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“A imaginação é mais importante que o conhecimento,
porque o conhecimento é limitado, ao passo que a imaginação
abrange o mundo inteiro. A lógica pode levar de um ponto A a

um ponto B. A imaginação pode levar a qualquer lugar.”

Albert Einstein



RESUMO:

Esta pesquisa propõe a análise de laboratórios envolvendo o reconhecimento do
corpo e do espaço mediados por tecnologias como a programação, a inteligência
artificial e as realidades expandidas. A investigação tem origem e orienta-se no
estudo da construção de aparatos interativos, dispositivos e plataformas que buscam
formas de compreender o corpo como interface, a fim de analisar as fronteiras e os
canais de diálogo entre o digital e o material. Assim, pretende-se a identificação dos
vocabulários possíveis nessa interação, e futuros caminhos onde se desdobram a
arte, a tecnologia, e a troca com o meio.

Palavras-chave: Arte; Tecnologia; Interação; Interface; Telas; Novas Mídias.



ABSTRACT:

This research proposes the analysis of laboratories involving the recognition of the
body and space mediated by technologies such as programming, artificial intelligence
and expanded realities. The investigation originates and is guided by the study of the
construction of interactive devices, devices and platforms that seek ways to
understand the body as an interface, in order to analyze the borders and channels of
dialogue between the digital and the material. Thus, it is intended to identify the
possible vocabularies in this interaction, and future paths where art, technology, and
the exchange with the environment unfold.

Key words: Art; Technology; Interaction; Interface; Screens; New Media.
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0. INTRODUÇÃO

Tudo vibra. Creio que somos parte do movimento contínuo das coisas, e nisso

se constrói minha curiosidade, e dessa curiosidade nasce a minha motivação.

Caixas-pretas e seus funcionamentos sempre foram sedutores pra mim, e

considerando um convite o pensamento de Arlindo Machado (2010), não

submeter-se às determinações do aparato técnico, e sim subverter continuamente a

função da máquina, concordo que a arte é sempre produzida e incorporada ao

espelho dos meios de seu tempo, assim, acredito que minha busca se sustenta na

descomplicação das barreiras do conhecimento instrumental, e na aproximação do

fazer investigativo, dado o presente estado de saturada abundância material e a

consolidada massificação dos meios digitais.

Penso em uma pesquisa em artes como um laboratório constante, um período

de experimentação. Observando como Christine Mello coloca em sua pesquisa: "As

poéticas investigativas com as novas mídias atuam na lógica do fazer-pensar arte e

tecnologia ao modo de laboratórios vivos e experimentais" (2005, p. 119), é possível

concluir que a natureza experimental das poéticas produzidas em diálogo com as

tecnologias da informação é inerente ao seu desenvolvimento, acrescento inclusive

que a postura de laboratório é um fator necessário para despertar a dimensão de

onde a fruição se dá pela troca, possibilitando uma sincera comunicação entre o

conhecimento técnico e a estesia evocada no interator.

Não posso deixar de levar em conta também, o atual estado de pandemia

mundial que vivemos durante a elaboração deste trabalho. Isolados, provamos a

abstinência do compartilhar ser humano, algo inerente ao estar vivo. Ao mesmo

tempo que somos confrontados com a emergente apresentação de um Eu digital,

uma amostra da consciência física que em simbiose ao meio manifesta-se de acordo

com os estatutos pré-estabelecidos do ciberespaço, ainda somos seres

biopsicossociais com necessidades que extrapolam o formato digital e suas

interfaces.

Durante esse período, tornou-se praticamente impossível não acompanhar o

exponencial crescimento do uso das tecnologias da informação em nosso dia a dia.
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A estrutura de redes digitais que compõem a internet vem se transformando ao

longo do tempo e hoje compõem um complexo composto de vias fundamentais para

o funcionamento da sociedade. Situações de trabalho, entretenimento e estudo, se

tornam mediadas por dados complexos, onde as interações se dão através de

interfaces digitais, e muitas vezes compartilham plataformas. Segundo Latour

(2008), ter um corpo físico infere em ser afetado pelo seu meio, ele seria a interface

no qual nos conectamos e comunicamos com o mundo, através dele somos movidos

e interagimos com coisas humanas e não-humanas. O corpo como interface se

molda e aprende com o meio, e assim cria padrões para expressar sua

individualidade. Ao adotarmos as tecnologias para cada vez mais mediar processos

de troca interpessoal estamos criando novas possibilidades de interação nesse

corpo-interface. De forma inédita o corpo físico e a materialidade se aproximam da

virtualidade digital.

Chegamos hoje a um ápice da convergência tecnológica nas atividades do

cotidiano, cada vez mais ações que costumavam ser feitas manualmente estão

sendo substituídas por versões automatizadas. Hoje somos apresentados à criação

de universos virtuais, paralelos ao universo material, exemplos de implementações

concretas do conceito de metaverso são ofertadas como mais próximas que nunca.1

O que amplifica o desafio de um corpo-interface em um meio em constante mudança

que, enquanto corpo político, procura situar-se em noções de identidade, códigos de

moral, e tenta sobreviver às barreiras capitalistas da inclusão digital. Hoje estamos

começando a perceber que as redes de computadores e os sistemas globais

construídos em cima delas, não distribuíram o poder, apenas concentraram-no em

novas maneiras de controle dos corpos, disfarçadas na ideia de que o ambiente

digital seria uma nova forma de democracia.

A fim de questionar a relação do desenvolvimento das tecnologias que nos

entornam com o ato de sobreviver aos dias contemporâneos, proponho nesta

pesquisa a observação de uma série de trabalhos que constituem um ciclo de

interações realizados em ambientes digitais. Esse ciclo interativo se utiliza do meio

1 Metaverso é a terminologia utilizada para indicar um tipo de mundo virtual que tenta replicar a
experiência real dos sentidos através de dispositivos digitais. É um espaço coletivo e virtual
compartilhado, constituído pela soma de "realidade virtual", "realidade aumentada" e "Internet".

https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_Virtual
https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_virtual
https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_aumentada
https://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
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virtual e de suas múltiplas possibilidades para exponenciar seu alcance, e assim,

questiona e investiga as nuances que formam a dimensão que possibilita a

manifestação de um Eu digital.



14

1. CURTO CIRCUITO: TRAJETOS E ORIGEM

Em 31 de Dezembro de 1984, o artista sul-coreano Nam June Paik organizou

a obra Good Morning Mr. Orwell, um tributo à obra literária 1984 , de George Orwell,2

um cânone do imaginário cultural global. Se tratava de uma instalação via um

satélite internacional que, durante a noite da véspera de ano novo e o primeiro dia

de Janeiro do ano de 1984, transmitia uma programação vídeo-artística composta de

diversos artistas performando e dialogando com referências culturais e efeitos de

imagem que mesclavam as apresentações com imagens do autor do livro distópico.

A instalação conectou os Estados Unidos e a França através do canal de televisão

americano WNET Tv e do centro cultural francês Centre Pompidou, criando dois

estúdios de tv simultâneos que se dividiam e juntos compunham a programação. O

sinal ainda era transmitido para a Coréia do Sul e para a Alemanha, e atingiu cerca

de 25 milhões de espectadores em todo o mundo.

Figura 01 - Registro da vídeo instalação via satélite Good morning Mr. Orwell.
Nam June Paik. 1984. Vídeo original de 58 min.

(Uma versão editada de 38 min é encontrada em acervo no MoMA)

2 1984 é um romance distópico da autoria do escritor britânico George Orwell, publicado em
1949.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Distopia
https://pt.wikipedia.org/wiki/George_Orwell
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Lembro que na época em que descobri essa instalação, passei as semanas

seguintes à descoberta pesquisando sobre transmissão de vídeo, satélites, e sobre

como a tecnologia da época e a de hoje poderiam se relacionar. Imagino testar algo

do tipo mesclado às plataformas contemporâneas, talvez uma conexão entre

centros, institutos ou escolas de cultura e arte, inicialmente pelo Brasil, mas cultivo

curioso ainda a ideia de ir além, possibilitada na dimensão alcançada pela tecnologia

de hoje e pelos multi-caminhos da rede mundial de computadores, algo que na

época mesmo que imaginado, não era palpável sem a Internet.

