 3D o software Autodesk Maya, somado a
uma linguagem de script de comportamento, usando algoritmos de Vida Artificial para
a interatividade autbnoma e autogerativa da informacdo digital 3D inserida na

realidade fisica.

Figura 25: Coexistence, Rebecca Allen, 2001. Foto: © ALLEN.

Fonte: http://www.rebeccaallen.com/projects/coexistence.

Coexistence (2001) é investigado como o primeiro trabalho artistico a abordar
técnicas de simulagdo da Vida Artificial em Realidade Aumentada com uso de
estimulo-resposta por mecanismos de feedback tatil por um controlador de méo e
biofeedback pela respiracdo dos participantes, este com caracteristica de design de
Interacao Natural.

No que se refere as técnicas de simulagéo para Vida Atrtificial, Edmond Couchot

(2007, p. 28) afirmou que a elaboracéo de algoritmos segue um modelo cibernético

107 Com velocidade de 1 GHz ou mais e placa gréafica 3D dedicada.
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de interatividade de “segunda ordem”, que possui propriedades ditas “emergentes”
como partes constituintes do sistema. Sao essas propriedades que fazem a imagem
tridimensional em Realidade Aumentada “emergir”.

Num outro aspecto, as interacdes realizadas por meio da respiracdo podem
atuar como biorreguladores desse modelo cibernético de segunda ordem, capazes de
modificar o comportamento da informacao digital 3D em Realidade Aumentada.
Assim, os interatores participam de uma experiéncia sensivel coletiva no ambiente
fisico da instalacéo, cujas faculdades de adaptacéo e percepcdo dos dados digitais
estabelecem uma légica de jogabilidade diferente, em que a imprevisibilidade do
sistema provoca um sentimento de empatia.

Esse sentimento na obra pode ser relacionado a capacidade de uma pessoa
compreender a reacdo e até estados emocionais da outra, imaginando as mesmas
circunstancias ao compartilhar a experiéncia. A possibilidade de ver o modo como a
outra pessoa interage com 0 sistema pela exibicdo nos monitores promove uma
habilidade de experimentar reacbes emocionais pela observacdo do outro. Séo
caracteristicas que apontam aspectos de jogabilidade como experiéncia do prazer.

Tais aspectos podem ser observados na condi¢ao estabelecida pela artista em
agenciar a interacdo ludica significativa no jogo pelo processo de subordinar os
comportamentos as regras para experimentar a obra. A esse respeito, Salen e
Zimmerman (2012c, p. 52) conceituaram 0s jogos como experiéncia do prazer como
“‘um espaco no qual as emocgdes de um jogador e sentimento de desejo passam pela
manipulacio e pela coercao, provocacao e seducgao, frustacdo e recompensa”, que

sdo atribuidas por conceitos fundamentais do design de jogos.

Figura 26: Coexistence, imagens 3D animadas, Rebecca Allen, 2001. Foto: © ALLEN.

Fonte: http://www.rebeccaallen.com/projects/coexistence.
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Séo ideias por meio das quais os jogadores podem subordinar seus
comportamentos as regras de experimentar uma interacdo ladica, em que um
sentimento de prazer de um jogo pode ser derivado da propria situacdo em ser uma
parte constituinte da obra, pela experiéncia sensivel de “estar no jogo” e de vivenciar
sua estrutura sistémica. Em Coexistence ha uma ligacao entre a livre acéo do interator
nos limites definidos pela artista, das normas e de certa gratificagéo visual ao jogador
que parte de sua a¢ao ao provocar o sistema. Estruturas rigidas dao origem as formas
visuais em Realidade Aumentada, mas também resistem e promovem imagens
animadas. Na obra, os scripts de Vida Artificial trazem um elemento atipico para as
relacdes interativas em Realidade Aumentada: a imagem autogerativa tridimensional.

Considerando essa perspectiva, Edmond Couchot descreveu o0 processo
evolutivo da Cibernética de Wiener (1970) relacionando-o a evolucdo dos modos de
interatividade atribuidos ao processo de automatizacdo das técnicas figurativas na
busca da imagem autbnoma. Para o autor, os procedimentos digitais sobre vida e
inteligéncia artificial “tornam-se capazes de se comportar como seres artificiais mais
ou menos sensiveis, ‘inteligentes’ e animados, seres mais ou menos autbnomos”
(COUCHOT, 2009, p. 400). Nesse processo da informacéo digital, o autor descreve a
histéria das imagens e das técnicas de interatividade considerando o modelo
Cibernético, um paradigma de mudanca significativa.

A evolucéo das técnicas de interatividade segue, assim, a evolugéo da
cibernética. Enquanto a ‘primeira cibernética’ tratava de nocdes de
informag&o, controle e comunicacdo (em animais e maquinas), a
segunda cibernética trata de noc¢des de auto-organizacao, estruturas
emergentes, redes, adaptacao e evolucdo. (COUCHOT, 2009, p. 401).

Coexistence relaciona a segunda interatividade por algoritmos de Vida Artificial,
no contexto da arte em Realidade Aumentada Movel. Assim, a interacdo ludica
significativa do corpo carnal dotado de dispositivo para visao, por reconhecimento de
padrées no ambiente, feedback tatil por controlador de méo, e biofeedback da
respiracdo, promove estados emergentes que configuram o sistema.

O modo de estar na obra como parte integrante de um jogo permite obedecer
as restricdes artificiais simultaneamente com um sentimento que retém e liberta o
prazer. “A disposi¢cao dos jogadores de entrar nesses sistemas artificiais, a fim de
experimentar o prazer resultante, € o cerne da atitude ludica” (SALEN; ZIMMERMAN,
2012c, p. 53).
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A capacidade criativa ja apontada por Gordon Pask (1973), a partir de sua teoria
sobre a conversacao, permite relacionar os conhecimentos acerca da maneira como
os problemas de resposta ao estimulo sdo enfrentados sob o viés de um sistema
complexo e criativo em Realidade Aumentada Mével, promovido por: 1. algoritmos
inovadores que criam imagens autogerativas; 2 criatividade dos desenvolvedores que
estabeleceram a trajetoria de uma experiéncia de interacdo ludica livre; e 3. acao
criativa dos jogadores em dar origem as imagens pela experiéncia sensivel.

Embora a légica de jogabilidade em Coexistence (2001) seja diferente pela
imprevisibilidade do sistema — que provoca o sentimento de empatia — e tenha sido o
jogo estabelecido como atividade livre e de certo improviso, ha regras que estilizam
as acles e os comportamentos dos jogadores de forma muito particular. O prazer
pode ser compreendido na forma como o jogo estiliza a agcdo por meio de uma
orquestragao coletiva do movimento da respiracao entre os dois jogadores.

Em Coexistence (2001), a interacdo ludica é acionada pela respiracao de dois
interatores, por microfones que propiciam capturar os dados fisiologicos como
informagbes sonoras enviadas (inputs) ao computador. Essas informagdes
estabelecem dados numéricos que acionam as propriedades emergentes para a
criacdo e animacgdo de imagens digitais, tridimensionais e autogerativas, que Ssao
visualizadas pelo sistema de visdo computacional das cameras acopladas aos Head-
Mounted Displays dos dois participantes como elementos de saida (output) por
projecéo grafica em Realidade Aumentada.

Tais propriedades emergentes permitem realizar transposicdes metaféricas
entre as areas do conhecimento das ciéncias biologicas e as ciéncias exatas, sobre
0s conceitos da emergéncia no contexto da vida, aplicada as ciéncias exatas a partir
de conhecimentos que abrangem a complexidade de sistemas. Sao possibilidades

conceituais de quantificar padrbes numéricos em fendmenos relacionados com a vida.

Nas ciéncias exatas, o surgimento das ‘propriedades emergentes’ a
partir da complexidade deve ser considerado em fungao do ‘nivel de
complexidade’ do sistema, que faz com que solugbes antes existentes
deixem de existir, ou seja, solucdes anteriormente estaveis se tornam
instaveis. Dessa forma, o sistema se retro-alimenta e a complexidade,
vista como uma caracteristica necessaria para o aparecimento das
propriedades emergentes, faz delas candidatas a quantificar a
‘complexidade’ do sistema pelo estudo da natureza dessas
propriedades. (OLIVEIRA, 2005, p. 252).
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Contudo, o estudo das propriedades emergentes na area da Ciéncia da
Computacao aborda as tentativas de se criarem algoritmos que permitem atribuir
padrées numéricos que possam ser alterados de forma autbnoma em sua estrutura,
pela dindmica de troca entre eles. Sao possibilidades de escrita de regras das leis da
natureza aplicadas a Vida Artificial, que pressupde que quaisquer propriedades devam
também emergir ou fazer emergir um estado imprevisto no sistema.

Para Lévy (1999) e Weissberg (2004), a virtualizacdo de um elemento da
realidade fisica se constitui num espaco de experimentacdo disponivel que tende a
atualiza-la, assim como a virtualidade presente em uma semente de café, que tende
a atualizar na bebida do café ou em uma semente de uma planta que pode tornar-se
uma arvore. Contudo, em sistemas emergentes que configuram as imagens
autogerativas, o processo de atualizacdo do elemento virtual em tempo real pode ndo
determinar, ao certo, o que de fato sera atualizado.

Em Coexistence (2001), pode-se perceber que as informacdes fisioldgicas de
entrada (inputs) pela respiracéo acionam as propriedades emergentes que constituem
as imagens autogerativas. Analisando essas propriedades na Realidade Aumentada
Mével, compreende-se que hd um processo de atualizacdo do elemento virtual em
tempo real que pode ndo determinar ao certo o que de fato seré atualizado. Nesse
contexto, Romero Tori'% (2015) contribui com a definigdo de que “um virtual gera um
atual, mas ndo determina o real que sera atualizado”. O autor argumenta, com base
em Lévy (1999), que a semente possui a caracteristica de virtualidade, mas, diante
das infinitas possibilidades, talvez ndo seja possivel determinar exatamente qual
arvore sera.

A metafora de conversacdo estabelecida entre as trocas de oxigénio dos
interatores, em Coexistence (2001), constitui-se de respostas do sistema por
estimulos visuais artificiais que possibilitam aos participantes, voluntariamente,
regular suas reacoes fisiolégicas e emocionais em um comportamento estilizado de

jogo com caracteristicas de imprevisibilidade e experiéncia do prazer.

108 Engenheiro, doutor e livre-docente pela Universidade de Sao Paulo — USP. Atualmente é Professor
Associado 3 da Escola Politécnica da Universidade de Séo Paulo (USP) e professor titular do Centro
Universitario Senac de S&o Paulo. Coordena o Interlab — Laboratério de Tecnologias Interativas da
USP, onde desenvolve pesquisas de Realidade Virtual e Aumentada aplicadas a educacgéo e a saude,
e o0 LPAI — Laboratorio de Pesquisa em Ambientes Interativos do Centro Universitario SENAC, onde
desenvolve pesquisas em Design de Interacdo, Realidade Aumentada e mundos virtuais. Suas atuais
pesquisas conceituais na area foram proferidas na palestra Os Limites do Virtual no Real, durante o
XVII Symposium on Virtual and Augmented Reality — SVAR, realizado em S&o Paulo, de 25 a 28 de
maio de 2015.
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As capacidades de autorregular o sistema — caracteristica da cibernética — sdo
atribuidas as acfes de interacdo e tornam-se essenciais ao jogo. Tais capacidades
podem explicar, em parte, o prazer dos participantes por meio da interacao ludica
coletiva, que ressignifica a acdo seguindo um modelo de interface de afetar e ser
afetado pelo sistema por meio da respiracdo. Um modelo que implica processos de
biofeedback por Interacdo Natural (Natural Interaction — NI), com elementos digitais

em Realidade Aumentada Mével.

Figura 27: Sistema de Interacdo Natural em Coexistence, Rebecca Allen, 2001. Foto: © ALLEN.

Os prazeres experimentados nos jogos podem ser compreendidos pelas
emocdes que sao produzidas, denominadas por alguns autores do design de jogos
como “diversdao”. Contudo, ha divergéncias tedricas a esse respeito devido a
complexidade de estabelecer uma estrutura para classificar 0 prazer ou mesmo a
diversdo. Marc Le Blanc!®® (1999) estabelece oito categorias que descrevem o0s tipos

de prazer experiencial encontrados nos jogadores:

1. Sensacéo. Jogo como prazer dos sentidos; 2. Fantasia. Jogo como
faz de conta; 3. Narrativa. Jogo como drama; 4. Desafio. Jogo como
corrida de obstaculos; 5. Companheirismo. Jogo como estrutura
social; 6. Descoberta. Jogo como um territério desconhecido; 7.
Expressdo. Jogo como autoestima; 8. Submissdo. Jogo como
masoquismo.*° (LE BLANC, 1999).

Considerando essas tipologias autoexplicativas estabelecidas por Le Blanc
(1999), pode-se analisar na obra Coexistence (2001), em relacdo ao prazer dos

109 professor e Design de Jogos, estudou no Massachusetts Institute of Technology sendo agraciado
com alguns prémios em Ciéncia da Computacao.

110 Grifo do autor. Em 1999 Marc Le Blanc proferiu a palestra Formal Design Tools: Feedback Systems
and the Dramatic Structure of Competition durante o0 Game Developers Conference na cidade de San
Jose, EUA. Disponivel em: http://www.8kindsoffun.com. Acesso em: marco de 2015.
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participantes durante a interacdo: 1. a sensacao de prazer dos sentidos provocada
por estimulos visuais acionados pela respiragéo; 2. a fantasia em visualizar imagens
autogerativas (emergentes) que podem nao determinar ao certo o que de fato sera
atualizado; 3. a narrativa de sinergia cognitiva pelo jogo imaginativo de criacdo e
visualizagdo dos elementos digitais simulados que n&o possuem referéncia na
realidade fisica; 4. o desafio pela excitacdo emocional a partir da identificacdo da
possibilidade de autorregular o sistema e pelas dificuldades e frustracfes decorrentes,
ou mesmo de certa competicdo; 5. 0 companheirismo por realizar em dupla as acfes
gue remetem a uma estrutura social de colaboracgéo; 6. a descoberta pela visualizagao
imprevisivel de um ambiente misto de informac¢des que permitem explorar um novo
territorio; 7. a expressao que configura no paradoxo de controle (Qque ao mesmo tempo
liberta) as acdes'!!; 8. a submissdo em fazer parte do sistema e, com isso, de
comportar-se de uma maneira baseada em regras exploratérias de interacao.

As tipologias apresentadas por Le Blanc (1999) ndo sao aqui consideradas
como um unico modelo possivel para identificar o prazer na interacdo ludica dos jogos
devido a complexidade que pode envolver componentes experienciais e cognitivos
por acles e respostas perceptivas de aprendizagem. No entanto, € uma referéncia
importante para teorizar caracteristicas Uteis aos trabalhos artisticos em Realidade
Aumentada Movel.

O uso de dispositivos eletrdnicos sensiveis as reacdes fisioldgicas — como, no
caso, 0s microfones que monitoram a respiracéo — permite transformar as informacgdes
aferidas em sinais digitais (numéricos) que podem ser aplicados em outros contextos
de interacdo ludica. Dispositivos méveis como celulares, tablets, Head-Mounted
Displays e oOculos digitais possuem componentes externos como microfones e fones
de ouvido que oferecem essa possibilidade. Tais caracteristicas antecipam propostas
futuras sobre a criagcdo de imagens autogerativas que poderdo ser utilizadas em
corpos tatuados em Realidade Aumentada Movel e sobre as tipologias que configuram
0 prazer experiencial de interagéo ludica dos jogos apontadas por Le Blanc (1999).

A Interacdo Natural surge nesse contexto, pois sugere novas formas de
interagir com elementos digitais por meio dos cinco sentidos humanos (a audicéo, a
visdo, o tato, o olfato e o paladar). Contudo, a Interacdo Natural como um estudo

aplicado ao design de interface compreende os dispositivos tecnologicos acionados

111 Experiéncia em que os participantes sdo capazes de exercer controle, embora ndo estejam
completamente no controle da situacao.
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por meio de gestos, comandos de voz, movimentos e expressdes corporais ou
deteccéo e identificacao de partes do corpo humano, tais como: rosto (face detection),
mao (por luva de dados — data glove), polegar (escaneamento da digital), retina (eye
tracking), articulacdo (com uso de eletrodos sobre a pele que medem o potencial de
acao), entre outros.

O trabalho artistico Cybernetic Selfie (2014), como se vera a seguir, envolve a
criacdo, em video, no campo da Performance Artistica, com uso da tecnologia de
monitoramento e deteccéo facial (face detection) em Realidade Aumentada. Esse
trabalho permite relacionar a Interacdo Natural como uma possibilidade de interagir
com elementos digitais pela expresséao facial. Pesquisas sobre o design de interface
permitem a compreensdo das formas criativas de acionar imagens a serem
atualizadas por meio da deteccao de tatuagens sobre a pele com o0 uso de sistema de
visdo computacional. Instalacdes artisticas desenvolvidas para este trabalho, como
<body> (2008) e Open Body Connection (2009), identificam partes do corpo e inserem
sobre o local tatuado asas digitais tridimensionais animadas.

Em Coexistence (2001), a Interacdo Natural corresponde ao uso do microfone
como dispositivo tecnolégico ndo invasivo ao corpo carnal que permite interagir com
elementos digitais em Realidade Aumentada como pesquisa que aponta

caracteristicas de biofeedback.

Desde a década de 1970, mecanismos de biofeedback monitoram as
alteracdes nos niveis de adrenalina e tensdo muscular em tempo real
de individuos ligados a maquinas especiais. A idéia é permitir aos
pacientes administrar sua ansiedade ou nivel de stresse, deixando-os
explorar diferentes estados mentais e vendo instantaneamente 0s
efeitos fisioldgicos. (JOHNSON, 2003, p. 104).

O termo biofeedback € compreendido pela soma dos radicais “bio” (vida) e
‘feedback” (retorno da informacao). Este ultimo deriva dos processos de retroagcao
propostos na teoria da Cibernética de Wiener (1970) e envolve o retorno imediato da
informacédo por meio de maquinas sensdrias sobre o0s processos fisiolégicos como
frequéncia cardiaca, temperatura periférica, resposta galvanica da pele, tenséo
muscular, presséo arterial e atividade cerebral.

Na obra Coexistence (2001), o microfone, na condicdo de equipamento
eletrbnico sensivel, captura as reacdes fisiologicas de respiracédo dos usuarios, o que
permite acionar, em tempo real, a criacdo de imagens digitais tridimensionais que

possibilitam aos interatores a percepgao e o posterior aprendizado do processo de
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autorregulacéo, do retorno da informacéo por biofeedback que envolve o sistema, num
paradoxo em que os dois participantes séo capazes de exercer controle, embora nao
estejam completamente no controle da situacao.

Essa obra, na condicdo de jogo de interacdo ludica, permite aos participantes
compreender que a relagdo entre a acdo e o resultado é integrada num processo
ressignificativo, em que o biofeedback da respiracdo afeta a experiéncia visual da
imagem autogerativa. O jogo se desenvolve, entdo, aos poucos, a medida que séo
percebidas pelos dois jogadores as oportunidades de tomar decisGes a partir da
intensidade respiratoria que afetara as possiveis acfes em momentos posteriores.

Considera-se, na interacdo entre os dois participantes pelo processo de
biofeedback, que a respiracéo € significativa para os interatores como algo diferente
de outra respiracdo qualquer, o que a torna ressignificativa. Acdes de respirar sao
ligadas diretamente aos determinados resultados visuais e ganham outro sentido de
importancia. Mesmo que os participantes relacionem o ato de inalar e exalar o ar pela
boca como na forma natural do processo de respiracdo, essa acdo ganha um
significado diferente por meio da interacao.

De acordo com o entendimento de Golden Calf (1994), o resultado
ressignificativo da acdo exploratéria do jogo € realizado pelo processo de feedback da
imagem digital. J& conforme o posicionamento de Coexistence (2001), o resultado &
realizado por biofeedbacks que acionam as propriedades emergentes que permitem
criar imagens autogerativas compartilhadas entre dois participantes. Ambos o0s
trabalhos informam aos jogadores o acontecimento das ag¢bOes, em padrdes
perceptivos de aprendizagem, pelo estado mental mediado pelos dispositivos moéveis
para a visao.

A discernibilidade dos eventos informa aos jogadores o que acontece ao
interagir com o sistema por meio da visualizacdo da imagem digital em Realidade
Aumentada Movel; a integracdo da relagcéo entre a acdo e o resultado, porém, permite
gue os participantes saibam como afetar o jogo e, assim, a escolha dos modos de
interagir com o sistema da forma a sua experiéncia sensivel com a obra.

S&o as propriedades emergentes do sistema de Realidade Aumentada Movel
em Coexistence (2001) que permitem a compreensao do sistema interativo como um
todo, na tentativa de recriar fenbmenos biolégicos com o uso do computador. A
programacao nos sistemas interativos de segunda ordem pode ser dividida, segundo

Couchot (2007), em “auto-organizacao fraca” e “auto-organizacao forte”.
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Na auto-organizagdo fraca, as conexdes ndo sdo programadas
explicitamente; resultam da experiéncia adquirida pelo sistema. E, no
entanto, o programador que define antecipadamente a tarefa a ser
cumprida. Na auto-organizagéo forte, ao contrario, o objetivo a ser
alcancado torna-se uma propriedade emergente da evolucdo da
maquina propriamente. (COUCHOT, 2007, p. 27).

Em Coexistence (2001), o sistema de Wearable Computing, definido por Steve
Mann, ja na década de 70, ampliou a capacidade de comunicagdo remota ao explorar
novas formas da interface dos dispositivos mdveis numa experiéncia sensoria
distribuida, com caracteristica de presenca sensorial colocalizada. Os “dispositivos
digitais portateis permitem-nos interagir no mundo fisico, coexistindo em outros
lugares em ambientes virtuais” **2 (ALLEN; MENDELOWITZ, 2001, p. 299). O modo
de olhar através do dispositivo permite compartilhar a percepcédo visual de forma
inédita.

Para Rebecca Allen, as pessoas estdo cada vez mais se familiarizando com a
nova noc¢ao de presenca distribuida em uma Realidade Misturada (Mixed Reality), o
gue leva a imagem digital tridimensional, em sua evolugcdo, ao comportamento

emergente por tecnologias cada vez mais complexas.

Um auto distribuido que existe em muitos mundos e desempenha
varios papéis ao mesmo tempo. Tecnologia digital emergente nos
permite distribuir a nossa presenca e interagir com outras pessoas
através de multiplos canais. Ele também nos apresenta
representagdes cada vez mais sofisticadas de vida artificial em que os
objetos, tanto virtual, quanto fisico, podem se comportar de formas que
sugerem "vivacidade"!'3, (ALLEN; MENDELOWITZ, 2001, p. 299).

A realidade fisica € simultanea com a realidade digital, e ambas coexistem num
ambiente misto de segunda interatividade, que traz questdes estéticas por
experiéncias artisticas distribuidas que envolvem os sentidos humanos. Rebecca
Allen ndo menciona o termo Realidade Aumentada nos seus textos, mas atribui a essa
experiéncia o conceito de Realidade Misturada.

Dessa forma, no ambiente das galerias e museus, algumas investigagdes foram

verificadas referentes as propostas de experiéncias sensiveis do corpo carnal com o

112 Traducdo nossa. Texto original: Portable digital devices allow us to interact in the physical world
while coexisting in other places and virtual environments.

113 Traducgdo nossa. Texto original: a distributed self that exists in many worlds and plays many roles at
the same time. Emerging digital technology allows us to distribute our presence and interact with others
over multiple channels. It also presents us with increasingly sophisticated representations of artificial life
in which objects, both virtual and physical, can behave in ways that suggest “aliveness”
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uso dessa tecnologia, especialmente no que contribui para a criacdo de sistemas

interativos de informacgoes.

2.1.6 Isis Braga, 2007

Ao relacionar as artes plasticas, os museus e a tecnologia da Realidade
Aumentada Movel, a artista brasileira Isis Braga documentou, em sua tese de
doutorado'!# publicada em 2007, as possibilidades de interagdo do publico com as
obras artisticas exibidas em museus, visando propiciar maior interesse ao visitante.
Em relacdo ao patriménio cultural brasileiro, a autora apontou propostas de solucdes
criativas para a visualizacdo e interacao de situacfes nao explicitas, fatos técnicos ou
artisticos sobre duas obras expostas no Museu Nacional de Belas Artes do Rio de
Janeiro que partiram para a proposta conceitual de criagéo de sistemas interativos, no
ambito de aplicacdo dos museus e galerias.

O corpo carnal é compreendido pela experiéncia sensivel do publico com obras
em Realidade Aumentada Movel que podem contribuir para a ressignificacao ludica
do patrim6nio cultural brasileiro. Braga (2007) descreveu o uso da tecnologia movel
como um meio que contribui para a interagéo com obras artisticas que foi amplamente
testado desde os anos setenta a partir do uso de walkmans, cujas fitas gravadas
propiciaram narrar detalhes histéricos ou descricfes técnicas das obras exibidas,
como um tipo de guia museografico. O interesse da autora se deu a partir de suas
experiéncias ao visitar alguns importantes locais publicos na Franca, como, em 1976,
aigreja I’Abbaye de Hautecombe e o Museu do Louvre, e ao interagir com um tipo de
gravador com fone de ouvido.

A partir de suas reflexdes no dominio da interagc&o por dispositivos moveis com
informacdes relativas ao patrimonio cultural brasileiro, a autora propds a realizacéo de
um sistema piloto em Realidade Aumentada para dispositivos moveis para interagdo
com as obras Batalha do Avai (1972, 1877), de Pedro Américo, e com a primeira

Batalha de Guararapes (1879), de Victor Meireles — obras que compdem o acervo do

114 BRAGA, Isis. Realidade Aumentada em Museus: As Batalhas do Museu Nacional de Belas Artes,
RJ. [Tese de Doutorado]. Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia, Universidade Federal do Rio
de Janeiro, 2007. 153p.

137



Museu Nacional de Belas Artes do Rio de Janeiro. Foi a primeira proposta a relacionar
essa tecnologia a um espaco museografico.

A hipétese norteadora de sua investigacdo esta na afirmacdo de que a
‘implementacdo de sistema de realidade aumentada em museus utilizando
equipamentos leves e econbmicos como tablets, pockets, ou telefones celulares, é
possivel” (BRAGA, 2007, p. 5). A autora aponta possibilidades em que se pode
relacionar o objeto a experiéncia sensivel do corpo canal dotado de dispositivo movel
para visdo, em dialogo com a obra.

Braga (2007, p. 6) afirmou que “o visitante do museu sairéd de sua visita com a
sensacéo de ter vivido uma experiéncia sensorial Unica, sentindo-se enriquecido pelo
conhecimento adquirido diretamente em frente a obra de arte”. Pode-se atribuir tal
experiéncia sensivel a ampliacdo dos sentidos humanos, por um tipo de modelo de
design de interacao ludica conectada ao ciberespaco (off/on-line). O participante é
convidado a acionar informacdes histéricas que remetem a memoaria cultural do objeto
em questao, e, assim, a heranca cultural pode ser mantida de forma viva e experiencial
ao publico.

Segundo a autora, “0 Museu de Belas Artes tem procurado se adaptar aos
tempos modernos: implementar esse tipo de tecnologia € uma das metas de sua
diregdo” (BRAGA, 2007, p. 6). A autora afirmou o seguinte, na ocasiao: “este objetivo
tem sido reiterado e, acreditamos que, uma vez terminada esta tese, poderemos
comecar a instalar o sistema” — fato néo realizado até este ano pela direcdo do Museu
ou por outra instituicdo publica do pais.

O levantamento do estado da arte da aplicacao da Realidade Aumentada Mével
em obras artisticas ou como um meio de comunicagdo em galerias e museus no Brasil
€, hoje, atribuido apenas a alguns artigos cientificos, a essa pesquisa da autora, e
esta fadado a experimentacgdes artisticas por laboratérios de pesquisa académica das
universidades, exibidas em algumas mostras de exposicdo em arte e tecnologia no
pais.

Nas exposicOes nacionais pesquisadas (em especifico o evento #ART —
Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, anualmente realizado na cidade de
Brasilia, e neste ano, em sua décima quarta exibicdo, excepcionalmente na cidade de
Aveiro em Portugal, sob a coordenacéo da Profa. Dra. Suzete Venturelli), a Realidade
Aumentada tem sido apresentada esporadicamente em formatos de exibicdo que

utilizam computadores e projecdes luminosas.
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Com base nessa afirmacéo, observa-se que as propostas de pesquisa e
realizacdo de eventos no pais contribuem para uma inicial reflexdo teorica e
elaboracao pratica que ainda carecem de incentivos de pesquisa e desenvolvimento
de politicas publicas para o fomento de acdes voltadas a criagcdo de sistemas em
Realidade Aumentada Movel aplicadas a arte. A presente proposta de doutoramento
emerge nesse contexto e visa contribuir diante desse cenario.

No que se refere a proposta de uso da Realidade Aumentada Movel, a tese da
artista Isis Braga €, até o presente momento, a maior referéncia académica de
aplicacdo e uso dessa tecnologia em didlogo com galerias e museus. No contexto
internacional, a autora também € pioneira ao propor a “aplicagédo de um sistema de
realidade aumentada, a utilizacdo de aparelhos moveis, leves, de facil manejo e nédo
0S usuais capacetes e equipamentos pesados” (BRAGA, 2007, p. 8), como uma
possibilidade que relaciona o conceito de patrimoénio cultural & memodria e a tradicao.

A autora evidenciou que a mobilizacdo social € um importante fator de
preservacao cultural, embora esteja numa zona conflitante em relacdo ao valor de uso
para exploracdo econémica, isto €, um tipo de paradoxo entre o valor de novidade e
o valor de antiguidade. Braga (2007) apontou que o interesse pela protecdo de
monumentos e de objetos de valor artistico e histérico somente comecou a ser
considerado no Brasil como uma ac¢éo na politica cultural, em 1936, que culminou na
criacdo do SPHAN (Servico de Patrimbnio Historico e Artistico Nacional), atual IPHAN.
Contudo, a maior expressdo do problema da preservacao cultural € o continuo
aumento dos acervos artisticos dos museus transformados em depositos.

Essa problematica é, segundo a autora, uma das razfes que levam os museus
a digitalizarem suas colec¢des, disponibilizando-as em websites ou CDs. A proposta
de uso da Realidade Aumentada Mdével descrita por Braga (2007) € aqui considerada
como uma possibilidade conceitual de criagdo de um design de interface de interacéo
lddica que atribui outros significados as duas obras artisticas do acervo no museu,

diante da descricao sistémica a seguir:
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Diagrama 11: Design de Interacdo para o Museu Nacional do Rio de Janeiro, por Isis Braga, 2007.
© BRAGA.

Visitante aluga equipamento na portaria

1
Visitante se aproxima de uma obra X

I
I I

Inserir o numero de identificacao Identificar a obra através de
no aparelho movel marcadores fiduciais ou outro
(codigo de barras. cartdo magnético)

[ |

| I
Abrir o respectivo aplicativo Realizar o download do multimidia
multimidia caso ele ja ndo esteja presente no

aparelho

| J
I

Com o respectivo multimidia carregado o
visitante pode escolher entre dois tipos de
interacio: consulta ou apresentacdo multimidia

Consulta: O visitante pode Multimidia: O aplicativo inicia
selecionar uma informagao a apresentagao multimidia da
especifica para consuita obra.

(texto, fotos, video, audio).

O visitante retorna o equipamento
moével na portaria

Fonte: (BRAGA, 2007, p. 97).

Para Braga (2007, p. 98-99), esse processo “é considerado significativamente
diferente de outros processos mais tradicionais de identificacdo”; neste trabalho é
considerado um produto de carater inovador no Brasil, pois permite ao publico um tipo
especifico de design de interacdo ludica acoplado ao corpo carnal, que ressignifica a
obra com o uso da tecnologia da Realidade Aumentada Movel.

A autora apontou caminhos para o desenvolvimento e para a criagdo de
produto inovador, por uma sequéncia de eventos com o uso do dispositivo movel, em
um sistema de identifica¢do por visdo computacional da Realidade Aumentada Movel.
Braga (2007) sugeriu o uso da biblioteca ARtoolKit em marcadores fiduciais, conforme

0 seguinte diagrama:
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Diagrama 12: Sistema em Realidade Aumentada Movel para o Museu Nacional do Rio de Janeiro,
por Isis Braga, 2007. © BRAGA.

O visitante direciona cAmera no sistema moével para o marcador fiducial.

I

Imagens sao capturadas pela camera em tempo real.

[

O Sistema de visdo computacional analisa a segiiéncia de imagens
utilizando um algoritmo especifico de identificagdo de quadrados pretos
sobre fundo branco.

l

Uma vez encontrado o quadrado o mesmo algoritmo busca no interior do
quadrado preto um simbolo branco que & comparado com uma biblioteca
de simbolos.

Quando o simbolo & identificado e entdo € enviado um pedido de busca
SQL em um banco dados do contetido correspondente.

I

O aparelho mével que aguarda a resposta do servidor recebe um sinal
positivo de contetdo encontrado e aguarda o inicio de transferéncia de
conteudo.

O aparelho mével recebe um sinal de “fim” da transferéncia e executa o
contetido multimidia.

l

O visitante & alertado por um aviso sonoro o fim do processo de busca,
transferéncia, execucao e podera interagir com o contetdo.

Fonte: (BRAGA, 2007, p. 98).

A proxima descricdo, que se refere a experiéncia sensivel do corpo carnal
acoplado ao sistema de visdo computacional em um espaco publico especifico, com
acesso livre aos dados digitais, € analisada como uma proposta criativa que permite
visualizar e interagir com informacdes trocadas entre os usuérios sobre um caréater

politico e estético de intervencéo urbana.
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2.1.7 Adrian Cheok (2008)

Free Network Visible Network — FNVN?15, realizado em 2008, foi um projeto
artistico que combinou o sistema de visdo computacional para a visualizacdo de
informacdes trocadas entre os usuarios de uma rede publica especifica. Essas
informacgdes foram vistas — com o uso de dispositivos como cameras em laptops — na
forma de coloridos objetos digitais geométricos que flutuavam no espaco real, cujas
caracteristicas de cor e tamanho transformavam-se conforme o conteddo da
informacgao trocada na rede.

Concebido por Adrian Cheok!® e equipell’, esse projeto objetivou divulgar o
acesso gratuito a internet e, ao mesmo tempo, trouxe um carater de intervencao
artistica e politica a paisagem urbana. Novos significados de dominio publico e de
experiéncia estética pela interacdo ludica foram investigados para a producao desta
tese, tendo em vista a sua contribuicdo para a redefinicdo do conceito de espaco
publico e acesso as redes livres de informacdes invisiveis, mas visiveis em Realidade
Aumentada Movel.

Em FNVN (2008), a demarcacao territorial das areas de acesso gratuito a
internet foi realizada pela representacao geométrica de dados informacionais digitais
gue circulavam em determinado espaco e tempo na realidade fisica. As imagens
digitais tridimensionais permitiram ao corpo carnal dotado de dispositivo mével para a
visdo a percepcao espacial compartilhada de presenca sensorial colocalizada no
espaco urbano da cidade de Singapura e no ciberespaco. Dados informacionais foram
atualizados no ambiente urbano, como um agente morfolégico que esta
continuamente sendo alterado pelas conexdes e interagdes invisiveis das tecnologias
de comunicacéao.

As trocas de mensagens de texto em uma rede especifica na internet foram

capturadas e convertidas em modelagens digitais de poligonos primitivos

115 Exposi¢g6es: DAEJEON -FAST. Daejeon, Coréia do Sul, EACC, Castellon, Espanha, Workshop in
MediaLab, Madri, Espanha, Workshop in Fundacion Bilbao Arte, Biobao, Espanha. Prémio: Honorary
Mention in Ciber@arts04, Bilbao, Espanha.

116 Engenheiro Elétrico, Diretor do Mixed Reality Lab e Professor de Computagdo Pervasiva na
Universidade de Londres. FNVN foi desenvolvido no ano de 2008 em Singapura, cidade que Cheok
desenvolveu grande parte de suas pesquisas em RAM na Universidade. Expds durante dois anos como
artista convidado no Ars Electronica Museu do Futuro, no Ars Electronica Festival 2003, sendo
considerado pela critica um dos maiores representantes na area da Realidade Aumentada, computacao
ubiqua, légica fuzzy, eletrbnica de poténcia e sistemas embarcados.

117 Clara Boj, Diego Diaz, Liu Wei.
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computacionais''®, sobrepostas a realidade fisica por um software chamado Visible
Network Client (Cliente Visivel da Rede)!19,

Figura 28: FNVN, Adrian Cheok, 2008. Foto: © CHEOK.

Fonte: http://mixedrealitylab.org/projects/all-projects/fnvn.

Figura 29: FNVN, Adrian Cheok, 2008. Foto: © CHEOK.

- =

Fonte: http://mixedrealitylab.org/projects/all-projects/fnvn.

FNVN (2008) permite associar as atuais questdes politicas e estéticas que
envolvem o uso de dados abertos como ferramentas artisticas livres disponibilizadas
para que todos possam encontra-las e utiliza-las como informagfes publicas. Trata-
se de uma proposta de acesso a informagéo, a publicacdo e a disseminacao de dados

118 Na geometria espacial, os s6lidos geométricos verificados na obra FNVN (2008) séo: toro, cubo,
piramide triangular, esfera, paralelepipedo, prisma regular triangular entre outros prismas de diferentes
bases.

119 Esse software é baseado principalmente na tecnologia de Realidade Aumentada e utiliza a biblioteca
MXRToolKit, combinada com Carnivore, um projeto de software arte desenvolvido pelo grupo Radical
Software Group, que permite monitorar todo o trafego na internet (e-mail, navegacéo na web, etc.), em
uma rede especifica.
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e informagbes publicas na internet, de forma a permitir a sua reutilizagdo e
ressignificacdo como obras artisticas digitais com o uso da tecnologia da Realidade
Aumentada Movel, por softwares criativos desenvolvidos pela sociedade. Essa
democratizacdo da informagédo pode ser comparada, no Brasil, a Lei de Acesso a
Informacao Publical?%, que regula o acesso a dados e informacgdes publicas detidas
pelo governo brasileiro.

Essa obra contribui para a reflexdo sobre o uso da tecnologia da Realidade
Aumentada Mdével como um produto artistico livre do uso comercial, a partir da esfera
do dominio publico. Sdo questdes de grande complexidade e problematizacéo, pois
abordam os direitos relativos a atividade intelectual, cientifica, tecnoldgica, artistica e
de significacdo dos dados de informac@es trocados na internet.

Os autores criaram uma rede especifica que permitiu as pessoas a interacao
no sistema, por meio da troca de mensagens. As interpretacdes desses dados foram
representadas como objetos digitais tridimensionais em Realidade Aumentada sobre
os locais especificos que disponibilizaram internet gratuitamente. Os locais de acesso
na cidade de Singapura receberam marcadores de Realidade Aumentada impressos
em papel, distribuidos em placas, paredes, pilares e sobre objetos urbanos no centro
da cidade.

As pessoas, ao visualizarem os marcadores, eram informadas de que se
tratava de um local com acesso gratuito a internet. Ao estabelecerem a conexao, viam
a rede denominada FNVN, a qual permitia a comunicagédo por mensagens de texto
com todos 0s gque estivessem on-line na mesma rede. Posteriormente, ao ligarem a
camera, as pessoas eram surpreendidas com a visualizacdo de imagens digitais que
flutuavam no ambiente urbano em Realidade Aumentada.

Essa obra pode ser interpretada como uma representacdo metafdrica da
comunicacdo, que permite ressignificar o0 espago urbano como um agente
morfoldgico, pois as formas e as cores dos objetos digitais alteravam-se conforme o
namero de conexdes e dados de informacdes trocadas.

Pode-se associar o estimulo da percepcao visual e o deslocamento do corpo

carnal dotado de dispositivo para visdo a impressdes sensoriais distribuidas pelo

120 BRASIL. Lei n° 12.527, de 18 de novembro de 2011. Disp8e sobre os procedimentos a serem
observados pela Unido, Estados, Distrito Federal e Municipios, com o fim de garantir o acesso a
informacéo publica. Disponivel em: http://www.presidencia.gov.br/ccivil_03/_Ato2011-
2014/2011/Lei/L12527.htm. Acesso em: abril de 2015.
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compartiihamento da mesma experiéncia em Realidade Aumentada Movel, num
espaco intersticial que ressignifica o espaco publico fisico somado ao espaco publico
digital (ciberespaco on-line), em que as informacdes coexistem e podem interagir.

Os espacos publicos nos contextos das estruturas fisicas e digitais em FNVN
(2008) inauguram o desenvolvimento de espacos intersticiais coletivos em Realidade
Aumentada Movel, pela troca de experiéncias sensiveis que permitem contribuir para
a democratizacdo das informacfes na sociedade urbana contemporanea e dialogam
com a possibilidade de formacdo de redes sociais colocalizadas em espacos que
hibridizam elementos fisicos e digitais.

A disponibilizag&o gratuita da internet, o acesso aos dados abertos, a criacao
de redes livres pela sociedade e a aglomeracdo de pessoas em acfes efémeras no
ambiente urbano tornam-se um terreno fértil para o desenvolvimento de novas
propostas artisticas de interacdo ludica com os corpos tatuados.

Muitos dos atuais trabalhos artisticos que dialogam nesse sentido sdo
desenvolvidos pela internet por pesquisadores distribuidos em varios paises,
colaboradores de varias instituicbes, plataformas puablicas de criacdo e
desenvolvimento, e os problemas enfrentados séo sanados pela troca de informagdes
que autorregulam o sistema. S&o ativistas da rede que trabalham especificamente
para subverter a politica dos meios convencionais que burocratizam e estabelecem a
detencéo e o dominio privado da informacéo.

A relacdo de movimento ativista associada ao ciberespaco é compreendida
como ciberativismo, que, na obra FNVN (2008), pode ser também verificado na
criacao do software Visible Network Client — VNC, desenvolvido por Adrian Cheok e
grupo composto pelos softwares Carnivore e MXRToolkit. Ambos utilizam bibliotecas
gratuitas e livres para desenvolvimento.

Carnivore foi elaborado pelo Radical Software Group - RSG!2 e

disponibilizado de forma personalizavel que permite monitorar todo o trafego de um

121 Grupo de artistas e programadores que trabalham de forma colaborativa em midia digital. Radical
Software Group, ou RSG, foi criado em homenagem ao Radical Software, uma revista americana do
ano de 1970 que investigou a tecnologia de video como uma proposta ativista de comunicacao. O
grupo, cujos membros sdo de varios locais do mundo, pesquisa, em especifico, ambientes de rede e
design de interface, com incentivo a colaboragdo, e oferece liviemente suas contribuicbes para a
comunidade, sobre o principio politico do c4digo, conteudo e distribuicdo abertos. O software Carnivore,
no entanto, foi um sistema implementado pelo Federal Bureau of Investigation, do governo dos Estados
Unidos, projetado para monitorar as comunicacdes de e-mail. E uma biblioteca criada em Processing
(linguagem de programacéo aberta desenvolvida em 2001 pelos cientistas da computacdo Casey Reas
e Ben Fry no MIT Media Lab). Carnivore esta disponivel para download (verséo 5, atualizado em junho
de 2013) no website do grupo: http://r-s-g.org/carnivore. Acesso em marc¢o de 2015.
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usuario na internet para que qualquer pessoa execute um sistema de vigilancia em
redes de dados, com a possibilidade de visualizacéo e escuta do trafego da internet
(e-mail, navegacao na web, etc.), em uma rede local especifica.
O processamento das informacdes possibilita animar, diagnosticar ou interpretar o
trafego de rede de qualquer maneira que se queira. JA& MXRToolkit consiste em uma
biblioteca de rotinas que visa ajudar na construgcdo de todos os aspectos da
elaboracéo e desenvolvimento de aplicacdes em Realidade Aumentada???.

FNVN (2008) é considerado como um trabalho que iniciou a discusséo sobre
um viés politico, cultural, tecnoldgico e artistico em Realidade Aumentada Movel. A
convergéncia dessas questfes esta a cada momento emergindo nas redes sociais de
criacao e desenvolvimento, formadas por pesquisadores em arte e programacao que,
juntos, aprimoram as bibliotecas disponiveis, reinventando novas aplicacfes estéticas
e tecnologicas.

O Brasil caminhou nos ultimos anos para um processo de democratizacao da
internet. Em 2014, estabeleceu-se oficialmente o Marco Civil da Internet!?3, lei que
regula o uso da internet no pais por meio da previsdo de principios, garantias, direitos

e deveres, bem como para a determinacao de diretrizes para a atuacéo do Estado.

2.1.8 Diana Domingues e Grupo Artecno (2009)

O uso da Realidade Aumentada foi investigado com o intuito de verificar as
potencialidades de criacao artistica ndo convencionais sobre a interacao ladica por
um modelo de design de interface de navegacdo espacial proveniente da acao
exploratéria do corpo carnal a dados digitais inseridos sobre objetos fisicos num
ambiente artistico de exposigao.

Diana Domingues'®*, que teve a sua formacdo em Belas Artes, é uma das

artistas pioneiras no Brasil voltadas as técnicas ndo convencionais de producao

122 A filosofia do SDK (Software Development Kit) € de manter a interface extremamente simples. Todo
0 c6digo é chamado usando a funcao de estilo e estruturas na linguagem C. MXRToolkit esta disponivel
para download no website do Mixed Reality Lab Cingapura no endereco:
http://mxrtoolkit.sourceforge.net. Acesso em marco de 2015.

123 BRASIL. Lei n° 12.965, de 23 de abril de 2014. Estabelece principios, garantias, direitos e deveres
para 0 uso da Internet no Brasil. Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-
2014/2014/1ei/112965.htm. Acesso em marco de 2015.

124 pesquisadora Visitante Nacional Sénior — PVNS/CAPES, na Universidade de Brasilia — UnB (2010-
2014). Pesquisadora do CNPq — PQ 1 A. Fundadora e Diretora do LART — Laboratério de Pesquisa em
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artistica. Sua pratica artistica no campo da arte e da tecnologia teve inicio a partir de
um curso ministrado por Walter Zanini sobre a obra de Marcel Duchamp e por sua
proximidade com a literatura do filésofo italiano Mario Costa, em particular, e com a
arte e a estética das novas tecnologias.

O percurso da autora sob essa influéncia foi norteado pela criagcéo de trabalhos
artisticos que exploraram a tecnologia da fotomecénica e da xerografia nos anos 80,
em atelié na Universidade de Caxias do Sul — UCS e posteriormente no Laboratorio
de Novas Tecnologias nas Artes Visuais — NTAV, na mesma instituicdo. Essas
experiéncias a conduziram nas investigacdes sobre as imagens e 0s processamentos
eletrbnicos. Sua tese de doutorado, intitulada Imagem Eletrénica e a Poética da
Metamorfose (1993), apresentou a reflexdo sobre a transformacdo no processo
poético de criacdo da imagem eletronica pela linguagem videografica e pela
linguagem computacional. Um dos caminhos apontados pela autora em sua pesquisa
estabeleceu relagBes de dialogo entre as experiéncias fisicas/corporais do publico em
espacos de dados, como espacos habitaveis na instalacdo interativa, em que as

imagens séo criadas pela interacdo com dispositivos eletrénicos.

A fabricacdo de formas e a fabricacdo de tempos ligam o olho
mecanico e cérebros eletrdbnicos no momento da apresentacéo,
videoinstacdes recriam as imagens através de dispositivos eletrdnicos,
em espagos habitaveis, numa experiéncia fisica do visitante entre
material/imaterial, mével, excessos e hibridizacées com o fluxo das
telas luminosas. A desordem criadora nos espacos de dados faz
circular imagens por ordens, desordens, flutuagbes, degeneracoes,
regeneracfes, dissipacdes em estados caobticos, catastroficos,
desestabilizantes, numa cosmovisdo propria do homem fractalizado
desse final de século. (DOMINGUES, 1993).

Os espacos de dados descritos pela autora sdo os espacos de informacgdes
que criam imagens a partir da interacéo ludica do publico com a obra, em instalacdes
artisticas com uso de algum dispositivo eletrbnico, num processo de formatividade
poética em metamorfose, obtidas por mesas de edi¢ao videograficas e processamento

eletrénico.

Arte e TecnoCiéncia em 2010. Professora colaboradora Sénior do Programa de Pés-Graduagdo em
Engenharia Biomédica (2010-2014). Pesquisadora do Camera Culture Media Lab MIT
International Science and Technology Initiatives/CNPq. Foi docente no Programa de Pés-Graduacédo
em Arte — PPG-Arte, da UnB (2009-2013). Atualmente, é docente no Programa de P6s-Graduacéo em
Poéticas Visuais da UNESP — Bauru (desde 2014). Na ocasido da obra idolos Tagueados, era
Coordenadora do Grupo de pesquisa Artecno no Laboratério de Novas Tecnologias nas Artes Visuais
- NTAV, na Universidade de Caxias do Sul — UCS, no Rio Grande do Sul.
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A autora, ao descrever em suas obras a interface dptico-eletrénica, relaciona o
olho mecéanico de cameras ao cérebro eletrdbnico como fabricacdes humanas que
reconfiguram o tempo por um modelo de apresentacdo que permite ser vivenciada
numa experiéncia fisica do interator em espacos cadticos de dados, habitaveis entre
o hibrido de elementos materiais e imateriais.

Domingues, na ocasido de sua tese, analisou as imagens analégicas nas
comutacbes dos processos interativos, vislumbrando as possibilidades criativas
conduzidas pelo que atribui a uma cosmovisédo do ser humano, compreendida como
uma forma de ver e interpretar a realidade. Associa-se a esse pensamento o modo de
ver e interpretar os dados informacionais digitais por sistemas de viséo
computacionais na Realidade Aumentada.

A autora, cuja linha de atuacédo se consolidou em torno das transformacées nos
processos poéticos da criagdo das imagens analdgicas e das digitais, ao analisar e
descrever a passagem de um meio para 0 outro, apresentou importantes relacoes
sobre a sensorialidade na interacdo ludica dos corpos carnais do publico em suas
instalacdes artisticas. As experiéncias sensiveis de exploracdo no espaco hibrido
propostas pela artista evidenciaram as complexidades na escrita de softwares.

Em Iidolos Tagueados (2009)!25, Diana Domingues e grupo Artecno
apresentaram um trabalho artistico que utilizou sistema de visdo computacional de
dispositivos moveis das cameras videograficas e de leitores a laser para a interacdo
com objetos fisicos (bandejas) contendo imagens impressas denominadas por
marcadores fiduciais de Realidade Aumentada. As imagens impressas atuam como
tags, como etiquetas interativas que permitem adicionar uma informacéo ao local,
posicionando-a sobre o objeto. As tags em Realidade Aumentada Mdvel permitem ao
publico visualizar e interagir com elementos fisicos somados a elementos digitais em
um ambiente de instalacéo ludica. Atribuem outro significado ao local, que amplia e
transcende o objeto fisico.

125 Grupo Novas Tecnologias nas Artes Visuais — Artecno, Laboratério NTAV/UCS/CNPg — Brasil.
Coordenadora Profa. Dra. Diana Domingues; Integrantes da Ciéncia da Computacéo: Prof. Dr. Anderon
Maciel, Gelson Cardoso Reinaldo (UCS), Gustavo Brandalise Lazzarotto, Prof. Dr. Jo&o Luis Tavares
(DEIN), Janaina Steffens (BIC FAPERGS), Moema Letti Rampon Marques (AT/CNPq); Integrantes das
Tecnologias Digitais: Henrique Galvan Debarba (IC/CNPq), Jerbnimo Gustavo Grandi
(PIBIC/CNPq),Daiane Fracaro (PIBIC/CNPq), Katielen Bissolotti (BIC/FAPERGS), Aline Cardoso (BIC
UCS); Integrantes das Artes Visuais: Paulo lvan Rodrigues Veja Junior (BIC UCS), Giovana Mazzochi
(AT CNPq),Tatiane Tschoepke da Fonseca Bertuol (UCS),Solange Rossa Baldisserotto (UCS).
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fdolos Tagueados (2009) utilizou marcadores RAM impressos em papel,
fixados aos pares sobre sete bandejas que permitem aos objetos atuar como tags
para a leitura e insercéo de informacdes digitais. Esse trabalho foi pioneiro no Brasil
no desenvolvimento de software especifico para a producéo de instalacao artistica

interativa com uso dessa tecnologia e conceito.

Figura 30: idolos Tagueados, Diana Domingues e Grupo Artecno, 2009. © DOMINGUES.

