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RESUMO

A presente dissertacdo, integrada no Mestrado em Multimédia, apresenta o
desenvolvimento das experiéncias e o balanco das intervengdes coletivas realizadas pelos
dois artistas envolvidos na materializagdo da instalagao FACIAL MEMEX, que decorreu
durante a fase letiva 2014/2015 do Mestrado em Multimédia (MM).

As experimentagcdes que Nuno Ferreira e Albano Martins realizaram adquiriram um
de carater exploratdrio, afirmando-se como um campo de investigacdo capaz de cruzar
uma grande quantidade de conteldos tecnoldgicos e artisticos. O desenvolvimento do da
instalacdo interativa FACIAL MEMEX revelou-se uma pratica interdisciplinar caraterizada
pela correspondéncia de problemdticas e de conceitos introduzidos por cada um dos
autores, bem como pela ado¢do de métodos experimentais colaborativos, capazes de
transportar a ag¢ao dos autores para novos contextos criativos e novas posturas
intelectuais, numa procura por um ajustamento a diferentes valores e interesses técnicos
e tecnoldgicos. As tecnologias interferem no modo de pensar a arte através da
reconsideracdo do desenvolvimento metodolégico e de um reenquadramento das
praticas artisticas.

A triangulacdo entre a producdo, a obra de arte e a sua experimentagdo, provocou
uma segmentacao da investigacdo e da dissertacdo em trés blocos principais, que tratam
os diferentes tipos de analise realizados: num primeiro momento aborda-se a producdo
da instalacdo, o contacto dos autores com a obra de arte e o processo de produg¢do; num
segundo momento analisa-se o objeto da instalacdo na perspetiva conceptual e segundo
diversos enquadramentos tedrico; por fim, no terceiro momento realiza-se a analise do
contacto estabelecido entre a instalacdo e o espectador humano que interage com a obra
de arte e nela participa de forma central, trata-se da rececdao e da experiéncia que o

utilizador realiza com a obra de arte ja produzida.



Nos enquadramentos tedricos apresentados surgem integrados conhecimentos
adquiridos na fase letiva do MM que serviram a producdo da instalacdo, falamos das
fases de desenvolvimento, metodologia e conceptualizacdo e producgdo, referimo-nos
concretamente a assuntos como as bases de dados, as redes digitais e o ciberespaco, os
interfaces, a informac¢do analdgica e digital, o hardware e o software, bem como as
guestdes relacionadas com a Inclusdo do observador, a sua imersao e a performatividade.
Neste documento apresentamos o resultado de um debate diario entre os dois autores
da instalacdo, em torno da sua ligagdo com a tecnologia computacional enquanto
produtores de arte e abordamos a relacao que se estabelece entre os sujeitos recetores
das obras e o objeto artistico, tendo em consideracdo todos os media envolvidos e a

inescapavel condicdo tecnoldgica da atualidade.

Palavras-chave: Arte, Tecnologia, Instalacdo, Software, Digital, Periféricos, Base de dados



ABSTRACT

This thesis document, produced for the Multimedia Master Course, presents the
development of experiences and the balance of collective interventions, done by the
artists involved in the materialization of FACIAL MEMEX installation. This work took place
during the academic year 2014/2015 of the Multimedia Master Course.

The experiments of Nuno Ferreira and Albano Martins acquired an exploratory trait,
asserting itself as a research field, able o cross several technological and artistic contents.

The development of the interactive installation FACIAL MEMEX proved to be a
featured interdisciplinary practice by matching problems and concepts introduced by
each author, as well as the adoption of collaborative experimental methods, capable of
carrying the action of the authors to creative new contexts and new intellectual attitude,
all done in a search for an adjustment of different values, technical and technological
interests. The technologies interfere in the way of thinking about art, through the
reconsideration of the methodological development and a reframing of artistic practices.

The existing triangulation between production, the artwork and its
experimentation, caused a segmentation, both in research and dissertation document, in
three main blocks, dealing with different types of analysis performed: at first it has to do
with the production of the installation, the authors contact with the artwork and the
production process; a second phase analyzes the object of the installation itself, in the
conceptual perspective and according to various theoretical frameworks; finally, in the
third moment we carried out the analysis of the established contact, between the
installation and the human viewer who interacts with the artwork and has a centered
participation, it is the reception and the experience carried out by the artwork user.