Creio que o impacto da obra de Paik é pontualmente uma das quebras nas

barreiras e obrigatoriedades dos limites do formato artístico, e é também um

relevante sinal de como a vida contemporânea já estava atrelada há muito tempo ao

formato de vídeo e à multiplicidade em movimento proveniente das telas. Imersos na

atmosfera do Live streaming , transmitimos e auto-referenciamos o meio ao redor,3

assim como outras dimensões sutis que também nos permeiam.

Em meu trabalho, grande parte da investigação tem origem e orienta-se no

estudo da construção de aparatos interativos visuais e sonoros. Pensando nessa

dinâmica do dispositivo que propõe um ambiente Livestream, de interação ao vivo,

projeto dispositivos voltados para a síntese analógica e digital de imagem e som,

realizando testes em diversas plataformas e buscando dialogar com as formas de

compreender o corpo como interface interativa, começo um ambiente de

experimento onde desenvolve-se a obra Glitch Lab (2018), este trabalho é fruto de

uma cadeia de estudos que transitam o campo da manipulação de sinais elétricos,

tendo como diretrizes orientadoras a síntese sonora, e a criação, comunicação e

transmissão de sinais de vídeo. A pesquisa em síntese sonoro-visual se propõe a

investigar possibilidades de imersão e criação com fontes sonoras e aparelhos

receptores/geradores de vídeo reagindo à interação do público.

Em formato mutável de performance - a operação investigativa como

resultante - e instalação - interação corpo-sensorial como geradora da interferência -

subverte-se o funcionamento convencional de aparelhos televisores, adicionando

seus circuitos à circuitos geradores de frequências sonoras, filtragens, modulações,

3 Live streaming refere-se à transmissão ao vivo e contínua feita em tempo real à gravação. É
frequentemente referida simplesmente como live ou streaming.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Streaming
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tempo_real


16

e sinais de vídeo captados ao vivo por câmeras de segurança, criando um único

instrumento com respostas em áudio e vídeo que se interferem, se alteram, e se

combinam, sem trazer a relação de subordinação das operações. Som e Imagem

são codependentes e cooperativos.

Figura 02 - Registro fotográfico da Instalação sonoro-visual Glitch Lab.
Pedro Rocha. 2018.

Figura 03 - Registro fotográfico da Instalação sonoro-visual Glitch Lab.
Pedro Rocha. 2018.
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Autor e público interagente alteram e interferem juntos ao comporem as

imagens captadas pelas câmeras de segurança, propondo uma atmosfera do

experimento. Essa mixagem de sinais atua na desconstrução do atual campo

imagético coletivo desses televisores em relação à função convencional do produto

pré-montado, assim como procura romper e ressignificar os caminhos padrões na

ideia de construção, formação, e canonização da imagem.

Me interessam nos ruídos os seus significados e interpretações, tanto quanto

ou muitas vezes mais que na imagem nítida, pois eles são símbolos que questionam

o que valida uma imagem e o valor que atribuímos a ela. Da interação curiosa do

espectador são gerados grafismos nos televisores de uma forma que provoca o

participante a se movimentar pelo espaço captado pelas câmeras. A imagem

resultante sustenta-se em significado por si só, simplesmente por retratarmos as

presenças e reações dos espectadores capturados em imagem, a captura do

processo já tange a inquietação. Como em um objeto ready-made, contemplam-se

os objetos em foco gravados pelas câmeras em seus atos de ser. Suas normas e

processos de agir trazidos em carga pessoal são o que pesa no momento de

interação.

Figura 04 - Registro fotográfico da performance sonoro-visual Glitch Lab. Pedro Rocha. 2018.
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Figura 05 -  Registro fotográfico da performance sonoro-visual Glitch Lab.
Pedro Rocha. 2018.

Através da ampliação da investigação experimental no audiovisual com o uso

de circuitos fechados de câmeras de segurança, surge o desenvolver da instalação

Instante: Retro-olho (2019), um ambiente composto por três câmeras de segurança

e seis televisores de tubo, constituído com o intuito de provocar a situação de uma

sala de monitoramento onde o observador é o observado.

Separada em dois espaços, a instalação era composta por uma primeira sala

de depósito, reconfigurada com cinco dos televisores dispostos ao redor de quem

entrava no ambiente. Eles encontravam-se inclinados de maneira que as telas de

cada um dos aparelhos apontava em direção ao espectador, recebendo-o com a sua

própria imagem capturada de múltiplos ângulos. Esse ambiente interno da sala

contrastava com o segundo espaço, um local externo e aberto, de onde era possível

enxergar o primeiro espaço através de uma janela que se encontrava parcialmente

bloqueada pelo último televisor. Este último aparelho estava com a sua tela voltada

para fora, e estava conectado à última câmera do circuito, que capturava a imagem

em tempo real de quem se aproximasse da janela (fig. 06).
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Figura 06 -  Registro fotográfico da instalação INSTANTE: Retro-olho. Instalação.
Maria Ana e Pedro Rocha. 2019.

A resultante munida da linguagem audiovisual como suporte direcional do

desenvolvimento assim como ferramenta de estudo e autoconhecimento, aliada ao

uso desmistificador das novas mídias eletrônicas digitais e analógicas, procura

comunicar-se direta e indiretamente com a carga subjetiva do receptor.

Reconhecer-se capturado por câmeras implica em questionar sua presença em seu

próprio imaginário midiático, e assim reconceituar-se enquanto espectador como

parte do motivo de interesse a ser retratado e posto em foco.
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Na obra (fig. 07 e 08) Os olhos que me viram antes que você me visse (2019),

buscamos na característica de distorção da noção temporal que habita o vídeo, o

campo de recepção à entrega do espectador. Na instalação o público participava ao

longo que percorria o espaço ocupado, sua imagem junto ao ambiente era registrada

e exibida simultaneamente. A partir de um circuito imersivo formado por câmeras,

televisores e projetores, todos conectados de forma que seus sinais se

retroalimentam, a projeção é posicionada em oposição aos televisores e as câmeras

que capturam a imagem, impossibilitando o interagente de confrontar seu

observador enquanto observa sua imagem em projeção. Debruçado na latência

desse circuito fechado de dispositivos, o espectador se encontra envolvido nesse

movimento do olhar, do observar e absorver sendo ritmados por quem o executa, em

busca da compreensão inalcançável da imagem completa.

Figura 07 e 08 - Registro fotográfico da instalação “Os olhos que me viram antes que você me visse”.
Instalação. Maria Ana e Pedro Rocha. 2019.

Criar um aparato interativo passa a ser a tentativa de fazer-se ouvir, de tentar

estabelecer um diálogo não convencional entre os discursos pré programados das

mídias e o público. Flusser (1985) afirma que “O desafio lançado ao futuro produtor

de imagens é o de fixar sua mundivisão, e o de torná-la publicamente acessível”. Ao

pensar na ampliação das formas de acesso de um aparato interativo, pensa-se

também nas possibilidades que novos meios possam trazer para a fruição estética e
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a leitura simbólica, peças chave para a comunicação humano-interface. Com o

intuito de investigar as possibilidades de ramificação interativa que a internet amplia,

na obra Mandalas Sonoras (2020), resgata-se a experimentação sonora em uma

interface de interação online.

Mandalas Sonoras é uma plataforma open source e interativa que a partir do

sensor de som cria padrões de forma e cor. Através da percepção de ritmo, volume,

e tonalidade do som são gerados grafismos que constroem mandalas em uma

relação sinestésica. Cada ciclo dessa órbita de formas é uma reação ao som

capturado pelo microfone, isso torna possível uma troca visual com o som, seja uma

música tocada, vozes faladas, ou ruídos do espaço, para cada som que o visitante

explora é gerada uma nova possibilidade de interpretação sonora. O corpo que vibra

e se manifesta em sonoridade, expressa maneiras de estabelecer uma comunicação

com o meio. Caracterizamos não só emoções, como também respostas somáticas à

diferentes tipos de vibrações sonoras, e ao tentar criar resultados visuais em

resposta a gama de sons gerada pelo interagente, buscamos criar um vocabulário

imagético, mesmo que temporário e compreensível durante apenas aquele momento

de interação, mas que seja capaz de traduzir a carga subjetiva dos sons em

imagem, e através dessa relação permitir uma troca real entre o visitante e a

plataforma virtual.

Figura 09 - Mandalas Sonoras. Plataforma Sonora Online.
Maria Ana e Pedro Rocha. 2020.