Fonte: (DOMINGUES, 2008b, p. 150-151).

O publico, ao interagir com uma bandeja tagueada, aciona um banco de dados
computacionais que contém mausicas, videos e frases textuais sobre alguns idolos da
contemporaneidade, como Carmem Miranda, Ayrton Senna, Pelé, entre outros, que,
ao mesmo tempo, acionam outro sistema que contém objetos 3D digitais, relacionados
aos idolos correspondentes, como: frutas tropicais, capacete amarelo da Férmula 1,
bola de futebol, etc. Conectado ao banco de dados em servidor local e a rede social
do Twitter, na internet, o sistema de busca de dados'?® seleciona e apresenta sons,
imagens e textos em tempo real.

A interacdo exploratéria pelo movimento corporal do publico ao movimentar a
bandeja promove uma interface de navegacao espacial de presenca sensorial
colocalizada, de forma a ampliar a fisicalidade do objeto e do espaco da instalagao,
ambos os sistemas conectados pela ressignificagdo simbdlica com o uso de projetores

luminosos.

126 Busca no sistema Google de pesquisa num processo denominado mash-up.
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A visdo computacional permite que uma camera leia as formas dos
padrBes das etiquetas ou tags e interfaces gréficas, somadas a
computacdo ubiqua, permitem tocar e manipular objetos virtuais
colocados sobre o espaco fisico. S&o tecnologias que transformam o
computador num 6érgao sensorial humano e acrescentam objetos e
mundos sintéticos sobre o espaco material, com propriedades de
objetos reais, ao que se chama realidade aumentada. Ampliando o
grau de sensorialidade, etiquetas usadas para interacdo contém em
seu cédigo de barra termos da vida dos idolos, e oferecidas ao leitor,
vao para um sistema de busca e escrevem frases sobre os
personagens, numa escrita colaborativa de autores distribuidos no
planeta. O espaco permite a exaltacdo de personalidades, suas
crencas, valores, medos, desejos, paixdes, na perspectiva da
humanizacao das tecnologias. (DOMINGUES, 2008%).

A mistura das técnicas da Realidade Aumentada relacionada aos idolos da
cultura com sistema de busca de dados em tempo real reafirma, segundo a autora, “a
expansédo da capacidade humana de dialogar com mundos virtuais, conferindo uma
condi¢cao xamanica de entrar na intimidade de fenémenos fisicos simulados, préprios
da era digital.” (DOMINGUES, 2013, p. 87).

As pesquisas iniciadas por Ivan Sutherland (1968), Steve Mann (a partir da
década de 1970), Jeffrey Shaw (1994), Bruce Thomas (2000), Rebecca Allen (2001),
Isis Braga (2007), Adrian Cheok (2008) e Diana Domingues (2009), na condi¢céo de
pioneiros da Realidade Aumentada Moével, apresentam grandes contribui¢cdes para o
objeto desta pesquisa. Até o0 momento, a tecnologia da Realidade Aumentada Movel
foi relacionada ao uso dos dispositivos moveis de visdo em experiéncias sensiveis
nas propostas ladicas descritas, que permitem ressignificar os locais fisicos
especificos de interacdo como tags da realidade, em laboratérios, universidades,
centros urbanos, galerias e museus, pelo corpo carnal acoplado a tecnologia de visao

computacional.

2.2. Tecnologias da Realidade Aumentada Mével

As tecnologias da Realidade Aumentada podem ser definidas a partir do

dispositivo de visualizagdo do Head-Mounted Display (HMD), criado por Ivan

Sutherland (1968). No entanto, durante o processo historico de aprimoramento da

tecnologia, esse conceito obteve somente no ano de 1997 sua principal definicao.
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Ronald Azuma analisou, em seu artigo “A Survey of Augmented Reality” (1997),
0 conceito e a tecnologia de Realidade Aumentada em varios contextos do cotidiano
ao fundamentar o termo como sistema composto por trés caracteristicas: 1)
tridimensional digital; 2) o que combina elementos reais e virtuais; e 3) interativo em
tempo real.

Na presente tese, serdo especificadas a segunda e a terceira caracteristicas
levantadas por Azuma (1997) a partir de dois questionamentos, com o intuito de
contribuir para a compreensao desse conceito e verificar a sua potencialidade no
contexto atual de desenvolvimento para os dispositivos moveis.

Primeiramente, verificou-se, a partir do autor, que as informacdes reais sao
todas as informacdes relacionadas a matéria fisica, aos objetos concretos e a
realidade fisica que se conhece. Por outro lado, as informacdes virtuais sao todas as
informacdes relacionadas ao digital, aos dados computacionais e as modelagens
digitais que permitem a constru¢ao de objetos virtuais.

Ja as possibilidades que permitem ao corpo carnal combinar e interagir com
essas informacdes podem ser compreendidas por modelos de diagramas conceituais
gque descrevem o funcionamento da Realidade Aumentada por displays de
visualizacdo (telas/monitores, capacetes vestiveis, Oculos digitais e projecdo
luminosa) e por sistemas de rastreamento no ambiente fisico. Serdo apresentadas
também as atuais pesquisas no desenvolvimento de displays que envolvem a
miniaturizacdo dos componentes e a potencializacdo dos processadores em circuitos
eletrdnicos, que permitirdo, num futuro préximo, outras propostas de visualizacdo de
dados informacionais por meio de lentes de contato.

As atuais tecnologias de rastreamento da informacgé&o digital no espaco fisico
para a Realidade Aumenta séo descritas, num terceiro momento, por tecnologias que
utilizam marcadores graficos impressos em papel, inseridos no ambiente fisico; por
sistemas de visdo computacional por camera com infravermelho, como no dispositivo
Kinect; por luvas de dados (Data Glove) e por geotagueamento da informacao digital
com uso de GPS (Global Positioning System), presente nos dispositivos méveis de

smartphones, tablets e 6culos digitais.
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2.2.1. Displays de visualizacao

Os displays de visualizacao utilizados na Realidade Aumentada Movel sdo os
dispositivos que permitem ao olho humano ver a informacdo digital inserida na
realidade fisica. Existem diferentes formas de integrar as informacdes ao espaco
fisico. Para tanto, faz-se necessario visualizar os dados informacionais inseridos no
ambiente por meio de um formato de exibi¢cdo. Assim, os displays de visualizacdo s&o
as formas em que séo exibidas e visualizadas as informacdes digitais em Realidade
Aumentada com uso de telas/monitores, sistema de projecdo, capacetes vestiveis,
Oculos digitais, e, possivelmente, até mesmo através de lentes de contato.

Os displays de visualizagdo sao os mecanismos artificiais que permitem ao olho
humano ver os elementos virtuais nos contextos em que estao inseridos. Dessa forma,
os displays sédo as saidas graficas dos dados em formato visual que séo lidas e
interpretadas, tendo a visdo humana em correspondéncia de exibicéo, disponibilizado
pelo sistema computacional.

As telas/monitores sdo os sistemas de visualizacao graficos encontrados como
partes integrantes dos computadores e laptops. Ja os displays de visualizacao por
sistemas de projecdo nos dispositivos mdéveis sdo as saidas gréficas que permitem
ver os dados digitais sobre as estruturas fisicas por projecdo luminosa. Nos capacetes
vestiveis (Head-Mounted Display — HMD), os displays de visualizacdo sdo as
pequenas telas/monitores localizadas em frente aos olhos humanos. Nos 6culos
digitais, as tecnologias das telas/monitores tornam-se translicidas e somam-se a
tecnologia de miniprojecéo luminosa em formato de prisma, sobre a retina nos olhos
do usuério. Cada estrutura para exibicdo pesquisada foi diferenciada conforme os
arranjos especificos dos sistemas de visdo, sendo evidenciadas algumas propostas
futuras de desenvolvimento com o uso de lentes de contato e nanotecnologia que
permitirdo, de forma mais naturalizada, visualizar e interagir em um ambiente
ampliado pela realidade fisica misturada aos dados computacionais.

As telas ou monitores de exibi¢ao de sistemas de Realidade Aumentada atuam
como janelas digitais que objetivam fornecer a percep¢ao humana a profundidade e a
mistura dos elementos virtuais inseridos sobre a realidade fisica em ambos os olhos.
Pode-se especifica-las conforme os niveis de profundidade, entre as telas
bidimensionais (2D) e as telas tridimensionais (3D).
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Na Realidade Aumentada, sdo construidas configuracbes baseadas nos
sistemas de displays de monitor/tela, conforme o diagrama conceitual (Diagrama 12)
apresentado por Azuma (1997), com o uso de uma ou duas cameras de video
(estaticas ou moveis) para visualizar o ambiente. Para o autor, 0 uso de cameras
moveis permite que o usuario possa se movimentar, tendo as suas localizacdes
rastreadas. Com uma camera é possivel realizar o registro videogréafico do mundo
real, misturando imagens digitais do computador para que sejam combinadas na
geracado de cena e exibidas em um monitor na frente do usuario.

Nesse sistema o usuario ndo usa nenhum dispositivo acoplado ao corpo,
somente no caso opcional de as imagens serem exibidas em estéreo no monitor, em
qgue ha o uso de 6culos estereoscopicos pelo usuario. Na configuracdo 6ptica, 0s
monitores e combinadores estdo no ambiente fisico e constituem um espaco sistémico
de instalagcdo multimidia em que o usuério posiciona a cabeca para olhar para a tela

ou monitor, oferecendo pouca distorgao.

Diagrama 13: Modelo conceitual de funcionamento da Realidade Aumentada por visdo em
tela/monitor. © AZUMA.

Oculos Estereo

Monitor (Opcional)

Rastreador

/
Camera de video T

Video do
mundo real

Y \

Gerador de —-..I Combinador
cena Imagens

Gréficas
Fonte: (AZUMA, 1997. Traducdo nossa).

Localizagdes|

A resolugdo maxima da imagem € a mesma resolucdo de exibicdo da saida
grafica. Assim, descreve-se o sistema de Realidade Aumentada por saida gréafica de
displays de visualizagdo por monitor/tela com as seguintes caracteristicas apontadas

pelo autor: 1. cAmera de video; 2. rastreamento; 3. exibicdo da mistura da informacgéo
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a qual insere a imagem virtual 3D sobre a realidade fisica; 4. caso a saida da imagem
seja em estéreo (opcional), uso de 6culos para visualizacao.

A configuracdo nesse sistema apresentado por Azuma (1997) é realizada pela
combinacdo dos quadros de videos capturados em tempo real, correspondentes as
imagens graficas no interior do computador, e, posteriormente, exibidas em displays
na superficie de monitores/telas em computadores e laptops. Alguns sistemas de
projecdes luminosas de informagdes digitais sobre ambientes fisicos chamados Cave
Automatic Virtual Environment — CAVE!?” também seguem esse modelo.

Figura 31a: D'fusion software, Andrew Pang, International ICT Expo, Hong Kong, 2008 (a esquerda). ©
ICT EXPO; Figura 31b: Dan Sandin, The CAVE 'Virtual Reality Theatre', EVL, University of lllinois,
Chicago, 1991 (a direita). © EVL.

-

':,, 3 & 3 i 4
Fonte: http://www.hktdc.com/fair/ictexpo-en/s/561-For_Press/HKTDC-International-ICT-Expo/It's-
Show-Time-for-Electronics-&-ICT-Industries.html
http://archive.ncsa.illinois.edu/Cyberia/VETopLevels/VR.Systems.html.

A Realidade Aumentada Mével por sistema de projecdo consiste na projecao
luminosa de imagens digitais inseridas diretamente sobre o meio ambiente fisico por
meio de dispositivos moveis de capacete vestiveis dotados de sistema de projecéo
luminosa baseado em Head-Mounted Projection Display — HMPD. Esse sistema foi
denominado por Ralph Fisher!?® em 1996 e, segundo o autor, encontra-se na fronteira

entre os sistemas de HMDs convencionais e as CAVESs.

127 E um espaco fisico em cujas paredes séo projetadas imagens graficas 3D que s&o visualizadas
pelos usuarios com uso de dispositivos vestiveis HMD, com cameras ou 6culos digitais, por sistema de
visdo computacional. Foi criado pelo Electronic Visualization Lab — EVL em 1991, na University of
lllinois, em Chicago, EUA. Cruz-Neira, C., D.J.Sandin, and DeFanti, T. Surround-Screen Projection-
Based Virtual Reality: The Design and Implementation of the CAVE, SIGGRAPH 1993. No Brasil, foi
desenvolvida primeiramente em 2001 pelo Laboratério de Sistemas Integraveis — LS| na Universidade
de Sao Paulo, denominada por Caverna Digital pela Professora Dra. Roseli de Deus Lopes. Em 2005,
o Laboratério de Novas Tecnologias nas Artes Visuais — NTAV na Universidade de Caxias do Sul —
UCS desenvolveu uma versdo denominada NTAV UCS Pocket CAVE pela Professora Dra. Diana
Domingues. CAVE néo é objeto do presente trabalho.

128 FISHER, Ralph. Head-mounted projection display system featuring beam splitter and method of
making same, US Patent 5572229, Nov. 1996.
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Composto por lentes épticas, projetores e divisores de feixe montados em um
HMD, esse dispositivo denominado HMPD soma-se ao uso de telas retrorreflexivas
inseridas no ambiente fisico. Imagens projetadas sobre o material retrorreflexivo séo
refletidas de volta para a pupila do usuario; uma propriedade que garante que a
imagem digital seja inerentemente duplicada, permitindo a capacidade de visualizacao
tridimensional sob o efeito da paralaxe de imagens estéreas.

Diagrama 14: Desenho técnico do Head-mounted Projection Display HMPD, Ralph Fisher, 1996, (a
esquerda). © FISHER; Figura 32: Head-mounted Projection Display HMPD, Ralph Fisher, University of
Southern California — USC, Institute for Creative Technologies, 2012, (a direita). Imagem: © FISHER.

US. Patemt New, 5, 19% Shevt 3ol 3 5572229

Fonte: http://www.googIe.c6m/patents/U85‘572229. — http://ict.usc.edu/prototypes/refict.

Atualmente, projetores luminosos estdo sendo incorporados a smartphones.
Dessa forma, espera-se uma ascensdo nesse tipo de tecnologia na Realidade
Aumentada Movel para os proximos anos, sob propostas conceituais de projecéo
holografica'?® por materiais retrorreflexivos em objetos, paredes e coisas do cotidiano,
ou por dispositivos opticos vestiveis como 6culos digitais e HMPD acoplados ao corpo
carnal. Com o advento dos avancos na eletrbnica moével, novas tecnologias de

Realidade Aumentada holograficas poderdo surgir com o emprego de cameras e

129 Técnica de projecao luminosa a laser que apresenta uma imagem em trés dimensdes.
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projetores embutidos no ambiente fisico, que promoverao a visualiza¢do de imagens
digitais, ativadas pela interacdo em espacos intersticiais de acesso a redes sem fio,
pela internet.

De forma geral, pode-se compreender que as tecnologias moveis de
visualizagdo sao processos técnicos que tendem a evoluir conforme o contexto em
que sdo produzidos. Os capacetes vestiveis HMDs e HMPDs sé&o dispositivos que
promovem atualmente os melhores resultados nos sistemas de displays de
visualizacdo por processamentos graficos feitos no computador e exibidos em
miniaturas de monitores anteriormente feitos por raios catddicos, como no caso de
Sutherland (1968).

Segundo Azuma (et al., 2001), os sistemas de visualizacdo de imagens para
Realidade Aumentada conectados a cabeca nos HMDs séo divididos em trés tipos de
acdes: 1. a mistura por video; 2. o processo de “ver através de” e 3. a projegao direta
sobre 0 mundo fisico. Para isso, dois modos de visdo séo disponiveis ao usuario do
dispositivo: a visdo fechada ou a visdo aberta. No modo de visdo fechado, o usuario
veste um tipo de HMD que n&o permite a visdo do mundo real de forma direta. Esse
caso é geralmente utilizado na tecnologia da Realidade Virtual — RV, cujo ambiente é

totalmente de sintese, simulado.

Figura 33a: Project Cars, Realidade Virtual em modo de visdo fechado, 2013 (& esquerda). ©
RIFTENABLED. Figura 33b: Oculus Rift, modo de visao fechado, 2013 (a direita). © OCULUS.

Fonte: https://www.reddit.com/r/oculus/related/1dwrgm/project_cars_and_the_oculus_rift.
http://tecnologia.culturamix.com/tecnologias/o-que-e-oculus-rift.

Contudo, os sistemas fechados que possuem a captura de imagens do
ambiente fisico por cAmeras acopladas podem desenvolver sistemas em Realidade

Aumentada Movel ao misturar elementos fisicos e digitais. O usuario veste um tipo de
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HMD que permite ver no mundo real, por meio da camera do dispositivo, as
informagdes digitais inseridas.

Figura 34a: Welcome to My World, imagem digital estérea em Realidade Aumentada para o dispositivo
HMD, Oculus Rift, modo de visdo fechado com webcam, 2013 (a esquerda). © VIRTUAL
ENVIRONMENTS AND COMPUTER GRAPHICS GROUP/UCL. Figura 34b: Dispositivo HMD para
Realidade Aumentada, Oculus Rift, modo de visdo fechado com webcam, 2014 (a direita). ©
ROADTOVR.

R

;

.

Fonte: https://www.newscientist.com/article/dn24781—try—mixed—reality—where—the-virtual—an—real-
collide. — http://www.tweaktown.com/news/37389/oculus-rift-used-to-show-how-bad-internet-lag-
really-is/index.html.

O HMD de modo de visdo fechado € usado na Realidade Virtual e podera ser
usado também na Realidade Aumentada Mével quando dispuser de sistema de visao
computacional de camera acoplada. A captura das informacdes da realidade fisica
configura a especificacdo técnica de funcionamento por sistema de video que permite
ao usuario ver através do dispositivo a mistura das informacdes digitais.

Ja no modo de viséo aberto, € usado somente na Realidade Aumentada Mével,
que funciona por combinadores Opticos de espelhos em frente aos olhos do usuério.
Esses combinadores sédo parcialmente transparentes, de modo que o utilizador possa
olhar diretamente com eles e ver o mundo real. Os combinadores sao também
parcialmente reflexivos, de modo que o0 usuario possa ver as imagens digitais. As
diferencas nos modos fechado ou aberto de visdo do usuario, com uso de cameras e
combinadores épticos, definem os sistemas utilizados de RV ou de RAM.

As primeiras telas/monitores desenvolvidas para esses dispositivos em virtude
da Realidade Virtual consideravam o processo de “ver através de” espelhos
semiprateados, para que as misturas de imagens graficas de desenhos de linhas
virtuais fossem vistas pelo usuario a exemplo do dispositivo HMD de Ivan Sutherland
(1968). Os combinadores Opticos normalmente reduzem a quantidade de luz que o
usuario vé do mundo real por meio de espelhos que sé permitem que parte da luz do

mundo real seja transmitida. Esses espelhos também sdo usados para refletir as
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imagens geradas do computador para os olhos do usuario, combinando os pontos de
vista com o mundo real. Ronald Azuma (1997) elabora um diagrama conceitual

(Diagrama 16) para descrever o sistema de HMD por combinadores épticos.

Diagrama 15: Modelo HMD por combinadores 6pticos, Ronald Azuma, 1997. © AZUMA.

Imagens
Graficas
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Gerador de |localizagdes da cabega
cena Monitor
\ el —

- Mundo
real

Combinadores
opticos

Fonte: (AZUMA, 1997. Tradug&o nossa).

Figura 35a: ARTHUR Optical see-through Head Mounted Display (HMD), Fraunhofer Institute for
Applied Information Technology (FIT), 2004 (a esquerda). © FIT. Figura 35b: Dispositivo HMD utilizado
pelas For¢cas Armadas dos Estados Unidos, 2011. © ELBIT SYSTEMS OF AMERICA.

hybrid tracker

Fonte: https://www.jvrb.org/past-issues/1.2004/34.
http://www.elbitsystems-us.com/airborne-solutions.

Outro sistema de Realidade Aumentada para “ver através de” com uso de HMD
por video consiste na visdo do mundo real capturado por duas cameras de video em
miniatura, acopladas sobre o dispositivo. Em seguida, as imagens de captura do
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espaco fisico e as digitais sdo combinadas eletronicamente no computador para que

seja gerado um video que mistura informacdes virtuais ao mundo real.

Diagrama 16: Modelo HMD por video, Ronald Azuma, 1997. © AZUMA.
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Composicéao do video

Video combinado
Fonte: (AZUMA, 1997. Traducdo nossa).

Esse sistema possibilita a combinacdo de uma visao fechada de HMD por
video, com uma ou duas cameras fixadas sobre a cabeca que proporcionam ao
usuario o mesmo ponto de vista do mundo real por imagens capturadas em formato
de video, combinadas com as imagens criadas pelo computador. As informacdes do
mundo real e dos elementos virtuais (geracao da cena) sao combinadas, e o resultado
€ enviado para os monitores na frente dos olhos do usuério na exibicdo em HMD
(AZUMA, 1997).

Ambos os sistemas, épticos e por video, possuem duas fontes de imagens: a
do mundo real e a do mundo gerado pelo computador. O sistema de “ver através de”
HMDs o6pticos permite aumentar a visdo por meio da fusdo da imagem refletida por
espelhamento da cena gerada pelo computador sobre a visdo do mundo real iniciadas
por lvan Sutherland com uso de imagens eletrénicas por raios catédicos. Ja o sistema
de “ver através de” HMDs por video bloqueia a visao do mundo real em troca da
capacidade de mesclar os dois pontos de vista nas duas fontes de forma mais

convincente.
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Muito do que se teve na evolugdo dos dispositivos atuais decorre do
desenvolvimento dos HMDs, dos telefones celulares e dos computadores portateis,
0S quais envolveram questdes como interacdo, interface, conectividade, usabilidade,
mobilidade, entre outras diversas caracteristicas que podem ser relacionadas. Nesse
caminho, considera-se as pesquisas iniciadas por Steve Mann a partir da década de
1970, como os conceitos de Olho Digital de Vidro (Digital Eye Glass) e de EyeTap, as
principais tecnologias de uso nos atuais dispositivos moéveis vestiveis dos o6culos
digitais.

Recentemente, uma nova categoria entre os displays foi denominada por
Optical Head-Mounted Display (OHMD), que consiste em tipos de dispositivos
vestiveis dos 6culos digitais que permite tornar a complexidade dos sistemas de
visualizacdo tdo comuns como a propria disponibilizacdo dos celulares no mercado.
Muitos dispositivos OHMDs comerciais seguem exatamente o modelo de EyeTap,
proposto por Steve Mann, cujo sistema consiste na projecao ocular.

Entre os Oculos digitais atualmente disponiveis no mercado, destaca-se o0 que
foi criado e desenvolvido pela empresa americana Google, o Google Glass. Apesar
da recente producdo, esse dispositivo, lancado dia 15 de abril de 2013 para
desenvolvedores durante um curto periodo, ndo esta atualmente disponibilizado para
venda.

Os 6culos digitais, a exemplo do Google Glass, podem ser considerados como
uma inovacao substancialmente melhorada com relacdo a Mascara Telesférica (1960)
de Morton Heilig e ao HMD de Ivan Sutherland (1968). No que se refere a novidade,
destacam-se 0s seguintes recursos: 1. interacdo por meio da linguagem natural do
usuario (reconhecimento por voz); 2. transmissdo de audio sem fio por vibragdo dos
0ssos do cranio (conducao 6ssea, bone conduction); 3. projecao oOptica sob a visdo
do usuario (prisma). Dessa forma, o dispositivo vestivel Google Glass, ainda como

protétipo, tem como referéncia os OHMDs, cujas lentes séo substitutivas.
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Figura 36: Desenho técnico do registro de patente do dispositivo Google Glass!3°, 2011. Imagem
disponivel por concessao publica de patente.

FIG. 6 18

32/
Fonte: http://www.engadget.com/2013/02/21/google-glass-patent-application-diagramsi.

Durante a pesquisa desse dispositivo, constatou-se que os Oculos digitais
poderdo se tornar cada vez mais presentes na vida das pessoas, pois agrupam as
diversas funcBes dos celulares na acdo de realizar uma chamada conectada ao
ciberespaco: textos, videos, agenda eletrdnica, calculadora, jogos digitais, musicas
etc., em aplicacbes especificas para determinada funcéo, de forma gratuita ou paga.

Oculos digitais permitem ao corpo carnal a conexdo da percep¢do sensorio-
motora com o mundo, em um sistema universal de comunicacédo em rede: a internet.
Pode-se conversar, ver, interagir com qualquer pessoa em qualquer lugar do Planeta,
desde que determinados padrdes como conectividade, acesso a tecnologia do
dispositivo e custo de ligacdo estejam alinhados com as necessidades de distancia,
localizacéo e tempo de duracdo. Sao configuragdes da comunicacdo moével que vém
crescendo de forma exponencial.

Muitos dos atuais avangos da tecnologia caminham para as solu¢cdes em
sistemas de visualizacdo computacional de informacdes digitais na realidade fisica.
As descobertas iniciadas pela criacdo de espelhos e lentes por experiéncias 6pticas

geométricas-fisioldgicas revelam mecanismos complexos do sistema de visao

130 Registro de patente do dia 21 de fevereiro de 2013 (United States Patent and Trademark Oficce n°
20130044042). Inventores: Olsson; Maj Isabelle, (San Francisco, CA); Heinrich; Joseph Mitchell (San
Francisco, CA); Kelly, Daniel, (San Jose, CA); Lapetina, John, (San Francisco, CA), atribuido a:
GOOGLE INC Mountain View California, nimero de série 212686: Series Coédigo: 13. Data de
Submisséo: 18 de agosto de 2011. Current EUA Classe: 345/8 classe. Postado: 345/8Class.
International: GO9G 5/00 G09G005 20060101/00.
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humano e formas de representar, simular e ampliar a realidade com o uso dos
dispositivos. Com a digitalizagdo da informagao, a miniaturizagdo dos componentes
eletrénicos e o aperfeicoamento dos sistemas de visdo computacional, observa-se a
inovacdo num processo crescente de aperfeicoamento das técnicas e tecnologias

anteriores.

Figura 37: Infografico I, como funcionam os 6culos digitais do Google, por William Mariotto, 2014.
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A proposta conceitual e técnica dos 6culos digitais consiste na visualizacao dos
objetos virtuais sobre a realidade como camadas translicidas. De forma muito
semelhante a criagéo e a elaboracéo de imagens na computacéo grafica por software
de edicdo de imagens tais como Photoshop, Gimp, entre outros, os 6culos digitais
aproximam-se da proposta da edigcéo grafica, na qual a lI6gica é realizada por camadas
de informacdes, até sua posterior finalizagdo por agrupamento de camadas em uma

Unica imagem.
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Figura 38: Infografico Il, Google Glass, por Martin Missfeldt, 2013.
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Seguindo essa estrutura, pode-se comparar a realidade ampliada, pela
disponibilizagéo de conteudos em camadas que se revelam conforme a necessidade
de interesse, a uma interacdo de percepcdo sensorio-motora, do corpo carnal
acoplado a tecnologia no espaco fisico. Pode ser de forma individual, pela
visualizagdo OHMD do usuério dotado pelo dispositivo, ou pode ser coletiva, dentro
de uma condi¢do de didlogo estabelecida pelo interesse comum das pessoas, por
afinidade coletiva de conteudo, assim como ocorre nas redes sociais. De forma
semelhante a computacao grafica, cabe ao artista programador realizar a edicdo das
informacdes inseridas em camadas sobre a realidade fisica.

Outros aspectos que séo de interesse da presente investigagdo e permitem
vislumbrar potencialidades de cria¢ces artisticas sdo o0s recursos de visdo de camera,
0s quais possibilitam registrar e transmitir, em tempo real, imagens (foto e/ou video)
pela perspectiva de visdo natural do usuario por comando de voz. S8o recursos que
estdo ainda em fase experimental, mas que ja& apontam os caminhos das
investigacbes em propostas de solucfes criativas nos oculos digitais; questdes que
trazem aspectos da literatura ficcional do Neuromancer, de Willian Gibson (1984),
para a realidade ampliada, pelo estreitamento dos conhecimentos da ciéncia, da arte
e da tecnologia.

O conceito sobre o aspecto de interacdo da camera mével do ponto de vista do
usuario daquele que “vé através” do dispositivo torna-se disponivel e acessivel para
gue outras pessoas também possam ver e interagir no sistema em tempo real, até
mesmo compartilhar a mesma experiéncia perceptiva, do modo de olhar e da
perspectiva, com varios usuarios ao mesmo tempo. A camera subjetiva, como é
denominada pelo cinema, proporciona um olhar subjetivo compartilhado. Experiéncias
sensiveis, ampliadas por visdo de camera, trazem a intimidade vivida em acodes
perceptivas compartilhadas.

O comando por voz permite acionar as fungbes do dispositivo por
reconhecimento da voz do usuéario: video, foto, sistema de busca ou algum aplicativo.
Expressdes como “tire uma foto” (take a picture) permitem ligar a camera e acionar o
disparo, capturando uma imagem, sob o ponto de vista do usuario. Para enviar uma
mensagem, basta dita-la.

Videochamadas séo realizadas com a transmissdo de imagens ao vivo. Tal
tecnologia assume caracteristicas da telepresenca, conectadas a smartphones ou

oculos digitais que recebem ligacdes por video na web. Outros sistemas ja
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disponibilizados pelo Google, como o Google Tradutor e 0 Google Maps, foram
adaptados para o sistema dos Oculos digitais da empresa. Mapas com uso de
rastreamento por GPS embutido permitem visualizar o trajeto no campo de viséo e,
assim, desenhar digitalmente a trajetoria de forma a sobrepor o percurso sobre a
realidade fisica.

Outras pesquisas da Realidade Aumentada estao sendo direcionadas para o
uso de lentes de contato como dispositivo mével vestivel de interacdo. Pesquisas que
foram iniciadas em 2001 sob a coordenacdo do Prof. Dr. Babak Parviz'3!, na
Universidade de Washington, Departamento de Engenharia Elétrica, em Seattle,
somam investigagcOes e especulacdes de que esse dispositivo pode vir a se tornar
independente do celular, sendo aplicado diretamente sobre a retina das pessoas, de
forma continua e diaria. A proposta, segundo o autor, € mostrar a informacao digital
semelhante as exibicGes da tela de um smartphone nas lentes de contato construidas
por nanocircuitos integrados.

Babak Parviz liderou a criacéo e o desenvolvimento do Google Glass e, desde
2014, esteve desenvolvendo lentes de contato para monitoramento da glicose, junto
com Dr. Brian Otis, para a mesma empresa (Google Smart Contact Lens)32, como
resultado de anos de pesquisa sobre a incorporacdo de microcircuitos eletrénicos em
escala nano.

A lente de contato de monitoramento € um protétipo que permite medir o nivel
de glicose do liquido presente nos olhos, uma vez a cada segundo, e enviar as
informacdes sem fio, com o intuito de auxiliar no monitoramento de pessoas diabéticas
(PARVIZ, 2009).

131 De 2000 a 2001, ele era um designer de dispositivo e um gerente de produto para interruptores
Opticos integrados em Nanovation Technologies Inc. De 2001 a 2003, foi um bolseiro de investigagéo
de pds-doutorado no Departamento de Quimica e Biologia Quimica na Universidade de Harvard. Desde
2003, ele tem sido um membro do corpo docente do Departamento de Engenharia Elétrica da
Universidade de Washington, onde atualmente serve como o diretor adjunto do Micro-escala Life
Sciences Center. As &reas de interesse do professor Parviz incluem automontagem, a investigagdo na
interface entre a engenharia elétrica e biologia, MEMS e nanotecnologia. Ele recebeu uma série de
prémios, incluindo o Prémio NSF CARREIRA e TR35 do MIT Technology Review. Atualmente, Babak
Parviz é professor assistente na Universidade de Washington, Departamento de Engenharia Elétrica.
Referéncia: SPIE — The International Society for Optics and Photonics, 2015. Disponivel em:
https://spie.org/x18294.xml. Acesso em: julho de 2015.

132 Divulgacéo oficial no blog da empresa Google:
http://googleblog.blogspot.com.br/2014/01/introducing-our-smart-contact-lens.html.  Posted 16 Jan
2014. Acesso em: marc¢o de 2015.
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Figura 39: Google Smart Contact Lens, Babak Parviz e Brian Otis, 2014. Foto: © GOOGLE.

7
Fonte: https://googleblog.blogspot.com.br/2014/01/introducing-our-smart-contact-lens.html.

Em seu percurso de pesquisa, Babak Parviz iniciou a investigacdo sobre
automontagem orgénica no ano de 2001, como meio de producdo de dispositivos
tecnologicos em nanoescala, e continuou depois a investigacdo, em seu grupo de
desenvolvimento, para a aplicacdo dessa técnica na fabricacdo de dispositivos e
sistemas organicos e inorganicos. Em 2008, o autor ganhou as manchetes dos jornais
internacionais com seu primeiro prot6tipo de lentes de contato (Figura 45) com Diodos
Emissores de Luz (Light Emitting Diode — LED) e circuitos eletronicos integrados.

O autor exemplificou em artigo*® publicado no jornal eletronico IEEE
Spectrum134, em 2009, o uso das lentes de contato, tendo como referéncia algumas
histérias filmograficas e literarias da ficcao cientifica, como no filme Exterminador do
Futuro (Terminator, na versdo original em inglés), dirigido pelo cineasta americano

James Cameron, em 1984, em que o personagem vivido por Arnold Schwarzenegger

133 BABAK, Parviz. Augmented Reality in a Contact Lens: A new generation of contact lenses built with
very small circuits and LEDs promises bionic eyesight. IEE Spectrum, Posted 1 Sep 2009. Disponivel
no site: http://spectrum.ieee.org/biomedical/bionics/augmented-reality-in-a-contact-lens. Acesso em:
marco de 2015.

134 Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) Spectrum Journal.
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visualiza o mundo real com dados digitais inseridos em formato de texto como
legendas e imagens sobrepostas a realidade fisica. Outro exemplo citado pelo autor
foi a obra literaria do cientista americano da computacdo Vernor Vinge, cujos
personagens utilizam lentes de contato eletrbnicas para visualizar e interagir com

informagdes digitais.

Figura 40: Lentes de Contato para Realidade Aumentada, Babak Parviz, 2008. © UNIVERSITY OF
WASHINGTON.

Fonte: http://www.gizmag.com/electronic-contact-lens-promises-bionic-capabilities-for-everyone/8689.

Essas visdes (se me permite) podem parecer um exagero, mas uma
lente de contato de eletrbnica simples embutida ja estd ao nosso
alcance; na verdade, meus alunos e eu ja estamos produzindo tais
dispositivos em pequenas quantidades em meu laboratério na
Universidade de Washington, em Seattle (...). Essas lentes ndo nos
dao a visdo de uma aguia ou a vantagem de executar as legendas
sobre 0 nosso meio ainda. Mas nos construimos uma lente com um
LED, que temos alimentado sem fio com RF*%*. (BABAK, 2009).

135 Grifo do autor, traducéo nossa. Texto original: These visions (if | may) might seem far-fetched, but
a contact lens with simple built-in electronics is already within reach; in fact, my students and | are
already producing such devices in small numbers in my laboratory at the University of Washington, in
Seattle (...). These lenses don't give us the vision of an eagle or the benefit of running subtitles on our
surroundings yet. But we have built a lens with one LED, which we've powered wirelessly with RF.
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Lentes de contato convencionais sdo, segundo o autor, formadas por polimeros
transparentes com o objetivo de corrigir a visao defeituosa. No caso das lentes de
contato para a Realidade Aumentada, utilizam-se circuitos de controle, de
comunicacdo e antenas em miniatura por componentes optico-eletrénicos, tendo a
possibilidade de incluir centenas de Diodos Emissores de Luz (LEDs), que permitirdo
visualizar imagens como palavras, graficos, video, fotografia, etc. em frente aos olhos.

As lentes de contato em desenvolvimento, voltadas ao monitoramento
fisiologico da glicose de forma ndo invasiva, atuam, segundo o autor, como
biomarcadores, que detectam a concentracdo de uma molécula de glicose, sendo
potencialmente possivel o monitoramento do colesterol, do sédio e dos niveis de

potassio do organismo.

Biossensores em nanoescala respondem a uma molécula alvo com
um sinal elétrico; temos também feito varios componentes em
microescala, incluindo transistores de cristal Unico de silicio, chips de
radio, antenas, resisténcias de difusdo, LEDs e fotodetectores de
silicone. Temos construido todas as interconexdes metélicas escala
micrdmetro necessarias para formar um circuito em uma lente de
contato. N6s também temos mostrado que estes microcomponentes
podem ser integrados por meio de um processo de auto-montagem
para outros substratos convencionais, tais como finos plasticos
flexiveis transparentes ou vidro. Temos fabricados prototipos de lentes
com um LED, um pequeno chip de radio e uma antena e nés temos
transmitido a energia para a lente, sem fios, com iluminac¢éo por LED.
Para demonstrar que as lentes possam ser seguras, temos
encapsulado-os num polimero biocompativel e testado com sucesso
em estudos com coelhos vivos®®. (BABAK, 2009).

O corpo carnal dotado de dispositivo para a visdo estara diretamente em
correspondéncia com o sistema de visao digital por circuitos eletrénicos, que tornardo
a visdo humana ampliada para o sistema computacional, de forma mais naturalizada.
Esse dispositivo permitird visualizar dados digitais inseridos na realidade fisica, de
forma que a percepgdo multissensorial do usuéario possa interagir de forma natural

com as informacdes.

136 Traducdo nossa. Texto original: Nanoscale biosensors that respond to a target molecule with an
electrical signal; we've also made several microscale components, including single-crystal silicon
transistors, radio chips, antennas, diffusion resistors, LEDs, and silicon photodetectors. We've
constructed all the micrometer-scale metal interconnects necessary to form a circuit on a contact lens.
We've also shown that these microcomponents can be integrated through a self-assembly process onto
other unconventional substrates, such as thin, flexible transparent plastics or glass. We've fabricated
prototype lenses with an LED, a small radio chip, and an antenna, and we’ve transmitted energy to the
lens wirelessly, lighting the LED. To demonstrate that the lenses can be safe, we encapsulated them in
a biocompatible polymer and successfully tested them in trials with live rabbits.
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Figura 41: Teste da Lente de Contato para Realidade Aumentada realizado em coelhos, Babak
Parviz, 2008. Foto: © University Of Washington

Fonte: http://www.gizmag.com/electronic-contact-lens-promises-bionic-capabilities-for-everyone/8689.

Trata-se de um salto de desenvolvimento de inovacgéo tecnologica de produto
e processo, em contextos que poderdo contribuir para novas possibilidades de
comunicacdo na Realidade Aumentada Movel. Os exemplos apresentados por Babak
Parviz (2009) utilizam a reflexdo em bases referenciais da ficgéo cientifica e, com isso,
em potencialidades de imaginacéo criativa dos artistas, que antecipam tais processos
comunicacionais e estéticos.

A elaboracdo de propostas criativas em arte e tecnologia podera, entao,
contribuir substancialmente para a constru¢do de novas experimentacfes sensorias,
pela elaboracdo de projetos criativos que emergem em plataformas livres de
desenvolvimento na rede. Sdo possibilidades de escrita de software criativo, de
sistemas de navegacdo espacial, de obras de arte interativas, de experiéncias
sensiveis compartilhadas e distribuidas, de gamificagédo da realidade fisica, ou mesmo
de modificacdo corporal pela tatuagem como biomarcadores ou tags de Realidade

Aumentada.
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2.2.2. Sistemas de Rastreamento

As informacdes digitais inseridas na realidade fisica sdo visualizadas pelos
displays de visualizacdo movel de cameras de celulares, 6culos digitais e HMDs por
meio de sistemas de rastreamento. Nesse contexto, a medicdo deve ser a mais
discreta e invisivel possivel, oferecendo a localizacéo precisa dos dados digitais em
tempo real. Alguns autores concluiram que nao ha atualmente nenhuma solucéo ideal
para rastreamento de posi¢cdo, mas algumas alternativas estao disponiveis.

As caracteristicas mais importantes dos métodos de rastreamento para a
realizacdo da Realidade Aumentada Movel podem ser investigadas a partir de
algumas tecnologias disponiveis atualmente no mercado, tais como: Ascension Flock
of Birds, Optotrak, Logitech 3D Tracker, Microscribe e Minolta VI- 900, consideradas
como dispositivos de rastreamento de objetos em cenéarios de prototipagem
aumentados.

Esses sistemas de rastreamento sdo dispositivos que permitem rastrear as
informacgdes digitais na realidade fisica, pelo mapeamento dos objetos reais,
posicionamento do corpo ou cabeca do usudrio no caso dos HMDs, com uso de
sensores de cameras com infravermelho, laser, sistemas embarcados, entre outros.
O espaco fisico tridimensional corresponde as informacdes computacionais por
coordenadas cartesianas nos eixos X, Y, Z em seis graus de liberdade (6 DoF —
Degrees of Freedom), que quantificam de forma numérica a mudanca de orientagéo,
rotacdo e deslocamento do corpo carnal no ambiente fisico®’.

Existem, no entanto, varios sistemas de rastreamento, com base nos principios
gue medem os graus de liberdade no espaco fisico, de deslocamento dos objetos e/ou
dos corpos humanos: mecanicos, magnéticos, Opticos, baseados em sensores
inerciais ou giroscopios acusticos, etc. Assim, 0s atuais sistemas de rastreamento dos
dispositivos méveis sédo hibridos, pois misturam diferentes técnicas para melhor
precisao.

E um tipo de automatizacdo da percepcdo humana em que os dados digitais
incorporados a realidade fisica — por marcador bidimensional, rastreamento corporal
por camera, sistemas de GPS e bussola — estabelecem a exatiddo da informacao

digital no ambiente. Algo que possa ser apresentado aos olhos e interpretados pelas

137 Cada posicdo das trés coordenadas e dos graus de liberdade de agdo sdo medidas de forma
simultanea nos dispositivos de rastreamento.
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mentes humanas, num estado mental acoplado a maquina de visdo. Sao questdes
que introduzem a capacidade de apreensdo de uma realidade hibrida, que mistura e
insere a informacao digital no espaco fisico. Nessa relacdo infogréafica, o fildsofo
francés Paul Virilio'®® (2002) apresentou algumas contribuicbes que podem ser
associadas diante desse contexto.

Para o autor, as questdes da realidade deixaram de ser adquiridas pela
objetividade e tornaram-se trajetérias do “intervalo-luz”, em que a logica da
representacdo, obtida pelos dispositivos para visdo de cameras fotograficas, impoe-
se como uma “légica paradoxal”’, apds a invencédo da videografia, da holografia e
mesmo do que se denomina por infografia, esta Ultima atribuida ao processo de
criagcao imagética obtida pela computacao eletrénica. Assim, a “maquina de visdo”, ou
0 mesmo que perceptron, € um conceito definido pelo autor, que engloba os processos
de visdo artificial e possibilita uma mudanga na percepgdo da realidade por
dispositivos tecnoldgicos de temporizagéo.

Os sistemas de rastreamento para a Realidade Aumentada Movel séo
baseados em maquinas de visdo computacional que possibilitam novas formas de
presenca dos objetos virtuais. As técnicas 6pticas, por exemplo, sdo as cameras que
podem, hoje, visualizar marcadores por meio da impressdo de imagens
bidimensionais fixadas no local fisico, que, ao serem visualizadas por um dispositivo,
possibilitam inserir imagens digitais sobre eles.

Para cenarios de rastreamento simples, com uso de webcam, tecnologias
Opticas passivas sdo usadas frequentemente por meio de marcadores bidimensionais.
O marcador, ao ser reconhecido pela maquina de viséo, permite acionar os scripts de
programacao e, assim, localizar uma imagem digital correspondente, para que seja,
entdo, inserida e visualizada pelo usuario. Um exemplo utilizado em alguns trabalhos
artisticos foi desenvolvido utilizando a biblioteca ARtoolKit, a qual emprega padrdes
complexos de sistema de visdo computacional para determinar a posi¢ao, orientacao
e identificacdo de um marcador, que pode ser impresso em papel ou outro material,
posicionado no ambiente fisico.

Na programacao, o marcador € cadastrado no sistema por meio da metragem

do tamanho, posicdo e distorcdo 2D em perspectiva, pelo registro fotografico. O

138 Fijlésofo, urbanista francés, arquiteto, pesquisador e autor de varios livros sobre as tecnologias da
comunicacao, entre os quais destaca-se A Maquina de Viséo, publicado originalmente em 1988 e
traduzido para o portugués por Paulo Roberto Pires em 2002.
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sistema de visdo computacional com a webcam ligada pela biblioteca de Realidade
Aumentada ARtoolKit permite a localizacdo de padrdes encontrados no marcador. E
pelo contraste entre o branco e o preto e pela iluminacdo natural ou artificial que o
sistema reconhece a imagem geométrica (quadrada), que identifica a borda (por uma
linha em vermelho) e estabelece relagcbes com as informacdes a serem inseridas
sobre o local. Os padrdes de localizagdo sao previamente definidos na programacao,
gue estabelece a relacao entre a imagem do marcador na realidade fisica e a imagem

digital correspondente dentro da biblioteca.

Figura 42: Marcador de Realidade Aumentada Hiro da biblioteca ARtoolKit, em teste de cAmera.

Fonte: http://www.hitl.washington.edu/artoolkit.

Pode-se, assim, relacionar ao marcador de Realidade Aumentada Movel
diferentes atributos para tentar defini-lo como: 1. aquilo ou aquele que marca um sinal
distinto na realidade fisica para que o objeto digital possa ser inserido; 2. 0 que pode
ser identificado e incorporado para receber um significado proprio e especifico
indicado; ou ainda 3. um novo modo de fazer a informacao digital existir

presencialmente.

Figura 43: Sistema de visdo computacional da biblioteca ARtoolKit.

Ve

\

Fonte: http://www.hitl.washington.edu/artoolkit.
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Existem diferencgas significativas de rastreamento relativas ao tamanho do
marcador, raio de agao e precisao, que tendem a evoluir tecnicamente. Para tanto,
descreve-se o sistema de rastreamento da biblioteca ARtoolKit conforme sua
documentacdo de uso, 0 qual considera o seguinte processo em sequéncia: 1°. a
camera de video captura o mundo real e envia para o computador; 2°. o software no
computador procura, em cada quadro de video, todas as formas quadradas; 3°. se um
quadrado € encontrado, o software usa funcées matematicas para calcular a posicao
da camera em relacdo ao quadrado preto; 4°. uma vez que a posicdo da camera é
conhecida, um modelo de computacdo gréfica € desenhado a partir da mesma
posicao; 5°. esse modelo é desenhado em cima do video capturado do mundo real e,
assim, a informacéo é inserida sobre o marcador quadrado; e 6°. o resultado final é
exibido novamente no display de visualizagdo, por isso, quando o usuério olhar

através do visor, vera a infografia sobreposta ao mundo real.

Diagrama 17: Sistema de rastreamento de marcadores da biblioteca ARtoolKit.

Posigao e orientagio
dos marcadores

Videg stream da
camera Pesquisa de
D marcadores

A imagem é convertida
para imagem binaria e o
marcador preto é identificado

Encontrar a posigao
e orientagao 3D no
marcador

marcadores

Posigoes e orientagoes
relativas aos marcadores
para a camera sao calculados

O simbolo inserido no Indentifi S
marcador é correspondido O eaga0
com o modela na memoria  de marcadores

—
Objetos virtuais sao +—~ Usando a transformacao Ti de
renderizados em frames de . b objetos virtuais 3D para alinhar
video y [ com seus marcadores
.
Render de objetos Posicionamento
. 3D em frames de e orientagdo dos

Video stream para yjdeo Objetos virtuais objetos i o
o usuario HMD - marcadores

Fonte: http://www.hitl. washington.edu/artoolkit.

Esse processo garante 0 monitoramento em tempo real e permite que
aparecam informacgfes digitais sobrepostas sobre os marcadores fisicos de
rastreamento. Os marcadores utilizados na biblioteca ARtoolKit sdo conhecidos como
“‘marcadores passivos”, pois permitem visualizar a informag¢do digital modelada

durante o manuseio do marcador.
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Com o surgimento de cameras de profundidade para os jogos digitais, como o
dispositivo de camera Kinect (Microsoft)13°, sistemas de visdo computacional com
infravermelho estdo sendo elaborados. Desenvolvido no Brasil, o Kinect!*® é um
rastreador que atua como um sensor de presenca e movimento facial e corporal. O
sistema para a visdo noturna é possivel pela tecnologia de radiagéo infravermelha que
torna visivel por meio do computador informagdes invisiveis ao olho humano.

Para Virilio (2002, p. 87), a “maquina de visao infografica nos remete aos
debates sobre a caracteristica subjetiva ou objetiva da imagerie mental”. Para o autor,
a imagerie € a natureza da imagem virtual, sem suporte fisico, mas também uma
mema@ria mental ou instrumental. A esse respeito, pode-se refletir que a imagem virtual
em Realidade Aumentada Movel ndo existe de fato, mas foi concebida pela
imaginacao criativa de programadores de codigos para o entendimento humano.

Na infografia, o autor atribui a representacdo de figuracbes mentais ndo mais
as imagens, mas aos objetos mentais, devido ao fato de as imagens virtuais
possuirem por caracteristica a questdo paradoxal da atualidade. Na Realidade
Aumentada Movel, as informacdes digitais tendem a atualizar-se pelo sistema, em
gue, no caso de um marcador bidimensional, o objeto virtual existe em poténcia. Para
Virilio (2002, p. 92), a relagéo do atual e do virtual estabelece uma “imagem paradoxal
assumindo assim um comportamento comparavel ao da surpresa”. Assim, como o que
ocorreu na estreia do filme L’Arrivée d’un train em gare de la Ciotat (1895), dos irmaos
Lumiere, pode-se compreender a reacdo de surpresa relativa a percepcdo da
presenca real do acontecimento, da presenca mididtica, ou mesmo de uma
“telepresenca” em tempo real.

A mudanga na percepcdo da infografia pela computacdo eletrdnica
estabeleceu, para Virilio (2002), a maquina de visdo (perceptron), uma mudanca
significativa que teve um longo percurso historico de acontecimento. O autor fez uma
complexa analise do desenvolvimento progressivo do processo de visdo humana pela

movimentacgao do olhar, desde a iluséo de ver o movimento pela varredura do olhar

139 Configuragdes do dispositivo: 0 médulo Kinect tem cerca de 23 cm de comprimento e com 5 recursos
principais: 1. cAmera RGB (Red, Green, Blue), que permite o reconhecimento facial perfeito da pessoa
que esta em frente ao dispositivo; 2. sensor de profundidade (Infravermelho), que permite que o
acess0rio escaneie o ambiente a sua volta em trés dimens@es; 3. microfone embutido, que além de
captar as vozes mais proximas, consegue diferenciar os ruidos externos; 4°. processador e software
proprios; 5. deteccdo de 48 pontos de articulagdo do nosso corpo, ou seja, possui uma precisao de
mapeamento corporal (body mapping).

140 Anteriormente conhecido por Projeto Natal, em referéncia a cidade de Natal no Rio Grande do Norte,
local onde se deu o desenvolvimento da pesquisa e criacdo do dispositivo.
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na fotografia, na exigéncia de representar imagens mentais, até o modelo de prétese
de visdo no telescopio, na projecdo da imagem e dos movimentos do mundo, a
“logistica da percepcéo”, que deu origem a percepcéo geografica. E o desdobramento
do ponto de vista para a percep¢ao do corpo carnal no ambiente.

Dispositivos de rastreamento termodinamicos/opticos por sensores de
presenca e movimento trazem a maquina de visdo a percepc¢éo do corpo carnal no
ambiente. Com o0 uso de tecnologia de radiacao infravermelha, o dispositivo Kinect
permite rastrear e visualizar corpos carnais e objetos no espaco fisico. Segundo a
fisica da termodindmica, todo corpo solido com temperatura acima de zero emite
radiagdo infravermelha, um comprimento de onda invisivel que, a partir de sistema de
visdo computacional de alguns equipamentos, permite que a onda se concentre sobre
uma placa revestida de metal semicondutor em que cada ponto pode corresponder a

um pixel na tela/monitor do computador (efeito fotoelétrico).

Figura 44: Camera Kinect, sistema de mapeamento corporal por visdo computacional noturna em
infravermelho.

T———————

XBOX 360

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Kinect — https://youtu.be/nvwQJxgykcU.