In the presented theoretical frameworks, we integrated knowledge acquired during
the MM that was used during the production process, we are referring to stages of

development, methodology, conceptualization and production, and we refer specifically



to matters such as databases, digital networks and cyberspace, the interfaces, analog and
digital information, hardware and software, as well as other matters related to the
observer's inclusion, his immersion and performativity. In this written document we
present the results of a daily debate between the two authors, around their connection
to computer technology as producers of art and deals with the relationship established
between the human receptors and the artistic object, taking into account all the involved

media and the today's technological undeniable condition.

Keywords: Art, Technology, Installation, Software, Digital, Devices, Databases



NOTAS E LISTA DE ABREVIATURAS:

Notas:

- Todas as citacOes traduzidas para lingua portuguesa sdo de inteira responsabilidade do
autor desta dissertacao.

- Todas as imagens reproduzidas neste documento foram realizadas pelo referido autor.

- Os anexos deste documento encontram-se no website da instalagdo disponivel na
internet através do seguinte endereco: http://www.facialmemex.envystudio.eu

Lista de abreviaturas:

WWW - World Wide Web

MM - Mestrado em Multimédia

MEAV - Mestrado em Ensino de Artes Visuais

FEUP - Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto
FBAUP - Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto
NF - Nuno Ferreira

AM - Albano Martins
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INTRODUCAO

“Um memex é um aparelho no qual um individuo guarda todos os
seus livros, registros e comunica¢des, e que é mecanizado de forma a poder
ser consultado com grande velocidade e flexibilidade. E um suplemento
intimo ampliado de sua memdria. Ele é basicamente uma mesa de
trabalho, embora possa presumivelmente ser operado a distdncia. No topo
da mesa ficam telas inclinadas translucidas, nas quais podem ser

projetados contetdos para leitura” (Bush, 2011:27).

Vannevar Bush inicia desta forma uma explicacdo acerca do que considera ser um
index de memoaria ou memex, as suas ideias acerca deste assunto encontram-se escritas
no seu artigo ‘As we may think', publicado em 1945. Nesse artigo Bush teoriza acerca da
ideia de uma mdquina capaz de operar por associacoes, tal como acontece com a mente
humana, o autor descreve essa maquina - o memex - capaz de estocar uma grande
guantidade de informacdo e de recuperar essa mesma informacdo sempre que esta seja
necessaria ao utilizador. O memex executa associacdes de ideias, palavras ou conceitos,
apresentando uma ideia precursora do hipertexto e do hipermedia atual. Foi com base
nesta ideia de Bush que surgiu o nome para a instalacdo criada - FACIAL MEMEX, pelas
analogias existentes entre o funcionamento desta instalacdo e as visdes apresentadas por
Bush acerca de um simulador da memdria humana, que funciona por relagées
associativas entre os dados armazenados, facto que permite realizar uma articulagao

entre eles.
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Vivemos numa realidade de transformacdes tecnoldgicas emergentes, que se
reflete socialmente através de uma heterogeneidade de utilizagdes das tecnologias
computacionais em diversos campos. A ciéncia e a tecnologia sdo dois importantes
impulsionadores de mudanga nas nossas vidas, os avangos nestas areas estdo a alterar
diariamente todos os aspetos da realidade contemporanea e este impacto assume grande
relevancia ao nivel das artes. Os mais recentes meios tecnoldgicos computacionais e
digitais favorecem novas formas de pensar, ao serem integrados nos processos artisticos
as praticas artisticas e tecnoldgicas convergem em novos dominios de atua¢do, como
acontece no caso das praticas resultantes da intersecdo entre diferentes meios, ou
intermedia.