Disponível em: mandalas-sonoras.web.app

https://mandalas-sonoras.web.app/
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O projeto segue a filosofia do código aberto no intuito de difundir,

compartilhar, replicar, e misturar conhecimentos. O código fonte pode ser acessado

em seu repositório oficial do GitHub , ele é público e feito para ser remixado e4

ressignificado.

Creio que a obra, por se tratar de uma aplicação online, confronta a dimensão

temporal da brevidade de relatos e interações que hoje reforçamos na internet e em

suas redes sociais. A velocidade da absorção de informações é confundida pela

proposta sinestésica que a plataforma sugere, possibilitando que enquanto

observador, em ação passiva que recebe as imagens geradas, posso ser também

agente gerador desse sistema, causando uma correlação interdependente que

sustenta o momento em uma dimensão sem métrica cronológica convencional.

Dessa trajetória se originam buscas e surgem questionamentos. Quais as

margens dessa relação de ampliação entre o humano e a criação, entre o usuário e

a tecnologia? Ao optar por uma linguagem do compartilhamento online, conversa-se

com o imaginário já concretizado dessas plataformas e interfaces, além disso a

interação ao vivo se difere da interação em rede em dimensão física e virtual, o

simultâneo se amplia com a possibilidade da dissolução das fronteiras materiais.

Do mesmo modo como o hipertexto remove as barreiras da página
impressa, a era da Pós-informação vai remover as barreiras da geografia. A
vida digital exigirá cada vez menos que você esteja num determinado lugar
em determinada hora, e a transmissão do próprio lugar vai começar a se
tornar realidade.

conclui Negroponte (1995, p. 159) em uma análise que prevê o estado atual da

sociedade conectada.

4 Código fonte do projeto Mandalas Sonoras. Disponível em:
https://github.com/rochasdemarte/mandalas-sonoras

https://github.com/rochasdemarte/mandalas-sonoras
https://github.com/rochasdemarte/mandalas-sonoras
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2. EU DIGITAL E O CYBER DUPLO

2.1 TELAS E AS NOVAS INTERFACES

No ano de 2020, 450 milhões de pessoas começaram a utilizar alguma rede

social. Isso equivale a dizer que em média, a cada segundo, 14 pessoas se tornam5

usuárias pela primeira vez de alguma dessas redes. Cercados pelo ápice caótico do

capitalismo, os interesses da sociedade da informação se voltam para o

entretenimento passivo e para o relaxamento, tomando distância do pensamento

crítico ativo. Em síntese resumimos tudo e as grandes mídias atuam na

instantaneidade da leitura e da transmissão. Hoje assistimos nossa subjetividade

transmutar em uma superficialidade que nivela e padroniza as individualidades,

tornando-as uma “cinzenta” massa de manobra para uso de um mercado repleto de

braços obcecados em atender e fomentar fetiches. Consumimos constantemente

conteúdo de redes sociais e em troca nos tornamos o subproduto consumido pelas

marcas anunciantes. Essa lógica do subproduto nos faz questionar se os algoritmos

centrais dessas redes são projetados para se adequar ao nosso padrão ou se

estamos facilitando nossa padronização de comportamento ao funcionamento da

máquina virtual por necessidade de pertencimento. Dessa forma, somos

instrumentos e agentes do espetáculo, nas redes cultuamos a imagem como forma

ou acontecimento em si e não mais como a representação de um fato ou sujeito.

Somos observadores dos processos e métodos alheios, da mesma forma como

exibimos nossas próprias práticas e performances de vivenciar o eu, afirmando a

onipresença de uma mídia que tudo vê, e enxerga a partir dos olhos de todos.

Essa ideia do pertencer, que agrega individualidades em um comum

sentimento de unidade, é companhia do ser humano desde o início de sua evolução.

Se, como coloca McLuhan (1964), o rádio trouxe a ideia de pequenas aldeias

globais, que se unificam em comunidades pelo simples fato de estarem todos

recebendo as mesmas informações por uma fonte comum, todos ouvintes que

5 A cada segundo, 14 pessoas começam a usar uma rede social pela 1ª vez. Revista Exame. 2020.
Matéria disponível em:
https://exame.com/tecnologia/a-cada-segundo-14-pessoas-comecam-a-usar-uma-rede-social-pela-1a-
vez/
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através da recepção de ondas eletromagnéticas estabelecem uma conexão

sensorial, a Internet então, traz a possibilidade de interagirmos enquanto

comunidade, a possibilidade de não só pertencermos passivamente à um grupo mas

de trocarmos simultaneamente informações, ambientando ação e reação em um

ciclo retroalimentado. Como seres sociais que somos, nós nos permitimos nos

adaptar aos conceitos de comunidade e compartilhamento sejam quais forem seus

instrumentos ou plataformas.

Alavancando a mobilidade na troca de informação, a rede mundial de

computadores reage ao sentido de comunidade como uma emancipadora de novas

propostas. Na forma de plataformas de interação, cada vez mais serviços tomaram

conta da Internet como chats, blogs, fóruns, jogos e logo redes sociais

estruturaram-se para preencher espaços virtuais em nossa rotina diária. Todo

serviço que não seja de porte tão pequeno hoje possui uma representação no

mundo digital, seja um website, uma rede social ou uma forma de contato por

aplicativos de mensagem. Pode-se dizer que estamos sofrendo a tendência

crescente da informatização da experiência.

Face a uma tal fragmentação e compressão do espaço-tempo, não
surpreende que os avultados cadernos dos diários íntimos de antigamente
tenham se convertido nos velozes e sucintos posts das redes atuais.
Tampouco causa espanto que os longos romances oitocentistas tenham
transmutado em short stories e logo depois em videoclipes ou vlogs, estes
últimos sendo ainda superados pelos breves vídeos propostos pela juvenil
rede Snapchat a partir de 2012, que têm a virtude de desaparecer assim que
são visualizados pelo destinatário. Mas não se trata apenas de uma
diminuição dos tamanhos e um encurtamento das durações. Claramente
vinculada a essas constrições, a mutação é mais radical: envolve outras
formas de vivenciar a própria temporalidade e novos meios de nos
construirmos como sujeitos. (SIBILIA. 2016, p. 183)

Como coloca pontualmente a autora Paula Sibilia, nos voltamos para a busca

de substituir a materialidade das experiências pelo preenchimento virtual e volátil

das agitações em tempo-real que se sincronizam em escala planetária. As

tecnologias expandem a dimensão da noção temporal onde não mais

acompanhamos os fatos em uma ordem cronológica, um após o outro, mas há um

conjunto de informações a serem absorvidas e digeridas que acontecem

simultaneamente em espaços paralelos, contrapondo suas importâncias e
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organizados em um formato de feed . Com a proliferação de diversas redes sociais6

demandando tempo e esforço “não só para se dedicar à curadoria dos diversos

perfis próprios, mas também para ficar a par do que os outros freneticamente

publicam” (SIBILIA, 2016. p. 185), hoje todos dividimos a função de curadores de

nossas vitrines digitais. Admiramos linhas do tempo virtuais que abrigam a

competição por espaço na formatação das telas digitais entre postagens

espontâneas e patrocinadas.

Diante de tantas pendências, a falta de tempo se tornou um problema
sério. E isso em vários e complexos sentidos, não apenas porque na
sociedade de controle já não sofremos por estarmos confinados - pelos
rígidos muros das escolas, das fábricas, das prisões, dos lares, dos quartéis
ou dos hospitais - como ocorria fundamentalmente na era disciplinar. Agora,
com crescente desconforto e em vários níveis, o nosso drama é termos nos
tornado "endividados". Não somente por culpa de nossos tentadores cartões
de crédito e cheques especiais virtualmente ilimitados; mas, sobretudo,
porque estamos sempre em dívida com relação à quantidade de atividades
que devemos, queremos e supostamente poderíamos fazer. Contrariamente
à lógica das paredes, a das redes não reconhece nenhum limite
espaço-temporal; e, por isso, nós todos estamos perpetuamente nela
enredados.  (SIBILIA. 2016, p. 185).