A Realidade Aumentada Moével € um campo que esta principalmente
preocupado com o realismo na adicdo de imagens geradas pelo computador e possui
uma variedade de aplicagbes que se concentram na complexidade de
desenvolvimento das técnicas de visualizacdo e de rastreamento. Ha, contudo, a
possibilidade de ampliar as informacdes tateis a interacdo das informacdes digitais em
Realidade Aumentada, na qual o usuério é dotado de dispositivos vestiveis como

luvas de hapticas de dados (data glove)!4l, que fornecem feedback tatil, podendo,

141 Desenvolvido como um produto tecnolégico inovador por Daniel Sandin e Thomas Defandi em 1977
na University of Illinois at Chicago, inicialmente com o nome Sayre Glove, no Electronic Visualization
Laboratory — EVL, e posteriormente aprimorado por Thomas G. Zimmerman como DataGlove (US
Patent 4542291). Outros nomes séo atualmente utilizados para se referir ao mesmo dispositivo, tais
como: CyberGlove, PowerGlove, CyberForce, entre outros.
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entdo, aumentar as forcas reais no meio espaco fisico e o sentido de presenca no

ambiente aumentado.

Figura 45: 5DT Data Glove!#?, version 1.3, imagem, 2011. © 5DT (Fifth Dimension Technologies),
2011.

Fonte: http://www.5dt.com.

Azuma (1997) sugeriu como exemplo o caso de um usudrio passar a mao sobre
a superficie de uma mesa fisica, cuja superficie simula a for¢ca de uma superficie mais
dura que na realidade, aumentando a sensacdo da mesa, tornando-a aspera em
determinados pontos. Assim, as luvas hapticas sao também consideradas dispositivos
vestiveis que ampliam a realidade fisica por meio de mecanismos de forca e de
percepcao haptica. Com elas € possivel tocar e interagir com objetos virtuais, pois as
informacdes de forca e movimento das méos séo rastreadas em tempo real pelo

dispositivo, como afirmou Lucia Santaella.

Esse aprofundamento no sistema haptico nos revela que, através
desse sistema, o individuo obtém informagdes tanto sobre seu corpo
guanto sobre o ambiente. Sente-se um objeto relativamente ao corpo
e este relativamente ao objeto. E através desse sistema que o ser
humano literalmente entra em contato com o ambiente (SANTAELLA,
2004a, p. 44).

Rastrear as informacdes hapticas do corpo carnal permite a interagdo com
dados digitais, e, dessa forma, a possibilidade de tocar a imagem virtual em Realidade
Aumentada Movel torna-se possivel. Dispositivos com GPS (Global Positioning

System) e bussola permitem rastrear o corpo carnal em movimento no ambiente

142 A luva haptica 5DT Data Glove é um sistema vestivel (tecido lycra stretch) que interage com o
computador por intermédio de um cabo USB ou por tecnologia Bluetooth (até 20m de distancia), sem
fio para conectividade, com até 8 horas de bateria. Possui resolugao de 10-bit de flexao, baixo desvio
€ uma arquitetura aberta para desenvolvedores. Disponivel em: http://www.5dt.com. Acesso em
novembro de 2014.

176


http://www.5dt.com/
http://www.5dt.com/

urbano, como também posicionar as informacdes digitais por meio das coordenadas
geodésicas no espaco fisico.

Atualmente, os marcadores quadrados (em preto e branco) para o
rastreamento, como os utilizados na biblioteca ARtoolKit, j& estdo desatualizados por
sistemas de leitura de imagens 2D coloridos, deteccéo facial, deteccéo de objetos,
deteccdo de eventos por GPS, com uso de softwares especificos para a navegacao
(browsers) em Realidade Aumentada que acionam as cameras nos dispositivos

moveis.

2.3. Navegadores para Realidade Aumentada Mdével (NRAM)

Os dispositivos moveis utilizam softwares de navegacdo na Realidade
Aumentada que acionam o sistema de GPS e a bussola para realizar o rastreamento.
A funcao basica dos Navegadores de Realidade Aumentada para dispositivos moveis
atualmente disponiveis no mercado € possibilitar 0 acesso aos dados informacionais
relativos a locais especificos, por meio da publicacdo de pontos de interesse (Point of
Interest — POI)143, Esse termo € comumente utilizado nos estudos da cartografia
relacionada ao uso de tecnologias eletronicas de sistema de navegacao espacial, tais
como o Sistema de Informagéo Geogréfica — SIG (Geographic Information System —
GIS) e o Sistema de Posicionamento Global (Global Positioning System — GPS).

Ha algumas distingdes entre os dois sistemas. O SIG € um conjunto de
programas computacionais que integra dados, equipamentos e pessoas com O
objetivo de coletar, armazenar, recuperar, manipular, visualizar e analisar dados
espacialmente referenciados a um local especifico por sistema de coordenadas,
enquanto o GPS € um sistema de navegacao por satélite que fornece a um aparelho
receptor movel, inclusive os celulares e 6culos digitais, a sua posicéo, assim como a
informacao de horério, sobre todas as condigfes atmosféricas, a qualquer momento,
em qualquer lugar na Terra'#*. Ambos os sistemas, SIG e GPS, sdo utilizados para a
representacdo no espaco terrestre dos fendbmenos que nele ocorrem (HAMDAN,
2010).

143 530 um conjunto de dados digitais inseridos por coordenadas geograficas de latitude,
longitude por meio do sistema de GPS.
144 Desde que o receptor esteja no campo de visdo de no minimo 04 (quatro) satélites.
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Nos navegadores de Realidade Aumentada para dispositivos moveis, apenas
o sistema de GPS é utilizado pelo artista programador, que permite adicionar a
informacdo digital como camadas virtuais com ponto de interesse por coordenadas a
um local geografico especifico na realidade fisica. O SIG € desenvolvido pela equipe
de suporte das empresas que o disponibilizam aos navegadores. Essa localizacéo
especifica — de um ponto minimo de coordenadas geogréficas (latitude e longitude)
— ¢é denominada na programacdo como waypoint. Assim, em vez de simples
informacdes, os NRAMs permitem ao artista programador inserir, em um local
especifico, uma modelagem tridimensional digital. Qualquer objeto digital pode ser
colocado em qualquer lugar da Terra, permitindo construir um mundo misto de
informacdes digitais inseridas no espaco fisico, marinho ou terrestre.

Sao os recursos de programacao de gatilho (trigger)4® utilizados em estruturas
de banco de dados que permitem a execucdo sempre que um evento associado
ocorrer. No caso, o gatilho € disparado no momento em que 0 usuario se aproxima do
ponto de interesse, local fisico especifico determinado pelas coordenadas
geograficas.

Esses gatilhos definem uma acdo que ocorrerd quando o usudrio entrar na
proximidade de um local, estipulando um prazo em metros de distancia do objeto
digital. Além da imagem 2D ou 3D, pode-se inserir um audio no local. Qualquer ponto
de interesse pode ter um elemento de 4udio atribuido a ele. Assim, por exemplo, uma
musica, um som, uma voz ou uma cancao pode acompanhar a imagem digital ao ser
exibida em Realidade Aumentada com o uso de dispositivos moveis.

Ha, também, o chamado rastreamento por caracteristica natural (natural feature
tracking), também chamado de monitoramento de ponto-chave (keypoint tracking), no
qual a camera procura informagfes salientes evidenciados por pontos-chave na
imagem do visor do dispositivo moével, da esquerda para a direita. Esse método é mais
robusto que o rastreamento baseado na impressdo do marcador passivo
(bidimensional), pois permite programar muitos pontos-chave amplamente
espalhados na cena, e ndo apenas os quatro cantos quadrados do marcador inserido.

Atualmente, existem, no mercado, diversos navegadores de Realidade
Aumentada Movel disponiveis gratuitamente para visualizacéo e interacao por meio

de dispositivos moveis de cameras em tablets, celulares, 6culos digitais e HMDs. Tais

145 Em SQL (Strurured Query Language), um gatilho tipico é composto de trés componentes: evento —
condicdo — acao.
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navegadores (browsers) sdo programas especificos que permitem ao artista
programador desenvolver o seu sistema visando acionar novas func¢des estéticas com
0 uso do dispositivo movel, para que se possa efetivar a interacao e a visualizacdo de
informac0des digitais.

As funcdes disponibilizadas pelos navegadores nos dispositivos moveis
seguem a seguinte sequéncia: 1°. aciona o sistema de navegacao por satélite GPS
integrado para a aquisicao do posicionamento (orientacao e localizac&o) do dispositivo
movel em tempo real por coordenadas geodésicas de latitude e longitude; 2°. liga a
camera e permite mostrar imagens ou qualquer informacéo digital, em tempo real, no
local onde esta sendo apontado o dispositivo; 3°. estabelece a conexao com a internet
e 0s chamados Pontos de Interesse (Point Of Interest — POI) ao usuério enviados por
um servidor Web; 4°. busca arquivos correspondentes aos POIs no servidor Web,
enviados pela aplicagdo no mesmo raio de visualizagdo da camera. Essas fungdes
envolvem o Sistema de Informacdo Geogréafica — SIG, por tecnologia de
geoprocessamento, que permite configurar a aquisicdo de dados de posicionamento

a serem utilizados na aplicacao.

Geoprocessamento consiste no conjunto de tecnologias para
aquisicdo de coordenadas espaciais, que, neste contexto, denotam-se
técnicas para aquisicdo e tratamento das informacbes através de
tecnologias disponiveis nos dispositivos moveis (CAMARA; DAVIS
2001).

Entre os aplicativos para a Realidade Aumentada Movel, destacam-se 0
Wikitude e o Layar como as duas principais empresas que oferecem funcdes para
interac&o, gratuita ou paga, do usuario sobre o conceito da criagdo de um mundo misto

de informacdes e de camadas de conteudos digitais inseridas na realidade fisica.

2.3.1 Mundo Wikitude

Diante das informacdes pesquisadas, considera-se que o0 navegador de

Realidade Aumentada Mével denominado Wikitude (World Wikitude)46, como o

146 Ultima versdo 8.1.0 (atualizado em 6 de agosto de 2014), tamanho 9,9M, Instalacdes no Google
Play 50.000.000. Wikitude requer acesso a internet, bussola, acelerdbmetro, camera traseira de frente,
OpenGL 2.0. Empresas parceiras: Mixpanel, Vuzix, Epson, Google, Xamarin, Optinuent, Adobe, Red
Bull, Porche Design, Verious, Tu Graz, Team Viena Games, Sony, Samsung, RIM — Reseach in Motion,
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primeiro sistema a ser disponibilizado no mercado com fins de integracéo, interacao e
visualizacdo da Realidade Aumentada especifica para dispositivos méveis. Lancado
em 2008 e desenvolvido pela empresa austriaca Wikitude GmbH (antiga Mobilizy),
esse navegador foi disponibilizado como uma solugcdo em Realidade Aumentada
Maovel que inclui o reconhecimento de imagens bidimensionais e monitoramento, com
a possibilidade de inserir na realidade fisica uma modelagem digital 3D ou video, em

base de localizac&o espacial do dispositivo.

Figura 46: Navegador de Realidade Aumentada Mével (NRAM), Wikitude, Austria. © WIKITUDE.

-
¢ wikitude PRODUCTS- DEVELOPER- PARTNER- DEMOS- STORE

See more. »

-..with powerful sugmentedyreality tools! @

Wikitude SDK
Build your own AR app!

Fonte: http://www.wikitude.com.

O conceito desse navegador chama-se Mundo Wikitude e se deve a
possibilidade de o usuario interagir em um ou mais mundos escolhidos, podendo
também criar o seu proprio mundo a partir da programacéo e do desenvolvimento do
Wikitude SDK (Software Development Kit!47). Com o uso de uma linguagem
computacional especifica desenvolvida pela empresa, denominada ARML

(Augmented Reality Modeling Language), cada mundo disponivel pelo sistema é

Qualcomm, OGC - Optical Geospatial Consortium, Dan Taylor Photography, LG Electronics,
Imagination Technologies, Huawei, FH Salzburg, ETH Zurich, Deutsche Telekom, Appcelerator.

147 Disponivel para desenvolvimento nos sistemas operacionais Android e iOS para dispositivos moveis
como smartphones, tablets e éculos digital (modelos Google Glass, Epson Moverio BT-200 e
Optinvents ORA, Vuzix M100 Smart Glasses). Oferece plugins para sistemas PhoneGap,
Titanium, Xamarin.
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composto por um conjunto de informacgc6es em Realidade Aumentada, inseridas no
espaco fisico. Assim, ao ligar o aplicativo Wikitude, o usuario tem a possibilidade de
visualizar e interagir com o mundo onde os POls (pontos de Interesse) estiverem

préoximos a ele.

Figura 47: NRAM Wikitude, informacdes turisticas sobre a Estatua da Liberdade em Nova lorque,
2012. © WIKITUDE.
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Fonte: http://youngchris.net/?p=129.

O Wikitude SDK permite carregar e renderizar modelos digitais 3D animados
desenvolvidos em softwares de modelagem digital, tais como Maya 3D, Blender, entre
outros, e/ou adicionar videos hospedados em um servidor proprio ou nos canais
comerciais do Youtube ou Vimeo, por exemplo. Com o aplicativo Wikitude, é possivel
localizar bares, restaurantes, hotéis, pontos turisticos, entre outros lugares, e obter
informacgdes digitais sobre cada um deles e também dire¢cdes e rotas em Realidade
Aumentada Movel até o local escolhido, com o auxilio de um aplicativo de
mapeamento denominado Bing Maps, semelhante ao Google Maps. Outro recurso
desse navegador € sua integracdo com redes sociais como o Twitter, Flickr, Facebook,

Foursquare, Yelp, entre outros.
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O navegador Wikitude € aqui considerado como uma das primeiras ferramentas
a disponibilizar conteudos em Realidade Aumentada Mdével por meio de campanhas,
projetos, promocgdes, jogos, revistas, jornais, anuncios, folhetos, embalagens, entre
outros. Ainda sobre o conceito de Mundo Wikitude, esse navegador € composto por
uma plataforma complexa em uma extensa rede de informagdes digitais, a qual atribui
a integracao do sistema, denominado pela empresa como um Ecossistema do Mundo
Wikitude.

Diagrama 18: Ecossistema do Mundo Wikitude para a Realidade Aumentada Mével. © WIKITUDE.

presentation
—

3D renderingéngine

.8e0" AR IR& 8
engine Tracking W

(A)

Fonte: http://www.wikitude.com.

Nesse ecossistema encontra-se a engenharia de sistemas elaborada pela
empresa, distribuida em: a) Sistemas de Geolocaliza¢éo; b) Wikitude SDK; c) Wikitude
App; d) Wikitude AR Navigation; e) Wikitude Studio; f) Devices; g) Wikitude Developer
Network e h) Open Geospatial Consortium (OGC).

No centro (Diagrama 19, esfera maior) encontram-se 0s Sistemas de
Geolocalizacdo (A), que envolvem geoprocessamento e georreferenciamento que
atendem aos servi¢cos de reconhecimento e rastreamento de imagem, modelagem
digital tridimensional e apresentacdo do contetido 3D. A direita do diagrama, encontra-
se 0 Wikitude SDK (B), a biblioteca para desenvolvimento disponibilizada aos artistas-
programadores a ser conectada a aplicativos desenvolvidos com base em linguagens
computacionais como HTML5, JavaScript e CSS3. A esquerda, o Wikitude App (C),

aplicativo de Realidade Aumentada Movel que atualmente disponibiliza mais de 7.000
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recursos de conteldo sobre vérias aplicacdes, conectado as redes sociais de
comunicacao.

Ao alto e a direita esta o Wikitude AR Navigation (D), que € o Navegador de RA
que permite ao usudrio visualizar as informacdes inseridas no local. Abaixo, o Wikitude
Studio (E) € um sistema que permite a criacao de conteudos em Realidade Aumentada
Moével por meio da disponibilizacdo comercial de um software com uma interface
grafica amigavel para o acesso do publico ao desenvolvimento, sem necessidade de
conhecimento da programacéao.

Contudo, esses contetdos em RAM devem ser conectados aos dispositivos
correspondentes para correta visualizagdo. Acima e a esquerda encontram-se 0S
Devices (F), que sao os dispositivos de visualizagdo da Realidade Aumentada, como
smartphones, tablets e 6culos digital. Abaixo e a direita estd o Wikitude Developer
Network (G), uma comunidade virtual em que se encontram todos os desenvolvedores
do Mundo Wikitude e que atua como um espaco para a troca de experiéncias,
colaboragdes, realizacao de projetos e desenvolvimento em geral. Acima esta o Open
Geospatial Consortium — OGC (H), uma organizacdo ativa de membros
desenvolvedores da Linguagem de Marcacdo para Realidade Aumentada,
(Augmented Reality Markup Language - ARML), criada pela empresa
especificamente para a plataforma Wikitude. Diante da potencialidade apresentada,
outras empresas surgem movidas pelo interesse comercial de aplicacao, entre elas

destaca-se a Layar.

2.3.2 Camadas Layar

A segunda empresa a se destacar no potencial de mercado dos Navegadores
em Realidade Aumentada Movel foi a empresa holandesa Layar, fundada em 2009
por Raimo Van der Klein, Claire Boonstra e Maarten Lens-FitzGerald. Essa empresa,
de mesmo nome que o navegador, possui também todos os recursos disponibilizados
pela empresa Wikitude, porém sob o0 conceito de camadas de informagfes
sobrepostas a realidade fisica.

Esse Navegador de Realidade Aumentada Movel é um sistema que trata os

dados informacionais digitais inseridos e visualizados como REST (Representational
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State Transfer)148 e utiliza uma web service (sistema de comunicacéo entre aplicacées
diferentes pela internet), por sistema de geoprocessamento, geolocalizagéo dos POls
nas proximidades do usuario. Essa estrutura é embasada numa arquitetura de
software para a interagao, que permite a criacdo e o desenvolvimento das camadas
usando uma Interface de Programacdo de Aplicativos (Application Programming
Interface — API), em seu proéprio aplicativo Layar App, disponivel para os sistemas
operacionais de smarphones, tais como iOS, Android, BlackBerry, e para o dispositivo
vestivel Google Glass!49.

Destacam-se as camadas Layar pesquisadas no ano de 2014 em aplicacdes
que envolvem: 1. publicacdo (informac¢des impressas com conteudo RAM); 2.
publicidade (marketing e trabalho criativo com a tecnologia mével); 3. turismo (vistas
panoramicas, localizacéo e trajeto do destino); 3. educac¢ao (materiais com conteudo
interativo); 4. imobiliaria (maquetes em RAM, Tour RAM 360°, slide shows); 5.
embalagem (embalagens animadas com conteudo interativo); 6. varejo (vendas com
as tags de itens interativos, cartazes, folhetos etc.); 6. 6culos digital, Google Glass
(experiéncia e interacdo nos locais com RAM dos Pontos de Interesse nos espacos
urbanos, entre outros).

Algumas aplicagcdes desenvolvidas no Navegador de Realidade Aumentada
Moével Layar chamam a atencdo por questbes que remetem a caracteristica de
intervencbes urbanas artisticas. O projeto Storytelling: Beatles Tour (2009), por
exemplo, desenvolvido por um grupo de artistas programadores da cidade de Londres,
teve como objetivo realizar intervengdes urbanas em Realidade Aumentada Mével,
contando a histéria de um dos grupos britanicos mais famosos do mundo, os Beatles.

Hoje é possivel ver os integrantes Ringo Starr, Paul MacCartney, John Lennon
e George Harrison ao apontar o Navegador de Realidade Aumentada Mdével Layar
sobre a faixa de pedestre da Abbey Road, rua da cidade de Londres que foi capa do
12° album do grupo langado em 1969, seguido de mais 42 localidades (POIs)

espalhadas pela cidade, que narram a histéria da banda.

148 Sistemas hipermidia distribuidos como a World Wide Web.

149 Baixado mais de 38 milhGes de vezes, mais de 90.000 editores, profissionais de marketing, marcas
e agéncias estdo usando o self-service Layar Creator para construir suas préprias RAM e interativas
campanhas de impresséao.
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Figura 48: NRAM Layar: Storytelling: Beatles Tour, 2009. © LAYAR

Fonte: http://www.augmentreality.co.uk.

Esse trabalho foi um dos primeiros a integrar informacfes em Realidade
Aumentada Movel ao contexto artistico do espaco urbano, criando uma narrativa
espacial com uso de dispositivos semelhante ao trabalho ARQuake (2001),
desenvolvido por Bruce Thomas, em que ambos apresentam caracteristicas de jogo,
sendo a narrativa construida pelo deslocamento do corpo carnal dotado de dispositivo
movel pelo espacgo urbano, que, ao encontrar determinada informacgéo digital,
estabelece uma nova leitura pelo processo de navegar no espaco fisico conectado a
um ciberespaco. A esse respeito e sobre a modificagcdo na percepcao do leitor que
navega no ciberespaco, Santaella (2004b, p. 34) acentua que “a passagem de um tipo
de leitor a outro envolve grandes transformacgdes sensadrias, perceptivas, cognitivas e,
consequentemente, também, transformacgdes de sensibilidade”.

O corpo carnal acoplado pela maquina de visdo (perceptron) de navegacgao

espacial promove acfes multidimensionais localizadas entre o espaco fisico e o
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ciberespaco e pode associar ao local especifico na realidade fisica um local de
memoria virtual, um acontecimento atualizado pelas tags em Realidade Aumentada
Mével. Em Storytelling: Beatles Tour (2009), h& 42 localidades na cidade de Londres
com informac0@es digitais inseridas como Pontos de Interesse — POIs que permitem
uma narrativa topogréfica e infografica espacial da histéria da banda. Assim, é
possivel associar os POIls, como um método contemporéneo de taguear elementos
digitais na realidade fisica que remetem a memaria do local, um estado mental que se
aproxima do processo de associacao significativa denominado por Steve Mann (2014)
como Visual Memory Prosthetic (VMP), em seu projeto Silicon Brain, em que é
possivel realizar uma memdéria autoassociativa para ajudar pessoas com transtorno

de integracao sensorial visual na realidade fisica.

Cicero e os tedricos antigos da memoria ja acreditavam ser possivel
consolidar a memoria natural com a ajuda de um treinamento
adequado. Eles inventaram um método topografico que consistia em
marcar uma série de lugares, de localizagbes que pudessem ser
facilmente ordenaveis no tempo e no espacgo. Pode-se imaginar, por
exemplo, que nos deslocamos dentro de nossa casa e escolhemos
como localizagBes as mesas, uma cadeira que vemos em um cémodo,
uma mancha na parede. Em seguida, codifica-se em imagens bem
definidas o material a ser retido e substitui-se cada uma de suas
imagens em uma das localizagbes previamente definidas. Se
pretendemos relembrar um discurso, transformamos seus pontos
principais em imagens concretas e “situamos” cada um destes pontos
nas localizagbes sucessivas. Quando quisermos lembrar de um
discurso ou proferi-lo, bastara lembrar da ordem dos lugares na casa
(VIRILIO, 2002, p. 17).

Pode-se observar nessa descricdo de Virilio (2002) a memoaria relacionada a
um local fisico especifico, por associacbes que podem ser estabelecidas entre as
localizagGes previamente definidas, e os pontos de interesse que permitem acessar a
memoria correspondente ao local. O projeto Storytelling: Beatles Tour (2009)
contribuiu para a transformacao do meio urbano que, de certa forma, remete ao ponto
de vista “situacionista™®, que prega que a arte é revolucionaria a partir da
transformacao do meio urbano.

Proporciona-se situagdes de construgdo do ambiente na cidade de maneira

ludica, significativa, e sua relacdo intrinseca com a experiéncia humana. Com esse

150 Sjtuacionismo: “E um movimento europeu de critica social, cultural e politica que retne poetas,
arquitetos, cineastas, artistas plasticos e outros profissionais. Seu inicio data de julho de 1957, com a
fundacdo da Internacional Situacionista, em Cosio d'Aroscia, Italia”, cujo objetivo foi construir novas
situagOes de sua vida no cotidiano. Enciclopédia Itat Cultural, disponivel no site:
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3654/situacionismo. Acesso em: marco de 2015.
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fim, os situacionistas criam a psicogeografia, um método investigativo que explora as
descobertas, encontros e reacbes produzidas pela deriva (vagar sem rumo) pela
cidade com a realizacdo de performances em lugares publicos. Assim, o espaco fisico
torna-se um local com potencial de transformacéo estética, cultural e politica por meio

da arte em Realidade Aumentada Moével.

2.4. A Arte da Realidade Aumentada Mdével (2010 — 2015)

Fronteiras entre a informacéo digital e o mundo fisico foram investigadas a
partir dos pioneiros artistas que iniciaram o uso da tecnologia da Realidade
Aumentada Mével no contexto de experiéncia ludica significativa. Jeffrey Shaw (1994),
Rebecca Allen (2001), Isis Braga (2007) e Diana Domingues (2009), foram os
primeiros artistas a apresentarem uma reestruturacdo dos formatos de exibicdo e
apresentacao de obras artisticas nos museus e galerias, como também da obra em
Si, por novos processos da percep¢ao humana, em um continuum sensorio, em que 0
publico interage com a obra pelo uso de sistema de visdao computacional.

A complexidade de fun¢Bes e de processamento dos dispositivos moveis vem
crescendo exponencialmente, enriguecendo a capacidade de interagir com a
Realidade Aumentada Mdvel, com possibilidades criativas de aplicacdes artisticas.
Alguns grupos artisticos comecaram a surgir a partir do ano de 2010, como o grupo
Manifest.AR, formado por artistas®! de varios paises interessados em elaborar
propostas artisticas de intervencdes urbanas, tornando os locais publicos espacos
intersticiais para a arte em Realidade Aumentada Moével.

Conhecidos como arte de guerrilha, o grupo de ciberativistas Manifest.AR teve
como proposta seminal a elaboracao do The AR Art Manifesto!>2, publicado em 2011

(Anexo 1), e a exposicao "WeARIinMoMA", realizada no Museu de Arte Moderna de

151 Artistas: Mark Skwarek, Sander Veenhof, Tamiko Thiel, Will Pappenheimer, John Craig Freeman,
Christopher Manzione, Geoffrey Alan Rhodes, John Cleater. Artistas associados: Lily & Honglei, Joseph
Hocking, Phoenix Perry, Nathan Shafer, Warren Armstrong, Virta-Flaneurazine, Damon Loren Baker,
Patrick Lichty, Alan Sondheim, Foofwa d’Imobilité, Cooper Holoweski, Naoko Tosa, 4 Gentlemen,
Second Front, Caitlin, Fisher, Helen Pappagiannis, Rod Berry, Todd Margolis, Lalie S. Pascual, Caroline
Bernard, Scott Kildall.

152 Endossado pelos membros fundadores denominados ciberartivistas, grupo Manifest.AR: Tamiko
Thiel, Will Pappenheimer, Mark Skwarek, Sander Veenhof, Christopher Manzione, John Craig Freeman
e Geoffrey Alan Rhodes, em 25 de janeiro de 2011. Disponivel no website do grupo:
http://www.manifestar.info. Acesso em abril de 2011.
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Nova lorque — MoMA no ano de 2010, esta como primeira intervencao publica artistica
ndo sancionada, em que o publico, portando o Navegador de Realidade Aumentada
Mével Layar em seus dispositivos méveis, puderam ver através das cameras, por
sistema de visdo computacional, os trabalhos digitais dos artistas sobre as paredes

acopladas as obras existentes e inseridas no espaco fisico do museu.

Figura 49: Exposicao WeARINMoMA, realizada pelo grupo Manifest.AR, 2010. © Manifest.AR.

Fonte: http://www.sndrv.nl/moma.

Foi a partir da epigrafe "Tudo o que é Visivel deve crescer além de si mesmo
e se estender até o Reino do Invisivel''>® (TRON, 1982) que 0 grupo iniciou a
declaragdo publica das intengBes e objetivos que remetem as suas acgdes artisticas
sobre o0 uso da tecnologia da Realidade Aumentada Moével. Essa frase utilizada como
introducéo ao discurso permite presumir a referéncia de motivacéo reflexiva do ponto
de vista propulsor ao desafio de se fazer entender o significado de suas a¢des. Tron
€ um filme de ficcdo cientifica de 1982, escrito e dirigido pelo cineasta americano
Steven Lisberger, considerado um dos primeiros filmes a utilizar efeitos de
computacéo grafica e que utiliza um roteiro cujo protagonista € um artista programador
de jogos eletrénicos.

153 Traducédo nossa. Texto original: All that is Visible must grow beyond itself and extend into the Realm
of the Invisible (Tron, 1982).
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Para o grupo Manifest.AR: a “Realidade Aumentada (RA) cria Realidades
Espaciais Coexistentes, na qual qualquer coisa € possivel - em qualquer lugar”. Essa
frase faz uma referéncia direta a reflexdo de Mark Weiser (1991), que afirmou que 0s
computadores portateis seriam usados a todo e qualquer lugar, como também no
modo que permita ampliar qualquer coisa por conexdes transparentes.

Mentor da Computacao Ubiqua (Ubiquitous Computing ou Ubicomp), teoria que
hoje se encontra envolvida em varias disciplinas, conceitos e metaforas, Weiser, em
seu visionario artigo publicado em 1991, The computer for the 21st centuryl®4
instaurou uma nova percepcdo frente a realidade ubicomputacional, em que
dispositivos tecnoldgicos invisiveis e sem fio (interfaces transparentes) eram
distribuidos por todos os lugares, por toda parte. A onipresenca é o fator determinante
para o que denomina também por Tecnologia Calmat®>.

Para o autor, a computacdo ubiqua é o oposto da Realidade Virtual, pois o
computador é distribuido no mundo fisico, enquanto a RV insere a pessoa hum
universo de sintese, num ambiente totalmente de simulacdo digital. Assim, a
computacdo ubiqua esta mais proxima do conceito de Realidade Aumentada Movel,
em que elementos digitais sédo inseridos na realidade fisica, definida pelo The AR Art
Manifesto como “Realidades Espaciais Coexistentes”. Contudo, foi o professor
Howard Rheingold?®® (2002, p. 83-112) quem introduziu o termo Ubicomp aos
dispositivos moveis de interagcdo dos celulares, tablets, etc., relacionando a metéfora
da “Era das Tecnologias Sensiveis” (Age of Sentient Technologies), cujo computador
desaparece distribuido em todos os lugares, coisas e objetos, e o termo “Midia
Ambiental” (Environmental Media), cujas tecnologias moveis inserem a informagéo em

todo ambiente.

O Futuro da RA é sem fronteiras entre o real e o virtual. No Futuro em
RA, nés nos tornamos a Midia. Livrando o Virtual a partir de uma Tela

4 WEISER; Mark. The Computer for the Twenty-Firt Century, Scientific American, p 94-100, september
1991. Disponivel em: http://www.ubig.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html. Acesso em: outubro de
2014.

155 WEISER; Mark. BROWN, John Seely. Designing Calm Technology. Xerox PARC, 21 dez. 1995.
Disponivel em: http://www.ubig.com/weiser/calmtech/calmtech.htm. Acesso em: outubro de 2014.

156 Critico, professor (Universidade Stanford e Universidade da Califérnia em Berkeley), escritor norte-
americano, criou o termo “Comunidades Virtuais”. Sua especialidade é a respeito das implicacoes
culturais, sociais e politicas dos meios de comunicagao (internet e telefonia mével). Pesquisador do
Institute of Noetic Sciences (IONS) e Xerox PARC, onde escreveu sobre os primeiros computadores
pessoais Tools for Thought (1985) e a experiéncia em seu livro seminal The Virtual Communit (1993).
Em 2002, Rheingold publicou Smart Mobs: The Next Social Revolution, explorando o potencial da
tecnologia para aumentar a inteligéncia coletiva.
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Estagnada, n6s transformamos os dados inseridos a fisicalidade, num
Espaco em Tempo Real*®’. (The AR Art Manifesto, 2011).

Essa afirmacédo permite vislumbrar as potencialidades de flexibilizar as
fronteiras entre as informacdes reais (elementos fisicos) da realidade matérica, pela
insercao de informacdes virtuais (dados digitais), que contribui para a transformacao
em outro significado de espaco, tornada intersticial em tempo real.

A Realidade Aumentada Movel atribui outro significado ao conceito de espaco
e estabelece uma capacidade de reimaginar a realidade fisica cotidiana por redes e
dados digitais colocalizados num ambiente misto de informacdes, criado socialmente
por grupos e coletivos de artistas que elaboram e desenvolvem propostas criativas
para a continua e perene ressignificacao ludica. A maneira de repensar as nogoes
desse novo espaco, que perpassa a experiéncia sensivel, pode ser analisada com
base em Santaella (2010, p. 138), no processo de mudanca da relacdo triade do
espaco entre acesso, presenca e interacdo com uso das midias locativas, fundadas
social e culturalmente.

O processo de mudanca do espaco com uso da Realidade Aumentada Mdvel
deve ser investigado também no que se refere a interpretacdo do lugar onde as
informacdes digitais sdo inseridas. Santaella (2007b, p. 155-188; 2010, p. 133-147)
afirma que ndo ha um consenso entre os tedricos na distingdo entre lugar e espaco.
Para tanto, seguiremos as definicbes estabelecidas pela autora, com o intuito de
compreender melhor os principios norteadores do The AR Art Manifesto (2011).

Espaco é uma nocao matemética, uma representacdo formal que gera
modelos provenientes de diferentes espécies de pratica cientifica (...).
Uma vez que o mundo é espacial e tridimensional, no¢des de espaco
perpassam nossa experiéncia cotidiana. Tudo se localiza no espaco,
de modo que lugares também estdo ligados ao espaco. Estamos
localizados no espaco, mas agimos em lugares. O lugar é o modo
como o espaco é usado. Portanto, é geralmente um espaco com algo
gue se |Ihe adiciona: sentido social, convenc¢do, compreenséao cultural
sobre papéis, funcao, natureza etc. O sentido do lugar transforma o
espaco. Lugares séo criados e sustentados pelos padrbes de uso
(SANTAELLA, 2010, p. 140).

As informacdes digitais inseridas na realidade fisica atribuem outro sentido de

lugar que transforma o espaco pela mudanca na relacdo entre acesso, presenca e

157 Traducdo nossa. Texto original (2° paragrafo): The AR Future is without boundaries between the
Real and the Virtual. In the AR Future we become the Media. Freeing the Virtual from a Stagnant Screen
we transform Data into physical, Real-Time Space.
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interacdo por uma forma ludica e significativa. “O Vidro de Protecdo do Display é
quebrado e o Fisico e o Virtual estdo unidos em um novo Entre-Espaco. Este Espaco
€ o lugar que nos escolhemos para Criar” (The Art Manifesto, 2011, traducéo
nossa'®®). Nessa afirmacdo, os elementos fisicos e digitais constituem um intervalo
existente no didlogo entre os elementos, como um espaco intersticial difuso que
hibridiza as informacdes.

Os espacos intersticiais referem-se as bordas entre espacos fisicos e
digitais, compondo espacos conectados, nos quais se rompe a
distincdo tradicional entre espacos fisicos, de um lado, e digitais, de
outro. Assim, um espaco intersticial ou hibrido ocorre quando ndo mais
se precisa “sair” do espaco fisico para entrar em contato com
ambientes digitais. Sendo assim, as bordas entre os espacos digitais
e fisicos tornam-se difusas e ndo mais completamente distinguiveis
(SANTAELLA, 2008, p. 21).

Na Realidade Aumentada Movel, € conferido ao espaco um ambiente
conectado ao ciber de dados localizado em detrimento dos padrdes de uso de
marcadores impressos ou promovidos por coordenadas de GPS, que adiciona ao local
uma funcdo ludica experiencial por informacdes estéticas de sons e imagens que
fazem referéncia também a reflexdo politica de questdes que envolvem a
contemporaneidade. Ha o estabelecimento de um novo sentido ao lugar que
transforma o espaco e, com isso, 0 modo de agir nele. Pode-se, entéo, considerar que
o local é ressignificado pela insercdo de elementos digitais e estabelecido pela relacao
entre a conectividade, a presenca e a interacdo do corpo carnal dotado de dispositivo
movel para visao.

A zona de fronteira entre a realidade fisica e os dados digitais torna 0 ambiente
hibrido propicio para a criacdo de trabalhos artisticos que podem contribuir para a
ressignificacdo dos locais, conferindo a eles novas propostas estéticas e poéticas de
reflexdo politica e percepg¢do sensorial ludica. Alinham-se o0s conhecimentos
cientificos de espaco pela juncdo entre a Optica geométrica da perspectiva e a optica
geomeétrica-fisioldgica, por meio da extruséo do olhar do participante que interage com
o sistema.

Artistas-programadores podem criar imagens pds-retinianas em locais

especificos de interesse, como um espaco proprio na fronteira entre o fisico e o digital,

158 Texto original (3° paragrafo): The Safety Glass of the Display is shattered and the Physical and
Virtual are united in a new In-Between Space. In this Space is where we choose to Create.
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num espaco social que n&do pertence nem a um, nem ao outro. Para Santaella (2008),
0 espaco intersticial € criado por interfaces sociais conectados com uso das
tecnologias méveis.

Em The AR Art Manifesto (2011), o grupo afirmou: “estamos quebrando as
Portas misteriosas do Impossivel! Tempo e Espaco morreram ontem. Nés ja vivemos
no Absoluto, porque nds criamos a eterna e onipresente Presenca Geolocativa™®°. O
impossivel, compreendido por aquilo que ndo se consegue obter, ocorrer, existir, ou
mesmo como 0 que é impraticavel, inviavel, improvavel, irreal e absurdo, faz-se
presente em Realidade Aumentada Movel, pela percepgcdo senséria vivencial na
ubiguidade tecnol6gica geolocativa a todos os lugares e em todas as partes. Esse
paragrafo do manifesto remete ao sentido de presenca da informacéao digital inserida
em lugares que permitem ressignificar o espaco. A onipresenca da tecnologia ja foi
apontada por Mark Weiser (1991) e Howard Rheingold (2002), que afirmaram que
computadores transparentes sao distribuidos por todos os lugares, coisas e objetos.

Assim, a informacdo geogréfica e os tags de identificacdo da Realidade
Aumentada Moével sdo recursos tecnolégicos que permitem um sensoriamento
ambiental distribuido, cujo processamento do tempo real induz os requisitos
necessarios para um tipo temporal estabelecido pela relagéo da performance espacial
do corpo carnal na realidade fisica.

“No século 21, as Telas ndo sdo mais Fronteiras. As cameras ndo sao mais
Memorias. Com a RA as ampliacdes Virtuais melhoraram o Real, definindo o Mundo
Material em um didlogo com o Espago e o Tempo” ¢ (The AR Art Manifesto, 2011).
Sao propostas futuras de que os displays de visualizagdo computacional com cameras
embutidas ndo seréo fronteiras as informacdes digitais, mas, formas que ampliam e
melhoram a realidade fisica. Espaco intersticial que proporciona uma temporalidade
especifica, propicia desse comportamento como um meio de expressar e implementar
sistemas abertos e distribuidos que ndo se restringem ao tempo-espago em que sao
produzidos. Os dados digitais estdo implicitamente localizados no ambiente fisico

como uma eterna e onipresente informacéo disponivel a coletividade.

159 Traducdo nossa. Texto original (4° paragrafo): We are breaking down the mysterious Doors of the
Impossible! Time and Space died yesterday. We already live in the Absolute, because we have created
eternal, omnipresent Geolocative Presence.

160 Traducdo nossa. Texto original (5° paragrafo): In the 21st Century, Screens are no longer Borders.
Cameras are no longer Memories. With AR the Virtual augments and enhances the Real, setting the
Material World in a dialogue with Space and Time.
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“‘Na Era do Instantdneo Coletivo Virtual, ativistas da Realidade Aumentada,
agravam e aliviam a tensao superficial e pressdo osmdética entre a chamada Rede
Virtual e a chamada Realidade Fisica”'%! (The AR Art Manifesto, 2011). O instantaneo
coletivo virtual permite que as pessoas possam agir como ativistas no contexto do
espaco intersticial, pela conexdo da rede do ciberespaco de forma difusa (osmética)
e ludica com a realidade fisica ao redor. Ativistas podem ser movidos pelo desejo de
transformacao politica, intencionados em inserir elementos digitais que ressignificam
o local. Essa acao nao pressupde que se precise de autorizacdo e concessao publica
para o tipo de intervencao urbana. As midias locativas na Realidade Aumentada Mével
operam dentro da ldgica proposta por Santaella (2010) como uma estética
politicamente orientada por uma atividade coletiva engajada que emerge da producao
sociocultural praticada. Essa manifestacdo reconsidera e legitima o espaco como um

estatuto de produto cultural por préaticas sociais distribuidas pela rede na fisicalidade.

Agora, hordas de Rede Criativas em Realidade Aumentada
implantadas e sobrepostas como Midias Virtuais Virais que sdo em
seguida, submergidas ao fechamento de Sistemas Sociais
apresentados em hierarquias fisicas. Eles criam subliminares
provocacgoes, estéticas e politicas com uso da Realidade Aumentada,
acionando Tecno-Distlrbios em um subestratosfera de Experiéncia
online e off-line'®? (The AR Art Manifesto, 2011).

A Realidade Aumentada Moével esta em perene desenvolvimento e permite
verificarmos a quantidade de elementos virtuais sobre a realidade fisica (Figura 50).
As informagOes podem estabelecer um tipo de camada de rede de informacdes
virtuais como uma “subestratosfera” inserida no territério planetario. Sdo novas
propostas do fazer artistico pela capacidade criativa, jA apontada por Gordon Pask
(1973), a partir de sua teoria sobre a conversagdo, pela criatividade dos
desenvolvedores que estabeleceram a trajetéria de uma experiéncia de interacao

lidica nas experiéncias sensoriais off/on-line nos lugares.

161 Tradugdo nossa. Texto original (6° paragrafo): In the Age of the Instantaneous Virtual Collective, AR
Activists aggravate and relieve the Surface Tension and Osmotic Pressure between the so-called
Networked Virtual and the so-called Physical Real.

162 Traducdo nossa. Texto original (7° paragrafo): Now hordes of Networked AR Creatives deploy Viral
Virtual Media to overlay, then overwhelm closed Social Systems lodged in Physical Hierarchies. They
create subliminal, aesthetic and political AR Provocations, triggering Techno-Disturbances in a
substratosphere of Online and Offline Experience.
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Figura 50: imagem de satélite das informag8es em Realidade Aumentada Mével nos Estados Unidos
com uso do Navegador Layar, dia 27 de maio de 2010. © LAYAR.

Fonte: https://youtu.be/Gb6YOPjOe_M

A subestratosfera € na geografia analisada como a regido inferior da
estratosfera. Em quilébmetros, essa area equivale do plano a 18 km de altura, local
onde se encontra a troposfera, camada mais inferior da atmosfera terrestre. Dessa
forma, analisou-se a obra The U.S/Iraqg War Memoriall63 (2011) como um projeto de
Realidade Aumentada Movel e como uma intervencdo artistica de acéo politica,
dedicada as milhares de pessoas que morreram em ambos os lados da fronteira.

O publico, ao baixar e iniciar o Navegador de Realidade Aumentada Mdvel
Layar em seu dispositivo moével (iPhone/Android), pode ver inseridas por toda a
paisagem do nordeste dos Estados Unidos, com uso de software de geolocalizacéo,
imagens tridimensionais de 52.036 (cinquenta e dois mil e trinta e seis) caixdes
integrados na localizagéo fisica, como se existissem no mundo real.

A localizacdo dos pontos de interesse georreferenciados foram baseados em
dados publicados pelo The Guardian, grupo WikiLeaks'®4, do Iraque. Os pontos de
dados foram entdo inseridos com base na longitude e latitude da diferenca precisa
entre a cidade de Bagda, no Iraque, e Washington Mall, na cidade de Washington,

Estados Unidos. O mapa (Figura 57) indica a localizacdo aplicada com uso de

163 Intervencao urbana realizada por Mark Skwarek e John Craig Freeman, ambos artistas americanos
do grupo ManifestAR.

164 E uma organizagdo transnacional sem fins lucrativos, sediada na Suécia, que publica, em seu
website, postagens de fontes andnimas, documentos, fotos e informacdes confidenciais, vazadas de
governos ou empresas, sobre assuntos politicos, que incluem documentos confidenciais do governo
dos Estados Unidos e do contexto de ocupacao do Iraque. Disponivel em: https://wikileaks.org. Acesso
em: julho de 2015.
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coordenadas de GPS, para uso na condi¢do de agéo politica relacionada a memoria

da guerra.

Figura 51: Mapa cartografico do territério de conflito no Iraque sobreposto ao nordeste do territério
americano em The U.S/Irag War Memorial, 2011. © MANIFEST.AR.

Fonte: https://usiragqwarmemorial.wordpress.com/u-s-irag-war-memorial.

Em The U.S/Irag War Memorial (2011), a proposta de apresentar reflexfes para
a memoaria das vitimas ndo reconhecidas incorridas durante o conflito no Iraque,
ressignifica o espaco fisico por uma relagdo com seu referente, utilizando os locais

publicos como uma rede da memoaria coletiva.

Figura 52: The U.S/Irag War Memorial, na cidade de Washington, 2011. © MANIFEST.AR.
DS TAL AT T w7
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De pé firmemente no Real, vamos expandir a influéncia do Virtual,
integrando e mapeando ao Mundo que nos rodeia. Objetos, banais
subprodutos, Imagens Fantasmas e Eventos Radicais irdo co-existir
em nossas casas particulares e em nossos Espacos Publicos!®® (The
AR Art Manifesto, 2011).

Imagens fantasmas (Ghost Imagery) podem ser compreendidas pela técnica
de producado de imagens de um objeto, produto, evento por meio da combinacéo de
informacgdes com uso o da Realidade Aumentada Movel. Dados virtuais coexistem na
realidade fisica e no ciberespaco em sistemas de visualizagdo computacional. A
expansdo das informagdes no mundo real permite vislumbrar a possibilidade de
ressignificar os espacos publicos e privados em contextos de interacdo ladica. Tornar
visivel o invisivel dialoga com as propostas de Mark Weiser (1991), em que “as
tecnologias mais profundas séo aquelas que desaparecem. Elas se entretecem no
tecido da vida cotidiana até tornarem-se indistinguiveis dele”.

Sobre 0 que vem sendo realizado nos ultimos anos, chamada de “internet das
coisas”, Santaella (2010) apontou o potencial de agcédo sensoria das midias locativas
gue aumentam 0 acesso aos sistemas de informacédo geogréfica nos lugares, coisas,
cidades, etc. Segundo a autora, técnicas que permitem geotaguear objetos
possibilitardo torna-los sencientes, ou seja, “conscientes das impressbes dos
sentidos, o que trara a possibilidade de um engajamento mais ativo entre corpo, a
cidade, os lugares e as coisas” (SANTAELLA, 2010, p. 145).

Com a Realidade Aumentada vamos instalar, rever, permear, simular,
expor, decorar, quebrar, infestar e desmascarar as Instituicdes
Publicas, Identidades e Objetos anteriormente detidos por Provedores
da Elite da Politica Publica e Artistica da chamada Realidade Fisica®®
(The AR Art Manifesto, 2011).

A Realidade Aumentada Movel é, segundo o grupo, uma maneira de engajar
acOes por meio de intervencgdes urbanas conectadas que permitem estabelecer uma
pratica efetiva de transformacdo da realidade fisica subordinada a concepcdes

elitistas de carater politico e artistico.

165 Traducdo nossa. Texto original (8° paragrafo): Standing firmly in the Real, we expand the influence
of the Virtual, integrating and mapping it onto the World around us. Objects, banal By-Products, Ghost
Imagery and Radical Events will co-exist in our Private Homes and in our Public Spaces.

166 Traducdo nossa. Texto original (9° paragrafo): With AR we install, revise, permeate, simulate,
expose, decorate, crack, infest and unmask Public Institutions, Identities and Objects previously held by
Elite Purveyors of Public and Artistic Policy in the so-called Physical Real.
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O telefone movel e os futuros Dispositivos de Visualizacdo séo
testemunhas materiais para esses Efémeros Objetos Dimensionais,
Eventos Pdés-esculturais e Arquiteturas Inventivas. Nés invadimos a
Realidade com o nosso Espirito Viral Virtual %’ (The AR Art Manifesto,
2011).

A Realidade Aumentada em tecnologias moveis e futuros dispositivos de visdo
computacional sdo os materiais que possibilitam novas propostas criativas sobre a
realidade fisica por meio de uma contaminacao viral de dados virtuais que assumem
formatos morfologicos dimensionais, comportamentos emergentes acionados por
eventos no espaco intersticial, por um rearranjo da estrutura esculpida e da
modelagem digital que invade os ambientes.

Manifest AR é um coletivo internacional de artistas que, ao utilizar essa
tecnologia, permite reconfigurar o significado fisico localizado a partir de intervengdes
artisticas nos espacos e instituicdes publicas. Ao utilizar a Realidade Aumentada
Mével, o grupo contribui para a percepcdo sensoéria ludica que pode ressignificar o
espaco fisico por meio da experiéncia de interagir com imagens digitais criadas ao

seu redor, como se existissem de fato no mundo fisico.

s

A Realidade Aumentada ndo é um Plano Martial Avant-Garde de
Deslocamento, é um Movimento de Acesso Aditivo por camadas que
se relacionam e se fundem. Ela abrange todas as Modalidades. De
encontro ao Espetaculo, a realizacdo da Cultura Aumentada introduz
a Participagdo Total'®® (The AR Art Manifesto, 2011).

O grupo Manifest. AR utiliza como referéncia estudos no campo da
psicogeografia e reconhecem-no como uma disciplina necesséria que oferece
conhecimentos sobre as capacidades mentais de concentracdo e imaginagcao, nas
ferramentas de visualizacdo de telefones celulares voltadas a perceber a
multiplicidade de realidades ficticias, em qualquer lugar com o uso da Realidade
Aumentada Movel. A pratica da psicogeografia € um método investigativo criado pelos
situacionistas, cujo principal mentor foi Guy Debord!®° (1963). A relacdo se estabelece

167 Tradugdo nossa. Texto original (10° paragrafo): The mobile phone and future Visualization Devices
are material witness to these Ephemeral Dimensional Objects, Post-Sculptural Events and Inventive
Architectures. We invade Reality with our Viral Virtual Spirit.

168 Traducdo nossa. Texto original (11° paragrafo): AR is not an Avant-Garde Martial Plan of
Displacement, it is an Additive Access Movement that Layers and Relates and Merges. It embraces all
Modalities. Against the Spectacle, the Realized Augmented Culture introduces Total Participation.

169 Cineasta, escritor e tedrico libertario francés, foi um dos pensadores da Internacional Situacionista,
movimento, de cunho politico e artistico da década de 60. Texto original denominado A Sociedade do
Espetaculo (La Société du Spectacle), publicado em 1963, embasado nos conceitos desenvolvidos por
Karl Marx. Versao traduzida para o portugués, eBooksBrasil (2003).
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guando a acado das forcas naturais, como clima e outros fatores, exerce formagdes
socioeconOmicas humanas explicadas pela geografia, cujos efeitos podem agir de
forma consciente ou ndo agir no comportamento dos individuos. A psicogeografia €
sistematizada no flaneur, no comportamento de andar a deriva, sem rumo pela cidade,
cujas experiéncias sensorias e psicolégicas sdo guias para as acdes e
comportamentos na realidade fisica, em que o espetaculo pode ser definido como uma
forma de dominacéo burguesa.

A Realidade Aumentada Movel, a partir da psicogeografia, pode ser
compreendida pela acdo de andar a deriva no espaco intersticial a partir de
experiéncias sensorias do corpo carnal acoplado a dispositivos tecnolégicos para a
visdo. Avant-Garde, palavra é derivada da lingua francesa, é a relacéo reservada a
assuntos politicos e estéticos como forma antitradicional de arte, pelo movimento de
acesso, presenca e interacao promovida pela cultura aumentada, que pode promover
a participacao social e subverter a dominacao de alguns territorios institucionais.

WeARINnMoMA (2010), intervencao artistica realizada pelo grupo Manifest.AR,
permitiu invadir o Museu MOMA como uma exposi¢ao nao autorizada pela instituicao,
gue fez parte do Conflux Festival, evento anual realizado na cidade de Nova lorque,
dedicado exclusivamente a pratica da psicogeografia. Com essa a¢ao politica, o grupo
objetivou abordar o tema da Realidade Aumentada Movel, no contexto dos museus
de arte contemporanea e, dessa forma, buscou questionar sobre o impacto dessa
tecnologia nos espacos publicos e privados, na distincdo e mistura desses espacos
no que configuram como uma possibilidade de criar uma situacédo de fragmentagao

de realidades percebidas individualmente com o uso da tecnologia.