Acabamos por absorver apenas fragmentos do que nos é exposto nas redes e

mesmo quando nos sentimos sobrecarregados pela massiva quantidade de

informação que isso representa, ainda assim nos acompanha o sentimento de não

estarmos dando atenção necessária para certos assuntos. A maneira como lemos e

escrevemos nos dias de hoje foi completamente alterada durante sua construção

sendo sempre diretamente influenciada pelas novas tecnologias e suas métricas de

representação. Eu mesmo nesse momento de escrita, estou com trinta e duas abas

abertas em meu navegador em simultâneo. Entre elas, um terço é praticamente todo

em relação a projetos meus, sites em que hospedo trabalhos, seus códigos e

referências. O outro terço são textos e referências bibliográficas, e o último são abas

com artistas que referencio e penso conversarem com meu trabalho. É impossível

que eu consiga dar atenção ou sequer visualize todo esse conteúdo de uma só vez

de uma maneira que seja compreensível, mas mesmo assim, a possibilidade de

6 Um web feed, traduzível para fluxo web, fonte web ou canal web, é um formato de dados
usado em formas de comunicação com conteúdo atualizado frequentemente, como sites de
notícias ou blogs. Distribuidores de informação, blogueiros ou canais de notícias disponibilizam
um feed ao qual usuários podem se inscrever, no formato de uma hiperlinks.

https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADtios
https://pt.wikipedia.org/wiki/Blog
https://pt.wikipedia.org/wiki/Link


26

poder transitar em paralelo entre esses materiais é não só uma escolha de

organização na execução da minha pesquisa, mas é uma abordagem que se torna

possível para o consumo de informações no uso dessas plataformas. Se pensarmos

no planejamento do software para distribuição do conteúdo em abas como

influenciadora no meu processo de trabalho e fluxo de pensamento, podemos

evidenciar como a troca com essas interfaces atua diretamente na dimensão sutil da

escolha de métodos e maneiras para se executar ações, atuando na construção de

um vocabulário algumas vezes específico ao usuário mas muitas vezes coletivo. Na

lógica de questionar as estruturas que organizam as formas como visualizamos as

interfaces das páginas na Internet, o artista Rafaël Rozendaal constrói a linguagem

da obra Abstract Browsing - em português Navegação Abstrata - através de um

plugin para o navegador que reduz o conteúdo das páginas em retângulos coloridos,

ele salienta o que seria o esqueleto estrutural dessas interfaces. Evidencia como a

informação é categorizada e organizada em elementos que contém outros

elementos menores, estruturas que utilizamos em nosso dia a dia sem estarmos

cientes.

Figura 10 - Registro de tela Pesquisa Gatos no Google com plugin ativo.
Abstract Browsing. Rafaël Rozendaal. Web Plugin. 2014.
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Figura 11 - Registro de tela Pesquisa Gatos no Google com plugin inativo.

Abstract Browsing. Rafaël Rozendaal. Web Plugin. 2014.

A obra mostra não só como nossos olhos se movimentam pelas páginas da

web, mas também retoma a atenção para como as interfaces dos sites se adaptam,

e aprendem com o nosso comportamento, e assim mudam ao longo do tempo, se

atualizando e otimizando para melhor prender a atenção do visitante, na tentativa de,

através de suas interações, manter o usuário conectado por mais tempo possível.

Com as imagens resultantes do trabalho, o artista ainda transita por entre

plataformas, originando tapeçarias a partir das composições, que ultrapassam a

representação das interfaces em pixels para o ambiente material de exposição.

Segundo o autor, a captura dessas imagens a serem transpostas para as peças em

tecido se dá como na fotografia. Ao navegar na Internet dia a dia, o artista capta

imagens com o uso do plugin toda vez que algo lhe destaque ao olhar, e na tentativa

de passar menos horas gastas no computador a fim de transformar procrastinação

em produtividade, procura achar a beleza na utilidade formal ao remover as

informações e substituí-las em representação gráfica.
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Figura 12 - Registro de tela da página inicial do Google com plugin ativo.

Abstract Browsing. Rafaël Rozendaal. Web Plugin. 2014.

Figura 13 - Registro de tela da página inicial do Google com plugin inativo.

Abstract Browsing. Rafaël Rozendaal. Web Plugin. 2014.
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Constantemente as interfaces de serviços online se refazem e se aprimoram

no campo do design de experiência do usuário, em uma tentativa de se aproximar da

forma mais fluida e equilibrada na troca entre o corpo e a máquina. O que gera como

ideal a corrida pela busca de uma versão mais eficaz, a que melhor corresponde à

demanda da interação atual, um frenesi do versionamento que supera linguagens

ultrapassadas resultando em uma obsolescência constante das narrativas digitais.

Como humanidade também buscamos substituir nossas versões desatualizadas. Até

mesmo a obsolescência orgânica de nossos corpos estudamos alterar por

promessas vindas de razões quantitativas que divulgam eliminar as falhas de nosso

sistema “imperfeito”. Desde a impressão de órgãos até a implantação de chips que

nos tornem mais próximos da simbiose humano-interface, a busca por

aperfeiçoamento nos é semelhante e paralela à evolução tecnológica.

Para acompanhar a demanda por conexões, os telefones transformaram-se

em micro computadores de bolso que dispõe do mundo ao alcance da mão,

redimensionando a velocidade de comunicação possível, dando aos ambientes

virtuais uma proporção inédita na sociedade contemporânea. Essa expansão

alimenta a busca pelas interfaces que melhor atendam as demandas atuais, e

estendam o corpo ao alcance do virtual. Um exemplo é a biometria facial , desde7

autorizações online para pagamentos bancários até filtros virais de redes sociais, a

biometria ou reconhecimento facial, é símbolo marcante do desdobramento

corpo-interface, e é incorporado em praticamente todo dispositivo digital

contemporâneo que possui uma câmera. Nessa investigação de inserir-se

corporalmente no digital surgem também as realidades expandidas digitais, cujos

dois principais exemplos são a realidade aumentada e a realidade virtual.

Tecnologias que se popularizaram no mundo dos jogos virtuais e atendem hoje

muitos outros setores, transformando a nossa relação passiva com as telas.

Sem dúvida as realidades virtual e aumentada serão tecnologias que no

futuro se infiltrarão nos mais diversos campos como educação, publicidade,

arquitetura, ativismo, além da arte e jogos digitais, de maneira muito presente.

7 Biometria Facial ou sistema de reconhecimento facial é uma técnica cuja base vem de que cada
pessoa tem um padrão característico facial em que, usando algum sistema de análise profunda de
imagem, se pode identificar tal indivíduo.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema
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Sabendo disso muitos artistas se apropriam destes meios hoje para levantar

questões que tocam as fronteiras a serem abertas por essas novas tecnologias.

Se utilizando do ambiente da realidade virtual artistas como Laurie Anderson

e Hsin-Chien Huang’s, exploram a tentativa de criar mundos e formas que

representam e tocam as esferas das sensações trazidas e carregadas do mundo

material para a relação no meio virtual. No trabalho The Chalk Room (2017), os

artistas recebem o público para interagir como leitores em um mundo preto e branco

de realidade virtual, formado por enormes estruturas feitas a partir de palavras,

desenhos, letras de músicas e estórias, onde as paredes de cor escura contrastam

com grafismos que simulam inscrições em giz branco em toda a sua superfície.

Figura 14 - The Chalk Room. Laurie Anderson e Hsin-Chien Huang’s.

Exposição em Realidade Virtual. 2017.

Uma vez adentrado o espaço virtual expositivo, o participante podia

livremente voar pelo ambiente, transitando pelas inúmeras salas completamente

cobertas de elementos gráficos, enquanto em sua volta as palavras viajavam pelo ar,

dissolviam-se em poeira, e se uniam para formar e transformar elementos

escultóricos textuais.
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Figura 15 - The Chalk Room. Laurie Anderson e Hsin-Chien Huang’s.

Exposição em Realidade Virtual. 2017.

Figura 16 - The Chalk Room. Laurie Anderson e Hsin-Chien Huang’s.

Exposição em Realidade Virtual. 2017.

Esse formato de trabalho reflete as possibilidades diferentes na criação de

mundos digitais e no transporte de sensações do real para a experiência imersiva no

virtual. Ele exponencializa as formas de criar e guiar narrativas, assim como permite
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abordar diversos campos na criação de imagens, campos objetivos, lúdicos ou

abstratos, todos possibilidades na representação de sensações dessa interface que

amplia a tela de interação para o alcance do corpo e de seus sentidos em função de

seus movimentos.

Figura 17 - The Chalk Room. Laurie Anderson e Hsin-Chien Huang’s.

Exposição em Realidade Virtual. 2017.

Aparelhos e dispositivos que simulem a realidade em alguma escala, e

transportem a capacidade sensorial humana para uma interação virtual, são um

fascínio antigo, que acompanha a evolução tecnológica desde tentativas como o

famoso Sensorama (fig. 18) até a época atual. Hoje, por exemplo, utilizam-se dessa8

tecnologia em parte do processo para obtenção da licença para dirigir, além de

empresas que se especializam em desenvolver simuladores em realidade virtual

para vôo e automobilismo que compreendem mais do que o sentido da visão.

8 O Sensorama foi uma das primeiras máquinas com tecnologia multi sensorial imersiva. Morton
Heilig, que hoje pode ser considerado como especialista em multimídia, na década de 1950 via o
cinema como uma atividade que poderia integrar todos os sentidos de uma maneira eficiente,
proporcionando ao espectador um maior entrosamento com o filme. Ele o classificou como
“Cinema de Experiências”. Em 1962 ele construiu um protótipo de sua ideia, batizando-o de
Sensorama, junto com cinco curtas a serem exibidos. Concebido mesmo antes da computação,
o Sensorama é um aparelho que funciona até hoje.

https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Morton_Heilig&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Morton_Heilig&action=edit&redlink=1
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Criando cabines especializadas e equipadas com sensores que simulam o

movimento real, além de virtualmente representarem a visão e a audição de forma

tridimensional e espacial.

Figura 18 - Sensorama, máquina pioneira com tecnologia multi sensorial imersiva.

Criada por Morton Heilig. 1962.

O uso de simuladores que de alguma forma tragam a sensação da

experiência real, permite que possamos questionar e pôr a prova situações do

mundo material, mas sob a segurança da postura laboratorial de ambientes

hipotéticos. Essas tecnologias nos permitem testar realidades que de alguma forma

refletem o real mas que permitem uma perspectiva alternativa e redimensionada a

partir da interface virtual. Na performance instalação em realidade mixada Invisible

Threads, os artistas Stephanie Rothenberg e Jeff Crouse exploraram a crescente

interseção entre trabalho, economias virtuais emergentes e commodities da vida

real, através da criação de uma loja de grife de jeans na plataforma online Second
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Life . Simulando uma fábrica da vida real que inclui a contratação de “trabalhadores”9

do Second Life para produzir em ambiente virtual os produtos que serão todos

vendidos com fins lucrativos no mundo material. No espaço físico de exposição um

quiosque de varejo equipado com provador de roupas é montado para vender o

“Double Happiness Jeans”, o “Jeans da Felicidade em Dobro” como é chamado

pelos artistas.

Figura 19 - Invisible Threads. Stephanie Rothenberg e Jeff Crouse.

Performance Instalação em Realidade Mixada. 2008.

Usando um processo de produção em tempo real, os clientes fora do mundo

virtual podem comprar seus jeans diretamente no quiosque do fabricante, e uma vez

pronta, a peça é impressa em tela de algodão e facilmente montada para o uso no

local de exposição. Um microfone e uma webcam conectados a um computador

9 Second Life é um ambiente virtual e tridimensional que simula a vida real e social do ser humano
através da interação entre avatares. Foi criado em 1999, lançado em 2003 e é mantido pela empresa
estadunidense Linden Lab.
A Linden Lab o define como "um mundo virtual em 3D" e sempre enfatiza que o Second Life não é
considerado um jogo por não ter um objetivo ou missões específicas, permitindo ao usuário fazer o
que preferir. Dependendo do seu uso, pode ser encarado como um jogo, um mero simulador, um
comércio virtual ou uma rede social.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Ambiente_virtual
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tridimensional
https://pt.wikipedia.org/wiki/Vida_real
https://pt.wikipedia.org/wiki/Social
https://pt.wikipedia.org/wiki/2003
https://pt.wikipedia.org/wiki/Povo_dos_Estados_Unidos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Linden_Lab
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mundo_virtual
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Simulador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Com%C3%A9rcio_virtual
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rede_social
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criam uma transmissão ao vivo dos pedidos dos clientes até a fábrica virtual. (fig. 20)

O projeto traz uma visão dos privilégios atuais nos modos de produção global, à

medida que os clientes do mundo real observam suas peças sendo produzidos na

linha de montagem, os “trabalhadores” vão tendo reações, trocando olhares e as

vidas “reais” por trás dos empregados estacionados em máquinas industriais

começam a surgir. Essa interação entre realidade e corporificação virtual não apenas

evidencia a atual política de trabalho terceirizado, mas também anuncia o que já se

tornou o futuro da produção capitalista.

Figura 20 - Invisible Threads. Stephanie Rothenberg e Jeff Crouse.

Performance Instalação em Realidade Mixada. 2008.

Em busca das questões que as realidades expandidas podem reverberar, em

Outubro de 2010, o grupo Manifest.AR realizou a intervenção chamada We AR in

MoMA, uma ocupação não autorizada do espaço expositivo do museu em questão,

toda realizada em realidade aumentada. O grupo realizou uma chamada aberta

indicando artistas a enviarem seus trabalhos para serem expostos sob o formato
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virtual. Os artistas envolvidos no grupo ressaltaram estar trazendo essa tecnologia

para seu devido lugar de contexto, o espaço expositivo de arte contemporânea. A

invasão artística, como os próprios realizadores chamaram, explicitava as radicais

novas possibilidades e implicações que a realidade aumentada traz consigo para o

campo cultural e da criatividade.

Figura 21 - Visitantes da Intervenção We AR in MoMA. Manifest.AR. 2010.

Figura 22 - Registro de obra Campbells unicorn de Zhi Wei na Intervenção We AR in MoMA.

Manifest.AR. 2010.
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Figura 23 - Placa proibindo o uso de realidade aumentada colocada pelo museu durante a

Intervenção We AR in MoMA. Manifest.AR. 2010.

Com essa intervenção o grupo nos força a refletir sobre qual o impacto dessa

tecnologia em nossa relação com os espaços públicos e privados, é possível que em

um futuro próximo tenhamos desenvolvido uma legislação para estabelecer o

espaço físico permitido para a intervenção virtual no uso de realidade aumentada,

estaria a distinção entre esses dois conceitos desaparecendo ou estamos nos

aproximando de uma situação cada vez maior de realidades a serem percebidas

individualmente, mas que coexistem em dimensõe diferentes?

Em Shades of Absence: Outside Inside, Tamiko Thiel usa a realidade

aumentada para dar espaço a silhuetas de artistas que foram ameaçados de prisão

ou violência física no espaço curatorial Giardini em Veneza. Quer esses artistas

sejam outsiders ou insiders, conhecidos internacionalmente ou apenas dentro de um

pequeno círculo, seu trabalho os colocou fora de um espaço protegido e essa é a

questão para a artista. Shades of Absence compõe uma série de trabalhos de

realidade aumentada criados para a Bienal de Veneza de 2011. Na obra, imagens de

artistas contemporâneos cujas obras foram censuradas são reduzidas a silhuetas
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douradas e colocadas em meio a termos de transgressão. Cada silhueta apagada

representa inúmeros artistas desconhecidos ou menos conhecidos que enfrentam

censura ou perseguição sem o apoio do público. Tocar nas silhuetas na tela de seu

smartphone durante a interação traz um link para um site que lista os artistas que

foram censurados.

Figura 24 - Shades of Absence: Outside Inside. Tamiko Thiel.

Instalação em Realidade Aumentada. 2011.

Apesar das imensas barreiras sociais que separam uma inclusão digital

distribuída globalmente e a atual forma de distribuição de poder nas redes, a Internet

ainda possibilita a troca em um nível que tenta igualar receptor e transmissor

horizontalmente, ambos interatores de um espaço que abriga a possibilidade de

criação. Aliadas ao desenvolvimento tecnológico, as interfaces avançam para criar a

possibilidade de imaginar novos mundos, assim como sugerir ao mundo atual novos

modos de ver. Mas como se parece esse novo mundo que a tecnologia está
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direcionando e ajudando a criar? Quem irá construir essas novas formas de

experienciar o real, o virtual e as dimensões oriundas de sua tangente? “Nós, a

humanidade, vamos viver em ambientes artificiais produzidos pelas mesmas

corporações que devoram florestas, montanhas e rios” (KRENAK, 2019, p. 11).
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2.2 IDENTIDADE, INTERFACE E SIMILARIDADE

O email pode ter substituído substancialmente a utilização de cartas para a

comunicação a longas distâncias, mas o fez criando uma nova forma de nos

representar no espaço, sem substituir os nossos endereços físicos. A experiência

traçada no mundo digital é baseada nas nossas experiências reais, muitas vezes

utilizando-se de um espelhamento do familiar para fruir e ampliar os ambientes e

situações. Assistentes virtuais, criados à imagem de seus pares reais por inteligência

artificial, auxiliam em serviços diversos e os acessamos na facilidade do uso diário

de um aparelho celular. O avanço da tecnologia por muitas vezes parece substituir

tarefas ou serviços do mundo material, mas além disso espelha-se no real para

adicionar uma dimensão a mais na abstração da maneira como realizamos essas

ações. Esse avanço hoje caminha para a construção e o aprimoramento da

inteligência artificial, uma tentativa da reprodução dos padrões da mente humana

que constituem a capacidade de raciocinar e realizar tarefas.