Realidade Aumentada é uma nova Forma de Arte, mas é também uma
Anti-Arte. E Primitiva, que amplifica sua Poténcia Viral. E uma Pintura
Ma que desafia a definicdo de Pintura Boa. Ele aparece nos Lugares
Errados. Ele sobe ao palco sem permissdo. E a Arte Conceitual
Relacional que se Auto Atualiza!™ (The AR Art Manifesto, 2011).

A antiarte pressupfe que a estética da Realidade Aumentada Mdével seja uma
forma ndo convencional de arte. A intervencdo urbana esta mais preocupada com a

proposta de subverter os padrdes politicos preestabelecidos pelo sistema cultural,

170 Traducgdo nossa. Texto original (12° paragrafo): Augmented Reality is a new Form of Art, but it is
Anti-Art. It is Primitive, which amplifies its Viral Potency. It is Bad Painting challenging the definition of
Good Painting. It shows up in the Wrong Places. It Takes the Stage without permission. It is Relational
Conceptual Art that Self-Actualizes.
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econdmico e capitalista vigente. E primitiva e voltada a estética ingénua da forma
imagética; mais incrivelmente direcionada para as questdes que envolvem os direitos
intelectuais e autorais do que contemplativa dos espacos institucionalizados e dos
padrées normatizados estabelecidos pela industria de consumo. As acdes sao
manifestacbes voltadas as possibilidades criativas da criagdo de experiéncias
sensiveis no contexto da presenca sensorial relativa que atualiza o sistema. A
condicao de ressignificar lugares pelo modelo de fazer atualizar o virtual contamina os
espacos publicos e privados ndo sancionados como poética para a sua acao
transformadora.

A “Arte em Realidade Aumentada € Antigravidade, estd Oculta e deve ser
Encontrada. E Instavel e Inconstante. E o Ser e o Devir, Real e Imaterial. Ela esta |&
e pode ser encontrada — se vocé a procurar’*’! (The AR Art Manifesto, 2011); é a
antigravidade como um conceito hipotético e poético de se contrabalancar ou
modificar os efeitos da gravidade, como o fato de ser possivel inserir imagens ocultas
gue podem flutuar na realidade fisica, dados informacionais que coexistem na
fisicalidade e virtualidade para serem visualizados, enquanto ente e agente num
processo de vir a ser, do imaterial digital transformado num tipo de informacgéo que
amplia a realidade fisica.

Foram realizadas pelo grupo, a partir da exposi¢cao "WeARinMoMA", outras 18
(dezoito) participacfes entre exposicdes e intervencdes urbanas, em todo o mundo,
documentadas até o ano de 2014, que incluem as cidades de Veneza, Istambul,
Pequim, Cairo, Copenhagen, Téquio e Berlim. Os trabalhos dos artistas estédo
diretamente relacionados as questdes sobre os espacos compartilhados e sobre a
transformacao do museu pelo uso das tecnologias moveis, tema de palestra realizada
por Will Pappenheimer, um dos membros fundadores do coletivo Manifest.AR.

Sob o titulo Espacos Compartilhados: Midia Social e Estruturas de Museus1’?,

esse simposio, realizado em 2014, é aqui considerado como um dos primeiros eventos

171 Tradugdo nossa. Texto original (13° paragrafo): AR Art is Anti-Gravity, it is Hidden and must be
Found. It is Unstable and Inconstant. It is Being and Becoming, Real and Immaterial. It is There and can
be Found — if you Seek It.

172 “Shared Spaces: Social Media and Museum Structures”, evento realizado no Whitney Museum, em
Nova lorque, no dia 14 de janeiro de 2014, sob mediacdo da Profa. Dra. Christiane Paul, curadora e
professora da faculdade de Artes Visuais New School de Nova lorque (Visual Arts at The New School),
uma das maiores tedricas no campo da historia da arte e tecnologia. O evento foi organizado pelo
Museu Whitney de Arte Americana (Whitney Museum of American Art), por Gordon Hall, Diretor do
Centro de Conferéncias Experimentais (Center for Experimental Lectures), Jodo Enxuto e Erica Love,
ex-estudantes do Programa de Estudo Independente do Museu Whitney (Whitney Independent Study
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a propor a discussédo sobre a presenca de dispositivos de Realidade Aumentada
Mdével na experiéncia estética e fenomenoldgica em galerias e museus de arte. Foram

levantadas as seguintes questdes no evento:

De que forma as mudancas histdricas na mediacdo da nossa
percepcéo refletem as nossas crengas sobre a funcdo do museu em
nossa sociedade? Como podemos entender o papel que as inUmeras
plataformas digitais corporativas utilizadas por museus e seus
publicos, na interacao para a apresentacao da arte? (Shared Spaces,
2014).

Em relacdo a essa sobreposicao de informacdes virtuais sobre os espacos do
mundo real, € possivel considerar as mesmas possibilidades de criacfes artisticas
realizadas da internet, porém em interface direta com a realidade fisica. Assim,
compreende-se, com base nessas questdes levantadas pelo evento, que a Realidade
Aumentada Moével possibilita ao artista uma oportunidade para colocar uma obra de
arte em justaposicdo com qualquer contexto que se queira. Para o publico que
interage com a obra, essa € uma oportunidade para ver e experienciar no espaco
intersticial uma pluralidade de obras de arte, em qualquer local, participando
diretamente do discurso da obra. Para o museu, considera-se que essa é uma
oportunidade para a reestruturacédo dos formatos de exibicdo e apresentacdo da obra
de arte, como também das formas criativas de utilizacdo de guias (sonoros e/ou
visuais) para acessibilidade cultural, como, por exemplo, a traducdo das obras
expostas no museu.

Quanto a aplicacdo da Realidade Aumentada nos museus, encontram-se
outros diversos exemplos, tais como Affordable Art Fair (2013), realizados na
Kochxbos Gallery Amsterdam, o guia museoldgico do Museu Slag bij Heiligerlee em
Groningen na Holanda, o Museum of Stolen Art — MoSA (2015) em 's-Hertogenbosch,
Holanda, e a exposicdo Armory Captures (2015), na galeria Smart Objects em Los
Angeles.

E importante destacar que o uso da tecnologia da Realidade Aumentada Mével
assume nas galerias e museus diversos formatos de exibicdo que ressignificam as
informacdes dos acervos artisticos expostos ou como a propria obra em si. Nos
eventos realizados em Amsterdam, o formato impresso de marcadores em revistas e

obras de arte foi aumentado com o uso do NRAM Layar.

Program - 2012-2013). Programacao do evento disponivel no site
http://whitney.org/Events/SharedSpaces. Acesso em: setembro de 2014.
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Figura 53: Exposicdo Affordable Art Fair no Museu: Kochxbos Gallery Amsterdam, 2013. ©
KOCHXBOS GALLERY AMSTERDAM.

[T |

Fonte: https://vimeo.com/78717654.

Outra experiéncia de referéncia também realizada nessa galeria foi o projeto
de um guia museoldgico do Museu Slag bij Heiligerlee (Groningen, Holanda) para
criancas, com o uso o tablet iPad. Esse sistema incluiu um questionario com perguntas
e respostas num modelo “Quiz”, o qual as criancas puderam responder durante e
depois do passeio.

A experiéncia em Realidade Aumentada Movel nos museus permite auxiliar na
informacao sobre as imagens, com possibilidades de criacdo de guias interativos que
podem acionar videos, modelos 3D digitais e releases, como também responder a
questionarios e assuntos ligados a ele, traduzir textos em diversas linguas e tornar a
informacao mais acessivel ao publico.

No contexto dos museus, o primeiro museu de arte roubada em Realidade
Aumentada, denominada Museum of Stolen Art — Mo0SA em 's-Hertogenbosch,

201


https://vimeo.com/78717654

Holanda, foi criada neste ano, 2015, pelo artista de Israel, Ziv Schneider'’3, sendo a
primeira exposicdo realizada pelos artistas holandeses Pim de Bilde!’* e Cyril de
Vroom!”>, A exposicdo permitiu ao publico interagir com obras atualmente roubadas
ou desaparecidas, visualizadas por meio de sistema de visdo computacional de tablets

e celulares apontados sobre marcadores de Realidade Aumentada emoldurados.

Figura 54: Pim de Bilde e Cyril de Vroom, Museum of Stolen Art — MoSA, 2015. © BILDE; VROM.

Fonte: http://www.museumofstolenart.com/over-mosa.

A proposta dos artistas é apresentar no Museum of Stolen Art um aplicativo
denominado Art App em Realidade Aumentada para dispositivos moveis como um
produto que oferece o aluguel ou a compra de uma obra de arte roubada em alguma
instituicdo cultural em tamanho real, que possa ser pendurado na parede das casas
das pessoas de forma a se tornar acessivel a toda a comunidade.

Entre as obras apresentadas estdo Ponte de Waterloo (1901), do
impressionista francés Claude Monet, e Flores da Papoula (1887), do pos-
impressionista holandés Vincent van Gogh, ambas roubadas vérias vezes, entre elas

no Museu Mahmoud Khali, na cidade do Cairo, no Egito, em 2010, e pela ultima vez

173 Atualmente cursa um mestrado no Programa de Telecomunicacdes Interativas na Tisch, em Nova
lorque.

174 Formado pela Akademie voor Kunst en Vormgeving 's-Hertogenbosch em Marketing e Publicidade
na Holanda. E Diretor Criativo na Wij Doen Dingen, Holanda. )

175 Formado pela Avans Hogeschool Tilburg em Touch Design, na Holanda. E Fundador do Concept,
Interaction and Experience Professional at Wijdoendingen, na Holanda.
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no Museu Kunsthal de Roterd&, oeste da Holanda, em 16 de outubro de 2012. O valor

total das obras poderia chegar a US$100 milhes de délares!’®.

Figura 55: Museum of Stolen Art — MoSA, 2015. © BILDE; VROM.

Veel bezockers bij opening museum

Bezoekers van het museum of stolen art
bekijken de gestolen kunstwerken

. v A‘ 1A
Fonte: http://www.museumofstolenart.com.

1. Coloque o marcador: Coloque o marcador em uma parede
desejada e use o seu telefone ou tablet para navegar pela
colecdo. 2. Escolha uma obra de arte: Agora vocé pode navegar
através de todas as obras da colecao, vocé pode escolher uma
peca diretamente no visor grande real na parede. Vocé pode
mover-se através da sala e ver a obra de arte de qualquer maneira
possivel. 3. Tamanho real: Como o0 aplicativo leva em
consideracdo a perspectiva de telespectadores a obra de arte é
apresentado no tamanho méaximo ao original*’’. (BILDE; VROM,
2015).

176 As demais obras roubadas disponiveis na exposicao foram: Femme devant une fenétre ouverte de
Paul Gauguin, Charing Cross Bridge de Claude Monet, Nativity with St. Francis and St. Lawrence de
Michelangelo, Zelfportret de Meyer de Haan, The Church of Nuenen with Churchgoers de Van Gogh,
Vieuw of Auvers-sur-Oise de Paul Cézanne, The Concert de Johannes Vermeer e The Storm on the
Sea of Galilee de Rembrandt van Rijn. Disponivel em: http://www.museumofstolenart.com. Acesso em:
julho de 2015.

177 Grifo do autor, traducdo nossa. Texto original: 1. Plaats de marker: Plak de marker op een gewenste
muur en gebruik je telefoon of tablet om door de collectie heen te bladeren; 2. Kies een kunstwerk: Nu
je door alle kunstwerken in de collectie heen kunt bladeren, kun je een kunstwerk uitkiezen om deze
direct op werkelijke grote te tonen op de muur. Je kunt door de kamer heen bewegen en het kunstwerk
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Diagrama 19: Design de interagdo em Realidade Aumentada Mével para a Arte Roubada, Museum of
Stolen Art, Pim de Bilde e Cyril de Vroom, 2015. © BILDE; VROM.

Fonte: http://www.museumofstolenart.com/app2.

A arte em Realidade Aumentada Movel em galerias e museus, a partir de
Golden Calf (1994), de Jeffrey Shaw, tornou-se cada vez mais comprometida com
guestdes que ressignificam o lugar a partir da interacdo ludica, numa proposta que
utiliza a tecnologia como um meio para ampliar e democratizar a experiéncia sensoria
de visualizacdo da arte. Outra exposicdo com uso desta tecnologia foi realizada em
abril de 2015, na galeria Smart Objetcs na cidade de Los Angeles, denominada Armory

Captures, em que o publico pbde visualizar e interagir com obras de Picasso,

op alle mogelijke manieren bekijken; 3. Werkelijke grootte: Omdat de applicatie rekening houdt met de
kijkers perspectief wordt het kunstwerk op ware grote als het origineel gepresenteerd.
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Lichtenstein, Frankenthaler e Miré por meio de marcadores de Realidade Aumentada
Movel fixadas nas paredes da galeria, com o intuito de relacionar obras raras que néo
estéo facilmente disponiveis e que possuem grande valor de mercado e distancia de
localizac&o geogréfica.

Ao utilizar um aplicativo para dispositivo movel, os visitantes puderam visualizar
um modelo tridimensional de uma obra de arte especifica sobre o marcador RA, que
atua como uma tag que permite ressignificar o objeto fisico. Segundo o curador da
exposicdo, Chadwick Gibson!’®, essa tecnologia pode fornecer acesso a milhares de
obras de colec¢fes particulares que estéo fora dos limites para a maioria das pessoas.
Em vez de distanciar as pessoas da experiéncia da arte, ele tem o potencial para
trazer a um publico mais amplo o contato com uma arte que talvez ele nunca pudesse
ter visto (STROMBERG, 2015).

Figura 56: Exposi¢cdo Armory Captures em Realidade Aumentada Movel, Galeria Smart Objects, Los
Angeles, 2015. © HYPERALLERGIC7,

Fonte: http://smartobjects.la/past/armory-captures.

Aspectos da ressignificagdo da imagem digital sdo apontados por Santaella
(2015, p. 11-24) como mudancas significativas relacionadas ao ciberespaco com a
integracao social por meio dos dispositivos moveis que permitem navegar e visualizar
informagcbes em qualquer lugar e a qualquer momento, por novas espécies de

associacgoes fluidas de conexdes invisiveis que promovem sistemas de jogos sociais.

178 Fundador e Diretor da Galeria Smart Objetcs em Los Angeles, BFA pela Universidade de Michigan,
EUA.

179 Hyperallergic: sensitive to Art & its Discontents (on-line Magazine). STROMBERG, Matt. Gallery
Uses Augmented Reality to Exhibit Modern Art. Disponivel em: http://hyperallergic.com/198851. Acesso
em: julho de 2015.
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A interacdo ludica das interfaces do usuario pode ser associada ao potencial do
ciberespaco de reinventar o corpo carnal e o espagco urbano como novas formas de
habitar a realidade fisica ao redor.

A partir desses autores, pode-se levantar as seguintes questdes sobre o corpo
carnal tatuado pela experiéncia com dispositivos méveis que ampliam a realidade
fisica e que potencializam o corpo com uso da Realidade Aumentada: a RA é algo que
existe fora da representacao, ou se constroi por meio do processo de representacao?
As representacdes procedurais denominadas por Salen e Zimmerman (2012c) devem
ser incluidas como parte da Realidade Aumentada?

Com base nessas reflexdes, concluiu-se que as representagdes procedurais,
compreendidas por elementos da simulacdo, podem ser incluidas como parte
integrante da realidade fisica, em experiéncias perceptivas sensorias, explorando o
ambiente com uso da Realidade Aumentada Movel. Elementos da simulagdo podem
ser acoplados aos corpos tatuados como representacdes procedurais que integram a
realidade fisica potencializando o corpo carnal.

Nas obras descritas, alguns aspectos sobre a percep¢do sensorial podem ser
aplicados aos corpos tatuados, em que a experiéncia é compreendida como uma
participacdo ativa ampliada pelo dispositivo moével para visdo, que permite apreender
um objeto tridimensional digital em um estado sensivel proprio do tipo de interacéo
ludica em Realidade Aumentada. Nesse ambito, ndo ha um tipo adequado de
experiéncia que todos os trabalhos artisticos sobre esse conceito e tecnologia devam
seguir, mas principios de interacao ludica que podem ser aplicados em uma variedade
de contextos de design de interface.

Os corpos tatuados em Realidade Aumentada Movel podem aproximar as
caracteristicas de jogabilidade ao propor a criacdo e a escolha de locais especificos
sobre a pele com o intuito de adotar estratégias para a interacéo e ressignificacao
simbadlica, pela modificacéo corporal, manipulacéo fisiologica e ampliacdo imaginativa
(cognitiva) da realidade, antes imprevistas ao corpo carnal sem essa tecnologia.

Johan Huizinga apresentou um ponto de partida que pode ser aplicado aos
aspectos do jogo e da participacdo do jogo na criacdo do significado aos corpos
tatuados; um conceito que se pode compreender constituinte pela interacdo ludica,
em que o jogo pode estabelecer uma funcao ressignificativa pela agédo exploratéria, a
comunicacéao por mecanismos de feedback da percepc¢éao visual humana acoplada ao

sistema de visdo computacional com uso do dispositivo movel.
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A experiéncia sensivel em Realidade Aumentada Movel como participacao
ativa pode ser investigada sob o viés do olhar do usuario em correspondéncia de
perspectiva com os dados virtuais com uso de Head-Mounted Display, iniciados por
Ivan Sutherland (1968) e por Steve Mann (1970).

Com base na pesquisa de ARQuake (2000), pode-se vislumbrar que os corpos
tatuados em Realidade Aumentada Mdével poderéo transitar nos espagos urbanos na
medida em que explorarem locais adaptados para a interacdo ludica. Os locais
poderdo conter sistemas de visdo computacional de cameras acopladas de forma
discreta e transparente nos ambientes fisicos, tornando-os responsivos, acionados
pela presenca. Espacos urbanos adaptados poderao interagir com corpos tatuados
em Realidade Aumentada Mdvel, estabelecendo trajetdrias de experiéncia que podem
ressignificar os locais em que sao vistos.

As experiéncias sensiveis de interacdo ludica em Realidade Aumentada Movel
podem promover mudanc¢as nos modos de percepcao visual dos corpos tatuados e
do estado mental que podem ser atribuidos a interacdo ludica resultante da
exploracdo de um ambiente misto entre informacdes fisicas e digitais de entrada,
saida e da légica significativa do jogo.

Pode-se conjecturar aos corpos tatuados a possibilidade de atualizar imagens
autogerativas com o0 uso da Realidade Aumentada Mdvel, com caracteristicas de
virtualizacdo de partes dos corpos carnais em ambientes de interacdo ludica. A
tatuagem € um elemento que tende a ser atualizado pelo elemento digital em
processos que ampliam o corpo. A imagem autogerativa podera emergir como um
elemento simbdlico aberto, em perene ressignificacao.

Os corpos tatuados tendem a virtualizar o corpo carnal no local tatuado,
atualizando-o em uma imagem digital. E na programacdo que se estabelece a
natureza da imagem que sera atualizada. Em Golden Calf (1994) e ARQuake (2000),
os dados digitais foram modelados antecipadamente, seguindo regras fechadas de
estrutura que determinam e estabelecem a imagem o que de fato sera atualizado. Ja
em Coexistence (2001), o virtual € atualizado pela escrita de regras computacionais
aplicadas a Vida Artificial, que utilizam propriedades numéricas determinadas entre as
trocas de informacfOes dos interatores. Os dados fisiolégicos promovidos pela
respiragdo sao monitorados com o uso de microfones e estabelecem as propriedades
emergentes da imagem em um estado imprevisto ao sistema, sem determinar

exatamente o que serda atualizado.
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A Interacdo Natural a partir das experiéncias sensiveis permite vislumbrar as
possibilidades de potencializar o corpo carnal com o uso da tatuagem no aspecto de
comunicacdo com o elemento digital. Conceitualmente, esse campo de estudo
apresenta a viabilidade de interacdo com as imagens digitais em Realidade
Aumentada Mével, por meio do reconhecimento de padrées matematicos que poderédo
ser acionados pela identificacdo da tatuagem, somada a comandos de gestos, de voz,
de movimentos, de expressdes corporais e de mecanismos eletronicos sobre a pele,
cuja programacao pode estabelecer a natureza da imagem que sera atualizada.

A pesquisa realizada por Isis Braga (2007) enfatizou a mobilizagao social como
um fator para a preservacdo cultural, o paradoxo entre a proposta conceitual de
produto tecnolégico inovador aplicada a preservacao da memaria cultural. O paradoxo
da inovacgéao, por modos experienciais de vivéncia compartilhada na realidade fisica e
no ciberespaco, inaugura outras formas de participagdo sociocultural, das
capacidades sensoriais e estados mentais, em outras maneiras de ativar a memaoria
e a tradicao.

Tatuagens podem ser associadas a memoria e a tradicdo em um grupo social;
buscam a diferenciacdo do sujeito na sociedade pela modificacdo no corpo carnal
sobre a superficie da pele, que, por sua vez, transforma a imagem corporal do sujeito,
a maneira de se representar no mundo e nas relagcdes com o mundo. Podem ser
associadas a varias especificacbes quanto ao uso, tais como: marginal, traco
diferencial, ornamental, marca corporal, como o registro de um momento, um rito de
passagem, prote¢cdo, comemoragao, entre outros.

Os corpos tatuados em Realidade Aumentada Mével podem promover uma
ressignificacdo dos vinculos sociais pelo sentido de presenga colocalizado. O corpo
compartilhado na realidade fisica e no ciberespago pode instituir outras modalidades
de sociabilizacdo em detrimento do objeto comum: a tatuagem. A mobilizagdo social
no espaco intersticial de design de interacao ludica ressignifica um local especifico na
realidade fisica por acdes esporadicas que trazem caracteristicas da efemeridade
conectadas as redes sociais da internet.

Modelos de Interac&o Natural, somados aos sistemas de visdo computacional,
atualmente utilizam a deteccéo pelo mapeamento (leitura computacional) do corpo
(body mapping), do rosto (face detection), de lugares com uso de GPS, de objetos
(sensores eletronicos, RFID e marcadores RAM fiduciais), entre outros. E na escrita
do software que sdo mencionadas as capacidades por func¢des algoritmicas que

208



poderdo envolver a elaboracdo de sistemas autbnomos inteligentes de busca de
grandes dados (big data), pela mineracdo (data mining) e uso de web semantica.

As criacOes desses novos espacos mistos por dados abertos de informacdes
podem propiciar aos corpos tatuados a formacéo de outros modos de se relacionar
em sociedade e de agregar outras interpretacdes culturais compartilhadas entre os
cidaddos. FNVN (2008) dialogou com a possibilidade de formacéo de redes sociais
colocalizadas em espacos intersticiais que hibridizam elementos fisicos e digitais com
0 uso da Realidade Aumentada Movel.

Assim, enfatiza-se que essa acao politica promovida pela sociedade, a exemplo
de FNVN (2008), podera contribuir para a criacdo e o desenvolvimento de trabalhos
artisticos com o uso da Realidade Aumentada Mdvel nos corpos tatuados acoplados
pela tecnologia em interacdo com dados livres digitais inseridos no espaco fisico
urbano. Serdo muitas as possibilidades de criacdo artistica que surgirdo e, nesse
sentido, deve-se estar cientes da responsabilidade em colaborar para a elaboracéo
de novas propostas que poderdo emergir de outras estruturas sociais, culturais e
estéticas.

Algumas questdes investigadas antecipam as experiéncias sensiveis do corpo
carnal tatuado, como possibilidades de vivenciar espacos intersticiais promovidos pela
presenca sensorial colocalizada entre a materialidade da tatuagem sobre o corpo
fisico e a imaterialidade da informacéo virtual, da atualizacdo da imagem digital em
Realidade Aumentada Movel.

O estudo sobre as tags, por exemplo, envolve as tecnologias dos displays de
visualizagao e dos sistemas de rastreamento, que permitem verificar as possibilidades
técnicas de atuacdo das tatuagens como tags corporais, de forma a atribuir outro
significado ao local especifico da pele. Com base no entendimento de Ronald Azuma
(1997) sobre as informacgdes reais e virtuais, pode-se conjecturar quais sistemas
permitirdo ao corpo carnal tatuado, dotado de dispositivo para visdo, combinar e
interagir em tempo real na Realidade Aumentada Movel.

Muitas outras experiéncias artisticas estdo sendo desenvolvidas pelo grupo
Manifest. AR desde o0 ano de 2010, em museus e galerias da Europa, porém, em
nenhuma dessas exibi¢cdes, foi encontrado algum trabalho artistico com o uso da
Realidade Aumentada Movel sobre o corpo humano. Dessa forma, a presente
proposta de Corpo Tatuados em Realidade Aumentada Movel contribui para a reflexao

inédita sobre as possibilidades criativas de ressignificacdo para o corpo carnal,
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atribuindo-lhe novas funcfes de conexao e presenca por um design de interface de
interagdo ludica.

A presente proposta propde a investigacdo sobre a possibilidade de criacdo de
trabalhos artisticos interativos que visem relacionar o corpo carnal em conexao com o
ciberespaco a partir da modificagdo corporal pela tatuagem nos aspectos que
permitem repensar o corpo humano como um instrumento poético sob o conceito da
RAM.

Corpos tatuados em Realidade Aumentada Movel podem apresentar outro
sentido de presenga sensorial colocalizados na realidade fisica em uma instalacéo
artistica e no ciberespaco, proporcionando ao corpo carnal a espacialidade de acesso
pela interacdo ludica exploratéria no ambiente.

Santaella (2010) apontou que o espaco intersticial esta ligado a reconfiguracéo
da espacialidade de acesso, presenca e interacdo. Dessa forma, pode-se pressupor
gue a Realidade Aumentada Mével, associada aos corpos tatuados, permite contribuir
para a atribuicdo de um ressignificado ao local tatuado, num espaco intersticial, por

meio da ampliacéo da visdo de mundo pelo dispositivo de viséo.
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CAPITULO lIl. CORPOS TATUADOS PARA A REALIDADE AUMENTADA MOVEL

“Quero ficar no teu corpo feito tatuagem
Que é pra te dar coragem pra seguir viagem... ”

(CHICO BUARQUE E RUY GUERRA)
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Na superficie do corpo encontramos por toda a extensao terminagcdes nervosas
sensitivas que formam em sua anatomia o maior 6rgdo do corpo humano, a pele. Sua
funcdo consiste em proteger os tecidos, regular a temperatura e reservar nutrientes
num processo Vivo, fisiologico, por glandulas sudoriparas e sebaceas envolta aos
pelos.

A modificacao corporal (body modification ou bodymod) busca a diferenciacéo
do sujeito na sociedade com a modificacdo no corpo carnal pela tatuagem sobre a
superficie da pele, que por sua vez, transforma a imagem corporal®® do sujeito, a
maneira de se representar no mundo e nas relagbes com o mundo. Para tanto, a
origem da tatuagem encontra-se associada a varias especificacbes quanto ao uso:
marginal, traco diferencial, ornamental, marca corporal, como o registro de um
momento, um rito de passagem, protecao, comemoracao etc, conforme a sociedade,
a tecnologia e a cultura em que séo realizados.

Em todas as épocas, lugares e paises 0 ser humano usa 0 corpo como uma
linguagem para se comunicar. A modificacdo corporal enquadra-se como uma
proposta que muitas vezes transforma a pele em um diério de vida, de acontecimentos
e memoéria, uma forma de escrever na carne, de assinar um momento de existéncia
gue o diferencia dos outros sujeitos.

Nos estudos sobre o corpo na arte e sua crescente hibridizacéo tecnoldgica,
Lucia Santaella elabora, primeiramente, o termo Corpo Biocibernético'8, no contexto
mais amplo das intersec¢cdes da cultura com as tecnologias, provenientes da
hibridizacdo entre o organico-biolégico e o maquinico-cibernético. Segundo a autora,
alguns termos também sé&o utilizados para referir a este corpo hibrido como corpo
protético, pos-organico, pés-bioldgico e pos-humano, termos estes evitados por
Santaella, devido a compreenséao de que as extensdes tecnoldgicas estédo se tornando
invisiveis e aderindo cada vez mais a fisicalidade dos corpos.

A fascinagdo pelo tema do corpo e da tecnologia em trabalhos artisticos,
levaram a autora a publicar um importante panorama do processo de transformagao
que relaciona o corpo e a percepg¢ao sensorial, sob a analise de métodos semioticos
de comunicacdo. Para Santaella as artes do corpo biocibernético reconfiguram o

humano pela fusdo tecnolégica que remodelam o corpo, ampliam-no por proteses,

180 Sera utilizada a expressdo “imagem corporal”, seguindo a definicdo do psicanalista austriaco Paul Schilder
(1935) como referéncia ao processo de figuragdo mental e compreensao do préprio corpo.

181 Termo utilizado pela autora a partir de 1997 e publicado originalmente em Cultura, Tecnolégica & Corpo
Biocibernético. In: Revista Margem. Dossié: Tecnologia, Cultura. N.8. Sdo Paulo: EDUC, 1998. P. 33-44.
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esquadrinham-no por maquinas de diagndstico médico, plugam-no (por conexdes,
avatares, imersao, telepresenca), simulam-no, digitalizam-no e até mesmo, recriam-
no por engenharia molecular, genética e biotecnologia.

Estas pesquisas, resultaram em dois livros especificos sobre o tema: Culturas
e Artes do Pés-Humano: da cultura das midias a cibercultura (2003), Corpo e
Comunicacéo: sintoma da cultura (2004a) e um capitulo denominado: Revisitando o
Corpo na Era da Mobilidade (2010). Neste ultimo, a autora investiga o corpo nos
dispositivos méveis, ressignificado-o sem as distingdes de dualidades entre “corpos
reais” e “corpos virtuais”, mas diferencgas nos tipos de realidade e fisicalidade.

A autora utiliza o termo “corpo carnal” para explicitar o tipo de matéria, ou seja,
de fisicalidade organica composta de proteinas e o termo “corpo alterado” para evocar
a dindmica entre outras matérias em intercambios com o silicio. Ambos, dentro do
aspecto imersivo da Realidade Virtual, do corpo no ciberespaco.

Corpos carnais, segundo Santaella (2003, p. 304), levam em consideragéo a
sua existéncia carnal no espaco em que existe por propriocepcdo, ou seja, pela
capacidade de reconhecer seu corpo no espaco em que esteja associado a
experiéncia do movimento no ambiente. Tatuagens somam hoje, a moda futuristica
tecnoldgica de imagens de circuitos eletrénicos e estilos estéticos tribais, que nos
remetem a literatura ficcional do conceito de Cyberpunk!8? escrita em Neuromancer
por William Gibson (1988).

A teoria do Corpo Biocibernético, permite vislumbrar o uso da tatuagem
conectada ao ciberespaco pela modificagdo corporal com o uso da tecnologia da
Realidade Aumentada Movel. A exteriorizacao de zonas erdgenas e demais conceitos
aplicados as tecnologias computacionais dos dispositivos moveis sdo associados a
autores como Peter Anders (1999), Mark Weiser (1991) e Howard Rheingold (2002),

em trabalhos artisticos que emergem atualmente neste contexto.

182 £ ym subgénero da ficgdo cientifica, termo cunhado por Gardner Dezois, da Isaac Asimov Magazine no qual
configura como a soma dos conceitos de Cybernetic + Punk.
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3.1 Corpo & Tatuagem

A passagem do plano imaginativo da imagem antes de ser tatuada no corpo
carnal se opera por técnicas de figuracdo de imagens, pela ideia e conceito do que se
queira imprimir. H&A um estudo prévio que antecede os primeiros tragos sobre a pele.
Verifica-se a dimenséo do espaco fisico do tecido a se ocupar, a forma anatémica dos
orgaos gue tecem a musculatura e a sensibilidade ao local. Para isso, é necessario
que o corpo esteja aberto ao sensivel.

A pele que compde o corpo carnal é a fronteira e o limite entre o dentro e o fora
do organismo, permite-nos sentir o calor, o frio, o liso e o aspero. E flexivel e elastica,
exterioriza o funcionamento do organismo e da cultura. A pele pode ser compreendida
como uma extensdo fisica que delimita o corpo carnal como um lugar que expressa
aspectos culturais dentro de um contexto social especifico.

A pele, como uma roupagem continua e flexivel, envolve-nos por completo.
E o mais antigo e flexivel de nossos 6rgdos, nosso primeiro meio de
comunicacao, nosso mais eficiente protetor. O corpo todo é recoberto pela

pele. A pele também se vira para dentro para revestir orificios como a boca,
as narinas e o canal anal.'8 (MANTAGU, 1992, p. 21).

A pintura sobre a pele, muitas vezes, pode ser observada associada aos rituais
corporais realizados por algumas culturas indigenas como forma de estabelecer
vinculos sociais de identificacdo perante determinado grupo. “A tatuagem é uma
pratica analoga aos ritos sacrificiais iniciatérios de oferendas votivas — ablac¢des,
oblacdes, propiciacdo ou expiacdo — que mutilam o corpo. ”. (RAMOS, 2001, p. 99). A
tatuagem é uma forma de rito religioso ou magico que atende a representacéo
imagética do significado da cultura que a realiza.

Na tribo Enawené Nawé da Amazbnia, por exemplo, sao realizados pontos
tatuados na barriga e nos seios para marcar a entrada no periodo fértil das meninas,
ja na tribo Ainus'®4, no Japao, os labios das mulheres sdo aumentados e bem

marcados com tatuagem, um valor simbolico'® de ritual que atende um codigo definido

183 Ashley Mantagu € antropologo e humanista inglés que popularizou relacdes entre a etnia,
0 género humano e a sua relacao a politica e ao desenvolvimento. Em seu livro Tocar: o significado
humano da pele (1988), o autor diz respeito a pele como 6rgédo tatil, extensamente envolvido no
crescimento e no desenvolvimento do organismo, ndo so a nivel fisico como também comportamental,
escrito a partir de seu artigo publicado em 1953, “The Sensory Influences of the Skin”.

184 Minoria étnica que habita principalmente a ilha de Hokkaido, norte do Japao.

185 Valor simbdlico é tratado como um elemento de representacao figurativa que esta no lugar de algo.
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pelo grupo. Segundo David Le Breton' (2004, p. 64), para “os indigenas o seu corpo
virgem de qualquer inscricdo é uma anomalia”.

Durante a tatuagem, intensidades séo vividas, por sensa¢des que atravessam
o corpo: dor, prazer, tensdo, entre outras questdes relacionadas pelo sujeito ao
processo destrutivo dos tecidos, consciente e/ou inconsciente. Sao expressas através
de reacdo organica, fisiolégica e emocional, por tecido conjuntivo em meio fluido
(sangue), cujo objetivo € o de eternizar no corpo uma imagem. Nesse processo, a dor
torna-se uma resposta resultante dos impulsos dos nervos e estimulo local, uma
experiéncia sensorial, agradavel para alguns ou desagradavel para outros, contudo,
uma necessidade comum de experiéncia.

A acdo de modificacdo corporal passa por um processo de experiéncia
sensivel, pela experiéncia do corpo em ser afetado, um jogo de estimulos do modo
COmMo 0 corpo reage a perfuracao, escarificacédo e tatuagem da pele. Entre os diversos
modos de interpretacdes sobre as tatuagens, Ana Costal®’” (2014) aborda seu
interesse clinico psicanalitico diante a atual dissemina¢do entre os jovens. A autora
observa questdes sobre sacralizacdo, dor, prazer, narcisismo e ritual, pela analise
histérica e clinica sobre o tema?®®,

Segundo a autora, a representacdo do corpo impresso pelo Cristianismo a
partir da Idade Média, introduziu a associacdo marginal de significado de uso no
herege, judeu, prostituta, carrasco, leproso, todos 0s que estivessem a margem da
teoria e pratica crista. Pela sacralizac&o, houve a pratica de marcar, tatuar ou perfurar
0 corpo daqueles que estivessem em desacordo com as doutrinas, como por exemplo
o piercing na orelha usado para marcar a mulher judia, uma relacdo de biopoder®®
sobre a vida e o corpo de alguém.

Tatuagens sao pinturas corporais permanentes, fixas, duram para sempre,

mesmo que um pouco Se apague, que a imagem se deforme, escureca e que seu

186 Socidlogo, antropdlogo e Professor da Universidade de Estrasburgo. E também Docteur D’Etat
(1987) e Docteur 3eme cycle em Sociologia e tem um DESS de Psicologia Patolégica, pesquisador
sobre o tema do corpo e sociedade.

187 Professora do Programa de Pés-graduacdo em Psicanalise da Universidade Estadual do Rio de
Janeiro UERJ.

188 “Tatuagem e Marcas Corporais”, pesquisa realizada durante seu Pés-doutoramento em Psicanélise
na Universidade de Paris XIlIl em 2002 e publicada em 2014 sobre o mesmo titulo em Sao Paulo,
Editora Casa do Psicologo.

189 Marcas corporais com uso da tatuagem podem ser analisadas nos aspectos de biopoder em
estratégias de direito de vida e de morte de um sujeito a partir da literatura de Michel Foucalt (1976),
entretanto este termo néo é objeto de presente trabalho.
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sentido j& ndo seja mais tdo importante ou representativo como ja tenha sido antes.
Na perspectiva conceitual de sinal de infamia, Le Breton (2004) afirma que a tatuagem

€ uma forma de marcar os “selvagens” forgados a se tatuarem ou por vontade propria.

Os individuos tatuados séo selvagens, quer dizer, homens menores,
pouco civilizados, e inclinados a todas as formas de delinquéncia.
Béarbaros daqui ou dali eles préprios escolheriam revelar a sua infamia
através deste desenho corporal que traduzia o seu desprezo pelos
valores considerados como sendo os da civilizacdo. (LE BRETON,
2004, p. 35-36).

Marginalizados pela sociedade, os selvagens, segundo o autor, sdo 0s que hao
estdo aptos a conviver em sociedade, como 0S escravos, 0S Criminosos, 0s primitivos
e as prostitutas. Selvagens também, os que demostram indiferenca pelo julgamento
dos outros e que se fazem desconhecer das consequéncias de suas proprias
decisbes, como 0s sujeitos subversivos as normas e padrdes da sociedade.

A estes selvagens, buscamos compreender a estética de representacao
figurativa que relaciona as tatuagens, as tecnologias de informacéo e a cibernética
sob o viés da literatura ficcional cyberpunk de Willian Gibson (1984), como estratégias
subversivas de existéncia e de comunicac¢ao do sujeito, e que de certa forma, atribuem
uma situacao de ressignificacdo corporal.

Sobre outro aspecto imagético das tatuagens, Le Breton (2004, p. 52) observa
que “as inscricbes assemelham-se a graffitis escritos nas paredes das prisdes ou nas
latrinas”. No grafite, a imagem simbdlica e a inscricdo caligrafica promovem uma
demarcacao de territério a realidade fisica que potencializa uma zona geografica,
espacial, de dominio por padrdes politicos e sociais estabelecidos pelo individuo ou
grupo. Uma atribuicdo de poder imagético perante o julgamento dos outros. Da pele
da cidade ao corpo a tatuagem faz seu caminho como um suporte para a assinatura

pessoal.

Constroi-se sobre os valores socialmente desprezados, a comecar
desde logo pela prépria tatuagem. O corpo molda-se como capaz de
um valor ofensivo. Maneira elegante de transformar a sua impoténcia
em vitéria e de salvar a face. A vida perigosa que leva por causa das
suas actividades delituosas € afirmada como consequéncia da sua
prépria decisdo “Viver perigosamente, etc.” (LE BRETON, 2004, p.
53).

As insercoes de figuras sobre o corpo promovem uma ressignificacdo da

imagem corporal ampliada pela tecnologia. A imagem corporal segundo Paul
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Schilder'®® (1994, p. 11) é a “ figuragdo de nosso corpo formada em nossa mente; ou
seja, 0 modo pelo qual o nosso corpo se apresenta para nés”.

A tatuagem na cultura punk dos anos 70, utiliza a marca corporal como forma
de ser diferente, de subverter a sociedade. Atribui um tipo de cartografia corporal pela
insercdo de simbolos imagéticos que permitem ressignificar determinado local do
corpo carnal e assim, reconfigurar a imagem corporal, para o reconhecimento e
aceitacdo em determinado grupo social.

A pele compreendida como um limite fisico territorial do corpo carnal na cultura
punk, é ressignificada pelas insercfes de tatuagens em alguns locais em detrimento
da ideologia politica e cultural em que o sujeito se identifica. Atribui uma caracteristica
de territorialidade ao corpo numa convencao estética e simbdlica estabelecida.

Corpos carnais tatuados constituidos por fluxos de intensidades, sédo regidos
pelos sistemas sensérios, em especifico o sistema haptico, uma das cinco
modalidades de atencdo sensorial investigado por James Gibson!% (1986, p. 51), cujo
orgdo anatdbmico é a pele, formado por receptores nos tecidos vivos excitaveis,
sensiveis, por meio de estiramento, compressao, escarificacdo etc., ao longo de todo
0 corpo.

Na arte, o corpo foi problematizado a partir dos anos 1970 nas manifestagoes
regidas pelos movimentos Happening, Fluxus e Body Art. Os artistas destas
proposicdes produziram e vivenciaram intensidades de dor e de prazer em situacdes
gue proporcionavam estimulos sobre a carne e sobre a pele. No contexto da tatuagem,
foi também nesse periodo que surgiram as modificacées corporais como divergéncia,
como manifesto de um corpo carnal radical ao sistema. Corpos carnais com alfinetes,
piercings, tatuados com imagens agressivas ou simbolos anarquicos constituiram a
cultura punk que “apropriam]-se do sinal negativo para traduzir a diferenca e a
vontade feroz de se ‘demarcar’ do conjunto da sociedade. ” (LE BRETON, 2004, p.
72).

A tatuagem, na cultura punk, traz uma assinatura de estilo préprio, uma forma

de se opor a sociedade pela presenca do corpo radicalmente modificado. A imagem

190 psijquiatra e Psicanalista austriaco, foi aluno de Sigmund Freud e mentor da Psicologia de Grupo e
Imagem Corporal. Seu livro A imagem do Corpo (data de 1935 a primeira publicacdo

191 Psicologo Americano, estudou o conceito de fluxo éptico que pode ser descrito como o fluxo
aparente do movimento de objetos no campo visual em relagcdo ao observador usando o padréo de luz
sobre a retina. O autor publicou 08 (oito) livros no campo da percepcéo visual, no entanto, iremos
referenciar a sua teoria ecolégica de percepgédo escrita originalmente em 1979 e publicada em 1989
em Boston pela Editora Houghton Mifflin.
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corporal - como um processo mental do sujeito compreender seu proprio corpo -, €
uma forma de manifestacdo da identidade contraria a uma sociedade em que nao se
reconhecem. Ainda hoje, 0 uso das tatuagens e marcas corporais estao relacionados
a “busca de diferenciagcdo, de construcdo de uma identidade por aquilo que se
distingue.” (COSTA, 2014, p. 21).

Figura 57: Corpos tatuados na cultura punk. Imagens de autoria anénima.

Fonte: https://flic.kr/p/BIfDF7.

Na estética punk, vemos a intervencdo corporal como algo necesséria a
ordenacdo da realidade, ao sentido de existéncia e pertencimento ao mundo pela
diferenciacdo, ao mesmo tempo, a valorizacdo do marginal que passa a constituir
grupos socialmente.

Sob o ponto de vista de uma vontade de se destacar do resto da sociedade e
afirmar uma nova existéncia, marinheiros, circenses, prostitutas, prisioneiros,
homossexuais, passam a tatuar-se por iniciativa prépria. O corpo carnal inicia um
processo importante de exibicdo publica, em carater artistico e contemplativo numa
apoteose da tatuagem.

O corpo tatuado contemplado na sociedade torna-se uma forma de exibicao
publica, que inicialmente ocorria contra a propria vontade, dentro de um contexto de
imposi¢cao de povos indigenas, como, por exemplo, o caso de James O’Conell
apresentado por Le Breton (2004, p. 66), “o primeiro americano a mostrar-se em
salbes e circos”.

A construcao de identidade pela tatuagem, a distin¢cdo social (em ser diferente)

ressignifica a imagem corporal, com caracteristicas de espetacularizacdo publica
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como um lugar de destaque na sociedade a partir da tatuagem. Para essa reflexao,
considera-se 0 pensamento de Guy Debord (1963) ao em que o espetaculo pode ser
definido como uma forma de dominacgéo burguesa.

Como exemplo, mulheres marginalizadas séo levadas ao interesse em realizar
edicOes sobre a pele por meio da tatuagem, motivadas em ganhar a vida em exibicbes
publicas nos teatros circenses. Essa percepcdo atribui um movimento dialético de
separacao entre o corpo carnal editado pela tatuagem em contraste com a imagem
corporal dominante pela burguesia. Isto leva a formacdo de profissionais que
realizassem as edicdes sobre a pele em voluntarios interessados em trabalhar com a
tatuagem no formato de exibicdo publica, o que acreditamos ser uma estratégia que

emerge na busca em resistir a dominacao reinante.

Figura 58: Mulher de circo tatuada, 1931. © Hulton-Deutsch Collection/CORBIS.

l " b it A J .l‘. y w

.

Fonte: http://WWW.dailymail.Co.uk/femaiI/articIe-2187744/Tattoos-Vintage-.photographs-reveal-
incredible-head-toe-ink-women-20s-30s-40s.html.

A aceitacdo beata daquilo que existe pode juntar-se como uma mesma

e Unica coisa a revolta puramente espetacular: pelo simples fato de
que a prépria insatisfacdo se tornou uma mercadoria desde que a
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abundancia econémica se achou capaz de estender sua producao
tratando de tal matéria-prima. (DEBORD, 2003, p. 42).

A insatisfacdo social transforma a tatuagem em mercadoria cuja matéria-prima
€ 0 corpo carnal em situacdo de exposicao publica. A imagem corporal, compreendia
pelo processo de figuragcdo mental do préprio corpo, em exibicdo, se aproxima a uma
representacdo espetacular simbolica do sujeito tatuado na condicdo que Debord
(2003, p. 43) denomina por vedeta. “As vedetas existem para figurar tipos variados de
estilos de vida e de estilos de compreensao da sociedade, livres em se exercerem
globalmente”. Prostitutas tatuadas em a¢des que remetem a performance artistica nos
circos, exibem seus corpos carnais e adotam a tatuagem como um estilo de vida,
sendo muitas vezes, amantes de tatuadores. Mulheres em especial, atribuem “um
picante de erotismo as exibicdes, nomeadamente nos Estados-Unidos ou na
Alemanha onde os circos faziam receita. ” (LE BRETON, 2004, p. 67).

Sujeitos tatuados contribuem para uma nova disposicdo da realidade social
pela dialética da imagem corporal da pele nua sob dominacao burguesa, e do efeito
espetacularizacdo da tatuagem em um local fisico de exposi¢éo publica.

(...) diferentes mercadorias-vedetas sustentam, simultaneamente, os
seus projetos contraditérios de ordenacdo da sociedade, onde o
espetaculo dos automoéveis implica numa circulagdo perfeita, que
destr6i a parte velha da cidade, enquanto o espetaculo da prépria
cidade tem necessidade de bairros-museus. (DEBORD, 2003, p. 47-
48).

O percurso histérico da modificacdo pela tatuagem, compreende a um tipo de
edicao corporal com o objetivo de exibir cores, curvas e tons, numa elaboracao que
atribui um novo significado ao local da pele; por assim dizer, um processo de
ressignificacdo. A esse processo é possivel fazer uma analogia entre a criacdo e
edicdo de imagens figurativas aplicada ao corpo e a criacdo e edicdo de conteudo
grafico com uso do computador.

De forma geral, a edigcdo € um processo comumente utilizada para 0 manuseio
e alteracdo de textos e/ou imagens, como a criacdo de contetdo informacional por
meio de corte, montagem, colagem etc. Na edicao grafica, por exemplo, manipula-se
cores, formas, texturas utilizando como instrumento a tela do computador, teclados e
mouse. Ao sujeito que interage com o sistema € denominado por editor, cujo resultado

é finalizado em midia impressa, on-line ou Tv.
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De forma semelhante, porém, sob outro contexto, se pode realizar uma
analogia ao tatuador como o sujeito que interage com o sistema compreendido pela
criacao de conteudo informacional por meio da introducdo de pigmentos coloridos por
pequenas perfuracfes sobre a superficie da pele. Ao tatuador também é possivel
realizar montagem, colagem por sobreposi¢des de imagens etc, manipulando cores,
formas, texturas e utilizando como instrumento a maquina elétrica de tatuar, tendo
como resultado final uma imagem permanente sobre o corpo carnal. Assim, cabe ao
tatuador a arte de criar a “linguagem do espetaculo constituida por signos da produgéao
reinante.” (DEBORD, 2003, p. 15).

Os corpos tatuados, que inicialmente foram exibidos em circos e exibi¢cdes
publicas, se expandem a shows, concursos e se inserem as mostras em galerias e
museus como performance artistica. Este € o caso do recente trabalho do artista
belga, Wim Delvoye!®?, exposto em 2012 no Museu do Louvre em Paris. Delvoye é
considerado o primeiro artista a vender uma pele tatuada por ele a um colecionador
de arte. Um tipo de contrato coordenado pela galeria de Zurique De Pury &
Luxembourg foi firmado entre o colecionador alemé&o Rik Reinking!®® e Tim Steiner (o
sujeito tatuado), que objetiva a exibicdo (publica ou privada) trés vezes ao ano da
tatuagem e a posterior aquisicdo, ao acervo pessoal do colecionador, da pele apo6s
sua morte. Esta acdo enfatiza a perspectiva do corpo carnal como espetaculo, de
aquisicdo de encontro com o conceito de mercadoria-vedeta, antes, vista como

oposicao ao sistema econémico marginalizada pela sociedade.

O agente do espetaculo posto em cena como vedeta é o contrario do
individuo, o inimigo do individuo, tanto em si proprio como,
evidentemente, nos outros. Passando no espetaculo como modelo de
identificac@o, renunciou a toda a qualidade autbnoma, para ele préprio
se identificar com a lei geral da obediéncia ao curso das coisas.
(DEBORD, 2003, p. 43-44).

192 Seu trabalho é focado no corpo e atualmente se mudou para a China, depois que um tribunal de justica censurou
e denominou ilegal seus trabalhos artisticos que envolvem a tatuagem sobre porcos.

193 Eleito em 2014 na revista britanica Apollo como um dos maiores colecionadores europeus de arte do mundo.
Compra no valor de €150.000 (cento e cinquenta mil euros). Fonte: Category 40 Under 40: The Collectors. In:
Apollo: the international art magazine, Interconnect, London, November, 2014. Disponivel em: http://www.apollo-
magazine.com/collectors. Acesso em out. 2014.
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Figura 59: Corpo carnal de Tim Steiner tatuado por Wim Delvoye e exposta no Museu do Louvre,
2012. © DELVOYE.

Fonte: https://yosotattoo.wordpress.com/2009/04/18/tim-by-wim-delvoye.

A partir da analise dessa obra, compreende-se que o corpo carnal tatuado pode
ser associada a condicdo de mercadoria sobre influéncia de quem o legitima: as
instituicBes, os criticos e 0s proprios artistas. Sob o aspecto da producdo da
mercadoria no sistema artistico, Ferreira Gullar (1993) e Bruno Danto (2007)
enfatizam a problematica da arte contemporéanea.

Para Gullar (1993, p. 89) “tudo tende a se tornar em mercadoria e que tal
tendéncia cria para a arte uma situacdo adversa. Nao se deve, no entanto, concluir
que, por isso se torna impossivel fazer arte na sociedade capitalista.” Para Danto
(2007, p. 33) “sob influéncia do mercado, o ser vivo se arrisca a tornar-se um objeto
de apropriacao, de comércio e de lucro, ou seja, uma mercadoria.”

A partir dessas reflexdes, se observa na obra de Wim Delvoye (2012) que o
corpo carnal tatuado é fetiche da mercadoria atribuida ao colecionador, como sua
aquisicao. O corpo vivente torna-se submisso ao mercado da arte, por contrato
burocratico que legitima a condicdo em que o obriga a obedecer, a se sujeitar e a

aceitar a subordinagéo, caracteriza o sujeito na condicédo de performer artistico que a
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priori, “inevitavelmente tem duas conotagdes: a de uma presenca fisica e a de um
espetaculo, no sentido de algo para ser visto (spectaculum).” (GLUSBERG, 2013,
p.43).

Nesse ponto, Tim Steiner, enquanto objeto artistico, devera se apresentar ao
colecionador de forma publica ou privada no minimo trés vezes ao ano e tera a pele
retirada de seu corpo, para compor o acervo artistico apés sua morte. Assim, “o
fetichismo da mercadoria atinge momentos de excitacdo fervente. O Unico uso que
ainda se exprime aqui é o uso fundamental da submissao.” (DEBORD, 2003, p. 49-
50).