A inteligência artificial torna-se uma interface conforme inventamos novas

formas de propor o uso dessa tecnologia, desde o reconhecimento facial até as

melhores rotas no gps, da sugestão de um melhor investimento financeiro até a

escolha de um parceiro em um aplicativo de relacionamentos, onde há demanda de

mediação tecnológica para melhor atender aos desejos humanos, é possível

perceber a presença da Inteligência artificial. Na era da informação, onde as

decisões tomadas por algoritmos se tornam não só um uso frequente, mas sim uma

opção estatística exata para gerir o rumo das escolhas que tomamos, consciente e

inconscientemente, artistas contemporâneos apropriam-se desse alcance

tecnológico para questionar os caminhos possíveis que estamos compondo. Na obra

This is the Future (2019), a artista Hito Steyerl se utiliza de uma rede neural para10

realizar previsões possíveis de futuro, ela traz a inteligência artificial para conceber

um jardim de plantas digitais, todas com características especiais, biomas

10 Em ciência da computação e campos relacionados, redes neurais artificiais ou redes
neuronais artificiais (RNAs) são modelos computacionais inspirados pelo sistema nervoso
central (em particular o cérebro) que são capazes de realizar o aprendizado de máquina bem
como o reconhecimento de padrões.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Ci%C3%AAncia_da_computa%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Modelo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_nervoso_central
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_nervoso_central
https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%A9rebro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Aprendizado_de_m%C3%A1quina
https://pt.wikipedia.org/wiki/Reconhecimento_de_padr%C3%B5es
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específicos e nomes científicos criados pelo algoritmo, dialogando com a

similaridade simbólica à criação da natureza.

Figura 25 - Registro fotográfico da vídeo-instalação This is the Future. Hito Steyerl. 2019.

Figura 26 - Registro fotográfico da vídeo-instalação This is the Future. Hito Steyerl. 2019.

Assim como fico curioso com as exibições da criação artificial ao desafiar

nossa incerteza humana, à medida que observo a ramificação de sistemas
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artificialmente inteligentes inseridos nas camadas da sociedade, me preocupo com o

futuro em que essas ações nos direcionam. Não há precedentes para o dilema que

envolve essa tecnologia, pois a execução da programação é sempre acompanhada

pela ética e a moral do programador ou da empresa responsável pelo sistema em si.

Como norte na criação artística que envolve questionar os rumos do uso da

inteligência artificial, logo surgem perguntas como: “O que é possível com ela?" e

“Quais os perigos de seu uso?”. Somos finitos em muitos aspectos, nossas

memórias e nossa capacidade de lembrar são biologicamente inferiores à

capacidade memória-máquina em uma escala incomparável. Nossa capacidade de

interpretar dados, assimilar e guardar informações é mínima comparada ao poder

estatístico em potencial de uma aplicação de inteligência artificial, e nisso não temos

competição justa de forma alguma. Logo, nos resta entender como essa tecnologia

soma suas potencialidades às nossas características enquanto seres finitos que

somos. A resposta está na completude, na harmonia entre objetivo e subjetivo, na

relação entre racional e abstrato. E como a intenção da máquina é posta pelo corpo,

enquanto humano que programa a função a se executar, a semelhança com a

máquina está no objetivo a se alcançar, na pergunta a se responder.

Em meu trabalho Objeto nulo (fig. 27) começo com o uso da programação

como aliada nessa investigação, para mim, programar é uma forma de expressão,

muito além de uma linguagem que comunica a organização das interações

humano-máquina, programar é manter-se consciente em um meio que se constrói

pela linguagem tecnológica. Acredito no algoritmo como a coreografia das máquinas,

o conjunto de códigos, regras e procedimentos que determinam o movimento e a

ação, que traduzem o abstrato das ideias em objetivo estático. Quase como que

uma extensão daquele que o idealiza e o torna executável ao programá-lo, o

algoritmo é uma confissão de desejos. Na tentativa de identificar um caminho para

trabalhar o reconhecimento do corpo no espaço digital, busco na inteligência artificial

uma forma de criar essa interação. Com o auxílio de uma biblioteca de código aberto

parto para a abordagem prática e busco orientar minha intenção no questionamento

do papel do Eu, canonizado nas maneiras de interagir com o meio digital, na

dimensão que torna nossa imagem refletida pela câmera uma interface de interação

possível. Assim, para esse trabalho utilizou-se um algoritmo que busca e reconhece
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a imagem do corpo humano presente na leitura capturada pela câmera do

computador. Após identificado, o corpo é substituído por um registro da imagem do

fundo, registrado no momento anterior à entrada do corpo no campo de visão da

câmera. O algoritmo, auxiliado de um pré treinamento de reconhecimento da

imagem corporal com uso de inteligência artificial, tenta remover da imagem todo e

qualquer corpo que estiver perto ou se aproximando, permitindo que quando a

imagem de um corpo é percebida, mas ainda não se aproximou, continue sendo

exibida na imagem da tela resultante.

Figura 27 - Objeto nulo. Pedro Rocha.  Plataforma Online. 2021.
Disponível em: https://objetonulo.glitch.me/

Dessa forma o trabalho joga com o apagamento dos corpos, e de suas

obrigações, joga com o peso da remoção de suas importâncias. À medida que os

corpos distantes são permitidos questiona-se o grau de compreensão que

https://objetonulo.glitch.me/
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possuímos dessas tecnologias envolvidas no nosso dia a dia, e até onde nós nos

aproximamos de seu domínio e elas do nosso.

Figura 28 - Objeto nulo. Pedro Rocha.  Plataforma Online. 2021.
Disponível em: https://objetonulo.glitch.me/

Quando penso em apagamento dos corpos peso na subjetividade dessa

questão o ponto de análise. As importâncias relacionadas a tarefas objetivas, de

produtividade e que se fazem do valor gerado como significado, são subjugadas pela

imposição da substituição técnica mais eficaz, uma sobreposição pelo

aprimoramento da máquina. Assim como as importâncias do subconsciente, que nos

fazem ansiar por pertencer aos ambientes e círculos exclusivos, tem suas barreiras

reforçadas pelo avanço inteligente do dispositivo artificial.

https://objetonulo.glitch.me/
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Os corpos distantes, antes de se aproximarem do ponto foco de observação,

estão relacionados com o meio, com o conjunto externo, a massa, o povo, o coletivo

de comum unidade. Assim que a presença do Eu na forma do indivíduo atravessa a

fronteira invisível da zona de interação, o próprio indivíduo se torna o ponto foco, o

objeto de observação do algoritmo. A máquina, na tarefa de desempenhar sua

função, passa a avaliar o sujeito como dado, em suas quantitativas interpretações,

propondo sugerir significados exatos para a definição do objeto. Assim como pela

perspectiva oposta, a máquina não alcança nosso significado enquanto totalidade.

Quando ela ou o objeto se afastam permitindo uma visão ampliada da completude

de definição do Eu, ela perde o foco no corpo como ponto objetivo e subtrai as

nuances do indivíduo em uma análise geral e superficial do objeto.

Para além da plataforma como resultado do trabalho em si, busco em seus

desdobramentos a verdadeira potência de significado e investigação. Procuro na

prática da interação entender as brechas do sistema fechado, que serve à entrega

objetiva de um resultado, mas permite desvios na forma de se relacionar com seus

padrões. Vejo na plataforma uma ferramenta para encontrar a ação e não uma

solução, e a partir dessa relação eu deixo o próprio trabalho me guiar na tentativa de

entender os formatos e estruturas que melhor acolhem essa troca com o público. É

durante os testes que eu realizo (fig. 29, 30, 31 e 32) que tento conversar com a

proposta, e assim tento trazer à consciência a melhor forma de apresentar as ideias

que a própria plataforma nos permite ter. Dessa maneira o trabalho transita em

formatos que se originam de seus próprios resultados, retroalimentados em um

circuito movido pela curiosidade.

Figura 29 - Sequência de testes do trabalho Objeto nulo realizados no Laboratório de Ensino e
Pesquisa Arte e Contexto. Pedro Rocha.  Plataforma Online. 2022.
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Figura 30 - Sequência de testes do trabalho Objeto nulo realizados no Laboratório de Ensino e
Pesquisa Arte e Contexto. Pedro Rocha.  Plataforma Online. 2022.
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Figura 31 - Sequência de testes do trabalho Objeto nulo realizados no Laboratório de Ensino e
Pesquisa Arte e Contexto. Pedro Rocha.  Plataforma Online. 2022.
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Figura 32 - Sequência de testes do trabalho Objeto nulo realizados no Laboratório de Ensino e
Pesquisa Arte e Contexto. Pedro Rocha.  Plataforma Online. 2022.
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Creio que esses testes em formato de laboratório me permitem entender

quais caminhos o próprio público traça na forma de experienciar o trabalho. Ajudam

nas escolhas de suporte para a recepção da imagem resultante em vídeo, quando

em espaço expositivo, seja na forma de projeção ou colocada em televisores

analógicos de tubo. Os testes que faço compreendem uma tentativa de dialogar com

o formato da obra em inúmeras hipóteses, antes mesmo de uma montagem

conclusiva do trabalho na forma prática. Eles compreendem uma maneira de

entender de que forma apresento as intenções de interação em um suporte que

traga soma à carga da experiência proposta.

As formas como a máquina interpreta nossa existência através de dados nos

sistemas atuais configuram um papel de grande importância na sociedade, essa

relevância destaca-se na dominação e controle dos corpos categorizados em suas

potenciais produtividades. Hoje tudo se tenta presumir e categorizar na métrica da

análise de dados, com o avanço da inteligência artificial o conceito de big data11

pode tomar conta da quantitatização da sociedade enquanto sistema,

exponencializando sua precisão. Somos rastreados de acordo com nossos padrões

de comportamento e ordenados por semelhanças e individualidades. Mas em

contrapartida a toda precisão possível a essa abordagem de análise objetiva, a

visualização de dados debruça-se na extração e captura de informação, dependendo

sempre da frágil fidelidade ao real em que os dados em questão são observados.

O uso de big data está sempre passível de ser corrompido por dados

tendenciosos, pela interpretação dos observadores, ou como acontece muitas vezes,

o material coletado acaba por representar apenas um recorte do conjunto desejado

por falta de dados necessários ou dados inexistentes. Como sugere a artista e

pesquisadora nigeriano-americana Mimi Onuoha em sua obra The Library of Missing

Data Sets (2016) - A biblioteca de conjuntos de dados ausentes - em toda captura de

dados em larga escala, haverão sempre espaços em branco onde os dados não

foram catalogados. Ela coloca em xeque a ideia mitológica de que tudo pode ser

analisado por métodos e métricas, que quanto mais dados tivermos mais profundo

11 Big data é a área do conhecimento que estuda como tratar, analisar e obter informações a partir de
conjuntos de dados de elevada dimensão, grandes demais para serem analisados por sistemas
tradicionais. O termo big data surgiu em 1997, sendo utilizado para nomear essa quantidade cada vez
mais crescente e não estruturada de dados sendo gerados a cada segundo.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Conjunto_de_dados
https://pt.wikipedia.org/wiki/1997
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será nosso entendimento sobre o objeto de estudo em foco, enquanto todo conjunto

de dados é extraído sob circunstâncias específicas, sempre passíveis de influência,

seja pela qualidade dos recursos usados na coleta dos dados ou falta de incentivo

para o aprofundamento em certos campos.

Figura 33 - Registro fotográfico The Library of Missing Data Sets.
Instalação de mídias mixadas. Mimi Onuoha. 2016.

Um dos conjuntos de dados analisados pela artista retrata uma comunidade

da costa de Lagos com uma população estimada em aproximadamente 100.000

habitantes, mas por resultado de dados incompletos, no mapa do Google Maps a

região habitada pela comunidade aparece como um espaço em branco inabitado, e

não pertence às rotas trafegáveis da aplicação. O que acaba gerando diretamente

impactos reais para o povo daquela região, impactos tanto econômicos como

sociais.
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Figura 34 - Mapa de comunidade em Lagos objeto de pesquisa da Instalação The Library of Missing
Data Sets. Mimi Onuoha. 2016.

Retratar o conceito de identidade através da análise de dados como suporte

se torna uma tarefa frágil quando se assume que aquilo que forma a personalidade,

e a estrutura do Eu, são na verdade características mutáveis e não somos métricas

constantes, enquanto indivíduos com perspectivas e cargas únicas. Creio que o

analisável é apenas a superfície do que soma na construção da personalidade de

uma pessoa, a multiplicidade de experiências pode até ser representada em

números e gráficos quantitativos, mas apenas quando especificamente descrita, de

forma que ela nunca é absorvida por completo pelo método analítico.

Como abordagem de experimento, para pensar-se além do apagamento dos

corpos pela tecnologia, a partir do código desenvolvido no trabalho Objeto nulo,

parto para a dimensão em que o corpo e a tecnologia fundem-se em importância,

para realizarem a criação de uma interface. Para isso, ainda com o uso de

inteligência artificial para o reconhecimento dos corpos, teve início um novo

desdobramento. Ensaio uma forma de leitura corporal que destaque não só a

presença da imagem humana, mas sim, sua forma e principalmente seu movimento.

Se a tecnologia nos permite hoje retratar em dados nossas ações e padrões de

comportamento, procuro saber de que forma podemos nos utilizar desse fator

técnico como emancipador de uma investigação sobre as interfaces que aproximam
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o corpo da interação em ambiente virtual. Ao usar novamente a câmera como sensor

de captação, uno seu resultado a um algoritmo pré-treinado em um modelo de

reconhecimento das principais juntas do corpo, que são os eixos que iniciam e

estruturam o movimento. Essa abordagem me permite traduzir a presença do corpo

para o espaço digital, assim como seus movimentos. Para identificar o corpo e

possibilitar a reação do interator à captura de suas ações cinéticas, no trabalho

Laboratório de movimento (fig. 35, 36, 37 e 38), constroem-se grafismos que

representam as partes do corpo mapeadas.

Figura 35 - Teste da plataforma Laboratório de Movimento. Pedro Rocha.
Plataforma Online. 2021. Disponível em: https://movelab.glitch.me/

A partir dessa abordagem é gerado um ambiente de troca pela percepção do

movimento, tanto a máquina percebe o corpo interagente na execução de sua tarefa

enquanto busca objetiva, quanto o ser presente ao corpo se vê reconhecido no meio

digital, utilizando-se do movimento corporal, algo familiar a suas experiências, como

uma interface de interação.

https://movelab.glitch.me/


53

Assim como no trabalho Objeto nulo, procuro que a plataforma enquanto

ferramenta, no ato da troca de explorar a experiência interativa, me mostre a forma

de perceber para que lados os desdobramentos da obra levam. Procuro entender o

que os suportes e formatos têm a acrescentar ao diálogo tanto estético quanto

técnico do realizar artístico. Assim, muitas vezes a obra acaba assumindo e

incorporando os traços dos dispositivos de exibição, como por exemplo ao absorver

o desfoque e a dissipação de luz ao se utilizar um projetor com as lentes gastas pelo

uso (fig. 36), em contraste à tela do monitor de um computador em sua eficácia de

representação da imagem digital nítida (fig. 37).

Figura 36 - Registro de projeção de interação com o trabalho Laboratório de Movimento.
Pedro Rocha.  Plataforma Online. 2022.

Figura 37 - Registro da tela de interação com o trabalho Laboratório de Movimento.
Pedro Rocha.  Plataforma Online. 2022.



54

Com a leitura do movimento dos corpos, procuro levar aos limites da fronteira

dos questionamentos tecnológicos entre o material e o digital, a troca entre interator

e interface ao se reconhecerem como dupla criadora, que se emancipa e é

possibilitada enquanto ferramenta, ao alcance da propagação possível pela Internet.