Nesta economia, politica e cultura atribuem-se novos significados aos corpos
tatuados, com possibilidades praticas do fazer artistico, da exibicdo publica a partir
das modificacbes corporais que comecam a invadir galerias e museus. O corpo
presente é atraido pela experiéncia em ser arte, em fazer parte de um processo
continuo que torna os corpos carnais formas abertas em perene ressignificacdo, em
didalogo com o que é definido por Santaella (2009, p. 123), como conceito de apres-
coup. “Os fatos vividos so6 significam depois de algo — um evento, um ato, uma fala,
uma repeticdo, uma falha — os traz de volta a memadria de modo enigmatico”. A
ressignificacdo é legitimada apds o contrato que se firma.

A identidade pessoal é compartiihada, a experiéncia é ressignificada na
condicdo de ser arte por toda sua existéncia social para uma circunstancia cultural.
N&do apenas um significado pessoal, mas agora, acompanhado de algo que é
puramente estético. Nao é somente a interpretacao simbdlica da imagem tatuada no

sentido convencional, mas a historia por meio da pele.

O corpo é entdo uma histéria da existéncia, tal como as cicatrizes
evocam incansavelmente o acidente ou a queda, a tatuagem, o
piercing, o branding ou outras marcas desencadeiam logo a lembranca
das circunstancias da sua inscricdo, a recordacdo das sensacdes
experimentadas, dos propésitos trocados nesse momento. (LE
BRETON, 2004, p. 133).

Os corpos carnais tatuados na situacdo espetacular de mercadorias

legitimados em exposi¢Oes, galerias e museus, conferem uma aural®® enquanto

194 Inicialmente esse conceito encontra-se na analise realizada pelo filésofo alemao Walter Benjamin
em 1936 sobre as causas e consequéncias da destruicdo da “aura” que envolvem as obras de arte a
partir das técnicas de reproducao pela fotografia e pelo cinema, os quais promovem a reproducéo do
mesmo original. Ensaio publicado originalmente em alemao em 1936 sob o titulo Das Kunstwerk im
Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit, e posteriormente em 1955, traduzido em portugués
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objetos individualizados e Unicos a partir da afirmacdo de Le Breton (2004, p. 22) em
que “a superficie cutanea assim destacada brilha com uma aura especial. ” Tal
conceito confere a tatuagem aplicada ao corpo o contexto artistico como uma obra de
arte original. Nela nao existe a reproducao, é o Aqui e Agoral%, a imagem como uma
assinatura de si na pele a qual o individuo afirma sua existéncia.

Hoje, vemos uma apoteose de tatuagens em todos os lugares. Pessoas
comuns tornam-se performances da sua prépria existéncia. “O corpo mostra-se como
um lugar de exposicdo, uma galeria ambulante apaga-se perante a obra. ” (LE
BRETON, 2004, p. 209). O corpo editado sente-se metamorfoseado por um ritual
pessoal de passagem, de transformagéo da imagem corporal. “Mudando a forma do
seu corpo, julgam mudar a sua existéncia, e algumas vezes conseguem-no porgue o
seu olhar sobre si proprios se modificou radicalmente.” (LE BRETON, 2004, p. 12).

A modificagdo corporal trata de uma nova compreensao do sujeito, numa
ordem estética e psicoldgica, de avivar a sua existéncia. Fred Gées (2007, p. 37-38)
destaca a tatuagem como um processo de “autoconsciéncia intensa do corpo. O
conhecimento de zonas corporais que, antes da interferéncia, estavam como que
adormecidas, inconscientes.” Segundo o autor, produz um “processo de
descorporificacdo no qual somos deixados entre imagens e simulacros. De certa
forma, simplifica a complexa questao que envolve carne, corpo, imagem. ”

A partir desse pensamento, o autor relaciona a possibilidade da tatuagem ativar
e intensificar a compreensdo de determinados locais do corpo, atribuindo
caracteristicas sensiveis e simbodlicas num tipo de constru¢cdo de zonas corporais
erogenas. Trata-se de “novas intensidades pontuadas por ‘lugares’ intensivos, zonas
erdgenas emissoras e receptoras de fluxos.” (GOES, 2007, p. 39)

Por outro lado, Le Breton (2004, p. 140) afirma que as modificacées corporais
realizadas pela tatuagem podem conferir ao corpo carnal um valor erotico: “A
dimenséo erodtica da tatuagem esta presente no proposito das novas geracdes. A
marca corporal testemunha para além de mais uma preocupacéo de seducdo pela

apresentacao aos outros de uma atracgao suplementar. ”

como “A Obra de Arte na Era de sua Reprodutibilidade Técnica” por José Lino Griinnewald no livio A
Idéia do Cinema de 1969 (Editora Civilizac&o Brasileira, Rio de Janeiro) e na colecao Os Pensadores
de 1974 (Editora Abril Cultural, S&o Paulo).

195 Em alemao hic et nunc, caracteristica do conceito de “aura” proposto por Walter Benjamin em 1936,
em que a presenca fisica e o local de origem garantem a unicidade da obra de arte relacionada a
duracao do material, inser¢éo na tradicao e testemunho historico.
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Dessa forma, compreende-se que a tatuagem utiliza técnicas especificas que
permitem construir zonas corporais erégenas com dado valor erético que podem
contribuir para a mudanca nas das propriedades de aparéncia e de compreensdo da
imagem corporal. Ao incluir simbolos e imagens figurativas Costa (2014) afirma que

possibilitam alterar o préprio funcionamento organico a medida que expandem a

superficie do corpo, as suas conexdes simbdlicas.

Estamos denominando de heterogeneidade a condicdo de que nosso
organismo inclui simbolos e imagens em seu funcionamento. Assim,
podemos considerar que uma imagem, na medida em que ela é vital,
ou seja, é necesséria e ndo dispensavel, ela faz parte do organico. E
as imagens vao se apoiar, privilegiadamente, nos orificios de nosso
corpo. (COSTA, 2014, p. 28).

As modificacbes corporais de furar, tatuar, escarificar e recortar o corpo carnal
segundo a autora, acompanham a histéria da humanidade conforme a cultura
especifica, em que a condicdo de incluir simbolos e imagens tornam-se necessarias!®
ao funcionamento do organismo. E isto ndo é simples de apreender, no entanto, a
condicao dos orificios serem erogeneizados propde a polivaléncia do orificio, ou seja,
‘la onde aparentemente cumprem uma funcdo de satisfazer uma necessidade
bioldgica, uma outra fungédo entra em causa. Por esses mesmos orificios vao se
exercitar fungdes simbdlicas. ” (COSTA, 2014, P. 28)

Ao gosto pela tatuagem, podemos relacionar o fato dos individuos serem
atraidos pela experiéncia, na necessidade de se criar zonas erdégenas como
elementos simbdlicos, para diferenciacdo e edicdo da imagem corporal. A
compreensao na imagem tridimensional que temos de n0sS mesmos nos aspectos
psicologicos, sociologicos e fisioldgicos, segundo Schilder (1994), constituem a
imagem corporal.

Tatuagens podem criar zonas erdégenas que acrescentam um atrativo ao corpo
carnal pela ornamentac&o. S&o como lugares intimos exteriorizados que suplementam
a imagem corporal muitas vezes formuladas pelo consumo e pelo exibicionismo. Uma
consciéncia/inconsciéncia corporal e de estado mental pelo poder que elas exercem
sobre o desejo, 0 que Santaella (2004a) atribui a problemética do corpo na midia pela

seducéo narcisica.

1% Sob o viés da psicanalise, a autora questiona se a necessidade pode ser considerada
caracteristicamente humana ou se constitui num “desvio” e a relagdo entre as praticas (tatuagem e
marcas corporais) e a construcdo da imagem corporal.
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Para a autora, a hipervalorizacdo da modificacdo corporal é a exposicédo e
exibicdo publica em toda a midia (revistas, programas televisivos, outdoors, cinema,
video etc) em publicidades acompanham em todos os lugares. Santaella (2004a, p.
60) argumenta: “Na sociedade do espetaculo, a hipervalorizagado da aparéncia fisica
e fruto de sua excessiva exposigao no espago publico. ” Aos corpos tatuados, se pode

encontrar a felicidade ao modo de exibi¢cdo do corpo pela midia.

A vedeta do consumo, mesmo sendo exteriormente a representacao
de diferentes tipos de personalidade, mostra cada um destes tipos
como tendo igualmente acesso a totalidade do consumo e
encontrando ai, de igual modo, a sua felicidade. (DEBORD, 2003, p.
44).
Santaella (2004, p. 130-131) descreve que a seducdo narcisica € subliminar,
nao temos consciéncia do poder que elas exercem sobre o desejo, ha influéncias do
inconsciente atraidas pelo principio paradisiaco do prazer. Para a autora, as zonas

erégenas sao dirigidas a exploracdo da encenacéo do corpo pela publicidade.

Vocé é o responsavel pelo seu proprio corpo e deve valoriza-lo, investir
nele, o que, paradoxalmente, desvia e transfere o investimento do
corpo em si e das suas zonas erdgenas para a encenagao do corpo e
da erogeneidade (...) A percepc¢édo do corpo geral e do préprio corpo
em particular fica assim dominada pelas telas das imagens
encenadas. (SANTAELLA, 2004, p. 131).

O corpo carnal é alterado pela superficie da pele e com isso o olhar sobre si
préprio, sobre sua imagem corporal pode ser transformada. A identidade unitaria
testemunha pela poética e estética seus proprios limites, suas préprias fronteiras, o
caminho que Ihe permite reconhecer-se como sujeito. Para Santaella (2007, p. 11), “o
‘eu’ é tudo aquilo que se localiza dentro do envelope da pele que recobre o corpo”.
Para a autora (2004, p. 17), h4d uma morte do sujeito onde surgem novas imagens de
subjetividade. “Fala-se de subjetividade distribuida, socialmente construida, dialdgica,
descentrada, multipla, nbmade, situada, fala-se de subjetividade inscrita na superficie
do corpo, produzida pela linguagem.”

A subjetividade compreendida pelo espaco intimo do individuo e as suas
relagbes com o mundo, pode ser marcada pela singularidade na formagao do sujeito
a partir da construcdo de crencas e valores estéticos na dimensao cultural. Pela
tecnologia, podem contribuir para novas experiéncias sensoriais que criam estilos

artisticos por processos de identificagao.
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A produgédo de imagens figurativas, que referem a conceitos ficcionais sobre a
tecnologia na modificacao corporal pela tatuagem contemporanea, pode ser analisada
no conceito que configura o estilo cyberpunk, termo observado na literatura ficcional
escrita por Wiliam Gibson em seu livro Neuromancer (1984). Cyberpunk é uma
estética de subvercéo conceitual caracteristica do movimento punk em conexao com
dados informacionais em um tido de espago consensual, o ciberespago.

Gibson (1984) apresenta a modificacdo do corpo como um processo
interminavel de personalizagdo com uso de alta tecnologia. Nesse, a biomedicina
contribui para a modificacdo numa condigdo de corpos hibridos entre carne e silicio,
com o objetivo de criar novos estilos e também para a prépria sobrevivéncia, por
implantes subdérmicos e marcas corporais realizados a laser.

O cyberpunk é a transformacdo do corpo sem fim e assim, de sua
ressignificacao pelo hibridismo de humanos e maquinas. Em Neuromancer (1984),
tatuagens sdo apresentadas pelo autor como uma customizacéo corporal necesséria
de identificacdo de individuos da cidade de Chiba!®’. Engrenagens, chips, circuitos
eletrénicos, sao implantados e/ou tatuados sobre a superficie da pele. Atualmente o
conceito de ciberespaco vem a ser definido por Peter Anders®® (1999) como um
espaco de dados de informacdes digitais.

As influéncias estéticas do cyberpunk também se concentram na musica
eletrdnica, alternativa, punk rock, psicodélica e moda futurista de forma a explorar a
especulacdo das tecnologias comunicacionais, roboéticas, mecanicas, industriais,
digitais e eletrbnicas. Gibson (2003, p. 20) apresenta o cérebro humano conectado a
sistemas de computador e a microprocessadores, “‘eram implantados com
microprocessadores avancados que monitoravam 0s niveis de mutagens na

circulagdo sanguinea. ” O hibrido entre a méaquina, o digital e o organico é

ressignificado e a conexao ao ciberespaco fica na esfera da poesia.

197 “Chiba — distrito japonés no suburbio da capital, do lado oposto da baia de Téquio. E considerada a
porta de entrada do Japéo; la estdo o aeroporto internacional de Narita e 0 maior porto de cargas do
pais”. (GIBSON, 2003, p. 13)

198 Arquiteto, educador € tedrico da informacdo. Publicou sobre arquitetura do ciberespaco e é autor de
“Envisioning Cyberspace (1999)”, que apresenta principios de design para ambientes espaciais on-line.
E diretor do CLEAR, Centro de Aprendizado de Aplicacdes e Pesquisa de Ambientes, da Universidade
Estadual Saginaw Valeley. Recebeu numerosos prémios de design por seu trabalho e lecionou design
no Instituto de Nova Jersey, na Universidade de Detroit-Mercy e na Universidade de Michigan. Sua
obra tem sido apresentada em diversos periddicos e em centros e eventos de pesquisa como New York
Architectural League, Xerox Palo Alto Research Center (PARC), ISEA, CaiiA, Cyberconf, ACADIA,
AEC, ACM-Multimedia, InterSymp e a World Future Society.

228



Figura 60: Tatuagens cyberpunks. Imagens de autoria andnima.

Fonte: https://flic.kr/p/BDozrV.

letrdnico fluorescente. Imagens de autoria andnima

4

Figura 61: Tatuagem cyberpunk de circuito e

Fonte: https://flic.kr/p/APag49.

A estética do estilo cyberpunk em termos da criacdo de elementos imagéticos,
esta na liberdade de questionar o que significa ser humano. Tatuagens apresentam
caracteristicas conceituais de hibridizacdo na relacdo humano-maquina, de
desnaturalizacdo do corpo carnal e de representacdo simbolica. Imagens inserem
sobre a carne elementos que atribuem ao local tatuado uma significacdo dentro de

num universo ficcional.
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Figura 62: Tatuagens cyberpunks de circuitos eletrénicos. Imagens de autoria andnima.

Fonte: https://flic.kr/p/BDONDM.

O movimento de modificacdo corporal € considerado por alguns te6ricos como
uma experiéncia pés-humana ou cyborg, no entanto, ndo abordaremos todas as
facetas de definicdo do que seja o corpo contemporaneo modificado, mas os
caminhos que levam a tatuagem, a explorar uma estética de desnaturalizacdo do
corpo carnal, aumentando a construcdo dos limites do corpo fisiol6gico rumo a
conexao ao ciberespaco.

Algumas tatuagens de representacao grafica de dados numéricos de “codigo
de barras”, tornaram-se um modismo entre os individuos das cidades urbanas. Tal
representacdo grafica € comumente utilizada para a identificacdo de produtos
industriais (comercializagdo, transporte e contagem). Feita por uma programagao
especifica, a imagem do cédigo de barras permite a decodificacdo (leitura) de dados
a partir de um dispositivo de visdo computacional leitor a laser, o qual emite um raio

luminoso que percorre as linhas de contraste que especificam o contetdo.
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Figura 63: Tatuagens de codigos de barras. Imagens de autoria andnima.

1

Fonte: http://news.nanal0.co.il/Article/?ArticlelD=1030086.
http://tattoo-journal.com/wp-content/uploads/2015/08/barcode-tattoo-20.jpg.

Tatuagens de codigo de barras permitem potencializar o corpo carnal com uso
de uma tecnologia especifica constituida por um sistema de visdo computacional a
laser, que permite identificar a imagem atribuindo-a uma informacéao digital destinada.
Essa associacdo entre a tatuagem e seu simbolo referente, permite reconfigurar o
corpo carnal atribuindo ao local tatuado informac¢des de dados numéricos por sistema
de identificacdo mecanizado na representacao grafica.

Considera-se que se trata de uma estética futurista cyberpunk, embasada na
possibilidade conceitual de realizacdo de projetos corporais de tecnologia que
ampliam os limites do corpo carnal. Artistas corporais cyberpunks fazem uso de
informacBes biomédicas e tecnologias virtuais, pelo interesse em promover novas
experiéncias corporais, invengdes e por, discursivamente, posicionar 0 corpo como
uma fronteira sem limites de exploracao.

Na década de 1990, artistas corporais cyberpunks foram frequentemente
chamados de "extremistas"”, até mesmo, nas comunidades de modificacdo corporal,
gue na proposta ficcional de Willian Gibson (1984), sdo grupos sociais que possuem
implantes subcutaneos, extensdes neurais, entre outras possibilidades criativas de
modificacdo corporal, que podem ser associadas hoje, a exteriorizacdo de zonas
erégenas em uma realidade midiatica.

Com base nas relagbes entre os autores apresentados, a presente proposta
investiga as possibilidades de potencializar o corpo carnal tatuado a partir de
conceitos e tecnologias da Realidade Aumentada Mdvel com as seguintes questdes:
podem as imagens figurativas da tatuagem aplicada aos corpos carnais serem
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visualizadas como marcadores de Realidade Aumentada (tags) pelas cameras de
dispositivos moveis? Como se daria a experiéncia sensivel desses corpos carnais
alterados por dados digitais animados? Qual o melhor termo para definir os corpos
alterados por essa tecnologia? Assim, buscou-se na producdo em arte e tecnologia
contemporanea, trabalhos artisticos que utilizam a tatuagem mediada pelos
dispositivos tecnologicos e que permitem contribuir para as reflexées levantadas.

3.2 Tatuagem no Corpo Biocibernético

A crescente exposicdo dos corpos carnais com o advento das tecnologias cria
novos significados, novas préticas artisticas e consequentes possibilidades de
interacdo ludica. Tecnologias de visdo computacional estendem e amplificam os
corpos e as mentes pela comunicacéo a partir de tatuagens ou de imagens figurativas
sobre a pele. Essa capacidade de interacdo permite a analise como um modo de
existéncia humana ainda inédito no contexto da arte contemporanea. Apresenta
caracteristicas do modelo conceitual da cibernética de Norbert Wiener (1970) somado
ao organismo do corpo carnal conectado a informacfes digitais. No sentido da
denominacédo, se encontra no termo biocibernético definido por Santaella (2004a) a
melhor forma para referir a modificac&o corporal pela tatuagem com uso da tecnologia
da Realidade Aumentada Mével.

O sentido que dou ao termo ‘biocibernético’ é similar ao de ‘ciborgue’
gue, como se sabe, nasceu da juncdo de cyb(ernetic) + org(anism),
cib(ernético) + org(anismo). Entretanto, prefiro o termo ‘biocibernético’,
de um lado, porque ‘bio’ apresenta significados mais abrangentes do
que ‘org’, de outro, lado porque ‘biocibernético’ expde a hibridizagéo
do biolégico e do cibernético de maneira mais explicita, além de que
n&o esta culturalmente tdo sobrecarregado quanto ‘ciborgue’ com as
conotagdes triunfalistas ou sombrias do imaginario filmico e televisivo.
(SANTAELLA, 2004a, p. 54).

Nesse ponto, se pode relacionar os dispositivos moveis para Visdo
computacional por cameras de celulares, tablets, HMDs, 6culos digitais e mesmo das
lentes de contato, como proteses extensoras que potencializam o corpo carnal, em
propostas para a interagdo e visualizacdo de tatuagens animadas em Realidade
Aumentada.
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Corpos tecnologizados permitem a relagéo direta com a vida, ndo apenas dos
avangos tecnoldgicos que revelam os aspectos humanos das tecnologias, mas
também, da forma como estes nos levam a repensar a condicdo humana e a producéo
artistica contemporanea. “Happenings e performances na arte de agora estao sendo
vividos por corpos tecnologizados, ampliados na sua totalidade fisica e psicolégica
comandam e/ou s&o comandados por dispositivos de interagdo. ”. (DOMINGUES,
1997, p. 19).

Os sistemas de visdo computacional de dispositivos moveis ampliam as nossas
percepcdes visuais e hapticas e aproximam a metafora do corpo tecnologizado.
Dispositivos tecnoldgicos séo vistos por Fernanda Bruno'®® (1999, p. 107-108) em
processos que “devem alojar-se na superficie dos corpos, revestindo-os com uma
espécie de segunda pele supersensivel capaz de transduzir informacdes entre o
homem e a maquina.”

A ideia de pensar um corpo tecnologizado foi inicialmente discutida a partir de
1997 por alguns autores, na proposta de apreender ao corpo os sistemas eletrénicos
por dispositivos tecnoldgicos. Dicotomias entre interior e exterior do corpo carnal
fazem parte do discurso teérico e revelam caracteristicas que pressupde o diadlogo
com a Realidade Aumentada Movel. Implantes e préteses, por exemplo, recebem
classificacdes intracorporais e intercorporais na relacédo entre o corpo e a tecnologia,

descritas como:

A primeira caracteriza-se pela intrusdo da tecnologia no corpo
reconfigurando tanto o espaco interno do corpo quanto sua relacdo
com a exterioridade e com a técnica, a segunda engendra processos
de ramificacdo do corpo no espaco externo — o0s dispositivos
tecnoldgicos situados fora ou na superficie dos corpos, multiplicam as
suas capacidades de expressao, afeccdo e conexao, para além da
pele e dos limites territoriais naturais ou etoloégicos. (BRUNO, 1999,
p.99).

A partir dessa descricdo, compreende-se que 0s corpos tatuados com uso da
tecnologia da Realidade Aumentada Mével podem apresentar as caracteristicas de
classificagdo de processos intercorporais, por dispositivos moveis acoplados aos

olhos do interator de modo a problematizar os limites de superficie. Santaella (2004a,

p. 57) por outro lado, estabelece ao corpo biocibernético uma relagéo triadica em trés

199 Professora do Instituto de Psicologia da Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ. BRUNO,
Fernanda. Membranas e Interfaces. In: VILLACA, Nizia; GOES, Fred; KOSOVSKI, Ester (Org) Que
Corpo é Esse? Rio de Janeiro: Mauad, 1999. p. 98-111.
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movimentos: 1. de dentro do corpo para fora; 2. intersticial; 3. de fora do corpo para
dentro.

O primeiro, sdo os movimentos realizados por dispositivos e sistemas
informaticos que ultrapassam os limites espaciais como a telepresenca, a Realidade
Virtual e que permitem transportar a mente sem a necessidade do deslocamento do
corpo fisico. O segundo, localiza-se hum espaco préprio exibido em sua aparéncia
como exemplo do body building e o body modification. O terceiro, compreende na
ampliacdo, transformacéo, correcao ou criacdo de funcdes organicas por implantes e
proteses.

Com base na autora, pode-se atribuir aos corpos tatuados em Realidade
Aumentada Mdével o movimento intersticial de espaco préprio, que localiza a
modificacao corporal como uma zona de fronteira e comunicacédo do corpo. Esse limite
de interioridade e exterioridade da superficie, realiza um processo de potencializacdo
promovido pelas tecnologias.

Diante das reflexdes sobre o corpo biocibernético, se investiga alguns trabalhos
artisticos que fazem da pele um suporte interativo para a arte, por imagens inseridas
aos corpos como tatuagens ou como figuras aplicadas que permitem acessar
informacdes digitais com uso de sistema de visdo computacional de cameras em

dispositivos méveis.

3.2.1 Diana Domingues, Living Tattoos, (2006-2008)

O projeto conceitual da obra Living Tattoos2%° de Diana Domingues e Grupo
Artecno?%! (2006), constitui na primeira proposta conceitual que permite ressignificar
0 corpo tatuado com uso da tecnologia no Brasil, estendendo a condi¢éo de obra de

arte interativa com uso de dispositivos moveis. Este trabalho teve por objetivo técnico,

200 Nossas pesquisas sobre o uso da Realidade Aumentada sobre a superficie da pele com o uso de
tatuagens foram iniciadas a partir de estagio realizado em 2006 no Laboratério NTAV na cidade de
Caxias do Sul, RS, onde pudemos acompanhar o processo de elaboracéo conceitual deste projeto, o
gual contribuiu substancialmente para a presente proposta de tese.

201 Integrantes no ano de 2006: Dr. Eliseo Reategui (DEIN UCS), Eleandra Gabriela Massing Cavalli
(AT CNPq), Elisabete Bianchi (UCS), Felipe Egger (IC CNPq), Gelson Cardoso Reinaldo (UCS),
Gustavo Brandalise Lazzarotto (IC CNPq), Liliam Maschio (CETEL UCS), Luiz Fernando Oliveira (BIC
UCS), Mauricio dos Passos (PROBIC FAPERGS), Mauricio Revello Vazquez (PIBIC CNPq), Mona de
Carvalho (BIC UCS), Paulo Ivan Rodrigues Veja Junior (PIBIC CNPq), Solange Rossa Baldisserotto
(UCS).
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o envio fotografico de tatuagens por celular®®?> ou por e-mail, com o intuito de
transformar a forma bidimensional da imagem em formato tridimensional digital, que
com o uso de programacdo em vida artificial entre outras tecnologias computacionais,
tornariam a tatuagem uma “criatura viva”, que viria a conviver com outras criaturas

num tatuarium no ciberespaco.

Figura 64: Living Tattoos, Diana Domingues e Grupo Artecno, 2008. © DOMINGUES.

Fonte: DOMINGUES (2008b, p. 17)

202 O melhor celular da época Motorola V3i ndo possuia acesso a internet. Segue as configuracées do
modelo: Tela: LCD TFT de 176x220 pixels (262.000 cores); Toques: Em MP3, MIDI e AMR; Memoria:
Memoria interna de 12Mb, expansivel até 1GB através do cartdo de memdaria MicroSD; Principais
funcdes: MP3 player/iTunes, camera digital de 1.23MP, fun light, Bluetooth, sincroniza com o PC via
MiniUsb Tamanho: 53 mmx98 mmx13 mm; Peso: 98g; Cores disponiveis: Prata quartzo, cinza metal,
cinza chumbo, violeta, marrom, dourado (versdo D&G) e azul escuro.
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Neste projeto, Domingues (2008), preconiza a criagao artistica sobre o efeito
de dispositivos méveis em processos de feedback por interfaces locativas misturadas
a lugares fisicos da realidade e do corpo. A autora inicia o didlogo sobre o conceito de
Realidade Aumentada no que propde gerar cenarios cibridos, um novo ambiente
construido a partir do computador. Esta reflexdo € embasada na teoria de Peter
Anders (1999), sobre o conceito de cibrido somada a teoria de Mark Weiser (1991),

sobre a Computacdo Ubiqua.

Reforga-se o hic et nunc da obra de arte por um existir conectado
através de interfaces, agora locativas, usadas por seres em
mobilidade, em conexdes ubiquas. Os projetos de criacdo defrontam-
se com a possibilidade de ativar uma zona difusa entre o interior e 0
exterior, afirmando o aqui e agora de individuos em fluxo, por meio de
operacbes do corpo humano em suas atividades bioldgicas.
(DOMINGUES, 2008b, p. 5).

Domingues, inicia o dialogo do corpo aos dispositivos moéveis de visdo
computacional da camera sobre a tatuagem, em situacdes que tendem a performance
do corpo, hoje, possibilitadas pelas comunidades virtuais de desenvolvimento de
bibliotecas de programacdo em Realidade Aumentada. Em Living Tattoos, a proposta
de realizacdo de uma rede de pessoas tatuadas, contribui para uma possivel
elaboracdo de uma plataforma social a partir da teoria de Weiser (1991;1995), em
didlogo com Anders (1999), onde é possivel vislumbrar o uso de aplicativos méveis

em Realidade Aumentada para a conexao de corpos tatuados ao ciberespaco.

O projeto artistico Living Tattoos € um software social que inclui
realidade misturada. Trata-se de plataforma social de tatuados,
gerando ambiente colaborativo com o sentido de presenca cibrido, em
comunicacdo ubiqua e moével usando conexdo de celulares, PDAs,
com bluetooth, por envio de SMS e MMS, somados a interfaces
locativas de geolocalizadores como Google Maps e Google Earth.
Living Tattoos oferece uma existéncia cibrida em realidade misturada
de plataformas sociais. (DOMINGUES, 2008b, p. 16).

As tecnologias de geolocalizacdo, hoje, inseridas nos dispositivos méveis por
meio de chips de GPS, promovem a localizacdo sobre mapas cartograficos que
distribuem informacGes em vérios lugares por redes sociais de contetdo. Para
Domingues (2008b, p. 16), o “didlogo dos tatuados no férum gera graphos por
visualizacdo de dados obtidos em sistemas de mineragao a partir da comunicagao”.

Graphos, séo as rela¢cdes matematicas entre objetos que formam conjuntos, no caso
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de Living Tattoos, seriam representacdes visuais de dados informacionais de
localizacdo cartografica como proposta de visualizagdo de corpos tatuados no
ambiente fisico. A esta proposta, o individuo dotado de dispositivo movel iria fotografar
a sua proépria tatuagem, no que poderemos considerar como um Selfie tattoo,
enviando-a para a Plataforma do projeto, para que seja posteriormente, transformada
em imagem digital tridimensional com desenvolvimento de programacdo em vida

artificial, e assim, obter o comportamento de criatura artificial.

Figura 65: Living Tattoos, Diana Domingues e Grupo Artecno, 2008. © DOMINGUES.

Fonte: DOMINGUES (2008b, p. 17).

Segundo a autora, esta criatura somada a outras criaturas viveriam em um
tatuarium no ciberespaco, um ambiente conceitual que podemos relacionar ao
ambiente sem existéncia fisica semelhante a proposta em Videoplace (1975-1984) de
Myron Krueger, no que hoje, poderiamos interpreta-la como sendo o processo de
armazenamento de dados informacionais hospedados a servidores distribuidos nas
nuvens (Clound Server), compartilhados e interligados pela Internet.

Outro aspecto de inovacéao apresentada por Domingues (2008b), é referente a
modelagem digital da tatuagem realizada a partir das caracteristicas dos tracos de
personalidade dos individuos por textos realizados no férum da Plataforma, ou seja,
modelagem digital realizada pela mineracdo de dados (data mining), por meio de
padrdes textuais com regras de associacoes graficas ou de comportamento, para a
criacao das tatuagens digitais.

Ainda neste contexto, os graphos gerados pela interacdo dos individuos pela
localizagdo cartografica viria a alimentar o sistema, a propria criatura, ou seja,
individuos que promovessem maior interacao no sistema, atraves envio fotografico de
tatuagens e/ou interacao no férum de conteddo por conversas na rede, iria contribuir

para o periodo de vida de sua tatuagem digital.
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Como aponta Domingues (2008b), “a visualizagdo das conversas ganha em
complexidade ao identificar caracteristicas de tatuados, gerando computacao
evolutiva regida pelo comportamento dos individuos na rede social’, a este processo,
elabora-se a programacdo em vida artificial no qual a tatuagem digital viria a
desenvolver caracteristicas de criaturas artificiais com comportamento evolutivo de
nascimento, crescimento e morte, ndo havendo contudo, a possibilidade de
reproducao com outra criatura digital.

Domingues, Weiser e Rheingold leva-nos a pensar sobre as possibilidades de
criagcdo e producdo artisticas com o uso de dispositivos méveis para a visao e
interacdo de corpos ubicomputacionais com tatuagens em Realidade Aumentada.
Computadores transparentes distribuidos conectados as superficies das peles. Neste
caminho, outros artistas fazem hoje, o uso das tecnologias de visdo computacional
em relacao direta com imagens bidimensionais que atuam como tags sobre o corpo e

fazem da pele, um territorio artistico em franca expanséo.

3.2.2. Scott Blake, QR Codes e Cdédigos de Barras, 2014

Consideramos as tatuagens de cédigos QR (Quick Response), como sendo as
primeiras iniciativas de modificacdo corporal que permitem conectar 0 corpo ao
ciberespaco. Tais cédigos de barras bidimensionais, possibilitam que dispositivos
moveis de cameras de celulares, tablets e 6culos digitais facam a leitura da imagem
sobre a pele, convertendo-a num modo interativo de visualizagdo com a
disponibilizagcdo de informagdes de endere¢co URL (Uniform Resource Locator) da
Internet, nimero de telefone, localizagdo georreferenciada com uso de mapas de
localizacdo cartografica, e-mails, textos, imagens etc.

As tatuagens em QR Code editam a pele proporcionando um novo modo de
interacdo e experiéncia ladica perceptiva conectada ao ciberespaco, de forma a
ampliar o corpo, estendendo-a a rede da Internet. Assim, alguns artistas estéao
comecando a desenvolver trabalhos inseridos neste contexto, como por exemplo, 0
artista americano Scott Blake que trabalha exclusivamente com esta tecnologia. Seus
trabalhos artisticos em Cédigo de Barras (Barcode Art), envolvem a insercdo de QR

Codes sobre superficies, objetos, camisetas, e sobre o corpo (Figura 66), no que
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denomina como “Tatuagens em Codigo QR” (QR Code Tattoos), com uso de

tatuagens temporarias aplicadas sobre a pele.

Figura 66: Tatuagens temporarias de QR Codes, Scott Blake, 2014. © BLAKE.

Fonte: http://www.barcodeart.com/barcode_tattoos.html.

Outro trabalho de Blake sdo as tatuagens tempordarias de codigo de barras
contendo a informacéo de nome, data de aniversario, ou frases com até 15 caracteres.
Segundo o autor, os cédigos de barras foram feitos utilizando o cédigo 128 de estilo
criptogréfico, podendo ser lido em quase todos os tipos de leitores de cédigos de barra

atualmente disponiveis no mercado.

Figura 67: Tatuagens temporarias de codigos de barras, Scott Blake, 2014. © BLAKE.

Fonte: http://www.barcodeart.com/barcode_tattoos.html.
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Experiéncias sensiveis com tatuagens temporérias de QR Code, podem criar
uma interface de interag&o ludica ressignificativa com uso de Realidade Aumentada
com projecdo de video por mapeamento do corpo (body mapping). Neste, um leitor
infravermelho realiza a leitura de 03 (trés) QR Codes como tatuagens temporarias

realizando a projecéo referente a informagéo sobre o corpo.

Figura 68: Tatuagens temporarias de QR Codes com Realidade Aumentada por projecao luminosa,
2011. © BLAKE.

Fonte: https://vimeo.com/18430176.

Assim, trabalhos artisticos comecam a ser desenvolvidos sobre o carater de
performance, com uso da tecnologia da Realidade Aumentada Mével em imagens

desenhadas na superficie da pele como tatuagens.

3.2.3. ATOM-r Group, The Operature, 2014

Na performance ao vivo The Operature? realizada pelo coletivo americano
ATOM-r?%4, histérias da ciéncia forense de imagens da anatomia humana, sdo

desenhadas como tags de Realidade Aumentada Movel sobre a pele. O roteiro, trata

203 performance realizada entre nos dias 21 a 29 de marco de 2014 no Museu Nacional de
Saude e Medicina de Chicago (National Museum of Health and Medicine Chicago), EUA.

204 Integrantes: (Coreografia): Mark Jeffery; (Tecnologia e Sistemas Dramattrgicos): Judd
Morrissey; (Performers): Justin Deschamps, Samuel Hertz, Christopher Knowlton e Blake
Russell.

240



da encenacdo da cena de alguns crimes que utilizam uma metodologia de
investigacao forense criada por Francis Glessner Lee?%®,

Nascida na cidade de Chicago nos EUA, Francis Lee formulou 18 (dezoito)
dioramas?%® de investigagdo conhecidos como os “Estudos Nutshell de Morte
Inexplicada” que foram concebidos como maquetes com representacdes detalhadas
de cenas criminais. Estes dioramas sédo estudos elaborados em miniaturizacdo de
cenas e ambientes com o intuito de contribuir para a resolucéo de crimes em contextos

gue envolvam assassinato®®”.

Operature (2014) é o primeiro trabalho do Teatro Anatdmico de
Realidade Mista (ATOM-r), € uma performance ao vivo com poemas
em realidade aumentada envolvendo temas da ciéncia e espetaculo
anatdémico. Coreografia do trabalho e a utilizagdo de tecnologia sdo
influenciadas por pesquisas em uma série de diferentes historias
anatdbmicas incluindo centros cirdrgicos antigos e modernos,
pequenas cenas de crimes de Francis Glessner Lee re-encenados,
conhecidos como os Estudos Nutshell de Morte Inexplicada, e o
Arquivo Stud, um registro autobiografico das aventuras sexuais de
Samuel Steward, um tatuador do século XX, porndgrafo gay e amigo
de Gertrude Stein?®. (MORRISSEY, 2014).

Outra referéncia para a construcdo da performance The Operature, sdo 0s
documentos sobre a vida intima (Stud File), encontrados na casa de Samuel Morris
Steward (1909-1993), também conhecido por Phil Andros, ou Phil Sparrow um
importante romancista, professor académico, tatuador e porndgrafo americano que

viveu muitos anos, também, na cidade de Chicago nos Estados Unidos.

205 Cjentista que revolucionou o estudo da criminalistica e que fundou em Harvard o departamento de
medicina legal, com o primeiro programa americano de patologia forense.

206 Diorama é um modo de representacdo a partir da construcdo de uma pequena cena da realidade
fisica em escala reduzida, semelhante a maquetes de ambientes arquitetdnicos.

207 Tais dioramas sao ainda hoje, um método utilizado pelo pais na investigagdo forense.

208 Texto original: The Operature (2014) the first work of Anatomical Theatres of Mixed Reality (ATOM-
r), is a live performance and augmented reality poem engaging themes of anatomical science and
spectacle. The work’s choreography and use of technology are influenced by research into a series of
diverse anatomical histories including early-modern surgical theatres, Francis Glessner Lee’s miniature
crime-scene re-enactments, known as the Nutshell Studies of Unexplained Death, and The Stud File,
an autobiographical record of the sexual exploits of Samuel Steward, a twentieth-century tattoo artist,
gay pornographer and friend of Gertrude Stein.
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Figura 69a: Samuel Morris Steward aos 48 anos em Paris, 1957 (a esquerda); Figura 69b: Justin
Deschamps, por Katie Graves em National Museum of Health + Medicine Chicago, 2014 (a direita). ©
ATOM-r.

Fonte: http://innocentwords.com/secret-historian-the-life-and-times-of-samuel-steward-professor-
tattoo-artist-and-sexual-renegade-by-justin-spring.
http://atom-r.com.

Figura 70: The Operature, ATOM-r, 2014. © ATOM-r

Fonte: http://atom-r.com.
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E associada aos corpos modificados pela tatuagem em Realidade Aumentada
Movel a percepcdo sensorio-motora expandida a uma janela aberta ao ciberespaco.
Assim como em Golden Calf (1994) de Jeffrey Shaw, tatuagens em Realidade
Aumentada Moével relacionam a teoria ecoldgica da percepcdo de James Gibson
(1986), cujo continuum sensaorio implica na juncéo da percepcao e da propriocepcao,
no acoplamento entre a visdo mediada pelo dispositivo e a compreensao de um corpo
hibrido constituido pela mistura entre o corpo carnal e os dados digitais inseridos.

A compreensdo proprioceptiva do corpo se estende ao dispositivo de
visualizagdo que possibilita mediar o sentido de presenga co-localizada. Parte do
corpo tatuado é transportado para a janela do ciberespaco. Sdo movimentos
performéticos e exploratérios que implicam na reciprocidade de um continuum
sensorio entre “aquele que vé através do dispositivo” e “aquele que é ampliado pela
tatuagem”. N&do ha como separar as unidades do ecossistema. O corpo tatuado em
Realidade Aumentada Movel conecta-se ao ciberespaco de dados e a percepcgao
“‘daquele que vé através do dispositivo” se adapta ao sistema num processo de
interacdo ludica ressignificativa.

Figura 7l1a: Tatuagem realizada por Samuel Steward (a esquerda), © STEWARD; Figura 71b:

Christopher Knowlton por Katie Graves em National Museum of Health + Medicine Chicago, 2014 (&
direita). © ATOM-r.

Fonte: http://WWW.shewrites.com/profiles/blogs/why-d:something-if-it-can-bé-lS. — http://atom-r.com.
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Sobre a percepgao, Santaella (2009, p. 129-130) afirma que ndo sdo mais
necessarios criar argumentos para contradizer dualismos entre o mundo real e o
mundo virtual, entre corpo e mente pois “a forca da realidade veio mais ligeira, ao
introduzir, com 0s equipamentos moveis, novas condi¢cbes corporais, espaciais e
temporais, que estdo levando os temores de roldao”.

A Realidade Aumentada por sistema de visdo computacional de dispositivos
moveis de cameras, € uma nova tecnologia comunicativa e de interacdo ludica
ressignificativa que quando utilizada na tatuagem ou na imagem como se a fosse,
permite outras formas de significar as distancias e os corpos apresentando uma
artificializacéo de identidades e lugares numa mesma condi¢cdo dada as instalacdes e
performances artisticas em Arte e Tecnologia.

Pensar em um corpo tatuado em Realidade Aumentada Movel, pressupde o
dialogo intercorporal complementada pelo movimento ou vetor intersticial enfatizado
por Santaella, no continuum entre o dentro e o fora do corpo, isto € uma forma técnica

inédita da existéncia humana.

Nesse ponto, o0 movimento de dentro para fora, encontra-se com a
superficie do corpo, na qual opera-se o movimento que chamei de
intersticial cujas formas biocibernéticas se expressam no body building
e body modification. (SANTAELLA, 2004a, p. 60).

Tatuagem em Realidade Aumentada Movel pode atribuir ao corpo
biocibernético a caracteristica de um corpo modificado aberto que vai além da
superficie da pele por conexdes com os dispositivos moveis em rede pela Internet. O
corpo carnal é submetido a um outro design de interagdo ludica ressignificativa, a partir
da ampliacdo de sua imagem corporal com uso da tatuagem, pela edicdo da pele,
podendo também, atribuir uma nova funcédo pela heterogeneidade, com isso, a
mudanca significativa com relacéo ao corpo humanao.

Zonas erbgenas abertas ao ciberespaco, condicdo também cibrida (Peter
Anders, 1999), pois configura-se no hibrido somado ao ciberespaco. O sentido de
presenca do corpo cibernético tatuado toma caracteristicas de presenca sensoria,
mudando o ambiente social, e encaram o fend6meno da arte digital como uma nova
forma de modificacdo corporal. Uma possibilidade de embelezar o corpo e de construir
uma imagem corporal no ambito das redes sociais e perfis on/off-line, pois, o corpo

esta diretamente conectado a rede.
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Figura 72: Realidade Aumentada Mével, The Operature, ATOM-r, 2014. © ATOM-r.

Fonte: http://atom-r.com.

A esta subjetividade como possibilidade de inscrita sobre a superficie do corpo
afirmada pela autora, podemos associar ao espaco intimo de movimento intersticial
de um individuo, representado pela tatuagem, como uma linguagem a qual constitui-
se as emocdes, sentimentos e pensamentos referentes a imagem corporal do tatuado.
Desta forma, algumas experimentacdes artisticas foram por ndés realizadas a partir do
ano de 2008 com uso da tecnologia da Realidade Aumentada em instalagdes, objetos,
midias locativas e em performances sobre o envelope da pele.

Relaciona-se a afirmacgéo de Costa (2014) a compreenséo da criacdo de zonas
de corporais erégenas pela modificacdo corporal por Goés (2007), numa reflexdo em
gue o corpo carnal tatuado torna-se erogeneizados de forma necessaria ao individuo

em detrimento de um contexto social.
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CAPITULO IV. TRABALHOS ARTISTICOS DESENVOLVIDOS

‘A definicdo do que é arte é sempre dada
previamente pelo que ela foi outrora, mas apenas
é legitimada por aquilo em que se tornou, aberta
ao que pretende ser e aquilo em que podera
talvez tornar-se”

(THEODOR ADORNO)
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As pesquisas referentes a aplicagdo da Realidade Aumentada sobre a
superficie da pele com o uso de tatuagens para a realizacdo do presente trabalho
foram iniciadas a partir do estagio realizado em 2006, no Laboratério NTAV, na cidade
de Caxias do Sul, Rio Grande do Sul, por meio do qual foi possivel acompanhar o
processo de elaboracdo conceitual do projeto Living Tattoos, de Diana Domingues e
Grupo Artecno. Tal projeto contribuiu substancialmente para a presente proposta de
tese. No contexto prético-tedrico, iniciaram-se, a partir do ano de 2007, algumas
experimentacdes artisticas envolvendo a tecnologia da Realidade Aumentada durante

a pesquisa de mestrado intitulada Realidade Cibrida (2009).

As experimentagdes artisticas por nés desenvolvidas contribuem para
0 desenvolvimento de novas experiéncias perceptivas, antecipando
um futuro em que nanopréteses estarao integradas ao corpo de forma
invisivel, imagens sintéticas estardo inseridas a nossa realidade
cotidiana, pessoas transitardo com seus corpos ampliados,
modificados, mutantes, tatuados e dotados de inteligéncia artificial
imersos na realidade cibrida (HAMDAN, 2009a, p. 94-95).

Os trabalhos artisticos desenvolvidos durante o mestrado apontaram para a
presente proposta de doutoramento: as possibilidades de uso da Realidade
Aumentada Mével relacionadas ao corpo humano, que se encontram nos processos
de criacdo nas linguagens da Instalacao Interativa, da Performance Artistica e da
Mobile Art. Nessas categorias artisticas, o corpo é associado a tecnologia nos
contextos que o envolvem, estando interfaceado a um espago fisico responsivo
monitorado por cameras com marcadores sobre o ambiente e/ou objeto, tornando-o
biocibernético com o uso de marcadores sobre a superficie da pele e acoplando a
dispositivos méveis?®.

Primeiramente, foi observado que as Instalagcdes Interativas realizadas com o
uso dessa tecnologia em computadores promovem experiéncias em espacos
intersticiais com a visualizagdo computacional de marcadores inseridos nas plantas,
na obra Cybrid Cactus (2009), e na concepcao de um livro, na obra Poesia Cibrida
(2009). Ambas apresentam sistemas responsivos em galerias e museus, 0S quais

antecipam questdes do corpo carnal na interagéo ludica ressignificativa.

209 A descricao dos processos de desenvolvimento e da criagdo dos trabalhos artisticos presentes na
tese ndo segue a ordem cronolégica do periodo em que estes foram realizados. Tal sequéncia
descritiva se organiza de forma a melhor relaciona-los a presente proposta, que envolve o0 corpo € a
tatuagem como performance artistica em Realidade Aumentada Mével.
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No primeiro trabalho, Cybrid Cactus (2009), criaturas e plantas digitais
tridimensionais animadas sdo visualizadas e ha interacdo, em tempo real, sobre
marcadores inseridos em alguns cactos da regido do nordeste do Brasil, tendo como
referéncia a obra Interactive Plant Growing (1992), da artista australiana Christa
Sommerer e do francés Laurent Mignoneau.

Ja o segundo trabalho, Poesia Cibrida (2009), envolveu a concepcao do
produto de volume transportavel de um livro, contendo 20 (vinte) paginas
encadernadas, disposto sobre uma escrivaninha, como objeto integrante de uma
instalacao artistica composta por cadeira, abajur, webcam e projetor luminoso. O livro,
ao ser folheado pelo puablico, permitia visualizar e interagir com palavras
tridimensionais animadas que compunham uma poesia, tendo como referéncias o
paradigma artistico criado na década de 1950 no Brasil e na Suica, amplamente
divulgado por Augusto de Campos, denominado poesia concreta, e a obra interativa
Life Writer (2006), desenvolvida pela dupla de artistas Sommerer e Mignoneau.

Num segundo momento, a tecnologia da Realidade Aumentada foi relacionada
a linguagem da Performance Artistica, envolvendo o corpo e a tatuagem. Nesse
contexto, foram realizados os trabalhos <body> (2008) e Open Body Connection
(2009), os quais permitiam ao publico e a performer visualizarem e interagirem com
asas tridimensionais animadas sobre a pele, inseridas sobre um marcador de
Realidade Aumentada do simbolo copyleft.

Essas duas propostas introduziram uma reflexdo de ordem metaférica que
permite associar aos corpos biocibernéticos o direito de copia, distribuicdo gratuita
pelo uso de software livre e codigo aberto, como uma possibilidade de subverter a
legislagdo do Estado sobre a protecdo dos direitos autorais, de forma semelhante a
das propostas iniciadas pelo movimento punk da década de 1970 de modificacédo
corporal pela tatuagem. Dessa forma, esses trabalhos artisticos sdo analisados e
descritos como propostas criativas performaticas que permitem retirar as barreiras
para utilizacdo, difusédo e modificacdo do corpo pela producéo artistica em Realidade
Aumentada com uso da licenca poética.

A partir do interesse sobre a exibicdo publica das autoimagens realizadas
durante essas performances, em especifico pelos sistemas de visdo computacional
de cameras videograficas que monitoram e detectam informac¢des sobre o corpo, que
realizou-se a obra Cybernetic Selfie (2014), uma videoperformance em Realidade

Aumentada que relacionava conceitos da arte cibernética, dos processos de controle
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(autorregulacdo) e de retroacdo (feedback), pelo reconhecimento facial (face
detection) da performer e sobreposicao de rostos de identidades e personalidades da
cultura contemporanea. Nessa obra, o uso da autoimagem da performer por cameras
é associado ao termo inglés Technoself, utilizado pelo autor americano Rocci
Luppicini?'® (2013) para designar o surgimento do estudo sobre a autoimagem
corporal somada a tecnologia.

Em um terceiro momento, descreve-se o corpo carnal acoplado aos dispositivos
moveis de celulares a partir da criacdo e desenvolvimento da obra 14 Bis?!! (2010),
na qualidade de Mobile Art, a qual permitiu inserir, em escala natural a 05 (cinco)
metros de altura sobre a realidade fisica em frente a Funarte na cidade de Brasilia,
uma modelagem digital semelhante a da aeronave 14 Bis, de Santos Dumont, do ano
de 1906.

Esses trabalhos artisticos permitiram a andlise das experiéncias sensiveis de
potencializagdo do corpo humano interfaceado em espagos intersticiais, pela
visualizacao e interacdo na realidade fisica com imagens digitais em plantas, sobre
paginas de um livro, sobre a superficie da pele como tatuagens, sobre o rosto em
performance e sobre o céu da cidade de Brasilia. A descri¢cao de uso dessa tecnologia,
por diagramas conceituais do design de interface, documenta os modelos utilizados
para a interacdo ludica como propostas que apresentam as possibilidades de criacédo
e de ressignificacdo para os corpos tatuados em diversos contextos da vida no

cotidiano.

210 professor Associado na University of Ottawa (Canadd). Bacharel em Ciéncia e Pscologia pela Mount
Allison University, mestre em Arte e Filosofia pela Concordia Universit, doutor em Tecnologia
Educacional pela Concordia Universit. Sua pesquisa aborda os estudos de tecnologia (TS) e
technoethica. O autor publicou em 2013 o livro Handbook of Research on Technoself: Identity in a
Technological Society. Volume | and II. Hershey: Idea Group Publishing, 2013, 900 pp.

211 Obra realizada como resultado final do projeto Game em Realidade Aumentada — GRA: a sua prépria
tela para o mundo. Coordenacao: Camila Hamdan. GRA foi um dos 7 Projetos consorciados ao Projeto
de Exceléncia Sistema Bios Cibrido na Realidade Urbana Aumentada: WIKINARUA (Coordenadora
Dra. Suzete Venturelli). Edital Programa Laboratérios de Experimentagéo e Pesquisa em Tecnologias
Audiovisuais — XPTA.LAB, Cinemateca, Ministério da Cultura — MinC.
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4.1. Instalagdes Interativas

As investigacdes sobre trabalhos em arte e tecnologia iniciaram-se a partir da
década de 1960, pela primeira exposi¢cao de arte cibernética, denominada Cybernetic
Serendipity: the computer and the arts (1968), com a formulacdo das primeiras
instalacdes interativas que ativaram respostas pela presenca corporal do publico
diante da obra. Algumas questdes sobre a cibernética ainda se fazem presentes para
a concepcao dos atuais trabalhos artisticos interativos desenvolvidos com o uso da
Realidade Aumentada.

Muita coisa mudou no que se refere a miniaturializacdo dos dispositivos para
visdo computacional, a capacidade de processamento das informacdes rastreadas na
fisicalidade, a atualizacdo de imagens digitais e a transparéncia nos modos de
interacdo ludica por modelos de design de interfaces que permitem criar espacos
instersticiais por meio de instalacdes fisicas adaptadas ao publico.