Figura 38 - Registro da tela de interação com o trabalho Laboratório de Movimento.
Pedro Rocha.  Plataforma Online. 2022. Disponível em: https://movelab.glitch.me/

Nós, como espectadores, nos adequamos as interfaces e internalizamos as

características do meio, assim como aprendemos a coexistir com as estruturas

consolidadas da arte clássica e moderna, estamos aprendendo com o desenvolver

adaptativo dos novos meios, também como foi com o surgimento da fotografia

confrontamos o estranhamento com a dúvida do que possam gerar os próximos

passos da criatividade humana em conjunto de suas tecnologias da expressão.

https://movelab.glitch.me/
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3. CIBERESPAÇO: O VIRTUAL, O MATERIAL, A TROCA E O

COMPARTILHAMENTO

Podemos dizer que hoje, no começo desta segunda década do século vinte e

um, nossa presença no mundo virtual se faz principalmente por meio de

smartphones, aparelhos que nos acompanham diariamente possibilitando a troca e o

compartilhamento de informações instantaneamente. Vejo essa relação como uma

extensão das capacidades de comunicação com o meio, como a transformação do

sujeito integrante da sociedade em um híbrido entre corpo e máquina que evolui em

direção à busca da interface ideal. Acompanhamos o mundo em seus agitados

desdobramentos através das telas e lentes desses dispositivos, ressignificando os

modos de ver e interagir uns com os outros.

Figura 39 - Elephans Photographicus. Revista em quadrinhos Punch. 1862.
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Esses dispositivos nos permitem dialogar com o meio que nos entorna, de

maneira a perceber as cidades como redes que interligam sistemas físicos, em

semelhança ao conceito de redes formadas por computadores, onde nós os

indivíduos da sociedade somos os usuários desses sistemas. Hoje muitos desses

sistemas se utilizam do meio digital para ampliar a sua rede de atendimento e o

suporte de seus serviços. Não só muitos dos serviços se encontram disponíveis para

contato ou acesso de suas informações online, mas vemos em exemplos como na

inserção do conceito da automatização de rotas via GPS para auxílio ao trafegar nas

vias das cidades, uma forma de ampliação destes dispositivos no experienciar uma

localidade. Ao pensarmos as cidades como os sistemas que são, podemos

compreender formas de interferir em sua estrutura e nas formas em que vivemos e

interagimos com a sociedade e sua dinâmica. Possibilitando novas versões ao se

apropriar da ideia de upgrade, versões paralelas que coexistem, permitindo novas

vivências e questionando a possibilidade de uma rede alternativa que se estrutura

sob a camada original. Uma construção compartilhada que sugere ao coletivo tornar

real essas novas interações. Vejo na conexão tecnológica uma possibilidade de

salientar as características da cidade, seus métodos, suas denúncias, fazer crescer

em rompimento ao concreto estrutural uma raiz que inicie uma apropriação real da

perspectiva de troca em um espaço que se reconhece como uma comunidade.

Em Cidade Hypertexto (2022), intenciono essa provocação para que continue

a ampliação do diálogo entre sujeito e a ocupação do espaço. O trabalho se faz

através do processo de criação de laboratórios temporários realizados em ambiente

aberto, usando as ruas como o espaço das interações e com o uso de QR codes

que direcionam o público para a plataforma de interação. Com cartazes contendo a

frase “Deixe aqui o que você quer dizer” (fig. 40) convido o cidadão passageiro a

participar dessa investigação através do uso de seu aparelho celular. Ao acessar o

endereço presente no código do QR Code o visitante é redirecionado para uma

plataforma em realidade aumentada, que amplia o cartaz do mundo real em um

cartaz virtual. Na interface da tela do smartphone está presente um campo digitável

de texto onde é possível responder em tempo real à provocação da frase no cartaz,

assim como podemos acompanhar na imagem captada pela câmera do dispositivo a
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resposta dada pelo visitante tomando espaço no cartaz virtual e sendo inserida no

mundo através da interação em realidade aumentada em tempo real.

Figura 40 - Cartaz com QR Code para Cidade Hypertexto. Pedro Rocha.
Intervenção em Realidade Aumentada. 2022.

Espalhadas por pontos de circulação da cidade, essas zonas de laboratório

atraem os passantes para a possibilidade da execução interativa no ambiente da

rua, onde os cartazes com o QR code estiverem posicionados. Com o campo de



58

mensagem reservado para a resposta do público limitado aos 140 caracteres

familiares à Internet, é permitida a possibilidade de um breve relato temporário, uma

confissão em formato de texto, uma frase protegida no conceito de anonimato, termo

hoje em tentativa de dissipação no meio virtual, vista a relação das plataformas

atuais com seus usuários.

Figura 41 - Registro de tela de Interação com QR Code
redirecionando para a plataforma Cidade Hypertexto.

Pedro Rocha. Intervenção em Realidade Aumentada. 2022.
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Figura 42 - Registro de tela de interação na plataforma Cidade Hypertexto.
Pedro Rocha. Intervenção em Realidade Aumentada. 2022.

O ambiente material das ruas, onde a interação acontece e permite sua

prática, hibridiza-se com o espaço digital que amplia a capacidade interativa, e

através desse resultado realiza-se o contexto da obra. Os espaços reais com os

cartazes são separados cada um com um código diferente para que haja o

acompanhamento e o registro dos dados de cada zona de interação. Não serão

armazenados dados pessoais do público ou de seus dispositivos, mas sim, dados do

momento da interação, o local, a data, a hora e a frase escolhida por quem interagir,

adotando um mapeamento dos relatos como norte no desdobramento desse

laboratório. Os Códigos abaixo (fig. 41) são exemplos das variações dos cartazes

que foram utilizados para diferenciar os acessos a cada ponto interativo em
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ambiente de realidade aumentada usado para conectar as áreas físicas com os

espaços virtuais.

Figura 43 - Exemplos de cartazes com QR Code para Cidade Hypertexto. Pedro Rocha.
Intervenção em Realidade Aumentada. 2022.

Cada vez que em uma zona de interação for dada uma resposta à plataforma,

a resposta em texto será virtualizada e posta no cartaz em realidade aumentada,

tomando o lugar da frase anterior, que então será substituída e acessada apenas

através do banco de dados total das respostas, gerando um diálogo com os

conceitos de armazenamento de dados e efemeridade temporal das informações

compartilhadas em rede. Assim os relatos deixados pelo público ao interagir, mesmo

quando retirados de suas representações digitais nos cartazes virtuais, estarão

ainda pertencendo a nuvem simbólica de significado do trabalho, trazendo a carga

do momento de interação para os possíveis desdobramentos em que esses dados

possam resultar.
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Ainda que haja muitas melhorias, o avanço tecnológico também traz inúmeras

preocupações junto do seu desenvolvimento. Conforme preenchemos bancos de

dados com nossas inúmeras informações pessoais, e não nos apropriamos

minimamente da linguagem em que esses sistemas se estruturam, estamos

reforçando os meios de controle passivamente, e deixamo-nos abertos à

insegurança do armazenamento desses dados. Somos rastreados através de

nossos padrões de comportamento para sermos soterrados de informações

relevantes ao veículo anunciante, enquanto tocamos apenas a superfície da

quantidade de informações presentes em rede. E além de tudo, o acesso ao

desenvolvimento tecnológico continua restrito aos que podem arcar com suas

despesas para consumir a disponibilidade de informações presentes hoje no mundo

virtual, e é barrado pelas fronteiras sociais e econômicas que compõem as barreiras

da democratização digital.

Com as zonas de interação experimento a aproximação criativa ao meio

digital e fomento sua investigação. Os resultados que a possibilidade de interação

pode trazer ao avanço tecnológico e a relação que temos com as tecnologias são a

fonte que alimenta essa busca e que gere a pesquisa em si. Ao entrarmos na era do

Pós-digital nos perguntamos o que pesa e choca mais, o futuro ou o presente? O

que nos surpreende enquanto humanidade que caminha rumo ao desconhecido

campo ainda não explorado do desenvolvimento tecnológico? Em uma sociedade da

instantaneidade o diálogo de importâncias se confunde e se mistura, como seres em

constante evolução tecnológica, transmutamos nossa capacidade de compreensão,

e na busca de compreender o movimento do meio criamos artifícios para identificar e

personalizar nossas experiências.
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