Um importante aspecto a ser considerado refere-se aos estudos do ambiente
fisico em que a obra € construida, para que a instalacdo dos elementos que
possibilitam a interacdo corresponda a proposta elaborada pelo artista. Definiu-se o
uso do termo Instalacdo Interativa como uma modalidade artistica que permite ao
publico interagir com a obra, em tempo real.

Tais estudos envolvem a criacdo de um conjunto de elementos
interconectados, como um sistema que permite organizar o todo da obra artistica. Os
trabalhos artisticos desenvolvidos para esta pesquisa em Realidade Aumentada que
encontram-se com essa caracteristica possuem elementos que se diferem nos
aspectos de fisicalidade e de virtualidade em que sao disponibilizados ao publico. Na
fisicalidade, encontram-se os elementos de hardware, como os dispositivos de visao
por cameras, de projecdo luminosa, computadores, marcadores RA impressos e
demais informacdes fisicas que compdem a obra no ambiente em que sao instalados.
Na virtualidade, encontram-se os elementos de software, como as bibliotecas de RA
utilizadas, algoritmos que monitoram a presenca carnal do publico em determinado
limite territorial fisico, modelagens, animacfes digitais e demais informacdes

programadas para auxiliar a execucéo da obra.
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O publico na instalacéo interativa em Realidade Aumentada possui seu corpo
carnal interfaceado a um determinado espaco fisico adaptado em galerias e museus,
monitorado por sistema de visdo computacional de cameras, marcadores RA
impressos e projecdo luminosa, que permitem compor um ambiente misto de
informacdes, um espaco intersticial de presenca sensorial colocalizada. Cybrid Cactus
(2009) e Poesia Cibrida (2009) sdo os trabalhos artisticos que emergem nesse

contexto.

4.1.1. Cybrid Cactus, 2009

De forma a proporcionar experiéncias estéticas que envolvam a mistura de
elementos vivos e elementos digitais, desenvolveu-se a obra Cybrid Cactus?!? (2009),
como uma Instalacdo Interativa elaborada para a exposicdo Capital Digital: Arte,
Ciéncia e Tecnologia?13, que permite a comunicacéo de elementos fisicos (biolégicos)
e digitais (modelagem 3D), em um espaco misto conectado. Para a concepcao dessa
obra, utilizou-se como referéncia metodolégica a perspectiva holistica ou o
pensamento sistémico proposto por Bertalanffy?'4 (2014), que considera a maneira de
pensar das partes para o todo.

A organizacdo desse processo criativo sistémico se desenvolveu por meio do
estudo dos elementos fisicos e digitais que compdem o todo da obra Cybrid Cactus
(2009). Primeiramente, foi definido que os elementos sdo: a modelagem e animacao
digital, o sistema de visdo computacional da Realidade Aumentada e o software de
monitoramento e envio de informacdes de presenca. Os elementos fisicos séo:
algumas espécies de cactos encontradas na regido do nordeste do Brasil, em
especifico na cidade de Jodo Pessoa, Paraiba, cidade em que foi realizada a
instalacdo da obra.

212 Cybrid Cactus: Camila Hamdan. Colaboradores: Suzete Venturelli, Thiago Franklin, Leci Augusto,
Leandro Gaby Andersen Trindade (programacdo: sensor de presenca) e Ronaldo Roni Ribeiro
(modelagem digital).

213 Realizada de 12 de junho a 12 de agosto de 2009, na Estacéo Ciéncia, Arte e Cultura, Cabo Branco,
na cidade de Jodo Pessoa, Paraiba. O evento teve por objetivo apresentar um recorte da producao
artistica da cidade de Brasilia, da investigacdo poética nos aspectos tecnoldgicos da
contemporaneidade promovidas pelo Programa de Pds-Graduacdo em Arte — PPG-Arte da
Universidade de Brasilia — UnB, linha de pesquisa em Arte e Tecnologia. Curadoria: Christus Nobrega
e Cinara Barbosa.

214 Publicado originalmente entre os anos de 1950 a 1968.
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Para a modelagem e animagcéo digital, foi utilizado o software 3D Studio Max?1°.
Para o sistema de visdao computacional da Realidade Aumentada, aprimorou-se a
biblioteca livre ARToolKit?'6, e, para o software de monitoramento e envio de
informacbes de presenca, foi criada uma programacdo especifica de visao
computacional que atua como um sensor de captura da presenca por cameras com
escrita na linguagem Phyton217,

A instalacéo interativa de Cybrid Cactus (2009) foi dividida em dois sistemas de
visdo computacional compostos por 02 (duas) webcams (A, B), que sao acionadas
pelas pessoas ao se aproximarem da obra. A primeira webcam (A) atua como um
sensor de presenca que mapeia o movimento do corpo carnal do usuério ao entrar no
espaco fisico da instalacao, liga um projetor e posteriormente realiza o streaming em
video (captura e envio de informaces do ambiente da instalagdo) a uma rede social
na internet?8,

A segunda webcam (B) realiza a leitura dos marcadores RA impressos como
adesivos stickers?® em papel cartdo, dispostos sobre os cactos. Foi com o
desenvolvimento da biblioteca de Realidade Aumentada ARtoolKit que imagens
digitais animadas puderam ser inseridas nos marcadores presentes na fisicalidade e
projetadas sobre as plantas e o fundo da instalagéo.

Cada webcam foi parte integrante de seu proprio sistema de visao
computacional. Dessa forma, o desenvolvimento deste trabalho consiste na divisdo
de dois subsistemas com niveis especificos de complexidade (subsistemas 1 e 2), que
constituiram o todo integrado, o executavel da obra (cybrid_cactus.exe). O subsistema
(1) consiste na webcam (A), somada a um programa especifico de sensor de

presenca, criado para a interacao e streaming de video. O subsistema (2) foi formado

215 Exportado para VRML97, Verséo 8, Revisdo 0,92, 2009.

216 VVersdo 2.65 compilada.

217 Linguagem de programagdo de alto nivel, interpretada, imperativa, orientada a objetos de
desenvolvimento comunitério e aberto. Desenvolvido em parceria com Leandro Gaby Andersen
Trindade, na ocasiédo aluno do curso de Ciéncias da Computa¢éo na Universidade de Brasilia — UnB e
bolsista do Programa de Iniciagdo Cientifica PIBIC/CNPq no Laboratério de Arte e Realidade Virtual,
coordenado pela Profa. Dra. Suzete Venturelli, atualmente denominado MidiaLab.

218 A rede social chama-se Ustream Tv (http://www.ustream.tv) e permite a interagdo por Facebook e
Twitter.

219 Adesivos recortados em vinil autoadesivo protegido por mascara transparente que é retirada pelo
aplicador depois de fixa-lo no local de destino. Ha, contudo, uma subcategoria artistica, popularizada
na década de 90 pelos grupos urbanos ingleses, denominada Sticker Art, que utiliza essa técnica para
transmitir uma mensagem como manifestagao.
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pela webcam (B), conectada a biblioteca de Realidade Aumentada ARToolKit, escrita

nas linguagens C e C++.

Diagrama 20: Design de Interface para interacao lidica a obra Cybrid Cactus, 2009. Imagem sob
licenca Creative Commons.
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Fonte: (HAMDAN, 2015).

Diagrama 21: Descrig&o do posicionamento dos elementos fisicos da obra Cybrid Cactus, 2009.
Imagem sob licenga Creative Commons.
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Fonte: (HAMDAN, 2015).
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Nesse trabalho, o ambiente foi composto por alguns cactos da regido, com 10
(dez) marcadores impressos de Realidade Aumentada em sua superficie. O publico,
ao interagir com a obra, aciona o subsistema (1), a partir da presenca corporal no
ambiente fisico da instalacdo, que possibilita ligar um projetor luminoso para a
visualizagdo de imagens de plantas virtuais animadas que simulam o comportamento

de crescimento de criaturas e plantas vivas.

A obra questiona a nossa visdo do mundo moldada pelas tecnologias.
Cybrid Cactus contribui para a compreensao da realidade com base
na teoria da evolugdo darwinista numa proposta de ecologia cibrida,
constituida pelo jogo dos sentidos, entre 0 organico e o inorganico, 0s
seres vivos e a maquina, inoperantes um sem o outro e mutuamente
dependentes (HAMDAN, 2009b).

Figura 73: Cybrid Cactus, 2009, Camila Hamdan. Foto: licenga Creative Commons.

Fonte: https://flic.kr/s/aHsjzcc7Gu.

Para a concepcao fisica (organica) da obra, foi pesquisada a classificacdo
cientifica dos cactos da regido, subdividida em classes e espécies — Mandacaru,
Palma, Coroa-de-frade sao algumas encontradas no Brasil. Para a concepc¢ao digital,
foi estudada a Realidade Virtual com a utilizacdo de softwares especificos que
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possibilitam modelar digitalmente um objeto??°. Assim, plantas e criaturas foram

modeladas e animadas.

Figura 74: Plantas e criaturas virtuais animadas em Realidade Aumentada, Cybrid Cactus, 2009,
Camila Hamdan. Foto: licenga Creative Commons.

Fonte: https:/flic.kr/s/aHsjzcc7Gu.

Figura 75: Parte do processo de crescimento do modelo digital plant4.WRL da obra Cybrid Cactus,
2009, Camila Hamdan. Imagem sob a licenca Creative Commons.

Fonte: https:/flic.kr/s/aHsjzcc7Gu.

220 Entre os pesquisados, utilizou-se o software de modelagem digital 3D Studio Max, que permite
também a renderizacdo de imagens e aminagdo. As modelagens foram desenvolvidas em parceria com
Ronaldo Roni Ribeiro, na ocasiéo aluno do curso de Artes Visuais da Universidade de Brasilia e bolsista
pela Fundagcdo de Empreendimentos Cientificos e Tecnoldgicos/FINATEC no Laboratério de Arte e
Realidade Virtual, atual MidiaLab, coordenado pela profa. Dra. Suzete Venturelli.
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Em Cybrid Cactus (2009), as modelagens digitais tiveram, em sua estrutura de
programacao, a utilizacdo de algoritmos computacionais que permitiam simular o
processo de crescimento artificial. Na instalacdo, imagens tridimensionais pareciam
brotar sobre os cactos, acionadas pelo publico diante da obra. Ao crescerem, as

imagens voltavam ao seu tamanho inicial por animacao fechada em estrutura de lago

(looping).

Figura 76: Modelagem digital de trés (03) criaturas virtuais animadas, seus marcadores de RA
correspondentes e parte do codigo da biblioteca ARtoolKit 2.65, Camila Hamdan, 2009. Imagem licenca
Creative Commons.

L X 3
*‘)\l‘

Fonte: https://flic.kr/s/aHsjzcc7Gu.

Para a rede social, foram pesquisadas as tecnologias gratuitas que permitiam
a disponibilizacdo de imagens videograficas por meio do compartiihamento de
contetdo ao vivo com videochat na internet??!. Nesse sentido, a instalagcdo Cybrid
Cactus (2009) foi a primeira experiéncia realizada para este trabalho que permitiu
exteriorizar a instalacdo interativa ao ciberespaco, além da interacao de usuarios das
redes sociais por textos, pelo modo de ver através do dispositivo de visdo por meio da

webcam (A).

221 Entre os pesquisados, utilizou-se a rede social Ustream Tv, que permite a integracao por videochat
com as redes sociais do Facebook e Twitter por meio de um Canal de Tv online personalizado. Assim,
foi criado o Canal chamado Cybrid Cactus: Exposi¢éo Capital Digital, Jodo Pessoa/PB em uma pagina
denominada Cybrid Reality, transmitida no endereco: http://www.ustream.tv/channel/cybrid-cactus-
exposicao-capitaldigital-joao-pessoa-pb. Acesso em agosto de 2014.
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Cybrid Cactus (2009) proporcionou a criacao pratica artistica nos niveis da
realidade fisica somada aos niveis da realidade digital, numa experiéncia que sé
existe pela interacdo dessas informacdes de forma conectada. Essa experiéncia
sensorial permite considerar que trabalhos artisticos que recorrem as tecnologias da
Realidade Aumentada Movel numa concepcao sistémica por um modelo criativo de
design de interface para a interacao ludica aproximam os seres humanos do desejo
de ubiquidade em praticas experienciais de presenca sensorial colocalizada, em
processos que caracterizam o continuum sensério do corpo carnal interfaceado. Essa
obra contribuiu substancialmente para esta pesquisa em arte e tecnologia, por meio
do desenvolvimento de software e de reflexdes acerca da vivéncia estética do corpo
carnal que interage em determinado espaco e tempo com elementos fisicos e digitais.

Entre as producdes artisticas investigadas nesse contexto, utilizou-se como
referéncia a obra Interactive Plant Growing (1992), desenvolvida pela artista
australiana Christa Sommerer e pelo francés Laurent Mignoneau, uma das duplas de
artistas mais importantes da contemporaneidade. Essa dupla desenvolve instalacdes
interativas de alta complexidade técnica e tedrica com o uso de padrdes matematicos
abstraidos da natureza, por linguagem de programacao e algoritmos genéticos, que
simulam comportamentos evolutivos da geragao e crescimento de organismos Vvivos,
numa proposta de Vida Atrtificial.

Esses artistas “sdo os pioneiros no uso de interfaces naturais que, com a vida
artificial (A-Life) e técnicas evolutivas de imagem, deram inicio a um novo capitulo na
histéria da interatividade” (GRAU, 2007, p. 338). Sommerer e Mignoneau criaram
mundos exoticos habitados por plantas exuberantes, aos quais a dupla “tenta integrar
formas, processos e efeitos da vida a arte” (GRAU, 2007, p. 339). Tais padrdes
matematicos utilizados em Interactive Plant Growing (1992) sédo descritos como 0s
principios de evolucéo, de crescimento e de mutacao randdmica, bases para a criacao
da expresséao Interface Natural (SOMMERER; MIGNONEAU, 1993).

Essa obra simula os processos de vida que permitem atribuir outros
significados pela interacéo ludica do publico com seres artificiais por meio da criacao
e desenvolvimento de softwares inéditos, tanto no campo da arte, em instalacdes e
vivéncia estética, quanto no campo da inovacao tecnoldgica, pelo desenvolvimento e
escrita de algoritmos complexos.

Sao campos do conhecimento que envolvem a arte e a escrita computacional

de elementos que caracterizam a vida de organismos encontrados na natureza.
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“‘Sommerer estudou biologia e escultura em Viena e Mignoneau estudou videoarte,

arte performética e computacéo grafica na Academia de Belas-Artes de Angouléme”
(GRAU, 2007, p. 339).

Numa sala escurecida medindo 12x6 metros, os visitantes ficam em
frente a cinco pedestais de madeira fixados diante de uma tela de
aproximadamente 4x3 metros. Sobre cada pedestal, ha um vaso com
uma planta diferente: uma samambaia, uma videira, um exemplar de
musgo, uma arvore pequena e um cacto. Essa combinagdo ndo existe
na natureza; € uma ordem claramente artificial, artistica, como aquela
mostrada nos afrescos romanos da Villa Livia (GRAU, 2007, p. 339-
340).

A programacéo de caracteristicas da vida artificial em elementos digitais € um

grande desafio para a elaboracdo de instalacdes interativas; contudo, Sommerer e

Mignoneau realizaram, em 1992, uma residéncia artistica no Institut fir Neue Medien

— INM (Instituto de Novas Midias)???, que teve como resultado a obra Interactive Plant

Growing, a primeira de uma série de trabalhos artisticos criados e desenvolvidos pela

dupla.

Ao tocar uma das plantas verdadeiras, que estdo ligadas a uma
estacdo de trabalho da Silicon Graphics, o0s visitantes ativam
representacdes graficas programadas para mais de 25 tipos de
plantas. O sistema é capaz de registrar a voltagem variavel da planta
a uma distancia de 0 a 70 centimetros. Esse foi o principio
revolucionario de Interactive Plant Growing: desencadear imagens de
computador através do toque em uma planta viva, ou seja, introduzir
na arte midiatica uma interface natural. Na tela, os visitantes
acompanham o crescimento em tempo real de plantas virtuais
coloridas, no tamanho da tela. A intensidade do toque, a diferenca
potencial elétrica do usuario, é registrada pela planta e retransmitida
ao computador, que direciona o crescimento das plantas virtuais na
tela (GRAU, 2007, p. 339-340).

222 | ocalizado na cidade de Frankfurt, Alemanha. Na época, dirigido por Peter Weibel.
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Figura 77a: Interactive Plant Growing,1992, Silent Dialogue at the ICC, Tokyo, Christa Sommerer e
Laurent Mignonneau. © SOMMERER; MIGNONNEAU. Figura 77b: Interactive Plant Growing, Christa
Sommerer e Laurent Mignonneau, 2015, Sommerausstellung: The View Collection, The View
Contemporary Art Space, Salenstein, Suica. © SOMMERER,; MIGNONNE:;L/J

R 5 R AT A

Fonte: http://www.duncanlaurie.com/blogs/silent—dialogue-icc—toléyo.— http://the-view—ch.corh/de.

Desde entdo, Sommerer e Mignoneau desenvolvem algoritmos especiais
determinados por variaveis como cor, tamanho, morfologia e caracteristicas de
crescimento para serem utilizados em instalagdes interativas. Em Interactive Plant
Growing (1992), os autores elaboraram um sistema multiusuario no qual 05 (cinco) ou
mais pessoas podem interagir com a obra, até 0 momento em que: 1. E acionado o
crescimento de um cacto virtual que destrdi toda a populacéo de plantas virtuais; 2. é

permitido o crescimento de uma nova natureza artificial, diferente da anterior.

Diagrama 22: Configuragéo espacial da instalagéo Interactive Plant Growing,1993, Christa Sommerer
e Laurent Mignonneau. © SOMMERER; MIGNONNEAU.

261


http://www.duncanlaurie.com/blogs/silent-dialogue-icc-tokyo.—
http://the-view-ch.com/de
http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html

Tais propostas de design de interface contribuem para a criacdo de um espaco
intersticial constituido pela comunicacgéo entre elementos organicos e sistemas digitais
a partir da interacdo ladica com plantas que acionam um impulso elétrico e geram
imagens digitais. Sao relacdes corporais de presenca sensorial colocalizada, que
ressignificam o espaco fisico e ampliam o estado mental do interator em um modelo
triadico entre 0 humano, os sistemas vivos e a maquina. A planta real mistura-se as
plantas geradas computacionalmente, utilizando algoritmos que simulam a origem e 0

crescimento de organismos Vivos.

Figura 78a (a esquerda): Modelo 3D da instalagao Interactive Plant Growing, 1993 de Christa Sommerer
e Laurent Mignonneau. © Sommerer; Mignonneau. © SOMMERER; MIGNONNEAU. Figura 78b (a
direita): Instalacdo real da obra Interactive Plant Growing na cole¢do permanente do Museu ZKM em
Karlsruhe, Alemanha, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau. © SOMMERER; MIGNONNEAU.

A 'Fonte http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html.

Em Interactive Plant Growing, o corpo carnal no ambiente fisico responsivo
interage com plantas reais monitoradas por dispositivos elétricos acoplados de forma
oculta, que permitem que seus dados fisiologicos, referentes ao potencial de acdo ao
ser tocada pelo usuério, acionem uma imagem autogerativa de crescimento de um
cacto virtual, que destréi toda a populacdo de plantas virtuais. Num outro contexto, a
interacdo realizada pelo publico ao tocar os elementos organicos reais permite o
surgimento e o crescimento de uma nova planta artificial, diferente da anterior, em um
estado emergente.

Essa obra foi referéncia na concepcéao poética de Cybrid Cactus (2009), no que
tange a reflexdo sobre a possibilidade criativa em criar elementos digitais
autogerativos que remetam a comportamentos dos organismos Vivos, COmo

potencialidades técnicas futuras para a criacdo de imagens evolutivas em Realidade
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Aumentada Movel, a exemplo da obra Coexistence (2001), desenvolvida por Rebecca
Allen.

O publico interage com trabalhos artisticos por sensores que captam
informacdes fisiologicas, legitimam o corpo carnal interfaceado nos ambientes fisicos
responsivos, na condicdo de sujeito conectado as interfaces naturais em espagos
intersticiais que respondem discretamente a um ambiente conectado.

O conceito de Interface Natural proposto pela dupla de artistas permite
relacionar a instalagao Interactive Plant Growing (1992) como sendo composta por um
sistema pervasivo de interface transparente que responde ao publico de forma
invisivel. Pela diferenca do potencial elétrico das plantas reais geradas pela acédo do
usuario ao toca-las, a interface utilizada é a principal caracteristica da concepcao, de
forma que corresponde ao conceito de ubiquidade proposto por Mark Weiser (1991),
sendo a metéfora de que maquinas ocultas do futuro (em torno dos anos 2005-2020),
dispostas de forma natural no ambiente, permitirdo inaugurar a era da comunicagéo
ubiqua de conectividade movel, por meio de elementos computacionais transparentes

distribuidos por todos os lugares e por toda parte.

Figura 79: Interactive Plant Growing no Ars Electronica, Digital Avant, Garde/ Prix Selection, 2004,
Christa Sommerer e Laurent Mignonneau. © SOMMERER; MIGNONNEAU

Fonte: https://www.flickr.com/photos/arselectronica/5453302993.

A onipresenca das informagdes digitais inseridas na realidade fisica € um fator
determinante para a elaboracdo das atuais e futuras propostas em arte e tecnologia,
e surge como caracteristica essencial para a criacdo de outros modelos do design de
interface nos modos de interagir de forma lidica nos espagos intersticiais em

Realidade Aumentada Movel.
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Cybrid Cactus (2009) e Interactive Plant Growing (1992) dialogam no contexto
das préticas e teorias sobre as experimentacdes dos corpos carnais em ambientes
responsivos acionados pela presenca do publico nos locais das instalacdes. A obra
desenvolvida pela dupla de artistas amplia as capacidades sensoriais do corpo carnal
e de plantas pelo modo de interagir, apresentando um sentido de presenca
compartilhado. As percepgdes visuais e hapticas dos interatores sdo potencializadas
pela acdo de atualizar imagens digitais autogerativas em vida artificial ao tocar as
plantas na fisicalidade. Em ambos os trabalhos, o estado mental do publico € ampliado
pela ressignificacdo simbdlica de suas acdes, promovida por affordances de
aprendizado perceptual.

Os corpos tatuados em Realidade Aumentada Mdével permitem potencializar o
corpo carnal ao interagir com o sistema de visdo computacional e podem favorecer
um aprendizado perceptual ao tornar visivel e invisivel a imagem digital. O estado
mental daquele que interage com o sistema lidico permite ressignificar a presenca
sensorial pela vivéncia na fisicalidade e virtualidade, promovendo um jogo entre os
sentidos.

A imagem digital existe em poténcia sobre a fisicalidade dos corpos carnais
tatuados, pois nao existe de forma concreta, mas atualiza-se no contexto da interagcéo
lidica em Realidade Aumentada Movel. A exemplo das obras Interactive Plant
Growing (1992) de Christa Sommerer e Laurent Mignoneau e Coexistence (2001) de
Rebecca Allen, as imagens digitais podem conter propriedades emergentes a partir
de dados informacionais aferidos. Na primeira obra, as informagfes sédo capturadas
por microfones como sensores que monitoram a respiracdo dos participantes; no
segundo, h& a disponibilizacdo discreta de componentes eletrdbnicos como sensores
gue aferem o potencial de ag¢ao das plantas ao serem tocadas.

Séo possibilidades de monitoramento de informacdes relacionadas a fisiologia
dos corpos as principais caracteristicas que permitirdo, num futuro préximo, realizar
possiveis escritas de softwares para a evolucao de imagens autogerativas digitais a
serem aplicadas sobre os corpos tatuados. Imagens digitais poderao atualizar-se na
fisicalidade, sem necessariamente estabelecerem a precisdo do que de fato sera
atualizado. Essas imagens poderdo comportar-se como agentes morfolégicos virtuais
compostos por elementos da escrita em inteligéncia e vida artificiais a partir de
propriedades emergentes e aferidos nos corpos carnais, para o auxilio a busca de
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dados do ciberespaco, conforme o interesse do interator e/ou pelo seu deslocamento
na realidade fisica.

Pesquisas que envolvem a criacdo de objetos reais podem contribuir para a
adaptacao dos espacos fisicos em contextos de aprendizado perceptual, associadas
a ressignificacdo da linguagem, em modelos de design de interface que apontam
propostas para a conceitualizag&o ludica do contetdo. Os livros impressos séo objetos
fisicos que apresentam esse contexto. A poesia, ha condicdo de estilo estético de
escrita, pode contribuir consideravelmente para a ressignificacdo simbolica de
compreensao da linguagem e mesmo do conteldo a ela atribuida.

A esse respeito, a instalagédo interativa com uso da Realidade Aumentada
descrita no préximo trabalho foi direcionada ao contexto que envolve a criacao fisica

de um livro impresso como um objeto ladico interativo que permite a ressignificacao.

4.1.2. Poesia Cibrida, 2009

Poesia Cibrida??® (2009) foi uma instalacdo interativa realizada com uso da
Realidade Aumentada a partir da criacdo de um ambiente fisico intimista composto
por escrivaninha, cadeira, abajur, webcam, projetor e um livro com 20 (vinte) paginas.
O publico, ao folhear um livro no espaco intersticial da obra, visualizou e interagiu com
palavras tridimensionais e animadas que compunham uma poesia. A elaboracdo
desse trabalho iniciou-se pelo interesse de investigacdo sobre a Poesia Concreta,
paradigma artistico criado na década de 1950 no Brasil e na Suiga, amplamente
divulgado pelos brasileiros Augusto de Campos, Haroldo de Campos, Julio Plaza,
Décio Pignatari e Arnaldo Antunes.

De caréter experimental, a Poesia Concreta procurou estruturar o texto poético
escrito a partir do espaco do suporte utilizado, sendo ele um livro ou ndo, buscando a
superacdo do verso como unidade ritmico-formal. Segundo o0s concretistas,

primeiramente, foi um movimento europeu das artes plasticas (década de trinta) e da

223 ExposicOes: #8. ART: Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, Exposicdo Instinto
Computacional realizada na Galeria Espaco Piloto da Universidade de Brasilia - UnB, de 16 a 30 de
setembro de 2009 e no Museu Nacional da Republica de 23 de outubro a 3 de novembro de 2009,
Brasilia/DF; 3a. Jornada Nacional de Literatura, no Centro de Eventos da Universidade de Passo
Fundo, Campos |, de 26 a 30 de outubro de 2009, Passo Fundo/RS. Poesia Cibrida: Equipe - Diana
Domingues, Camila Hamdan (Concepc¢é@o e Programacado), Roni Ribeiro (Modelagem Digital), Leci
Augusto e Tiago Franklin (Producéo).
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musica (década de quarenta) que prop6s o entendimento do "concreto” em oposi¢do
a ideia de "abstrato" (CAMPOS, 1965). Um importante acontecimento nesse

movimento foi a elaboracdo do Manifesto Concretista??4, de 1958.

O poeta concreto vé a palavra em si mesma — campo magnético de
possibilidades — como um objeto dindmico, uma célula viva, um
organismo completo, com propriedades psicofisicoquimicas tacto
antenas circulagdo coracgao: viva [...] hibrido anacrénico de coragao
atdbmico e couraca medieval (CAMPOS et al., 1965).

Figura 80: Poemobiles (1968—-1974), por Augusto de Campos & Julio Plaza, Sdo Paulo.
© CAMPOS; PLAZA.

Fonte: http://www.Iibrary.yale.edu/aob/Exhibition/cambos.htm.

Influenciados pelo movimento concretista, elaborou-se para este trabalho a
obra Poesia Cibrida (2009), com o intuito de criar objetos fisicos de interacdo ludica
ressignificativa com o uso da tecnologia da Realidade Aumentada, sob o conceito de
Cibrido proposto por Peter Anders (1999), por meio da mistura de elementos fisicos
(livro, escrivaninha, cadeira, abajur) e digitais (palavras 3D animadas), que se
hibridizam no espaco intersticial, em uma instalagao interativa.

Palavras digitais tridimensionais animadas sobre as paginas de um livro
permitem ao corpo carnal vivenciar um espaco intersticial composto pela mistura de
informacgdes que conectam o digital e o suporte fisico, em uma qualidade de poesia
hibrida. E um paradoxo da forma fisica anacrénica e da forma experiencial de

interacdo ludica com a obra.

224 publicado na revista Noigrandes: n.4, Sdo Paulo, 1958 e assinado por Augusto de Campos, por seu
irmao Haroldo de Campos e por Décio Pignatari. Publicado em 1961, como “sem forma revolucionaria
n&o ha arte revoluciondria” pelo poeta russo Vladmir Mayakovsky, e em 1965, por Augusto de Campos,
na Teoria da Poesia Concreta. Sdo Paulo: Edi¢cdes Invencao, 1965.
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Figura 81a (a esquerda): Revolver, Poesia Concreta de Alan Riddell, 1963. Eclipse: Concrete Poems,
1963. © RIDDELL. Figura 81b (a direita): Ad infinitum (modelo digital 3D para Realidade Aumentada),

Poesia Cibrida, Camila Hamdan et al., 2009. Imagem sob a licenca Creative Commons.
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Fonte: 81a. http://visual-poetry.tumblr.com/post/10640359583/revolver-2-by-alan-riddell.
81b. (HAMDAN, 2015).

Figura 82: Ad infinitum (parte do cédigo do modelo 3D em VRML), Poesia Cibrida, Camila Hamdan et
al., 2009. Imagem sob a licenga Creative Commons.

. E ad_infinitum.txt - Bloco de notas E@u
Arquive Editar Formatar Exibir  Ajuda
BVRML V2.0 utfs ~

# produced by 3D Studio MAX VRMLO7 exporter, version &, Revision 0,92 U
# MAX File: ad_infinitum.max, Date: Fri oct 23 11:13:32 2009

DEF omni0l PointLight {
intensity 0.5
color 111
location 4.158 0.1391 8.564
on TRUE
radius 51.01

h

DEF omni02 PointLight {
intensity 0.5
color 111
location 4.158 0.1391 -27.27
on TRUE
radius 51.01

¥
DEF omni03 PointLight {
intensity 0.5
color 111
location -13.48 0.1391 -6.24
on TRUE
? radius 51.01
DEF omni04 PointLight {
intensity 0.5
color 111 Al

4 I »

Fonte: (HAMDAN, 2015)

Poesia Cibrida (2009) oportunizou a exploracdo da bidimensionalidade do

suporte tradicional do papel somado a recursos da tecnologia da Realidade
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Aumentada de forma poética, estética e literéria, a fim de avancar os mecanismos que
configuram a poesia digital na producéo artistica contemporanea brasileira®2®.

Com tal caracteristica, essa obra possibilitou a criacdo de uma experimentacao
artistica em que se pode transformar um produto intelectual de consumo, de facil
transporte e distribuicdo, em um produto interativo, com atributos de ubiquidade, ja
previstas por Weiser (1991), em que elementos computacionais sdo inseridos em

objetos e coisas do cotidiano.

Diagrama 23: Design de Interface para a interagdo ludica na obra Poesia Cibrida, 2009, Camila
Hamdan, 2015. Imagem sob a licenga Creative Commons.
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Fonte: (HAMDAN, 2015)

Figura 83: Poesia Cibrida, Interacdo com a obra, Camila Hamdan et al., 2009.

Fonte: https://www.flickr.com/gp/camilahamdan/4v3562.

225 Na poesia digital, poetas utilizam da hipertextualidade para criar uma leitura fragmentada e conduzida por meio
da interacgao por cliques do leitor, usuario da internet.
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Diagrama 24: Descrigdo técnica do posicionamento dos elementos fisicos da obra Poesia Cibrida,
2009 . Imagem sob a licenca Creative Commons.

Webhcam

Praticavel 4
com
computado

Fonte: (HAMDAN, 2015)

Figura 84: Poesia Cibrida, 2009, 3a. Jornada Nacional de Literatura, Centro de Eventos da
Universidade de Passo Fundo, Campos |, Passo Fundo/RS. Fotos: licenca Creative Commons.

Fonte: https://www.flickr.com/gp/camilahamdan/4v3562.
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Como poética, a referéncia foi a obra Life Writer (2006), de Christa Sommerer
e Laurent Mignonneau, que permite dialogar com o contexto ubicomputacional em
objetos do cotidiano, e, em especifico, também em um livro. Nessa obra, a dupla de
artistas elaborou um sistema complexo que utilizou principios de escrita de software
na criacdo de algoritmos que simulam a vida artificial, por programacgéo genética, em
processos abertos que permitem a imagem evoluir e adaptar-se as informacgdes de

interacdo das pessoas com a obra.

Figura 85: Life Writer, 2006, Christa Sommerer & Laurent Mignonneau. © SOMMERER,;
MIGNONNEAU.

g Wriner CO008 . Chwistn Sommarer & Lausent Mignooneay Life Writer €2006. Christa Somwmarer & Lawrent Mignooneau

Fonte: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html.

Segundo os autores (2013), esse trabalho foi construido com base em um
sistema que transforma a edicao de textos em imagens com o uso de sintaxe, escrito
com parametros especificos para o design de criaturas sintéticas. Imagens séo
formadas por um padréo que permite gerar uma criatura digital a partir de uma esfera
composta por 100 vértices poligonais, distribuidos em 10 anéis, de 10 vértices cada.
Todos os vértices podem ser modificados nos eixos cartesianos x, y e z, como
possibilidades que permitem esticar uma esfera poligonal e, assim, criar novas formas
corporais. Varios organismos sintéticos criados por esse sistema também podem ser

ligados uns aos outros, gerando outros padrdes de informacgdes textuais no codigo.
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Figura 86: Interac&o lidica com a obra Life Writer, 2006, Christa Sommerer & Laurent Mignonneau. ©
SOMMERER; MIGNONNEAU.

Lite Wt r €200 Chwista Somwmeese & Laurent Mgrantesy |

Fonte: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html.

Como uma proposta que transforma textos em codigos genéticos, para a
criacdo de imagens autogerativas, essa instalacao interativa permite traduzir textos
em formas tridimensionais digitais pela sequéncia de caracteres textuais relacionados
aos parametros dos eixos cartesianos, em que os valores de cor e textura podem ser
modificados. As mensagens de texto sao traduzidas em valores de funcao
matematica, em que se atribui um valor ASCIl (American Standard Code for
Information Interchange)?26 para cada caractere, de acordo com o padrao da tabela
ASCII.

O interator, ao teclar na fisicalidade as letras de uma maquina de escrever
disponivel na instalacdo interativa, envia mensagens que alteram o modulo padréo de
forma, tamanho, cor, textura etc., que, conforme a escrita, atribuem a criatura sintética
um formato mais complexo em um ambiente digital de informac¢des que simulam a
vida artificial de organismos.

A interacdo pela maquina de escrever em Life Writer (2006) relaciona o
processamento que transforma as informagfes analdgicas em informacdes digitais,

num modo de transdugdo semidtica da linguagem, de forma a recontextualizar o

226 Codigo Padrdo Americano para o Intercambio de Informacdo é um cédigo binario constituido pelos
bits: Os e 1s, que codifica um conjunto de 128 sinais: 95 sinais graficos (letras do alfabeto latino, sinais
de pontuacdo e sinais matematicos) e 33 sinais de controle. Cada cédigo binario possui 8 bits
(equivalente a 1 byte), sendo 7 bits para o propésito de codificacéo e 1 bit para o propésito de paridade
(deteccéo de erro).
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suporte fisico do papel, tornando-o um display interativo para a visualizacdo de
informacdes digitais inseridas na realidade fisica. Essa caracteristica pode ser
associada ao conceito de Realidade Aumentada por sistema de projecdo luminosa
mapeada, em que criaturas artificiais geradas pela digitacdo do publico presente
permitem acionar um sistema de vida artificial que amplia a realidade e o sentido de
presenca sensorial colocalizada.

Criaturas artificiais tornam-se mais rapidas ou mais lentas conforme a
construcdo de seu codigo pelo ato de digitar, tornando-as dependentes do interator
que alimenta o sistema. As informagfes enviadas na interacdo ludica, quando
suficientes no limite de padrdo descrito no cédigo, segundo os autores, permitem o
aumento do volume poligonal e a reproducao das criaturas digitais em novos padrdes
gue emergem no sistema.

Nesse ambiente digital, composto por um conjunto de elementos virtuais de
comportamento sistémico, pode-se associar a construcdo de um espaco ecolégico em
gue esses elementos sdo distribuidos de forma aleatoria, mutuamente dependentes
entre si e acionados pelo interator da obra na fisicalidade, que possui autonomia para
complexificar as informagdes de forma e comportamento das criaturas, ou mesmo
para exterminar determinado ciclo reprodutivo e iniciar um novo ambiente.

As agbes que permitem ao interator acionar ou finalizar a populagdo de
criaturas sintéticas na obra atribuem a ela caracteristicas de jogabilidade pelas
possibilidades de interagir de forma Iudica com o sistema, que promovem escolhas de
seus comportamentos. A fim de encerrar a criacdo de novas criaturas sintéticas,
segundo os autores, o0 interator pode empurrar todas as criaturas, utilizando o
dispositivo de rolamento cilindrico da méaquina de datilografia, esmagando-as e
deslocando-as para fora da tela de projecéo luminosa sobre a folha de papel.

As pesquisas em vida artificial realizadas pelos artistas Sommerer e
Mignonneau iniciaram a producéo de elementos digitais autogerativos sobre plantas
e objetos do cotidiano, que, por sua vez, contribuem para a ressignificacdo simbdlica
pela criacdo de softwares, algoritmos e sistemas computacionais complexos em
escrita criativa do codigo computacional e pelo modelo de design de interfaces
transparentes. Essas informagdes, acionadas pela interacdo ladica do publico com a
obra, promovem a simulacgéo digital do comportamento de organismos vivos presentes

na realidade fisica e nos aspectos da natureza.
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Life Writer (2006) € uma proposta artistica que antecedeu as discussdes que
envolvem a mistura de elementos digitais sobre objetos fisicos do cotidiano e futuras
aplicacdes que poderdao ser implementadas no corpo carnal pela tatuagem de
marcadores em Realidade Aumentada Movel. Os estudos de escrita do padrdo da
tabela ASCII, muito utilizado para converséo de Cddigo Binario em letras do alfabeto,
possibilitam, nessa obra, a transformacgédo de textos em imagens tridimensionais
autogerativas, com o0 uso de sintaxe especifica na programacdo para a criacao,

evolucéo, reproducéo e morte de elementos digitais.

Tabela 2: ASCII Table. Imagem de Dominio Publico.

ASCII TABLE

Decimal Hex Char Decimal Hex Char |Decimal Hex Char |Decimal Hex Char
0 0 i 32 20 SPALE 64 40 o 96 60

1 1 START OF HEADING 33 21 ' 65 41 A 97 61 a
2 2 START OF TEXT 34 22 : 66 42 B 93 62 b
3 3 END OF TEXT 35 23 ¥ 67 43 C a9 63 c
4 a [END OF TRANSMISSION] | 36 24 ¢ 68 44 D 100 64 d
5 5 ENG Y 37 25 % 69 45 E 101 65 o
6 6 38 26 & 70 46 F 102 66 f
7 7 39 27 ! 71 47 G 103 67 g
8 8 40 28 ( 72 48 H 104 68 h
9 9 0 41 29 ) 73 49 | 105 69 i
10 A NE FEE 42 2A % 74 aA j 106 6A j
11 B VERTICAL TAB 43 28 + 75 48 K 107 6B k
12 C FORM FEE 44 2C ’ 76 ac L 108 60 I
13 D CARRIAGE RETURN 45 2D - 77 4D M 109 6D m
14 3 ISHIFT OUT] a6 26 . 78 4E N 110 6E n
15 F SHIFT IN 47 2F 79 aF o 111 6F o
16 10 DATA LNK ESCAPE] 43 30 0 BO 5 P 112 70 P
17 11 DEVICE CONTR ] 49 31 1 Bl 51 Q 113 71 q
18 12 DEVICE (TRO. 50 32 2 82 5 R 114 2 r
19 13 [DEVICE CONTROL 3] 51 33 3 83 53 s 115 73 s
20 14 DEVICE ( ROL 4 52 34 q B84 1 T 116 4 t
21 1 53 35 5 85 55 u 117 5w
22 16 54 36 6 B6 56 v 118 6 v
23 17 ENG TRANS. BLOCK 55 37 7 B7 57 w 119 77 w
24 18 [CANCEL] 56 38 8 88 58 X 120 78 x
25 19 END OF MEDIUM] 57 39 9 B9 59 Y 121 79 vy
26 1A SUBSTITUTE] 58 3A : a0 SA r - 122 TA z
27 1B ESCAP 59 iB H a9 S8 [ 123 78 {
28 1C LE ARATO 60 3C < 92 5C 124 7( |
29 10 61 I = 93 D ) 125 TOREEY
30 1€ 62 IE > 94 S€ - 126 7€ ~
31 1F 63 3F ? 95 S5F 127 TF [DEL}

Fonte: https://simple.wikipedia.org/wiki/ASCI|

A tabela ASCII permite associar elementos graficos de escrita a um padréo
numérico de sequéncia binaria e, assim, possibilita transformar essa relagdo em
qualquer padronizacdo de cédigo. No caso de Life Writer (2006), a padronizacéo
ASCII atribui a algumas teclas da maquina de digitar variaveis de cor, forma, textura
entre outras, para a criacao de poligonos esféricos tridimensionais com base em eixos
cartesianos. Outras teclas sdo associadas aos padrdes matematicos que atribuem
informagdes para a origem e evolucdo das imagens tridimensionais autogerativas.

Esse mapeamento do teclado pode ser verificado na referéncia utilizada por
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Sommerer e Mignonneau (2013), que remete a obra de Peter Weibel de 1974
denominada Split Medium Simultan. Neste, um texto sobre determinado problema é
digitado simultaneamente em duas maquinas de escrever. Na méao direita do interator
sdo disponibilizadas algumas opcfes de caracteres e, na mao esquerda, outros
caracteres, com 0 objetivo de criar um texto simultaneo resultante do diferente modo

de percepcao sensério-motora pela interagdo com os objetos fisicos.

Figura 87: Split Medium Simultan, Peter Weibel, 1974. © WEIBEL

i
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Fonte: http://pt.slideshare.net/Filmteractive/sommerer-mignonneaufilmteractive2013.

Instalacdes interativas que envolvem a escrita de software aproximam-se dos
processos de escrita poética pela elaboracdo criativa do codigo computacional e
permitem vislumbrar a criacdo de novas possibilidades de aplicacbes, diante da
distribuicdo de informacdes digitais que podem abranger a sintaxe e a semantica da
linguagem ao ambito da fisicalidade em objetos, plantas, ambientes e possivelmente
em corpos tatuados. Os trabalhos artisticos investigados ainda envolvem a
delimitacdo fisica nos espacos de galerias e museus, constituidos por elementos
fisicos instalados para a realizagdo da obra. Contudo, possibilitam ao corpo carnal do
publico interfacear com um determinado ambiente responsivo, por modos criativos de

interacdo ludica ressignificativa.
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Elementos computacionais inseridos em plantas e objetos, como coisas do
cotidiano, caracterizam os atributos de ubiquidade descritos por Weiser (1991) e
permite sugerir o didlogo da informacéo digital inserida sobre corpos biocibernéticos
pela tatuagem, como marcadores para a Realidade Aumentada Movel. Corpos
dotados de elementos ubicomputacionais permitem vivenciar um contexto
experiencial de conectividade, que, na condicdo de modalidade artistica, configuram

os trabalhos performaticos por desenvolvidos.

4.2. Performances Artisticas

O corpo carnal como demonstracdo de uma ideia passou a ser visto como
modalidade da arte performéatica na década de 1970, segundo a historiadora
americana RoselLee Goldberg??” (2006), quando os espacos das galerias e museus
passaram a aceitad-la como uma forma expressiva de arte.

Entretanto, segundo a autora, movimentos artisticos futuristas, construtivistas,
dadaistas e surrealistas ja haviam buscado algumas experimentacdes que
relacionaram o meio de expressao performatico. Os manifestos que envolvem a
performance podem ser observados desde os futuristas até os dias atuais, em
discussbes sobre a experiéncia artistica do cotidiano. Tais manifestos sao,
inicialmente, caracterizados pelo publico espectador e, posteriormente, pelo interator
de ac¢les criadas, realizadas ou conduzidas pelo artista ou grupo de artistas.

Muitas das acdes performaticas envolvem o corpo carnal ou mesmo virtual,
presente ou telepresente em local especifico fisico ou pela internet. Essas
manifestagcbes que enfocam o0 corpo sdo cruciais para as concepg¢des sobre a
“realidade” e permitem compor instalagdes interativas, videoarte, fotografia, web arte,
entre outras linguagens associadas ao contexto de uma acao efémera do artista.

Na medida em que as performances artisticas estabelecem as articulagbes com
as tecnologias usadas em demonstragdes ao vivo, sdo, por vezes, utilizadas contra o

convencionalismo da arte estabelecida e permitem apontar para novas direcdes, que

227 Curadora de arte performatica, fundadora da organizacdo Performa. Atualmente, é professora na
Universidade de Nova York. Publicou em 1979 o livro Performance Art; from futurism to the present.
Thames and Hudson: Londres, traduzido em portugués por Jefferson Luiz Camargo, A Arte da
Performance: do futurismo ao Presente. Martins Fontes: Sdo Paulo, 2006.
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podem demonstrar, segundo Goldberg (2006, p. IX), “0 desenvolvimento de uma
sensibilidade”.

Dessa forma, foram realizadas as performances artisticas <body> (2008) e
Open Body Connection (2009), como experiéncias sensiveis que relacionam o corpo
carnal a tecnologia da Realidade Aumentada, na qualidade de corpo biocibernético,
associado a linguagem da instalacao interativa, em eventos artisticos nos museus da
Republica, na cidade de Brasilia, e da Imagem e do Som, em Sao Paulo, que

legitimam as ac¢fes na condi¢cdo de manifestacdo e producéao artisticas.

4.2.1. <body>, 2008

As experimentacdes no campo da arte e tecnologia envolvem o estudo de
linguagens computacionais e séo, por vezes, utilizadas como ferramentas técnicas
criativas para a elaboracdo de propostas artisticas. O trabalho <body>228 (2008)
emerge nesse contexto.

Tecnologias da Realidade Aumentada permitem explorar a dimenséo criativa
da escrita de seu cédigo e elaborar situagdes nao convencionais de uso e aplicacao.
Nesse sentido, o trabalho <body> (2008) pode ser compreendido como um projeto
artistico que instaura uma concepcado que desafia os limites dos padrdes técnicos
previstos por essa tecnologia ao utilizar um marcador de RA sobre a superficie da pele
e ao propor um modo de experimentacdo estética de corporalidade mista.

A performance €, por vezes, segundo Goldberg (2006), uma maneira de dar
vida as ideias formais e conceituais nas quais se baseia a criagcdo artistica e podem
deliberar um processo de ruptura com as categorias artisticas, culturais, filoséficas,
antropoldgicas, entre outras estabelecidas. A presenca do corpo carnal do artista no
ambiente de galerias e museus pode promover a articulacdo dos discursos sobre a
arte que permitem questionamentos criticos sobre o tempo e o0 espaco em que estes
séo realizados.

A performance artistica <body> (2008) foi desenvolvida com o uso da
tecnologia da Realidade Aumentada, que permitiu ao publico visualizar e interagir com

asas digitais animadas sobre o corpo. Composto por um praticavel de madeira, uma

228 performance realizada durante o #8ART — Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, Museu da
Republica, 2008.
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webcam, um projetor luminoso e a presenca fisica da artista, esse trabalho foi o
primeiro projeto artistico derivado da disponibilizacéo gratuita do codigo de Realidade
Aumentada®?°,

A performance artistica consistiu na acdo de desenhar marcadores de RA, com
uso de canetas e carimbos sobre a pele do publico presente. Corpos foram
submetidos a processos de demarcacdo semelhante a realizacdo de uma tatuagem.
Nesse trabalho, corpos foram editados por padrées simbdlicos imagéticos proprios
dos sistemas de RA e que, na ocasido, remeteram a transformacéo dos sujeitos em
produtos artisticos moveis, sob o efeito dialético da construgdo da imagem corporal
ampliada pela tecnologia, em um local de exposicao e fruigdo artistica.

A andlise da obra <body> (2008) permite explorar reflexdes sobre o corpo
carnal do publico presente como suporte para a arte, sob uma proposta performativa
de interagdo ludica e composicao da obra. Corpos carnais dotados de marcadores RA
permitem a sua conexdo as imagens digitais e, assim, ao ciberespaco (off-line) de
dados informacionais.

Esse trabalho traz reflexdes sobre uma proposta de poesia experiencial
corporal pela acdo performatica, em que o corpo do publico se torna acessivel a uma
experiéncia sensivel de presenca sensorial colocalizada que mistura e conecta o
organico a dados informacionais digitais. E uma metafora de “poesia corporal”,
compreendida pela interacdo ladica do publico com um sistema tecnoldégico que
permite a visualizac&o e a interacdo do corpo com asas digitais animadas.

A poesia como uma linguagem humana utilizada para fins estéticos retrata um
universo simbdlico e imaginario realizado pela imaginacao proposta pelo autor, artista,
e mesmo pelo publico que interage com a obra. Os dados digitais em Realidade
Aumentada n&o existem na forma concreta de fisicalidade. Nao existem de fato, mas
existem em imagens atualizadas. Sdo acompanhadas por um tipo de “identidade” de
existéncia potencializada como imagem. As informacdes digitais inseridas sobre a
fisicalidade em corpos como tatuagens se revelam no momento em que aparecem,
como um tipo de presencga sensorial colocalizada, distribuida na realidade concreta e

no ciber de dados.

229 Biplioteca ARToolKit vers&o 2.65 compilada. O desenvolvimento técnico dessa biblioteca utilizada na concepcéo
da performance <body> deu origem posteriormente as obras Poesia Cibrida (2009), Cybrid Cactus (2009) e Open
Body Connection (2009).
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Figura 88: <body>, performance em Realidade Aumentada, Brasilia, Camila Hamdan, 2008. Foto:
licenga Creative Commons

4
Fonte: https://flic.kr/s/aHsjyHiqJC.

Surpreende-se com 0 que se Vé sobre o corpo carnal ao reconhecer a imagem
sob outra natureza, sob um aspecto ndo comum de existéncia. As asas digitais
animadas propdem uma experiéncia reflexiva de existéncia da imagem digital e dos
limites de onde comeca ou termina o corpo ampliado pela tecnologia. As asas nao
existem de fato, mas existem em poténcia na tatuagem fisica aplicada ao corpo. Sao
atualizadas por um modo de existir proprio da Realidade Aumentada. No corpo
modificado, as asas assumem uma caracteristica de estado mental de ilusédo imersiva
gue leva a sua ado¢do como uma tatuagem temporaria.

A tatuagem aumentada esta copresente na realidade fisica e na realidade
digital, e atribui ao simbolo tatuado sobre o corpo outro significado de objeto existente,
pela experiéncia sensorial partilhada pelo contexto de interacédo ludica desenhada
pelo artista.

O publico, ao perceber dois planos diferentes de existéncia, o real, do corpo

carnal, e as asas digitais animadas (no momento em que aparecem como algo diverso
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de sua presenca fisica), apreende o préprio corpo num outro modo de sensibilidade e
de significacdo simbdlica. A consciéncia se da, entdo, pelas relagbes de interacdo
lidica com o sistema em um espaco intersticial que atribui & imagem digital a relacéao
de ampliacdo corporal por intermédio dos sentidos humanos mediados pela
tecnologia.

A reacdo do publico em ocultar o marcador de Realidade Aumentada é
espontanea; € uma acado ingénua do processo de compreender e perceber as
informacdes que distinguem da realidade fisica. Sdo affordances que promovem um
aprendizado perceptual. Os dados digitais acoplam-se ao corpo carnal tornando-o
biocibernético pela interacdo do proprio corpo ao sistema. Assim, as asas digitais
tornam-se um elemento corporal virtualizado que amplia os sentidos humanos pela
experiéncia estética.

A impressao material do cédigo do marcador RA como uma imagem sobre o
corpo permite & maquina visualizar e inserir a informagédo, bem como permite ao
publico ter a consciéncia da imagem digital como um novo objeto a conhecer em seu
carater de realidade corporal; despertam ideias e entendimentos que provocam o
movimento do corpo em frente a camera e motivam acbes performaticas
problematizadas pelo nivel de compreenséo da imagem digital inserida no corpo.

Essas reflexdes foram investigadas a partir do ano de 2008, em experiéncias
laboratoriais que permitiram realizar o desenvolvimento do sistema de viséao
computacional para a leitura de marcadores RA sobre a pele: inicialmente, os
marcadores cadastrados no sistema e, posteriormente, os desenhados sobre os
corpos. O desenvolvimento se deu com a calibragem de uma webcam conectada para
a correta visualizacéo e leitura dos marcadores.

A performance <body> (2008) utilizou a biblioteca ARtoolKit de Realidade
Aumentada, configurando-se como um processo continuado, uma obra derivada da
disponibilizagdo gratuita de codigo. Assim, trabalhos artisticos poderdo ser
desenvolvidos pela disponibilizacéo deste. Essa é a logica da internet que alimenta a
rede criativa de artistas desenvolvedores.

Softwares, linguagens e cédigos computacionais que emergem nos grupos e
comunidades da internet sdo as principais ferramentas para a elaboracdo da
linguagem dos trabalhos artisticos. A disponibilizacdo desses recursos permite
contribuir para a formac&o de uma cultura livre que possibilita o processo continuado

de ideias, projetos, produtos, e estabelece uma rede de desenvolvedores
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assegurados pela legislacao politica de protecéo aos direitos autorais no contexto em

gue sao produzidos.

Figura 89: primeiro teste do marcador de Realidade Aumentada desenhada sobre a pele239, <body>,
Camila Hamdan, 2008. Imagem sob a licenga Creative Commons.

Fonte: https://flic.kr/s/aHsjyHigJC

Uma cultura livre ndo € uma cultura sem propriedade, da mesma forma
gue um mercado livre ndo é um mercado aonde tudo é liberado. O
oposto de uma cultura livre € uma “cultura da permissédo” — uma
cultura na qual os criadores podem criar apenas com a permissao dos
poderosos ou dos criadores do passado (LESSIG, 2004, p. XII).

230 Teste do marcador sobre a pele. Registro fotografico da 12 experimentagdo que utilizou a tecnologia
da realidade aumentada associada a criacdo de tatuagens sintéticas e animadas em tempo real.
Imagens de tatuagens 3D sd&o inseridas sobre a superficie da pele. Experimentagdo realizada no
Laboratorio de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual do Programa de Pés-Graduagcao em Arte da
Universidade de Brasilia/UnB, no dia 18 de setembro/2008, com a presenga de Tania Fraga e Suzete
Venturelli. Modelo: Tiago Franklin. Video registro disponivel no Canal do Youtube:
http://br.youtube.com/user/hamdancamila.
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Essas sdo palavras de Lawrence Lessig?®!, membro fundador da Creative
Commons?32 e do Stanford Center for Internet and Society, descritas em seu livro
Cultura Livre: como a grande midia usa a tecnologia e a lei para bloquear a cultura e
controlar a criatividade (2004). Nesse livro, o autor defende uma cultura livre como
forma de apoio e protecdo aos criadores inovadores por meio de leis e politicas
publicas de algumas legislacbes de protecdo aos direitos autorais. Entre as
legislacdes, destaca-se o copyleft, uma licenca que permite ao licenciado que sejam
adotados os mesmos termos nas obras derivadas.

A performance <body> inicia o didlogo acerca do uso dessa legislacdo ao
propor o desenho do copyleft como um marcador RA sobre o corpo. Esse simbolo
significa juridicamente que as mesmas liberdades devam ser preservadas em versdes
modificadas com o intuito de proteger o processo continuado de criacdo e
desenvolvimento.

Ao propor a demarcacao do copyleft sobre os corpos presentes na instalacéo,
<body> (2008) introduziu o presente dialogo da modificacdo corporal pelo processo
de edicdo do corpo semelhante a tatuagem e atribuiu a ele um novo significado de
existéncia simbdlica de conteddo informacional tecnolégico, politico e estético. A
licenca poética de uso dessa imagem no diferente modo de aplicacdo pela
performance artistica propde uma reflexdo sobre a liberdade de modificar o corpo
humano e proteger outras versdes derivadas dessa modificacao.

Utilizando a metafora, <body> (2008) estabelece a analogia da expressao
copyleft, transferindo-a para o uso sobre o corpo carnal. Derivado da comunicacao do
corpo com informacdes digitais, esse trabalho aproxima o corpo humano do desejo de
ubiquidade tecnolégica proposto por Weiser (1991), pois o simbolo aplicado a pele
permite a conexdo com dados computacionais para visualizacdo e interacdo. A edi¢ao
do corpo pelo desenho do marcador RA permite mudar as propriedades de aparéncia
e de imagem corporal do sujeito a medida que sao expandidas pela superficie da pele

as suas conexodes simbodlicas.

231 Escritor americano, professor na faculdade de direito da Universidade de Harvard, um dos maiores
defensores da Internet livre, do direito a distribuicdo de bens culturais, a producédo de trabalhos
derivados (criminalizadas pelas leis atuais), e do fair use. Lessig defende que a cultura seria mais rica
se as leis que regulam os direitos autorais fossem mais flexiveis.

282 QOrganizacdo ndo governamental sem fins lucrativos localizada em Mountain View, na California,
voltada a expandir a quantidade de obras criativas disponiveis por meio de suas licengas, que permitem
a copia e compartilhamento com menos restricdes que o tradicional todos os direitos reservados.
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Figura 90: analogia entre o0 marcador RA da performance <body> 2008 (a esquerda) e o simbolo
Copyleft (a direita). Imagens sob licenca Copyleft.

Fonte: https://flic.kr/s/aHsjyHiqJC.

As asas digitais animadas permitem ao publico outra percepcdo e compreensao
de sua imagem corporal surpreendida pela modificacdo que insere um elemento
distinto da realidade fisica. Essa imagem sobre o corpo aproxima-se de diversas
compreensdes culturais atreladas ao universo ficcional e aos entendimentos
interpretativos relacionados ao objeto digital em questéo.

O sentido da mensagem poética é a experiéncia estética que permite varias
possibilidades de compreenséo dos elementos que transcendem o mundo real fatico.

Assim como a poesia compete ao poeta, <body> (2008) permite exprimir aquilo
gue a arte pode poetizar sob forma de linguagem performatica, ou seja, 0os aspectos
criados pela artista. S&o muitas as associagdes interpretativas que essa obra pode
conceber.

Assim, “emprestamos asas aquela que amamos, porque sentimos por instinto
gue, na esfera da felicidade, nossos corpos gozardo da faculdade de atravessar o
espaco como o passaro atravessa o ar.” (BACHELARD, 1990, p. 68). A imaginacdo
gue em <body> (2008) faz uso da licenca poética do simbolo copyleft, emprega uma
permisséo para explorar seu uso na performance artistica, tomando como liberdade
necessaria para aproximar o corpo carnal do contexto de conexdo e dos dados

informacionais digitais invisiveis aos olhos humanos.
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Figura 91: Camila Hamdan desenhando sobre a pele de Alexandre Ataide e Diana Domingues em
<body>, #8ART — Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, Museu da Republica, Camila Hamdan,
2008. Imagens sob a licenca Creative Commons.

Fonte: https://flic.kr/s/aHsjyHigJC. 7

Semelhantemente ao escultor, que extrai a forma de um bloco, o artista modela
os dados informacionais sob a forma que desejar. Ao inserir sobre 0s corpos
marcadores RA, atribui a estes a livre permissdo de vivenciar outras formas de
sensibilidade. “De todas as coisas atinentes ao corpo, sdo as asas as que mais
participam do que é divino” (BACHELARD, 1990, p. 69). Asas fazem parte de um
universo cultural de diferentes interpretacdes simbdlicas. Relacionadas ao corpo, as
asas sao mais comuns na tatuagem que traz um carater lirico de representacao
simbalica.

Em “O Ar e Os Sonhos: ensaio sobre a imaginacdo do movimento” (7990),
Gaston Bachelard?33 apresentou a “poética das asas” como uma complexa descri¢cdo
sobre o sonho do voo e a sensacéo de ascensao e sentimento de leveza de um mundo
poético aéreo. Neste, a aquisicdo de asas pode ser interpretada como a percepcao
da planagéo a qual conduz a sublimidade, como algo que transcende o humano.

Relacionado ao sonho de voo descrito pelo autor, as imagens de asas sobre 0s
corpos podem transcender a referéncia do sonho e acentuar o devaneio pela

ampliacdo e visualizac&o artistica, como uma metafora que propde a dinamicidade

233 Filésofo e poeta francés. Seu pensamento estd focado principalmente em questdes referentes
a filosofia da ciéncia.
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poética levada a um estado abstrato de construcdo de significados que tornam

proxima a compreensdo do movimento contido nos passaros.

Figura 92: poética de asas tatuadas sobre a pele. Imagens de autoria anénima.

Fonte: https://flic.kr/s/aHsjyHiqJC.

Segundo o autor, as asas levam aos passaros a satisfacdo de sublimacao e
permitem um desprendimento corporal pela leveza. A poética de voo traz a dimenséo
do sublime pela leveza gravitacional que assegura a acdo de planar. Assim, asas
conduzem os passaros e 0s seres humanos ao estado de amplitude e contentamento.
E nesse estado de felicidade, pelo envolvimento com o sublime, que Bachelard (1990,
p. 69) atribui ao corpo a experiéncia de conexdao com o divino.

Dessa forma, percorre-se essa Visdo sobre a poética das asas para
compreender o movimento aéreo na figura dos passaros, refletido na experimentacao
sensivel que aproxima o estado de voo onirico do publico em performance artistica

com o uso da Realidade Aumentada.
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Figura 93a (a esquerda): desenho de asas tribais para tatuagem. Figura 93b (a direita): modelagem
digital 3D das asas??* para a Realidade Aumentada em <body>, Camila Hamdan, 2008. Imagem sob a
licenga Creative Commons.

Fonte: https://flic.kr/s/aHsjyHigJC.

Corpo remodelado, corpo protético, corpo esquadrinhado, corpo plugado, corpo
simulado, corpo digitalizado, corpo molecular em préticas artisticas das conexdes, dos
avatares, da imerséo hibrida, da telepresenca e da realidade virtual propostas por
Santaella (2003) podem, hoje, ser vivenciados na pratica artistica em performance na
Realidade Aumentada. Dessa forma, o corpo carnal passa por um remapeamento
sensorial, pelas ligacdes biolégicas e artificiais fornecidas pelas interfaces dos
sistemas de visdo computacional.

Os remapeamentos sensoriais podem ser associados ao processo de
modificacdo do corpo por imagens editadas sobre a pele e conduzem as
experimentacdes artisticas em que o corpo carnal é conectado a dados informacionais

digitais em sua superficie.

234 Imagens modeladas a partir de tatuagens. Utilizou-se o software de modelagem tridimensional 3D
Max. Trabalho desenvolvido no Laboratério de Arte e Realidade Virtual da UnB. Imagem disponivel
em: HAMDAN, Camila. Realidade Cibrida. UnB. 2009. 100 f. Dissertacdo (Mestrado em Arte) - Curso
de Pés-Graduacdo em Arte, Instituto de Artes, Universidade de Brasilia, Brasilia-DF. 2009, p. 61.
http://repositorio.unb.br/bitstream/10482/5312/1/2009_CamilaCavalheiroHamdan.pdf =~ Acesso em
agosto de 2014.
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Neste, aimagem desenhada instaura um local para visualizagéo e interagédo de
elementos virtuais que trazem a dimensao do ciberespaco, transformando-o em um
corpo biocibernético. Outra experimentacao artistica foi posteriormente realizada no
ano de 2009, em que a tatuagem propriamente dita do simbolo copyleft estava

presente no dorso do corpo em performance.

4.2.2. Open Body Connection (OBC), 2009

Os corpos modificados pela tecnologia tém levado artistas e cientistas a
pensarem juntos sobre o passado, o presente e o futuro da humanidade sob uma nova
condicdo promovida por conexdo, sentido de presenca, interacdo, entre outras
caracteristicas. A arte, na condicdo de conhecimento que permite expandir essas
reflexdes, contribui para a criagdo de universos imaginarios que reinventam as
experiéncias do sentir humano em suas conexdes com o ciberespaco.

A performance artistica Open Body Connection?3® (2009) consistiu na primeira
tatuagem de um marcador de Realidade Aumentada sobre a pele. Durante duas
horas, animacdes tridimensionais percorreram o corpo sendo tatuado. Por meio do
streaming — envio de sons e imagens ao Vvivo — da realizacéo da tatuagem, foi criado
um canal de interacdo por meio do site Ustream TV, que permitiu ao publico on-line
em computadores e celulares o envio de textos a partir das redes sociais do Facebook
e Twitter, que eram projetados em tempo real no espaco fisico da performance.

Promovendo um momento ritualistico, caracteristico do processo de
modificacao corporal pela tatuagem, a performance Open Body Connection (2009)
permitiu vivenciar um espaco intersticial entre o corpo carnal e os dados
informacionais digitais. Sobre o dorso, a figura do copyleft foi tatuada como um
marcador de Realidade Aumentada que permite a visualizacéo e a interacdo de asas
digitais animadas.

Open Body Connection (2009) foi uma proposta artistica performatica que fez

alusdo ao direito de copia, ao coletivo e a producéo artistica com o uso de software

235 performance em realidade aumentada realizada no Museu da Imagem e do Som/MIS durante o IV
Festival Internacional de Criatividade Mével/Mobilefest, no dia 14 de novembro de 2009, na cidade de
Sao Paulo-SP, Brasil. Video disponivel no Youtube em: http://youtu.be/5TZao2mTXnA Acesso em
agosto de 2014.
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livre e codigo aberto para o processo continuado. Nesse sentido, o corpo carnal torna-
se um corpo biocibernético aberto em conexao; um ciberespaco de dados em contato
direto, invisivel, tangivel pela rede de sensac0es fisicas e digitais; pele com nuvem de

dados que sédo vistas e experienciadas pelo compartilhar de informacdes.

Figura 94: simbolo do Copyleft como marcador de Realidade Aumentada, sendo tatuado sobre a
superficie da pele durante a performance Open Body Connection, Camila Hamdan, 2009. Imagem sob
a licenca Creative Commons.

SR,

Fonte: https://youtu.be/5TZao2mTXnA.

Open Body Connection (2009) propds o conceito de performance artistica em
Realidade Aumentada a partir da relag@o do corpo conectado a dados digitais. Nessa
obra, informacdes sdo transmitidas em tempo real pela internet por meio de streaming
de sons, imagens e textos, num canal de interacdo composta por redes sociais.

A performance envolveu a elaboracdo de um projeto composto pelo corpo da
performer, pelo tatuador, pelos sistemas de visdo computacional, pelas redes sociais
na internet, pelo publico local e telepresente; o corpo em performance na reinvencao
do humano, da vida e da arte com pele, interface, sangue, suor e saliva, no uso de
codigos abertos e softwares livres para criar condicfes favoraveis de troca de
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pesquisas em arte e tecnologia, para contribuigcdes, melhoramentos e alteragdes, num
processo continuado.

Figura 95: Open Body Connection, sistema de visdo computacional e projecéo das asas em Realidade

Fonte: https://lyoutu.be/5TZao2mTXnA.

Figura 96: Open Body Connection, transmissdo em tempo real pelo Canal Conexd8es Cibridas,
Ustream Tv, Camila Hamdan, 2009. Imagem sob a licenca Creative Commons

Fonte: https://youtu.be/5TZao2mTXnA.
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Entre a carne, os dados, o silicio e 0 matérico, num ritual biocibrido, a
tatuagem fantasma se realiza. Outra parte do ritual ocorre na logica
tribal, e no espirito de coletivo, de comunidade, da comunhédo, do
corpo oferecido na rede (...) Camila Hamdan ritualiza seu corpo pela
entrega ao tatuador, por copyleft, pelo corpo como pele e interface
aberta tanto aos olhos externos de cameras e projecbes que
virtualizam seu marcador em formas de um imaginario fantastico,
como para o cérebro mundial que transmite seu corpo desenhado e
realizado como uma realidade biocibrida?®® (DOMINGUES, 2011).

E a comunicacéo fortemente experiencial atualizada por processos vivenciados
pelo sistema, ndo revelados, mas que se revelam pela presenca sensorial
colocalizada do corpo biocibernético e suas ac¢des sao interpretadas pelo sistema de
visdo computacional. Na performance em Realidade Aumentada, atualiza-se o
sistema integrado de interface transparente, aberta a conexao, exposi¢ao publica do
corpo nu, envolvido por com um fino cetim negro, monitorado pelos olhos dos
humanos e mediado pelas maquinas.

E uma ressignificacdo do corpo pela consciéncia da imagem corporal
expandida pela modificacdo, a qual contribui para o desenvolvimento da teoria e da
pratica de sistemas mistos abertos, num processo continuado que permite associar
conhecimentos e desafios da arte e da tecnologia. O jogo simbdlico promovido pela
tatuagem em RA, no espaco intersticial ludico, pode ser relacionado ao fenémeno
psicolégico da ampliacdo da imagem corporal pelo ciberespaco. Para Schilder (1991,
p. 176), “a imagem corporal pode encolher ou se expandir, pode dar partes suas para
o mundo externo ou se apoderar de partes dele”. Assim, em Open Body Connection

(2009), a imagem corporal est4 aberta a outras possiveis significacdes.

Tecnologias digitais atreladas a Internet podem produzir um mercado
enormemente mais competitivo e vibrante para criar-se e distribuir-se
a cultura; esse mercado poderia incluir um nimero muito maior e mais
diversificado de criadores; esses criadores poderiam produzir e
distribuir uma gama muito maior de expressoes criativas (LESSIG,
2004, p. 09).

236 Grifo da autora.
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Figura 97: Analogia entre o marcador RA da performance Open Body Connection, Camila Hamdan,
2009 (a esquerda) e o simbolo Copyleft (a direita). Imagem sob a licenga Creative Commons.

Fonte: https://flic.kr/s/aHsjxnPd42.

Figura 98: Opened Body Connection, Revista Galileu, Camila Hamdan, 2010. Foto Anderson
Shneider © REVISTA GALILEU, EDICOES GLOBO.
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Fonte: https://flic.kr/s/aHsjxnPd42.

A performance “como arte tornada acgao corporal efémera” (MEDEIROS, 2007,
p. 111), em Realidade Aumentada, vivenciou a fronteira entre as informagdes fisicas
e digitais no espaco intersticial que ressignifica o corpo. A tatuagem e a imagem digital
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modelada tornam-se necessarias para a constituicAo de uma imagem corporal
ampliada ao ciberespaco. A identidade do ciberespaco se funde a identidade do
sujeito na realidade fisica. Perfis de redes sociais com mais de 58mil visualizacdes

tecem a fisicalidade e vice-versa.

Uma ideia selvagem, a primeira depois da consciéncia, consistia em
riscar finamente essas zonas e passagens, e colorir, como um mapa.
Eis a tatuagem: minha alma constantemente presente, branca, cintila
e difunde-se nos vermelhos gque se permitam, instaveis, com o0s outros
vermelhos, os desertos sdo escuros por falta de alma; verdes os
prados onde a alma, raramente, contudo, as vezes, se instala, ocre,
malva, azul frio, alaranjada... Assim, complexa e um tanto
assustadora, surge nossa carta de identidade (SERRES, 2001, p. 18).

Selvagens tatuados por vontade propria ndo sdo mais marginalizados pela
sociedade, mas sdo autores de suas préprias decisdes e atribuicdes simbdlicas, uma
situacdo de biopoder imagético para a ressignificagéo corporal. E uma identidade de
presenca sensorial colocalizada particionada na existéncia da fisicalidade e da
virtualidade e que coexistem no mesmo espaco-tempo no contexto do espaco
intersticial. Estdo copresentes no ambiente concreto e no ciberespaco. Open Body
Connection (2009) permite compreender que o corpo biocibernético que vivencia o
espaco intersticial ndo existe quando separados, mas existe na condicdo de
identidade distintas. Tem-se a identidade da realidade fisica, a qual € imposta pelo
Estado, e existem as diversas identidades que a Internet proporciona a medida das

conexdes de cada um.

A performance se da no tempo e se concretiza no efémero, sendo
entdo, por exceléncia, fluxo. Realizada em grupo e/ou aberta a
participacdo do interator, ela é permuta, seu espaco é gasoso. Ela é
heterogénea: sendo troca viva ndo se estabiliza; sendo efémera,
desafia a morte. A performance artistica € sempre impar e inconstante,
construindo-se como circunstancia (MEDEIROS, 2007, p. 116).

Artista, ativista e pesquisadora brasileira, Bia Medeiros?®’ investiga e elabora
trabalhos artisticos que relacionam arte, corpo, performance e composi¢ao urbana em
acOes publicas que envolvem os limites da (inter)subjetividade. A autora vem, nos
altimos 23 anos, desenvolvendo agfes artisticas de cunho estético e politico,

subvertendo a pratica de pesquisa. Coordenadora do grupo Corpos Informaticos,

237 Doutora em Arte e Ciéncias da Arte-Universite de Paris | (Pantheon-Sorbonne). Docente da Universidade de
Brasilia. Coordenadora do Grupo de Pesquisa Corpos Informaticos desde 1992. Pesquisadora do CNPq (2008-
2011 e 2015-2019).
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Medeiros, é pioneira no uso da performance em telepresenca que tece utilizando
como fio condutor a perda da subjetividade na sociedade contemporéanea de
consumo. Noc¢des de interator — artista, espectador in loco e artista ou internauta on-
line — sdo vivenciadas em ac¢des artisticas que promovem questionamentos filoséficos

e que incluem o corpo conectado e o sentido de presenca.

Aquele que teme o real, o presencial, também n&o se dar4 em
telepresenca. A presenca fisica, capaz de cheiro e de carinho, capaz
da voz real e de conversa sobreposta, jamais serd inteiramente
substituida pela telepresenca. A telepresenca é imagem espectral por
ndo ser presenca fisica, no entanto, ela é presenca sensivel, logos
vivo (MEDEIROS, 2002).

Performances artisticas da telepresenca apresentam o corpo carnal daquele
gue interage com o sistema como uma presenca nao fisica, mas um tipo de presenca
sensivel por uma visdo imagética espectral, um modo que promove a imagem pela
luz visivel aos olhos humanos. Na Realidade Aumentada, a presenca sensivel é
colocalizada e inserida no espaco fisico, sobrepondo a imagem espectral na
fisicalidade.

Em Open Body Connection (2009), a telepresenca € relacional; ela esta
copresente na realidade fisica e na virtualidade, ao mesmo tempo. Imagens digitais
sdo acopladas sobre a pele real, num tipo espectral que habita a fisicalidade. Imagens
capturadas da performance séo enviadas ao ciberespaco para serem visualizadas e
para que haja interacdo no universo das redes sociais, bem como para que sejam
projetadas no local da performance como informacdes que alimentam o sistema.

O espaco intersticial € composto pela fisicalidade e pela virtualidade; pelo
sentido de presenca distribuida, colocalizada pelo modo relativo daquele que interage.
O publico presente fisicamente na obra vivencia o espaco intersticial em Realidade
Aumentada. O publico da rede vivencia o ciberespaco em que a Realidade Aumentada
esta telepresente nos computadores. Tatuagens em Realidade Aumentada podem,
entdo, promover corpos sensoérios coletivos em espagos intersticiais distribuidos,
guando, em cada local fisico, existir um sistema de RA em um ambiente responsivo.

Como critica cultural na anéalise dos contextos que envolvem a performance no
Brasil e no exterior, Bia Medeiros vai ao encontro do pensamento da Sociedade do
Espetaculo, que define a tatuagem como material-vedeta e produto de consumo, e em
gue a performance artistica pode ser vendida e capturada por curadores renomados,

a exemplo da investigacao sobre a aquisicao do colecionador aleméo Rik Reinking do
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trabalho do artista Belga Wim Delvoye, exposto em 2012 no Museu do Louvre em
Paris.

Para Medeiros (2013), a performance artistica ndo pode ser comercializada, no
entanto esta sendo institucionalizada como um produto de consumo. Diante dessa
situacdo, a autora subverte os termos da performance e da arte efémera,

ressignificando-os como “fuleragem mixuruca”.

A performance néo se vende. Mas... hoje, vende-se, sim. Exatamente
porque a performance foi, estd sendo e vem sendo institucionalizada,
comercializada que o Corpos Informaticos decidiu que n&o mais
realizava performances. O que fazemos € fuleragem. Também néo
realizamos mais arte efémera. Essa palavra foi sofisticada,
enquadrada. Preferimos dizer que nosso trabalho é mixuruca
(MEDEIRQS, 2013, p. 106).

A arte da performance esta e sempre esteve em processo de transformacéo
simbdlica. Por um lado, as instituicbes trazem-na para o mercado cultural, cuja
valoracdo econdmica estabelece mecanismos que privilegiam uma minoria de
agentes culturais detentores do valor do mercado; por outro, existem os artistas
criadores da obra, ao se oporem como uma atividade exclusivamente especulativa.
Dessa forma, Bia Medeiros e Corpos Informaticos sdo um grupo de artistas brasileiros
que contribui para a transformacao da realidade no aspecto de acdes artisticas que

envolvem principios e inten¢des de cunho politico e cultural.

O objetivo primeiro do grupo permanece: interrogar as possiveis
relacbes entre, por um lado, o corpo real, o corpo-carne, 0 COrpo
presencga, isto €, o corpo da “linguagem” artistica performance, aquele
gue atualiza o tempo real em uma arte perto do publico, uma arte a
nao respeitar, a “tocar por favor”; do outro lado, a tecnologia (toda e
gualquer). Isso sem jamais abandonar a ocupacao com a participacéo
do publico e os espagos ex-situ da arte (MEDEIROS, 2013, p. 105).

Dessa forma, observa-se que a performance artistica tem como um de seus
objetivos despertar a reflexdo que envolve a estética do corpo carnal, subvertendo as
normas tradicionais estabelecidas. Normalmente essas ac¢des visam trazer um cunho
politico em que o termo ativismo pode ser empregado. Em Open Body Connection
(2009), o corpo biocibernético promove uma acédo ativista em Realidade Aumentada
promovida pelo desejo de transformacéo politica, intencionada em inserir elementos
digitais que ressignificam o corpo por meio da tatuagem que simboliza o copyleft.

Essa performance pressupfe que o tipo de modificagcado corporal ndo precisa

de concessao publica. Assim como as a¢des de intervencao publica, promovidas pelo
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grupo de ativistas Manifest.AR, esse trabalho opera dentro da logica proposta por
Santaella (2010) como uma pratica artistica esteticamente orientada que emerge da
producdo sociocultural contemporanea que tende a se tornar uma atividade de
engajamento coletivo.

Sob outro aspecto, essa obra originou o interesse sobre a crescente exibicao
publica da autoimagem nas redes sociais com o uso das tecnologias moveis, em
especifico com o uso de cameras fotograficas e videograficas de celulares. Dessa
forma, outra proposta de performance artistica com o uso da tecnologia da Realidade
Aumentada sob o viés da critica cultural aos sistemas de consumo foi elaborada para

a presente pesquisa.

4.2.3. Cybernetic Selfie, 2014

A obra Cybernetic Selfie (2014) € um trabalho artistico que utiliza a linguagem
de programacdo em WebGL (Web Graphics Library)?®® e o sistema de visdo
computacional para detecgédo facial, permitindo inserir em Realidade Aumentada
rostos de personalidades da cultura americana: Rihanna, Nicolas Cage, Barack
Obama, etc., e icones da pintura como Monalisa e uma obra de Picasso. Esse trabalho
originou-se a partir do interesse sobre a crescente exibicdo publica da autoimagem
com uso da tecnologia, em especifico de cameras fotogréaficas e videograficas dos
dispositivos méveis.

A aplicacdo da autoimagem com o0 uso da tecnologia movel por cameras de
celulares e webcams € conhecida pelo termo inglés Selfie, em analogia com as
defini¢Bes iniciadas no campo da psicologia pelo estudo, a partir do ano de 1892, de
Willian James?®, que realiza a distingéo entre o “eu”, como a instancia conhecedora,
e 0 “si mesmo” (ou Self) para designar o conhecimento que o individuo tem sobre si
mesmo. Hoje, alguns tedricos abordam esse conceito sob o viés da tecnologia.

Entre os autores, destaca-se o professor americano Rocci Luppicini?*© (2013),

gue analisa o Technoself, termo denominado pelo autor para designar o surgimento

238 API em JavaScript, disponivel a partir do novo elemento canvas da HTML5. Chrome Experiments,
disponivel em: https://www.chromeexperiments.com.

239 Fundador da psicologia moderna e importante filésofo ligado ao pragmatismo.

240 professor Associado na University of Ottawa (Canada). Bacharel em Ciéncia e Pscologia pela Mount
Allison University, mestre em Arte e Filosofia pela Concordia Universit, doutor em Tecnologia

294


https://www.chromeexperiments.com/

desse novo estudo sobre a autoimagem somada a tecnologia. Neste, o autor defende
a ideia de que had um entrelagamento entre a tecnologia e a identidade humana no
contexto contemporaneo da sociedade tecnologica.

Em Cybernetic Selfie (2014), utilizou-se a tecnologia do reconhecimento facial
(face detection) por sistema de visdo computacional com uso da webcam para realizar
o mapeamento facial do préprio rosto e, assim, realizar uma videoperformance com a
insercao de imagens digitais de personalidades da cultura americana e de obras de
arte. A proposta relaciona conceitos da arte cibernética em processos de controle
(autorregulacao) e retroacao (feedback).

A autorregulagao ocorre por meio dos movimentos realizados entre a camera e
a insercdo de imagens sobrepostas. A cada movimento de rosto, 0 sistema de visao
computacional caracterizado pelo mapeamento em linha verde realizava uma nova
leitura que possibilitava reposicionar o elemento digital exatamente sobre a linha
demarcada. Caso o rosto estivesse numa perspectiva diferente, ndo era possivel
realizar a experimentacdo em RA. A autorregulacao foi o controle exercido entre o
corpo carnal em performance em relacdo a leitura e insercdo da imagem digital em
determinado espaco e tempo real. E a cibernética, proposta por Wiener (1970), no
aspecto da poesia do corpo carnal em continuum sensorium de sua autoimagem
tomada por identidades e personalidades da cultura contemporanea.

Cybernetic Selfie (2014) registra em video a performance em Realidade
Aumentada, o espaco intersticial em que se pode assumir diversas identidades.
Imagens digitais sao inseridas no corpo carnal, que pode ser transfigurado pela
tatuagem, maquiagem e mascaras digitais como formas que possibilitam o acesso a

poderes secretos e for¢as invisiveis em um lugar imaginario.

Educacional pela Concordia Universit. Sua pesquisa aborda os estudos de tecnologia e tecnoética. O
autor publicou em 2013 o livro Handbook of Research on Technoself: Identity in a Technological
Society. Volume | e Il. Hershey: Idea Group Publishing, 2013, 900 pp.
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Figura 99: Cybernetic Selfie, sistema de visdo computacional para deteccao facial (face detection) em
RA, Cybernetic Girl>41, 2014. Imagem sob a licenga Creative Commons.

Fonte: https://youtu.be/AZ-jax-GCCE.

O corpo carnal é marcado por tragos e linhas invisiveis aos olhos humanos,
mas interpretados pela maquina. A performance em Realidade Aumentada busca
expressar um tipo de materialidade dos dados digitais, 0 endereco para uma leitura.
A deteccéo facial marca a ligagdo entre o olhar humano e o pedido de decifracéo.
Estabelece a leitura/decifracdo de tragcos corporais pelo sistema cibernético — o
mesmo traco com que também se marca a tatuagem RA.

O outro, passivel de existéncia de presenca sensoéria, marca seu lugar para
depositar, ali, outros tracos de personalidade. Opera no nivel que institui uma
diferenca que singulariza o lugar do sujeito. Semelhantemente ao ato de tatuar, porém
préximo ao ato de tatuar-se, o corpo carnal estd numa posi¢ao de entrega ao outro e
faz de seu corpo o veiculo dessa entrega. Ha uma perda da delimitacdo de fronteiras
entre um e outro. Essa condi¢cdo imprime uma posicdo de prazer marcada pela

exibicdo e certo grau de narciso; de forma analoga, um tipo de Technoself.

241 A partir desse trabalho, algumas obras posteriormente realizadas foram assinadas pelo pseudénimo
de Cybernetic Girl. Isso inclui redes socialis, textos, grupos de desenvolvedores e contribuicdo a codigos
computacionais. Cybernetic Selfie foi elaborado exclusivamente para ser veiculado nas redes sociais,
consistiu em 4 (quatro) videos de 15” (quinze segundos), compartilhados no dia 12 de abril de 2014
pelo Whastapp, Facebook e Twitter a partir do aplicativo Instagram. Disponivel em:
https://www.instagram.com/cyberneticgirl.
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Figura 100: deteccdo facial na Realidade Aumentada em Cybernetic Selfie, Cybernetic Girl, 2014.
Imagem sob a licenca Creative Commons.

Fonte: https://youtu.be/AZ-jax-GCCE.

O corpo implica primeiramente em consciéncia de si, esta s6, se da
através do Outro. O Outro, espelho distorcido e inalcancavel, me torna
sabedoria de mim mesma. Através do Outro me conheco, me conhecgo
como diferente e construo minha particularidade a partir desta
diferenca, me torno sujeito Unico, subjetividade tdo lacrada em mim
mesma quanto este Outro. Desta soliddo incomensuravel da minha
consciéncia espremida nas bordas de meu corpo advém a
necessidade vital de comunicacédo. Grito para tocar este Outro. A
comunicacgao é a possibilidade mesma da intersubjetividade, alimento,
tanto de meu corpo, quanto Unica forma de constru¢cdo do
pensamento. Somos grupo e pensamos pro-noia (MEDEIROS, 2002).

Ressignifica o corpo e atribui a este um corpo biocibernético passivel de
existéncia de mudltiplas identidades; € presenca sensorial colocalizada durante a
performance e telepresenca em transmissao. Ao vivo, virtualiza-se em processo viral
de contaminacdo pelos aplicativos dos dispositivos méveis. Na interacdo ludica
ressignificativa, é possivel ser homem, ser mulher e ser obra de arte. Assumem-se 0s
poderes secretos da mascara no contexto do corpo utopico conectado. E no espaco

intersticial que a poética se afirma.
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Figura 101: Cybernetic Selfie, videoperformance em Realidade Aumentada, Cybernetic Girl, 2014.
Imagem sob a licenca Creative Commons.

Fonte: https://lyoutu.be/AZ-jax-GCCE.

A estética do video “caseiro” atribui a velocidade aos videos que sao
produzidos e distribuidos na rede. Hoje, a célebre frase profetizada pelo artista pop
americano Andy Warhol, em 1968, que diz que “no futuro, todos serdo mundialmente
famosos por 15 minutos™*?, faz-se presente de forma ressignificada na
instantaneidade dos 15 segundos da rede social Instagram.

Cybernetic Selfie (2014) foi uma proposta artistica que permitiu utilizar o celular
como uma possibilidade criativa de transmissdo e comunicagéo artistica. Nesse
contexto, outra proposta artistica foi realizada no ano de 2010 com dispositivos méveis
como meio para a criacdo, producdo e transmissdo de trabalhos artisticos. As
pesquisas apontam para o surgimento de uma nova modalidade artistica denominada
por Mobile Art, a qual instaura a poética e a estética de interacao ludica ressignificativa

pelo modo de olhar através do dispositivo mével para viséo.

242 Texto original: “In the future everyone will be world-famous for 15 minutes”. Frase proferida durante sua
exposicéo no Moderna Museet, em Estocolmo, Suécia. In: Andy Warhol: Stockholm, Moderna Museet, February—
March 1968 (exhib. cat.), Malmo: Sydsvenska Dagbladets. Reimpressao do catalogo incluindo a frase em 1970,
Boston: Boston Book and Art.
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4.3. Mobile Art

A Mobile Art surge num contexto da “Computacdo Ubiqua” e da “Era das
Tecnologias Sensiveis”, ja observado por Mark Weiser (1991) e por Howard Rheingold
(2002) no que se refere ao uso de computadores portateis, dispositivos moéveis de
interacdo nos celulares, tablets, Oculos digitais, entre outros, com possibilidades
iniciais de tornar o computador distribuido em todos os lugares, coisas e objetos.

A variedade em que essa categoria pode ser empregada aplica-se as
associacfes que estabelecem a criacdo de trabalhos artisticos com o uso do
dispositivo mével em muitas possibilidades de aplicacdo criativa. Tecnologias de
comunicacdo sem fio, radiofrequéncia, tagueamento e localizacdo espacial séo
algumas das caracteristicas que hoje se fazem presentes nos dispositivos.
Componentes eletrénicos e circuitos integrados sao disponiveis para a elaboracao de
propostas artisticas. Contudo, estaria a Realidade Aumentada Movel inserida na

categoria artistica da Mobile Art?

4.3.1. Aviao 14 Bis, 2010

A primeira obra artistica em Mobile Art realizada para esta pesquisa foi
desenvolvida no ano de 2010 e consistiu no desenvolvimento do Navegador de
Realidade Aumentada Layar, por meio da elaboracdo de uma camada 3D de
conteudo. Em homenagem ao pensamento cultural brasileiro, que une a arte, a ciéncia
e a tecnologia, a obra 14 Bis foi parte integrante do projeto Game em Realidade
Aumentada (GRA): a sua propria tela para o mundo?43, elaborado também por ocasiao
do aniversario de 50 anos da cidade de Brasilia.

Com o intuito de contribuir com as comemoracdes, a obra 14 Bis teve por
objetivo propor uma experiéncia sensorial no espaco urbano, com o uso da tecnologia

da Realidade Aumentada Mdvel, no ambito da cidade de Brasilia, em frente a Funarte

243 Coordenagdo: Camila Hamdan, GRA é um dos 7 Projetos consorciados que fazem parte de um
projeto maior denominado Projeto de Exceléncia Sistema Bios Cibrido na Realidade Urbana
Aumentada: WIKINARUA sob direcdo da Profa. Dra. Suzete Venturelli. Edital Programa Laboratorios
de Experimentacdo e Pesquisa em Tecnologias Audiovisuais — XPTA.LAB, Cinemateca, Ministério da
Cultura — MinC.
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(Fundacao Nacional de Artes), como uma possibilidade inicial de transformacéo da
realidade fisica em um local publico aberto de exposigéo.

Em analogia ao avido 14 Bis do brasileiro Santos Dumont, que voou sobre a
cidade de Paris entre os dias 19 e 23 de julho de 1906, considerado por muitos
tedricos e historiadores como o primeiro objeto mais pesado que o ar a voar por
impulso préprio superando a gravidade fisica®*4, realizou-se um teste inicial da
camada 14 Bis Layar?4°, no dia 21 de abril de 2010.

O projeto pretendeu iniciar o desenvolvimento da Realidade Aumentada Movel
na cidade de Brasilia para a insercédo de objetos virtuais sobre a realidade fisica, cuja
elaboragdo partiu dos estudos das imagens de Dominio Publico dos desenhos
técnicos e esbocos originais da aeronave 14 Bis de Santos Dumont, disponiveis na

internet.

Figura 102: Estudos dos desenhos técnicos do avido 14 Bis de Santos Dumont utilizados na
modelagem digital. Imagens de Dominio Publico.
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Fonte: http://14bisbr.blogspot.coﬁw.-br.M )

244 A proposta consistiu em atualizar, em escala real de 10 metros, uma simulagéo digital da aeronave,
fazendo a alusdo ao pioneirismo do pensador brasileiro e das pesquisas de artistas de Brasilia, por
meio da primeira aeronave em realidade aumentada sob o céu da Capital.

245 |Interface de programacdao de aplicacdes, API (Application Programming Interface), pagina de teste
no telefone celular modelo HTC (High Tech Computer Corporation) Nexus One, n° +55618166-0946,
na ocasido disponivel apenas nas configuracdes de desenvolvedor nesse aparelho.
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Com base na pesquisa técnica da aeronave, realizou-se a modelagem digital
em escala natural de 10 metros, posteriormente inserida em Realidade Aumentada
em locais especificos?*® da cidade. Para a identificacdo da camada a partir de sistema
de busca, inserimos na programacéao palavras-chave como: Santos Dumont, 14 Bis,
Brasilia outros 50, Aniversario de Brasilia, vida urbana misturada, realidade cibrida,
Arte e TecnoCiéncia, com o intuito de facilitar a localizacao a partir da busca por essas
palavras.

Esse procedimento, denominado por metatag, € realizado por meio de
linguagem de marcacdo de hipertexto, HTML (HyperText Markup Language) ou
XHTML (eXtensible Hypertext Markup Language), comumente usado para estruturar
e identificar uma pagina de internet, sendo facilmente interpretado pelos navegadores.
Essas palavras s@o escritas em uma area de cabecalho chamada de head de um
documento HTML ou XHTML, em metatags que permitem descrever o titulo, o
contetdo da pagina ou quaisquer outros dados que visem abranger o contetdo da
camada, para que o publico seja capaz de encontra-la facilmente.

Figura 103: Sistema de busca de camadas Layar, 14 Bis, Funarte, Brasilia, Camila Hamdan, 2010.
Foto: Leci Augusto, licenca Creative Commons

Tweeps Around (3D)
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Fonte: https://flic.kr/s/laHsjr2Usby.

246 | ocalizacdo dos POls (Point Of Interest): 1°. Universidade de Brasilia- UnB; 2°. Fundagdo Nacional
de Artes, Funarte, na cidade de Brasilia, DF. Universidade de Brasilia/UnB: Coordenadas (15.765925,-
47.870344) 14Bis 1 loc=-15.765925,-47.870344, type: 0,dimension: 3, object: --full: link,-- reduced: link,
-- icon: -- size: 20, transform: -- rel: false -- angle: 0 -- scale: 1. relative alt: 4; FUNARTE: Coordenadas
(15.789166,-47.8975) 14bis 2 loc=-15.789166,-47.8975, type: 0, dimension: 3, object: -- full; link,--
reduced: link -- icon: -- size: 20, transform:-- rel: false, -- angle: 0, -- scale: 1, relative alt: 4, 14bis.
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Desta forma, no momento em que se prepara a automagdo da
percepcédo, a inovacdo de uma visdo artificial, a declaracdo a uma
maquina da andlise da realidade objetiva, seria oportuno voltar a
natureza da imagem virtual, imagerie sem suporte aparente, sem outra
persisténcia do que a meméria mental ou instrumental (VIRILIO, 2002,
p.86).

Figura 104: 14 Bis, Funarte, Brasilia, Camila Hamdan, 2010.
Foto: Leci Augusto, licenca Creative Commons.

Fonte: https://flic.kr/s/aHsjr2Usby.

Figura 105: Renderiza¢éo da camada 14 Bis, Funarte, Brasilia, Camila Hamdan, 2010. Foto: Leci
Augusto, licenga Creative Commons.

Fonte: https://flic.kr/s/aHsjr2Usby.
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Figura 106: 14 Bis, em escala natural de 15 metros, Funarte, Brasilia, Camila Hamdan, 2010.
Foto: Leci Augusto, licenca Creative Commons.

Fonte: https://flic.kr/s/aHsjr2Usby.

14 Bis (2014) é uma interacgdo ludica que ressignifica o contexto urbano e que
permite aos cOrpos carnais vivenciar espacos intersticiais com o uso de dispositivos
moveis para a visdo. Essa caracteristica se associa com a ideia de automagéo da
percepcdo por um tipo de visdo artificial proposta por Virilio (2002), em que a
Realidade Aumentada MoOvel promove a visualizacdo de dados invisiveis ao olho
humano.

As imagens da computacdo eletrbnica configuram-se pelo que o autor
denomina como a “era da loégica paradoxal’, estabelecendo um paradoxo entre a
imagem naturalmente percebida pelos olhos humanos e a imagem percebida por
maquinas de visao. Virilio (2002) expbds o didlogo com um tipo de mudanca na
percepcao, no espaco-tempo, cuja velocidade atende as novas formas de pensar e
de sentido de presenca pela coletividade.

Os dispositivos que ampliam a visdo humana atuam como préteses visuais e
“alteram gravemente os contextos de aquisi¢ao e restituicdo topograficas das imagens
mentais, a existéncia de se re-presentar” (VIRILIO, 2002, p. 18), 0 que sugere uma
segunda forma de apresentacdo. Diante disso, firmou-se uma relagcdo de
ressignificacdo simbdlica, por um sentido de presenca sensorial colocalizada em que
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dados digitais séo inseridos e atualizados na realidade fisica. O corpo carnal, dotado
de maquina de visao, € modificado pelo que o autor denomina por perceptron, cuja
velocidade depende do ponto de vista sobre o qual a viséao se volta.

A obra 14 Bis (2010) em Realidade Aumentada possibilitou vislumbrar as
potencialidades de criacdo artistica com o uso dos dispositivos moéveis em outros
contextos de interacdo ludica ressignificativa que poderéo ser aplicados aos corpos
tatuados em Realidade Aumentada Movel. Os ultimos trabalhos realizados para esta
pesquisa apontam caminhos para a ressignificacdo de objetos do cotidiano, com o
uso de marcadores bidimensionais que contribuem para o desenvolvimento de
interfaces sensoriais de forma a ampliar a apreenséo simbdlica tendo como referéncia

renomado trabalho artistico da pintura.

4.3.2. Tributo a Malevich, 2015

E um aplicativo em Realidade Aumentada para dispositivos moveis?4’, em
homenagem ao pintor abstrato soviético Kazimir Severinovich Malevich?*8, e em
referéncia a sua pintura denominada Quadrado Negro sobre Fundo Branco (1915),
gue consistiu numa ruptura radical com a arte existente na época ao compor dois
guadrados, um dentro do outro, com os lados paralelos aos da tela, e ao propor o

lancamento do manifesto e o inicio do movimento?4°.

247 Malevich Tribute App. Disponivel no Google Play para download em dispositivos méveis com
navegadores Android.

248 Fez parte da vanguarda russa e foi 0 mentor do movimento conhecido como Suprematismo, sendo
0 primeiro artista a usar elementos geomeétricos abstratos.

249 A obra foi apresentada pela primeira vez na exposicéo intitulada Ultima Exposicéo Futurista 0,10
(0.10 Exhibition), em Petrogrado (hoje S&o Petersburgo), junto com outras 38 obras Supremasitas.
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Figura 107a: Quadrado Negro sobre Fundo Branco, Kazimir Malevich, 1915, éleo sobre tela 17cm x 24
cm (a esquerda). Imagem de Dominio Publico; Figura 107b: Tributo a Malevich, quadro em Realidade
Aumentada Mdvel, 2015, Camila Hamdan. Licenca Creative Commons.

Fonte: https://flic.kr/s/aHskqo2Qfb.

Quadrado Negro sobre Fundo Branco (1915) teve por objetivo romper com a
representacao artistica das pinturas figurativas que retratavam as paisagens, imagens
de santos e madonas, que, a partir da Revolugdo Russa de 1917, estabeleceu-se
como produto da arte abstrata, de forma a subverter o0 modo de representacédo da
realidade sob o nome de suprematismo. Dessa forma, Malevich promoveu a
simplicidade de formas geométricas planas, sem a preocupacado de representar a
realidade fisica considerada arte a qual a burguesia endossava.

A presente proposta contribui para a ressignificagcdo simbdlica, no contexto da
arte contemporanea com o uso das tecnologias para dispositivos méveis, 100 anos
depois da realizacdo da obra Quadrado Negro sobre Fundo Branco (1915), de
Malevich, a partir da criacdo e desenvolvimento de um aplicativo em Realidade
Aumentada Mo6vel**® que permite: 1. visualizar uma animacéo digital sobre a tela

denominada Tributo a Malevich, e 2. interagir com a rede social do Facebook?251.

250 Desenvolvida a partir do SDK Metaio e programacéo especifica dos dispositivos méveis de sistemas Android.
Disponiveis em: https://www.metaio.com e https://developer.android.com/sdk/index.html. Acesso em janeiro de
2014.

251 No endereco eletrénico: http://www.facebook.com/malevichtribute.
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Figura 108: Tributo a Malevich 2015, parte da interagdo com a obra, Camila Hamdan, home office,
Brasilia. Fotos: Andreia Cidade Marinho. Licenga Creative Commons.

[adk |

Fonte: https://flic.kr/s/aHskqo2Qfb.

Essa proposta permite explorar as potencialidades de criacdo de telas artisticas
interativas que possam exibir imagens, animacfes, masicas, etc., em museus,
galerias ou em qualquer lugar que se queira diante do quadro. O publico, ao acionar
o aplicativo no dispositivo mével e ao apontar a camera para a tela Tributo a Malevich
(2015), visualiza formas geométricas digitais animadas, que remetem ao
suprematismo russo, com a possibilidade de interacdo com as redes sociais pela

opgao de “curtir?>?,

252 O publico pode “curtir’ a partir da interag&o com a tela Malevich Tribute (2015) pelo visor direcionado a obra no
ambiente de exposi¢ao.
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Diagrama 25: Design de interacdo ludica da obra Tributo & Malevich, Camila Hamdan, 2015.
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Malevich Tribute (App)

Interacdo com
a rede social
do Facebook /'S

Smartphone c/
aplicativo Malevich
Tribute (App)

Fonte: https://flic.kr/s/aHskqo2Qfb.

Sob o titulo Aventuras do Quadrado Negro: Arte Abstrata e Sociedade (1915-
2015)%%3, a mostra de artes realizada pela curadora Iwona Blazwick?5* no Whitechapel
Art Gallery, em Londres, apresentou um panorama de trabalhos artisticos modernos
e contemporaneos que foram influenciados por essa pintura de Malevich, os quais sé&o
intrinsecamente relacionados a sociedade e a politica proposta pela curadora, “ainda
gue em dialetos diversos — sobre a disrupcdo com o passado e da busca do que
poderia (e deveria) vir a ser o futuro” (JOHNSTON, 2015).

Na ocasido dessa exposicdo, as obras exibidas na galeria apresentaram
pinturas, esculturas, fotos e filmes, agrupados em quatro temas: Comunicagao,
Arquitetura, Utopia e Dia a Dia, essa ultima “mostrando como a arte abstrata se infiltra
em todos os aspectos da cultura visual: logos corporativos, moda, impressos e
construgdes” (JOHNSTON, 2015).

Tributo & Malevich (2015) é também uma possibilidade de ressignificacao
simbdlica que dialoga com a ideia de subversdo da representacdo da realidade

figurativa, que potencializa o conceito apresentado pelo suprematista russo Malevich,

253 Titulo original: Adventures of the Black Square: Abstract Art and Society (1915-2015).
254 Curadora, escritora, critica em arte, diretora do museu.
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numa proposta de interacdo ladica que permite ampliar a compreensao sobre a
realidade e sobre as concepc¢des de formas geométricas planas, agora como tags que
permitem vivenciar a presenca senrorial colocalizada pela insercdo de animacdes
digitais sob o objeto em Realidade Aumentada Movel.

A onipresenca pela tecnologia da Realidade Aumentada Mdével permite
construir um design de interface para a interacdo ludica ressignificativa aos lugares,
coisas e objetos, e se associa com a computacao ubiqua ja apontada por Mark Weiser
(1991) e Howard Rheingold (2002).

4.3.3. AR In Process, 2015

In Process, primeiramente, foi uma videoarte desenvolvida no ano de 2006 na
disciplina Linguagens Tecnoldgicas, ministrada pela Profa. Dra. Diana Domingues, na
Universidade e Caxias do Sul, Rio Grande do Sul. Nesse, a criagcdo em laboratério,
tendo como parceria o Centro de Teledifusdo Educativa de Caxias do Sul —
CETEL/UCS, teve como intuito proporcionar a fabricacdo de imagens hibridas 6pticas
e analdgico-digitais para a producédo de um video poético. O desafio foi a criacao de
roteiro de uma videoarte por meio de montagens em ilha digital de conceitos
apresentados em aula sobre hibridizac6es, fragmentos e decodificacdes, utilizando
recursos de estudio e transcodificacdo de cenas encontradas em filmes,
posteriormente processadas e montadas com software de edi¢cdo nao linear.

O videoarte In Process?®® (1730, 2006) visa propor uma reflexdo dos
processos de criagdo da imagem nos periodos Industrial, Pés-Industrial e na “Era do
Digital”’, com o uso de imagens analdgicas e digitais, por digitalizagado, captura e
modelagem tridimensional. No presente trabalho, utilizou-se o corpo como suporte e
objeto de experiéncia estética pela técnica de processamento de imagens, chroma

key, que permite a criagdo de imagens hibridas na edicdo digital composta pela

255 Ficha Técnica, Dire¢do: Camila Hamdan; Camera: Cleber Magri; Técnico de som e mdusica: Carlos
& Pi (Paulo Ivan Rodrigues Veja Junior); Edicdo de som: Liliam Maschio; Montagem: Cleber Magri e
Tatiana Senna; Elenco: Bruna Penha. Realizado no Centro De Teledifuséo Educativa de Caxias Do Sul
— CETEL/UCS, Universidade de Caxias do Sul, UCS. Participacdes: 14° Gramado Cine Video (2006),
na categoria competitiva de Video Experimental, Gramado/RS. Em 2007, foi convidado para participar
da exposicao Arte Computacional e Pesquisa, no #6. ART - 6° Encontro Internacional de Arte e
Tecnologia, no Espaco Cultural Renato Russo em Brasilia/DF. Video selecionado para a Mostra
Informativa Nacional: Questionamentos e Criticas do 12° Festival Brasileiro de Cinema Universitario,
no Centro Cultural dos Correios no Rio de Janeiro/RJ, 2007.
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mistura de imagens capturadas por camera, escaneadas e modeladas, e fragmentos
de filme.

No video, engrenagens digitais modeladas, em movimento, misturam-se aos
poucos as vértebras de um corpo feminino capturado por camera de video no estudio
CETEL/UCS. Esse corpo recebe a imagem do personagem de Chaplin, o Carlitos, do
filme "Tempos Modernos" (1936), em seu dorso, numa proposta de “imersdo” do
personagem sobre o corpo da performer. Gradualmente, imagens escaneadas de
emissdes eletromagnéticas de Raio-X e, posteriormente, imagens de modelagens
digitais de moléculas genéticas do DNA (Acido Desoxirribonucleico) e de codigos
binarios séo inseridas animadas. Num segundo momento, a referéncia de captura da
imagem do corpo real deixa de existir, dando lugar a com corpo totalmente de sintese,

modelado digitalmente num contexto estético de criatura robotica.
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Figura 109: Videoarte In Process, fral deo, Camila Hamdan, 2006. Licenca Creative.
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Para tanto, em 2015, foi proposta a realizacao e o desenvolvimento do projeto
AR In Process, em que essa videoarte com animacdo pode ser vivenciada em
Realidade Aumentada em roupas e objetos, com o0 uso de aplicativos moveis
(Android/IOS). Nesse projeto, camisetas e canecas de ceramica sao transformadas
em veiculos comunicativos de interagdo ludica ressignificativa. Ao baixar o aplicativo
e aponta-lo, o sistema reconhece a imagem figurativa e insere sobre este a informacéo

digital.

Figura 110: AR In Process, camiseta em Realidade Aumentada Mével, Camila Hamdan, 2015.
Licenca Creative Commons.
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Fonte: https://flic.kr/s/aHskppiw5g.

O uso da tecnologia da Realidade Aumentada Movel (RAM) realizado por
aplicativos em dispositivos méveis de celulares, tablets e 6culos digitais tem emergido
nos ultimos anos, o que confere aos anos de 2009 a 2015 pesquisas sobre a interacao
ludica com principios de jogabilidade em suportes vestiveis com tecidos, camisetas,
vestidos, calcas e acessorios. A pratica da criacao e producéo da arte e do design que
envolve essa tecnologia corresponde a estética Cyberpunk da literatura de Willian

Gibson, em seu livro Neuromancer (1984), somada ao termo fashion, que transforma
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a estampa em uma janela que conecta a roupa ao ciberespago. Esses processos e
produtos inovadores atribuem caracteristicas de gamificacdo por jogos digitais
aplicadas a moda.

Em roupas e objetos, essa tecnologia surge a partir do ano de 2009 com o uso
crescente da modalidade de compras on-line (comércio eletrénico, e-commerce), pela
qual o usuario, em casa, pode interagir com o produto a ser comprado com uso da
webcam conectada a internet. Sob outro aspecto, no ambiente de comércio local,
vitrines tornam-se dispositivos de interacdo como espelhos magicos que permitem ao
cliente acionar um sistema para a escolha da roupa ou acessério. E comum trocar os
elementos que caracterizam o produto, como a cor e o tamanho.

A presente proposta visa contribuir para a elaboracdo de roupas inteligentes,
computadores vestiveis e objetos interativos com o uso da Realidade Aumentada por
dispositivos méveis de interagéo, relacionando o conceito de gamificacdo da realidade
a estética cyberpunk.

O projeto de criacédo e desenvolvimento de AR In Process (2015) envolveu a
elaboracdo de um aplicativo com a exibigdo de uma videoarte denominada In Process
(2006), com o uso da tecnologia de Realidade Aumentada Mdével, e, assim, a
potencialidade de visualizacdo de obras artisticas pela interacéo Iudica ressignificativa
em roupas e objetos do cotidiano. Assim, trabalhos de videoarte, jogos e animacao
3D podem vir a ser vivenciados em roupas e objetos do cotidiano, em que camisetas
e canecas sao transformados em veiculos comunicativos de interacdo inovadora.

Ao baixar o aplicativo e aponta-lo para o marcador, 0 sistema reconhece a
imagem e insere sobre esta a informacéo digital, envolvendo processos adaptativos
de percepgdo sensorio-motora e sentido de presencga colocalizada ao corpo,
relacionados a mistura das realidades que podem promover estados mentais de

diverséo e prazer no dominio da interag&o ludica.

CONSIDERACOES FINAIS

A historia do processo de criacdo e desenvolvimento das imagens graficas e
dos dispositivos visuais correspondem aos processos de experimentagao corporal por
modelos de interacdo que envolvem um aprendizado perceptual sensoério-motor. A

investigacao sobre as aplicacdes da Optica geométrica e da perspectiva linear na arte
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instauraram modelos técnicos para a visdo e para o modo de olhar humano, por
instrumentos e ferramentas que ampliaram a experiéncia sensivel do corpo carnal,
objetivando auxiliar na representacdo imagética da realidade fisica ao redor. Os
dispositivos moveis para a Vvisao surgem nesse contexto, nos desenhos e pinturas,
pelo conhecimento geométrico espacial, de forma a quantificar o espaco fisico e iniciar
a automatizacdo da percepcéo visual humana. Esse modelo apresenta caracteristicas
de visdo monocular e de producédo de imagens retinianas pela perspectiva linear de
visdo em um unico ponto. Em relacdo ao corpo do artista, foi possivel criar a
representacao figurativa do autorretrato pelo conhecimento da proporgéao anatdbmica
proveniente da numerizagéo e quantificacado do corpo carnal.

A partir do conhecimento das lentes Opticas, a producdo da imagem pode
conter elementos da realidade fisica pela manipulacéo da luz e consequente projecao
luminosa (morfologia por projecédo) inserida em determinados espacos fisicos
adaptados para a visualizagdo e captura das informagbes. A camara escura
estabelece a aparelhagem do corpo carnal promovido pelo acoplamento do dispositivo
magquinico de visdo ao modo de olhar humano. Esse modelo também apresenta
caracteristicas de visdo monocular e de producdo de imagens retinianas, pela
perspectiva linear da visdo mediada pelo dispositivo em um Unico ponto.

Ao corpo do artista ndo foi possivel autorrepresentar-se, pois, na técnica de
projecdo luminosa denominada Pinhole, cada informagéo projetada pela luz
corresponde a mesma encontrada na realidade fisica, porém de forma invertida. A
captura das informacdes da realidade fisica ndo corresponde a do corpo carnal pela
manipulagéo técnica de sincronicidade na relacdo espaco-tempo.

Afrescos e panoramicas promovem uma ampliacéo da percepcéo sensorial, por
um estado mental de ilusdo imersiva ao corpo carnal, que passa a transitar
virtualmente em imagens figurativas que apresentam espagos visuais e imitam a
realidade fisica. A fotografia estérea contribui para um tipo de estado mental ilusério
de espacialidade atribuido aos mecanismos fisiologicos de paralaxe. E um modelo
gue apresenta caracteristicas de visdo binocular e de producdo de imagens pos-
retinianas a partir de conhecimentos Opticos e geométrico-fisioldégicos e de extrusao
do olhar mediado pelo dispositivo de visdo. Estabelece um tipo de interacdo mental
pela identificacdo e interpretacdo simbolica e virtualiza a a¢do do corpo carnal

convidado a transitar em um simulacro da realidade.
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Esses estudos descrevem o processo histérico dos modos de interacdo dos
corpos carnais nos espacos fisicos por meio de dispositivos moveis para a visao, que
potencializam as suas acdes pela descorporificacdo da visdo humana, que confere
um sentido de presenca sensorial distribuida. O corpo carnal esta na fisicalidade e,
em parte, tende a virtualizar-se por estados mentais de ilusao oOptica.

Estudos sobre o sujeito, de Edmond Couchot (2003), e sobre os processos de
conceber a visdo humana no século XIX, de Jonathan Crary (2012), podem ser
revisitados pelo uso artistico da tecnologia da Realidade Aumentada Mdvel, numa
proposta de corpo carnal aparelhado na realidade fisica por tecnologias para a visdo
que permitem estender a percepc¢ao visual humana em um ambiente Iudico, para a
visualizacao e interacdo com dados digitais inseridos nos corpos pela tatuagem na
realidade fisica. As investigacdes, desde o uso da camara escura aos atuais
dispositivos tecnolégicos méveis para a visdo, apontam para propostas futuras que
envolvem a suplementacao perceptiva visual e substituicdo do olho humano.

Os atuais avanc¢os das tecnologias caminham para as solu¢cdes em sistemas
de visualizacdo computacional de informacdes digitais na realidade fisica. As
descobertas iniciadas por Alberti e pela fisica 6ptica de criacdo de espelhos e lentes
revelam mecanismos complexos do sistema de visdo humano em formas de
representar e ampliar a realidade com o uso dos instrumentos e dispositivos
mecanicos opticos. Com a digitalizacdo da informac&o, a miniaturizacdo dos
componentes eletronicos e o aperfeicoamento dos sistemas de visdo, observou-se a
inovagdo num processo exponencial crescente de aperfeicoamento das técnicas e
tecnologias pesquisadas.

A experiéncia sensivel do corpo carnal tatuado na Realidade Aumentada,
dotado de dispositivo mével para a visdo, permite investigar um sentido de presenca
corporal compartilhada, simultanea, copresente e colocalizada, isto €, um corpo na
realidade fisica e um corpo no ciberespaco (on/off line), numa mediacdo tecnoldgica
trazida aos sentidos humanos que promovem uma sensorialidade estética que mistura
0 automatismo técnico para a visdo e a subjetividade humana.

Os projetos artisticos que antecedem esse caminho séo instalacdes artisticas
interativas, ambientes adaptados que respondem as acdes corporais, como obras que
permitem vivenciar uma experiéncia sensivel no espago intersticial, pela
correspondéncia entre as emocodes, sentimentos, pensamentos e a objetividade do

dispositivo tecnolégico. Os corpos tatuados em Realidade Aumentada Movel podem
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ser trazidos a consciéncia pela interpretacdo ressignificativa da coexisténcia entre
tatuagens digitais animadas e tatuagens no corpo fisico, que atuam como marcadores,
tags para a Realidade Aumentada, semelhante a investigacdo de Jonathan Crary
(2012) no termo que configura como coenésthése.

As obras Videoplace (1970-1990), de Myron Krueger, e Very Nervous System
(1982-2009), de David Rokeby, apresentam as primeiras possibilidades de inserir na
realidade fisica dados virtuais em correspondéncia com o deslocamento do corpo
carnal interfaceado ao sistema. S&o caracteristicas que ampliam as capacidades do
corpo fisico nos modos de interagir e que se aproximam de outras experiéncias
sensoriais, vivenciadas por sistemas de visdo computacional de cameras acopladas
discretamente ao ambiente fisico da instalacdo e a alguns locais publicos, tornando-
0S responsivos a acao.

Sao projetos artisticos que instauram modelos de design de interface de modo
transparente para a interacdo ludica, que podem atribuir outros significados a
mecanismos de feedback e autorregulacdo, caracteristicas da cibernética de Norbert
Wiener (1970). Os processos de automatizacao visual, pelo modo de olhar através
do dispositivo e da imitacdo pela maquina computacional, possibilitam outro modo de
visualizar e interagir com elementos digitais inseridos no corpo tatuado no ambiente
fisico, com o uso de dispositivos moveis por cameras de tablets e celulares, que
tornar-se-ao possiveis aos dispositivos vestiveis de Head Mounted-Displays — HMDs,
oculos digitais e lentes de contato.

Tatuagens em Realidade Aumentada com o uso dos dispositivos tecnolégicos
moveis ampliam a visdo e potencializam os corpos carnais em um modelo de laco
cibernético de interacéo ludica ressignificativa, que corresponde ao conceito sistémico
de estimulo-resposta proposto por Ludwing von Bertalanffy (2008), com
caracteristicas de aprendizado apontado por Gordon Pask (1973). A criatividade se
da na virtualidade e na fisicalidade. Nos processos da escrita do software e da
aprendizagem acerca da maneira como 0s problemas de resposta ao estimulo sédo
enfrentados. E um aprendizado perceptual promovido pela exploracdo sensorial do
corpo carnal na realidade fisica e colocalizado no espaco virtual.

Os corpos tatuados em Realidade Aumentada Movel possuem
necessariamente, a caracteristica sistémica que qualifica a exploracdo sensorial em
um ambiente misto composto por elementos da fisicalidade e da virtualidade.

Vivenciar esse ambiente localizado no intersticio da comunicacgao possibilita ao corpo
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carnal visualizar e interagir com tatuagens digitais sobre a superficie da pele
interfaceada aos dispositivos de visdo computacional.

A comunicacdo entre os elementos fisicos e digitais pode ser criada e
desenvolvida a partir de um modelo sistémico para ambientes mistos de informacéao
compartilhada. A primeira interface grafica e o dispositivo HMD para visualiza¢do da
Realidade Aumentada desenvolvida por Ivan Sutherland (1968) promoveram um salto
significativo nas questdes que abordam a percepcdo visual e o desenvolvimento
tecnolégico como um produto inovador.

As imagens estéreas e o dispositivo acoplado a cabeca, desenvolvidos por
Sutherland (1968), permitiram que dados eletrénicos fossem inseridos e visualizados
sobre a realidade fisica. Na década de 1970, Steve Mann tornou-se o primeiro a utilizar
essa tecnologia em seu corpo carnal nos espacos publicos, aprimorando esse
dispositivo para os oculos digitais no processo de visdo computacional e aplicacao.
Os conceitos e investigacfes da Realidade Aumentada Mdével podem ser voltados
tambémpara o uso, como Computadores Vestiveis (Wearable Computing) e Roupas
Inteligentes (Smart Clothing).

Com base no percurso dos estudos e nas pesquisas atuais de Steve Mann, que
envolvem os sistemas computacionais acoplados ao corpo carnal, considera-se que
algumas investigacdes sobre a dinadmica das imagens digitais e do desenvolvimento
de sistemas de processamento de sinais biolégicos, entre outros (em que 0s sinais
vitais do corpo sdo monitorados, tais como respiracdo, temperatura, batimentos
cardiacos e suor, por meio de eletrodos sobre a superficie da pele), poderéo vir a
contribuir para a criacdo de imagens autogerativas em corpos tatuados em Realidade
Aumentada Mével, que possivelmente mudardo a maneira pela qual as pessoas vivem
e interagem com elementos fisicos e digitais, em outro aprendizado cognitivo e de
percepc¢ao sensorial.

A consciéncia da percepcao visual na Realidade Aumentada pela experiéncia
corporal testa os limites sobre a compreensdo Optica e geométrica-fisiolégica dos
ambientes mistos, devido ao fato de as imagens serem pds-retinianas, com base no
processo de extruséo do olhar pelo modo de ver através do dispositivo movel de viséo.
Essa acéo, guiada pela percepcao subjetiva humana alinhada a maquina de viséao,
tende a tornar transparente e naturalizado o processo de mediacdo tecnoldgica.

O estado mental de ilusdo imersiva apontada por Oliver Grau (2003) nos

afrescos e panoramicas, pode ser ampliado ao estado mental de presenca sensorial
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colocalizada, pela leitura de tatuagens fisicas sobre a pele, pela transducdo em dados
virtuais atualizados no mundo real e pela interpretacdo simbdlica que as imagens
digitais representam. E uma ressignificacéo atribuida aos locais especificos do corpo.

Pesquisas de Steve Mann (2014) sobre o computador vestivel, em especifico
os atuais projetos MindMesh e Silicon Brain, permitem a conjectura de caminhos de
potencializagdo dos corpos tatuados em Realidade Aumentada Movel, o que se
associa com as questdes sobre a suplementacdo perceptiva ou substituicdo dos
orgaos dos sentidos. A capacidade de lembrar e reconhecer nomes, rostos, lugares e
objetos por associagfes visuais a partir da técnica denominada Visual Memory
Prosthetic (VMP), atribui a tecnologia da Realidade Aumentada Mdvel aplicacdes de
uso técnico e de linguagens somadas ao corpo carnal, bem como a possibilidade de
reconhecimento e deteccéo de informacdes na realidade fisica.

Compreende-se que a tecnologia da Realidade Aumentada com o0 uso de
dispositivos moveis encontra-se em dialogo com diversas areas do conhecimento e
tem apresentado inumeras contribuicbes num campo transversal que envolve
conhecimentos da arte, da ciéncia da computacao, do design grafico e de interacao,
entre outros. Instalacdes artisticas, quadros, objetos, pecas de roupa e acessorios
podem exibir informacfes em Realidade Aumentada Movel conectada as redes
sociais. Esse tipo de interacdo tem despertado muito interesse por conta dos
consumidores, empresarios, desenvolvedores, pesquisadores e artistas. A elaboracéo
esta se tornando cada vez mais rapida e as complexidades técnicas resolvidas a cada
momento, num contexto histérico de muita pesquisa.

Nesse sentido, outras propostas artisticas emergirdo como possibilidades que
apontam caminhos para a acessibilidade cultural — de pessoas com deficiéncia visual
ou com mobilidade reduzida —, a contextos ludicos de interacdo ressignificativa.
Artistas como Jeffrey Shaw (1994), Bruce Thomas (2000), Rebecca Allen (2001), Isis
Braga (2007), Adrian Cheok (2008) e Diana Domingues (2009) figuram como 0s
principais pesquisadores a iniciar a investigacao das possibilidades criativas de
experiéncias sensiveis do corpo carnal em interacdo com a Realidade Aumentada
Movel. Nas obras e projetos investigados, verificou-se que ndo ha um tipo Unico
adequado de experiéncia sensivel, mas principios de interacdo ludica ressignificativa,
em uma variedade de contextos de design de interface promovidos por esses artistas.

A obra Golden Calf (1994), de Jeffrey Shaw, por exemplo, aborda o simbolo de

adoracdo e idolatria de valor histérico na tradicdo judaica-cristd, e, dessa forma,
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estabelece uma mensagem subjetiva de adoracdo a imagem em que os dados digitais
colocalizados representam, e, assim, pode vir a contribuir para a criagdo de
representacdes filosoficas pela tatuagem com o uso da Realidade Aumentada Movel,
ligadas a certas crencas religiosas, como uma proposta metaférica de conexao entre
o humano e algo que o transcende. Essa obra € considerada como um dos primeiros
trabalhos artisticos que permite vislumbrar, num futuro proximo, a tatibilidade, em que
se poderia tocar os elementos digitais inseridos na realidade fisica, no que se refere
a expansdo dos sistemas sensoriais hapticos e de visdo, num processo ludico
ressignificativo de aprendizado perceptual por informacdes mistas.

Bruce Thomas em ARQuake (2000) inseriu, no espaco urbano, personagens
virtuais em escala natural, trazendo caracteristicas de jogabilidade que podem ser
comparadas a gamificacdo da realidade fisica. O corpo carnal dotado de dispositivos
para a visualizacéo e a interagdo da Realidade Aumentada Movel esta imerso num
contexto de experimentacdo sensivel por mecanismos de feedback positivo da
percepcdo sensorio-motora de adaptacdo ao sistema, que podem promover estados
de diversédo e prazer no processo de dominio da interacao.

O ambiente publico torna-se um cenario misto para o corpo carnal, numa
experiéncia de percepcao visual em primeira pessoa pela correspondéncia do olhar
humano e do sistema de visdo computacional no espaco urbano, tendo muitos
resultados interessantes, em especial as questdes de design de interface para o
desenvolvimento, implementacao e converséao de jogos classicos da Realidade Virtual
que possuem codigos abertos a serem aplicados a essa tecnologia. Esses
mecanismos apontam uma possibilidade futura de aplicacdo a personagens tatuados
em corpos biocibernéticos com o uso da Realidade Aumentada Mével como proposta
de um novo tipo de jogabilidade, ou mesmo de um corpo gamificado.

O projeto ARQuake (2000), cujo objetivo foi aplicar a Realidade Aumentada
geograficamente no ambiente fisico da Universidade por uma simplificada simulacéo
grafica 3D acoplada no mundo fisico, pode contribuir para pesquisas sobre
gamificacdo da realidade, como também de possibilidades de reflexdes sobre os
corpos tatuados com o uso dessa tecnologia, aplicadas em diferentes locais do corpo,
em aspectos que se aproximam de tipos de cartografia corporal, como propostas de
narrativas em jogos experienciais.

Com base no desenvolvimento de personagens em Realidade Aumentada
Mével em ARQuake (2000), vislumbrou-se que as pesquisas sobre imagens
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autogerativas, inteligéncia artificial e neurociéncia poderao contribuir para a atribuicéo
futura aos personagens tatuados como agentes morfologicos inteligentes de interagcéo
lidica com as pessoas nos ambientes urbanos, ou em corpos, que poderdo, por
exemplo, auxiliar nos mecanismos de busca de informacdes no ciberespaco.

Em outro aspecto, Rebecca Allen apresenta uma proposta de experimentacéo
sensivel distribuida pelo compartiihamento da mesma experiéncia entre duas
pessoas. Coexistence (2001) foi aqui investigado como o primeiro trabalho artistico a
abordar técnicas de simulacdo da Vida Artificial em um ambiente compartilhado em
Realidade Aumentada por meio de uma interface sensorial com interacédo ludica pela
respiracao entre duas pessoas conectadas. Foi possivel associar esse trabalho ao
processo de empatia, uma resposta afetiva derivada da situacao de poder visualizar
0 modo de visao da outra pessoa e ndo penas da prépria situacao.

A Realidade Aumentada Movel, assim, pode ser concebida como uma forma
criativa e afetiva do compartilhar informacdes que podem alterar a experiéncia no
dominio fisiolégico, como no caso exemplificado em Coexistence (2001), pela
mudanca na respiracéo que influi de forma a dar vida e autonomia a imagem digital.
Assim, esse mesmo mecanismo podera vir a ser utilizado no futuro para a interacao
em corpos tatuados em Realidade Aumentada com o uso de dispositivos moveis,
permitindo que as informacdes fisicas e digitais coexistam e possam interagir.

As caracteristicas da experiéncia sensivel coletiva no ambiente misto, cujas
faculdades de adaptacado e percepcéo dos dados digitais estabelecem uma l6gica de
jogabilidade em que a imprevisibilidade do sistema provoca um sentimento de empatia
relacionado a capacidade de uma pessoa compreender a reacdo e até estados
emocionais da outra, teoricamente, também poderiam ser vivenciadas huma proposta
futura de interacdo de corpos tatuados conectados em Realidade Aumentada Movel.
O uso de sistema de visdo de cameras dos oOculos digitais promove o
compartilhamento da experiéncia de visualizar o modo de visdo da outra pessoa nas
mesmas circunstancias de Coexistence (2001).

Em outro aspecto, com base na pesquisa de doutorado de Isis Braga (2007),
compreendeu-se que a Realidade Aumentada Movel pode vir a enriquecer a
manutencdo do patriménio cultural brasileiro e a fruicdo das obras artisticas e/ou
expressdes culturais em museus, galerias e espagos urbanos do pais, por meio do
desenvolvimento criativo de sistemas interativos. Essas aplicagbes poderao tornar-se

uma excelente oportunidade de contribuicdo para um tipo de mapeamento dos modos
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de criagéo, producéo, difusado, distribuicdo e fruicdo em sua diversidade cultural, a
partir da possibilidade de criar um banco de registros da memaria cultural nacional.

Essas observacdes podem ser vislumbradas a partir da integracédo entre 0s
cadastros nacionais do Sistema Brasileiro de Museus (SBM), do Sistema Nacional do
Patrimonio Cultural (SNPC), do Sistema Nacional de Arquivos (Sinar) e do Sistema
Nacional de Bibliotecas Publicas (SNBP). Para tanto, faz-se necessario 0
desenvolvimento de politicas publicas de preservagéo do patriménio cultural brasileiro
a partir do 6rgédo do Ministério da Cultura, o IPHAN (Instituto Patriménio Historico e
Artistico Nacional), responsavel pela preservacdo e desenvolvimento politico desse
setor no pais.

Dessa forma, os levantamentos apontados por Isis Braga (2007) tornam-se um
testemunho do carater emergencial da criacdo de novos projetos publicos culturais
que envolvam a elaboracdo de propostas de sistemas artisticos interativos com o uso
de dispositivos moéveis em Realidade Aumentada, de forma a comprovar a
possibilidade e real necessidade de desenvolvimento.

A articulacdo entre os sistemas locais de preservacéo cultural em galerias e
museus encontra-se em fase inicial e se faz presente no Sistema Nacional de Politica
Cultural (SNPC), cujo Setorial de Arte Digital € testemunho das possibilidades criativas
que a Realidade Aumentada Mdvel e outras tecnologias permitem. Diante da
investigacao levantada por Braga (2007), foi possivel conjecturar as potencialidades
de ressignificacdo de obras expostas o com uso de Realidade Aumentada Movel, por
um design de modelo cibernético de interacdo ludica, que tornaria possivel a
visualizacéo de informac¢des néo explicitas nas obras.

Dados como as biografias dos pintores, contextos e conceitos das obras,
informacdes referentes as restauracdes realizadas, mapeamento das participacdes
expositivas e deslocamento geografico das obras no Brasil sdo algumas das inUmeras
possibilidades que se pode, hoje, identificar como elementos a serem agregadas a
ressignificacdo ludica das obras. Essas informacdes poderdo ser traduzidas em
diferentes linguagens e disponibilizadas em versbes em Braille e Libras (Lingua
Brasileira de Sinais), como futuras propostas para a acessibilidade e preservacao da
memoria cultural.

As tatuagens em Realidade Aumentada Mével podem ser associadas a
memo©éria e a tradicdo de um novo grupo social marcada pela busca de diferenciagéo

na sociedade contemporanea. A modificagcdo corporal com uso dessa tecnologia
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transforma a imagem corporal do sujeito pela maneira de se representar no mundo e
em suas relagbes com o mundo. Estabelece uma ressignificacdo dos vinculos sociais
pelo sentido de presenca colocalizada, na realidade fisica conectada ao ciberespaco
(on/off-line).

As caracteristicas simbdlicas representativas da acdo de modificar o corpo
carnal podem ser relacionadas ao traco marginal, & subversao, dominacéo e entrega,
ao poder sobre o préprio corpo, ao poder sobre o corpo do outro, a ornamentacao, ao
registro de um momento, ao rito de passagem, a protecdo, a comemoracao, entre
outros. Na Realidade Aumentada, poderdo ser instituidas outras modalidades de
sociabilizacdo e representacdo simbdlica no espacgo intersticial (on/off-line),
ressignificando o local fisico do corpo pela tatuagem aumentada e/ou os locais
especificos da realidade fisica, adaptados como ambientes responsivos por sistemas
de visdo computacional de cameras ocultas para a realizacdo de ac¢des performéticas
esporadicas.

Os corpos tatuados em Realidade Aumentada Movel poderdo dialogar com
museus e galerias adaptados para a interacdo ludica ressignificativa. Espacos
publicos que promoverdao experiéncias sensiveis por outros modos de vivéncia
compartilhada, distribuida entre a fisicalidade e o ciber de dados. Atuardo por modelos
arquitetbnicos das informacgcdes em estruturas sistémicas de Interacdo Natural e de
Interface Transparente nos dispositivos de visdo dos locais fisicos e dos interatores
tatuados com visdo ampliada.

Séo futuras possibilidades de interacéo e de ressignificacdo em que 0S corpos
tatuados poderao vivenciar. A tatuagem ampliada podera instituir outras modalidades
de sociabilizacdo mista entre o fisico e o digital, em detrimento da representacéo
simbdlica de cada individuo, que, ao ser conectada ao ciberespaco, promovera o
agrupamento coletivo de contetudo, um no da rede social colocalizada de informacgdes
dindmicas, em um processo continuo de ressignificacao ludica.

No espaco intersticial, a ressignificacdo simbdlica € distribuida na realidade
fisica pela tatuagem e pelo local conectados ao ciber de dados. O espago-tempo
daquele que interage com o sistema podera ser mensurado pelos deslocamentos
espaciais de percepcdo sensorial, que fazem a Realidade Aumentada existir pela
mobilidade fisica e pelo estado mental de ilusdo imersiva, em correspondéncia com a
atualizacdo da tatuagem digital sobre o corpo tatuado com uso da tecnologia. Um

espaco-tempo determinado e especifico da realidade fisica adaptada para a acéo,
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com caracteristica de efemeridade nos ambientes publicos das galerias e museus, ou
de forma permanente por meio da substituicdo maquinica ocular.

No contexto do espaco urbano, questfes sociais e culturais sobre um viés
politico de experiéncia sensivel pela tecnologia da Realidade Aumentada Movel
podem ser verificadas no projeto FNVN (2008), de Adrian Cheok. Esse trabalho
permite considerar que o espaco intersticial — constituido pelos espacos fisicos de
distribuicao livre da internet e os dados abertos informacionais de comunicacédo — é
uma forma criativa e ativista de manifestacéo e intervencao urbana.

Sao estados comunicacionais morfologicos invisiveis de dados digitais que
estdo ao redor e que podem, de forma artistica, serem alterados e vistos pela
tecnologia. Dessa forma, o discurso das obras artisticas em Realidade Aumentada
Mével pode perpassar o dominio da democratizacdo da informacéo digital, numa
proposta estética que visa o processo continuado de pesquisa e desenvolvimento pela
disponibilizagéo livre e gratuita de acessos ao contetido e a conexao da internet.

Corpos tatuados em Realidade Aumentada Movel podem promover a criacao
de espacos instersticiais de acesso gratuito a conexdo da internet e a conteudos
simbdlicos caracteristicos da representacao imagética de determinado individuo ou
grupo social. Podem contribuir para o desenvolvimento de uma acéo politico-cultural
voltada para a experimentacdo ludica e aprendizado perceptual com dados livres
digitais de ressignificacdo dos espacos fisicos e dos corpos, com a possibilidade de
construcdo de outras estruturas sociais e culturais em relacées mistas de vivéncia e
apreensao estética.

As possibilidades criativas a serem associadas aos corpos tatuados em
mobilidade no espaco intersticial permitem almejar que as informagodes digitais com
uso da Realidade Aumentada Movel promoverdo a interacdo ludica relacionada a
mitos e idolos contemporaneos em formato de objetos digitais modelados, musicas e
video, conectados as redes sociais na internet, ja evidenciados na obra idolos
Tagueados (2009), da artista Diana Domingues e grupo Artecno, como um tipo de
design de interface de navegacao espacial mista na realidade fisica e no ciberespaco.

Exposicdes artisticas e coletivos de artistas especificos sobre a Realidade
Aumentada Movel que comecaram a surgir a partir do ano de 2010 em eventos nas
cidades de Nova lorque, Holanda, Londres e Los Angeles qualificam e legitimam essa
tecnologia como uma modalidade que expressa a producéo artistica contemporanea.
O grupo Manifest.AR, em especifico, instaurou em 2010 um manifesto sobre o uso da
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Realidade Aumentada Mével no contexto da subverséo e ativismo politico e cultural
que favorece o engajamento de artistas para a intervengdo urbana em locais fisicos
gue podem ser ressignificados pelo discurso estético e pela experiéncia sensorial.

Assim, a presente tese aponta caminhos que permitem contribuir para a
criagdo de trabalhos artisticos interativos que visam relacionar o corpo carnal em
conexdo com o ciberespago a partir da modificacdo corporal pela tatuagem. Os
aspectos observados nas praticas culturais investigadas permitem verificar 0s
paradigmas estéticos do corpo carnal por processos de transformacéo simbdlica, os
quais possibilitam repensar o corpo humano como um instrumento poético no
ambiente tecnoldgico da Realidade Aumentada Mével em espacos intersticiais.

As mudancas de significado atribuidas ao corpo s&o historicamente
pesquisadas nos aspectos de uso da tatuagem relacionados as questdes estéticas e
politicas que conferem estratégias de producao de intensidades sensiveis como zonas
erdégenas, de mercado artistico, que posteriormente poderdo ser analisadas pela
tecnologia da Realidade Aumentada em dispositivos moveis.

Corpos tatuados permitem atribuir ao local editado intensidades sensiveis que
podem conferir uma mudanga na imagem corporal do sujeito, ou seja, a compreensao
da figuracao do corpo, 0 modo pelo qual o corpo se apresenta ao mundo.

O corpo tatuado que identifica 0 sujeito e o que o faz diferente, subverte os
padrbes estéticos instituidos exemplificados no movimento punk, pela intervencao
corporal como algo necessario a ordenacdo da realidade e certo desprezo ao corpo
carnal. Dessa forma, surge a producdo de corpos editados como espetaculo como
estratégia de oposicdo a Sociedade de dominagdo burguesa (DEBORD, 1963),
aproximada da atracdo de exibicdo publica (LE BRETON, 2004), exemplificados no
Capitdo George Costentenus em 1870 e nas prostitutas como atragcdes circenses.
Assim, “marginais da sociedade” s&o posteriormente enquadrados ao mercado
artistico na producdo de mercadorias-vedetas, cuja matéria-prima torna-se a pele
tatuada, exemplificada na arte contemporanea do artista Belga Wim Delvoye, em sua
exposicado no Museu do Louvre em Paris, em 2012.

A compreensao de locais mais sensiveis e simbolicos ao corpo carnal permite
a construcdo de zonas erbégenas, e, de certa forma, uma mudanca fisiologica de
compreensao e significado a medida que expandem a superficie do corpo, as suas
conexdes simbolicas. Com base na investigacdo de Costa (2014), a heterogeneidade,

compreendida na condicdo de incluir simbolos e imagens no corpo, privilegia os
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orificios, tornando-os erogeneizados, como por exemplo a tatuagem no movimento
hippie, diante de sua caracteristica de ornamento e liberdade corporal.

Assim, as tatuagens, na condicdo de orificios erogeneizados, propdéem a
polivaléncia simbdlica conforme Costa (2014, p.28), que afirma que “cumprem uma
funcdo de satisfazer uma necessidade fisiologica outra funcdo entra em causa. Por
esses mesmos orificios vao se exercitar fungdes simbolicas”. Essa significacdo dual
apresenta na sociedade contemporanea exibicbes publicas do corpo tatuado,
novamente de forma subversiva préxima a cultura punk, em a¢des performaticas de
tatuagem anal.

A crescente exibicdo publica de corpos tatuados e a hipervalorizagdo da
modificacdo corporal conferem um estado de seducdo narcisica pela midia como
afirma Santaella (2004a), embora ndo se tenha consciéncia do poder imagético que
exercem sobre o desejo ou das influéncias subliminares que exercem no inconsciente.

Assim, € possivel compreender a criagcdo de novos significados aos corpos
tatuados, como possibilidades praticas da condicdo humana pelo fazer artistico, na
exibicdo publica em galerias, museus e eventos, que instauram um processo continuo
gue torna os corpos carnais formas de comunicacao abertas com possibilidades de
ressignificacdo pela tecnologia da Realidade Aumentada Mével.

Dessa forma, corpos tatuados formam grupos sociais pelo objeto estético
comum em centros urbanos que, quando associados a antigas transformacfes
simbdlicas, podem ser comparados a formacdo de primitivos modernos em tribos
urbanas. O uso de imagens de CdAdigo de Barras e QRCodes aplicados ao corpo
carnal, jA desenvolvido por Scott Blake (2014), transformam-no em corpo
biocibernético quando as imagens permitem a conexao ao ciberespago com o uso de
aplicativos e sistema de visdo computacional por dispositivos méveis, 0s quais
definem a caracteristica de atuagdo como tags ou biotags.

Nesse caminho, as tatuagens corporais de circuitos eletronicos, marcadores de
Realidade Aumentada, QRCodes e Cddigos de Barra inserem o universo ficcional da
estética cyberpunk (GIBSON, 1984) no contexto contemporaneo das metropoles e
eventos culturais especificos como The Operature (2014), do grupo ATOM-r. Para
tanto, a Realidade Aumentada Mdvel esta aos poucos se tornando uma ferramenta
de visualizacado e interagcdo nos corpos tatuados, em roupas e acessorios, de forma a

gamificar a realidade e os corpos fisicos.
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O corpo biocibernético torna-se um territério a ser explorado e em que se
marcam lugares de intensidades que possibilitam a conexdo ao ciberespaco,
pontuados para a ressignificacdo simbolica que pode ser compreendida como um
produto cultural artistico em um modo de existéncia humana ainda inédito no contexto
da mobilidade urbana e tecnologia atual, que, por consequéncia, apresenta
caracteristicas de jogo. Assim, atribuicbes de presenca e auséncia da informacao
digital acoplada permitem a associacao ao termo gamificacao.

Caracteristicas de jogo sobre a superficie da pele por sistema de visdo
computacional de céameras dos dispositivos mobveis sdo possibilidades de
desenvolvimento futuro, em que personagens tatuados poderdo ser dotados de
inteligéncia e vida artificial e, com isso, de certa autonomia, como agentes digitais em
Realidade Aumentada, que poderao auxiliar a comunicacdo ampliando o corpo carnal
a rede de forma autbnoma, como exemplificado no projeto conceitual Living Tattoos
(2009), de Diana Domingues e grupo Artecno.

A compreensao de que as extensdes tecnoldgicas estdo se tornando invisiveis
e aderindo cada vez mais a fisicalidade dos corpos pode ser relacionada ao corpo
alterado pela experiéncia ecoldgica da percepcao (GIBSON, 1986), em um continuum
sensorio no espaco intersticial, como aponta Santaella (2004), onde a fisicalidade do
corpo carnal € expandida ao ciberespaco pela tatuagem em Realidade Aumentada
Movel.

Assim, a estética cyberpunk, que apresenta caracteristicas que surgem de
conceitos da cibernética de Wiener (1970) somados ao termo punk, movimento que
surgiu no final da década de 70 em Londres e que revolucionou a estética e a cultura,
pode ser um elemento transformador e subversivo caracterizado pela recusa, pela
oposicdo a qualquer obrigacdo social interpretado ao universo tecnoldgico de
ressignificacdo simbolica, que promove uma mudanca de significado no que tece a
relacéo sobre a perda de alguns dos sinais transgressivos de carater politico e cultural
do movimento punk e sua incorporacdo as possibilidades esteticamente aceitas,
deixando de ser uma forma de subverséo isolada e tornando-se coletivamente aceita
por influéncias que se concentram na musica eletrbnica, alternativa, punk rock,
psicodélica e moda futurista, de forma a explorar a especulacdo das tecnologias
comunicacionais, robéticas e digitais pela Realidade Aumentada.

Os trabalhos artisticos aqui desenvolvidos, como Cybrid Cactus (2009), que

teve por referéncia a obra Interactive Plant Growing (1992), permitem vislumbrar que
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as interfaces naturais na interagéo ladica mesclardo de forma sutil o organico, em
dialogo com o inorganico em estruturas sistémicas de imagens autogerativas que
poderdo ser visualizadas e podera haver interacdo por dispositivos moveis, como
plantas artificiais que comp&em uma paisagem misturada a realidade fisica.

Em outro sentido, estudos sobre a instalacéo interativa Life Writer (2006) e o
desenvolvimento da obra Poesia Cibrida (2009) permitem afirmar a proposta de Virtual
Embodiment de Weiser (1991, p. 97), a qual objetiva dispor, no espaco fisico,
computadores integrados fora de sua aparéncia comum. Nesse sentido, pode-se
imaginar que computadores estardo disponiveis em todo ambiente fisico, em objetos,
produtos transportaveis, ou mesmo em corpos e livros interativos, com o intuito de
auxiliar na interacdo com novos elementos simbdlicos, imagéticos e em experiéncias
corporais que emergirao de trabalhos artisticos que envolverédo esse contexto.

Como poética, acredita-se que a analogia com a escrita pode considerar como
metéfora uma proposta de letramento vivencial pela experiéncia digital na integracéo
de pessoas a um ambiente de comunicacédo da informacédo em Realidade Aumentada.
Dentro dessa analise, € possivel que se possa imaginar um futuro em que as pessoas
possam se comunicar e interagir com objetos como livros, por exemplo, de forma
natural no ambiente, um rearranjamento de computadores no mundo fisico pela
computacdo ubiqua.

Em outro aspecto, o trabalho artistico Cybernetic Selfie (2014) apontou para a
modalidade artistica da Mobile Art, em que dispositivos mdveis permitirdo alterar a
fisicalidade de corpos, em conexao com identidades das redes sociais no ciberespaco.
A imagem corporal de compreensao do sujeito amplia-se a rede e estabelece diadlogos
de valorizagdo simbolica pelo compartilhar da autoimagem. E um tipo de condi¢&o
narcisica contemporanea revisitada pelo Technoself, caracteristico pela possibilidade
de criacdo de conteudos e apelo a exibicado e interacdo popular.

Outras acbes voltadas a atribuir um novo significado especifico no espaco
urbano foram verificadas no projeto 14 Bis (2010) como uma possibilidade inicial de
transformacao da realidade fisica, em um local publico aberto de exposicdo e, com
isso, potencialidades de criacdo e intervencao urbana por praticas artisticas podem
promover o compartilhamento de ideias, com valorizac&o histérica como um tipo de
memo©ria cultural por meio da Realidade Aumentada Mével.

O desafio de fazer coexistirem elementos fisicos e digitais numa proposta de

ressignificacdo aplicada ao corpo pode ser verificado nos trabalhos artisticos <body>

325



(2008) e Open Body Connection (2009), como uma acao artistica performativa que
resulta em transitos de conhecimentos voltados ao design de interface para sistemas
interativos, criativos e complexos na conexao ao ciberespaco.

Essa modificacdo corporal assume caracteristicas apontadas pela declaracao
publica de principios e ideias no The AR Art Manifesto (2011) e firmam a convicc¢ao
de que sistemas operacionais em Realidade Aumentada MoOvel em propostas de
design de interacdo ladica podem ressignificar o corpo em protocolos livres de
comunicacéao.

“No mundo do sonho néao se voa porque se tem asas, mas acredita-se ter asas
porgue se voa" (BACHELAR, 1990 p. 28). Assim, pode também contribuir a atitude de
subversdo de conceitos consagrados na Arte, tais como autoria, propriedade
intelectual e direitos autorais, a partir da pratica criativa em arte e tecnologia para um
sonho coletivo na vida urbana misturada.

A proposta conceitual e técnica na Realidade Aumentada Movel, que consiste
na visualizacdo dos objetos virtuais sobre a realidade como camadas translicidas,
pode considerar uma forma muito semelhante a criacédo e elaborac¢do de imagens na
edicdo gréfica na qual a légica é realizada por camadas de informacdo até sua
posterior finalizacdo por agrupamento de camadas em uma Unica imagem.

Seguindo essa estrutura, poder-se-ia comparar a realidade ampliada pela
disponibilizacdo de conteidos em camadas que se revelam conforme a necessidade
de interesse, pela interacao do dispositivo acoplado ao corpo biocibernético no espaco
fisico, de forma individual, pela visualizacdo do usuério dotado pelo dispositivo ou de
forma coletiva, dentro de uma condicéo de dialogo estabelecida pelo interesse comum
das pessoas, por afinidade coletiva de contedudo, como ocorre nas redes sociais. De
forma semelhante a computacao gréfica, pode-se conceber ao artista programador o
desafio de realizar a edicédo das informacdes inseridas em camadas sobre os corpos
na Realidade Aumentada.

Para tanto, outros aspectos considerados de interesse na presente
investigacdo e que permitem vislumbrar potencialidades de criagbes artisticas
aplicada aos corpos tatuados séo os recursos de visdo de camera que possibilitam
registrar e transmitir, em tempo real, imagens (foto e/ou video) pela perspectiva de
visdo natural do usuario, por comando de voz. Esses sao recursos que estao ainda
em fase experimental, mas que ja apontam para os caminhos das investigacdes e

propostas de solucdes criativas. S8o0 questbes que trazem aspectos da literatura
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ficcional para a realidade ampliada pelo estreitamento dos conhecimentos da ciéncia,
da arte e da tecnologia.

A perspectiva daquele que “vé através” do dispositivo torna-se disponivel e
acessivel para que outras pessoas também possam ver e interagir no sistema em
tempo real e até mesmo possam compartilhar a experiéncia perceptiva do modo de
olhar com varios usuarios ao mesmo tempo. A camera subjetiva, como é denominada
pelo cinema, torna-se um olhar subjetivo compartilhado. Experiéncias sensiveis,
ampliadas por visdo de camera, trazem a intimidade vivida em acdes perceptivas em
corpos biocibernéticos compartilhados.

Assim, durante a pesquisa sobre os dispositivos moveis para a visao, em
especifico sobre os 6culos digitais e lentes de contato, constatou-se que estas irdo se
tornar cada vez mais presentes na vida das pessoas, pois agrupam diversas funcoes
dos celulares na acdo de realizar uma chamada, conectada ao ciberespaco: textos,
videos, agenda eletrbnica, calculadora, jogos digitais, musicas, etc. em aplicacdes
especificas para determinada funcéo, de forma gratuita ou paga.

Tendo em vista que 0 momento em que as instalacfes artisticas pesquisadas
podem ser comparadas com jogos, em sistemas dinamicos, e considerando a maneira
como essas representacdoes operam, pode-se intuir que as relacdes entre 0s signos
no ambiente misto sdo regidas por um contexto ludico especifico para a interpretacao
nas galerias, museus e no espaco urbano, como uma modalidade artistica, pelo fato
de a experiéncia sensivel ser reconhecida pela comunidade artistica e ao permitir
reflexdes sobre a arte contemporanea.

As futuras propostas de aplicacdes pelo desenvolvimento de algoritmos com
capacidades autdbnomas de vida e inteligéncia, de busca e mineracdo de dados, entre
outros, permitirdo o reconhecimento de corpos tatuados presentes nos locais para a
adaptacao fisica e de conteudo digital especifica aos interatores. Destaca-se a
deteccdo, mapeamento e rastreamento facial, corporal e das tatuagens nos lugares
fisicos internos ou externos das galerias e museus ou nos espac¢os de mobilidade
urbana e/ou aglomeragéo de corpos nas grandes cidades, como: estadios, transporte
coletivo (metr6, onibus etc.), aeroporto, escolas, universidades, bibliotecas, cinemas,
bares, restaurantes, etc., poderéo conectar-se aos dados informacionais relativos com
conteudo especifico a situagéo e ao interator.

Rastreadores como GPS, aceler6metro e sistema de comunicacgéo de redes de

informacdes como bluetooth e wi-fi dos atuais dispositivos méveis de celulares, 6culos
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digitais, tablets, HMDs e das lentes de contato em desenvolvimento permitem a
comunicagdo de informagbes digitais com sensores e componentes eletronicos
fisioldgicos ou ndo dos mais diversos tipos, como o RFID, a ressonancia magnética
ou ultrassonica, o infravermelho, entre outros, que poderao estar acoplados de forma
sutil a elementos fisicos dos espacos distribuidos em sua arquitetura, em objetos do
cotidiano e em equipamentos eletronicos.

Corpos tatuados em Realidade Aumentada podem promover a deteccdo, o
mapeamento e o rastreamento dos individuos em sua mobilidade, especificidade
individual, subjetiva e imagética de ressignificacdo simbdlica com a qual se
identificam. Esses corpos biocibernéticos poderdo modelar estruturas de interagdo em
conformidade com suas necessidades de locomocado e de informacdo cognitiva. As
atuais pesquisas que envolvem a automacéao residencial e/ou automotiva permitem
ao corpo carnal acionar portas, janelas, cortinas, ligar e desligar as luzes do ambiente
e de equipamentos eletronicos (TVs, caixas de som, ar condicionado, geladeira,
micro-ondas, cafeteira, maquina de lavar, chuveiro, impressoras, etc.) a partir da
Interacdo Natural por reconhecimento de voz e movimento corporal pelas méos e
batidas de palmas.

Na perspectiva semioldgica, analisou-se nas obras pesquisadas com o uso da
Realidade Aumentada Mével que o simbolo da tatuagem sobre a pele representa algo
diferente dele mesmo, ao considerar a interac¢éo ludica com a tecnologia. O simbolo
€ significativo para os interatores como algo diferente de outro simbolo qualquer,
ganhando outro sentido de importancia. Pode-se analisar que algo somente ganha um
valor simbdlico artistico na condicdo de obra de arte quando esta obtiver um
significado que a diferencie de uma experiéncia sensivel comum com essa tecnologia.
E a ressignificaco e o sentido de presenca colocalizada na realidade fisica e no ciber
de dados.

A flexibilizacdo das fronteiras entre a informacéo digital e o mundo fisico
enriquecem a capacidade de criar e interagir com a Realidade Aumentada mével e
iniciam possibilidades de aplicagdes para os corpos tatuados, objetos, roupas e coisas
do cotidiano e, nesse caminho, pode-se conjecturar que imagens tatuadas poderao
comportar-se como personagens, avatares e criaturas virtuais, que poder&do, num
futuro préximo, conectar o corpo as redes sociais pela internet, atuando como agentes
autbnomos inteligentes que resolverdo determinados problemas. Assim, afirma-se

gue corpos tatuados com o uso da tecnologia da Realidade Aumentada Movel podem
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ser uma experiéncia sensivel na arte contemporanea quando o significado for
diferente de uma experiéncia qualquer, num contexto de interacéo ludica reconhecida

pela comunidade artistica, ou quando esta, permitir reflexdes sobre a arte.
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The AR Art Manifesto

"All that is Visible must grow beyond itself and extend into the Realm of the Invisible" (Tron, 1982)

Augmented Reality (AR) creates Coexistent Spacial Realities, in which Anything is possible — Anywhere!

The AR Future is without boundaries between the Real and the Virtual. In the AR Future we become the
Media. Freeing the Virtual from a Stagnant Screen we transform Data into physical, Real-Time Space.

The Safety Glass of the Display is shattered and the Physical and Virtual are united in a new In-Between
Space. In this Space is where we choose to Create.

We are breaking down the mysterious Doors of the Impossible! Time and Space died yesterday. We
already live in the Absolute, because we have created eternal, omnipresent Geolocative Presence.

In the 21st Century, Screens are no longer Borders. Cameras are no longer Memories. With AR the
Virtual augments and enhances the Real, setting the Material World in a dialogue with Space and Time.

In the Age of the Instantaneous Virtual Collective, AR Activists aggravate and relieve the Surface Tension
and Osmaotic Pressure between the so-called Networked Virtual and the so-called Physical Real.

Now hordes of Networked AR Creatives deploy Viral Virtual Media to overlay, then overwhelm closed
Social Systems lodged in Physical Hierarchies. They create subliminal, aesthetic and political AR
Provocations, triggering Techno-Disturbances in a substratosphere of Online and Offline Experience.

Standing firmly in the Real, we expand the influence of the Virtual, integrating and mapping it onto the
World around us. Objects, banal By-Products, Ghost Imagery and Radical Events will co-exist in our
Private Homes and in our Public Spaces.

With AR we install, revise, permeate, simulate, expose, decorate, crack, infest and unmask Public
Institutions, Identities and Objects previously held by Elite Purveyors of Public and Artistic Policy in the
so-called Physical Real.

The mobile phone and future Visualization Devices are material witness to these Ephemeral Dimensional
Objects, Post-Sculptural Events and Inventive Architectures. We invade Reality with our Viral Virtual
Spirit.

AR is not an Avant-Garde Martial Plan of Displacement, it is an Additive Access Movement that Layers
and Relates and Merges. It embraces all Modalities. Against the Spectacle, the Realized Augmented
Culture introduces Total Participation.

Augmented Reality is a new Form of Art, but it is Anti-Art. It is Primitive, which amplifies its Viral Potency.
It is Bad Painting challenging the definition of Good Painting. It shows up in the Wrong Places. It Takes
the Stage without permission. It is Relational Conceptual Art that Self-Actualizes.

AR Art is Anti-Gravity, it is Hidden and must be Found. It is Unstable and Inconstant. It is Being and
Becoming, Real and Immaterial. It is There and can be Found — if you Seek It.

Endorsed by the founding members of the cyberartist group manifest.AR, on 25 January 2011:

Tamiko Thiel, Will Pappenheimer, Mark Skwarek, Sander Veenhof, Christopher Manzione, John Craig
Freeman, and Geoffrey Alan Rhodes.
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