O projeto pratico, realizado em conjunto com esta dissertacao, surge integrado no
Mestrado Multimédia e une o trabalho de dois artistas plasticos, Nuno Ferreira e Albano
Martins?, este projeto permitiu explorar e responder a questdes resultantes do carater
exploratorio dos protdtipos desenvolvidos e das iniciativas que tomadas por estes dois
autores no contexto de trabalho. Deste processo resultaram dificuldades de resolucao,
duvidas e progressos nas agdes, capazes de cruzar uma grande quantidade de conteudos
tecnolégicos e artisticos na concretizacdo da instalacdo interativa. Este modo de pensar
evidencia a importancia da integracao tecnoldgica na arte, facto que coloca a descoberto
a possibilidade do investigador refletir sobre as praticas artisticas, enquanto envolvido na
prépria acao e producdo dos seus projetos, no sentido de proporcionar um maior
entendimento acerca das suas praticas.

Deste modo, é primordial refletir durante a agao criativa e investigar a partir de um
processo de trabalho, promovendo ac¢Ges interdisciplinares e transdisciplinares entre
artistas que operam em areas distintas como a escultura e a programag¢ao computacional.
Neste percurso, impds-se uma maior atencdo em relagao a reflexao sobre a apropriacao
da linguagem digital por parte dos autores e sobre a aplicabilidade do software e do
cddigo fonte como elemento dinamizador das suas cria¢cdes. Este facto permitiu discutir
estratégias de fusdo entre arte e tecnologia, dando suporte a novos processos e

metodologias que favorecem o surgimento de novas ideias de base tecnoldgica, ideias

! Deste momento em diante passaremos a utilizar as abreviaturas dos nomes dos artistas, AM no caso de
Albano Martins e NF no caso de Nuno Ferreira.
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capazes de estimular a acdo do artista de forma a proporcionar o entendimento dessas
novas configuracGes produtivas e dos contextos em que acontecem. As reflexdes acerca
das causas e dos efeitos provocados pelas suas produgbes conjuntas, a partir da
experimentacdao no terreno, onde cada um dos autores participou ativamente na
realizacdo da obra e realizou uma enérgica partilha de ideias, encontrando objetos de
estudo e andlise que fundamentaram todas as praticas e protagonizaram a escrita deste
relatério.

As experiéncias efetuadas fundamentaram as ideias expressas nesta dissertacao,
este documento, apresenta-se dividido em trés secc¢bes distintas, relacionadas com os
trés grandes pontos de interesse da investigacdo. Referimo-nos concretamente e
respetivamente as praticas dos artistas que desenvolveram o projeto que deu origem a
instalacao, a instalagdo enquanto objeto artistico desenvolvido e ao momento em que o
publico receciona a instalacdo no seu espaco de apresentacdo. Concentrando a atencao
nestes trés momentos, pretendemos explorar conceitos e fundamentar um processo de

criacdo que alimente as ideias expressas nas trés seccdes ou tomos identificados.

A primeira sec¢dao - Tomo | - apresenta a caraterizacdao do projeto e do estudo
realizado, descrevendo um conjunto de factualidades com base no contexto produtivo e
na relacdao dos artistas com a obra de arte em formato de instalacdo, esta seccao
apresenta os dois autores do projeto e todos os conceitos que estes exploraram durante
0 processo de execucdao da obra de arte. Esta obra distingue-se pela sua constante
metamorfose, apresentando um potencial de crescimento, de transmutacdo, como se se
tratasse de uma procura constante de quebrar quaisquer barreiras que possam ser
desencadeadas por conceitos pré-estabelecidos no campo artistico ou introduzidos por
experiéncias passadas dos autores.

Os capitulos desta seccdo explicam todo o contexto produtivo e a identificam os
objetivos mais relevantes do projeto, ao efetuar uma descri¢cdo das praticas conjuntas dos
artistas, demonstrando a forma como dois projetos artisticos convergiram num sé. Nessa
convergéncia conceptual e pratica surge a integracdo do processo de investigacdo que
decorre no centro das acdes criativas, de acordo com Cornelius Castoriadis, existe uma
ligacdo entre o sujeito criador e as suas criacoes, este autor revela a importancia de se

refletir durante a existéncia dessa conexdo, no contexto do atelier os dois artistas
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usufruiram de uma liberdade de criacdo e producdo, partindo de experimentacdes com
cddigos, imagens e filmes, levados para o espaco de trabalho e explorados como objeto
capaz de relacionar conceitos e desenvolver reflexdes e didlogos acerca do devir da obra.
Castoriadis refere que é nessas alturas que a criacdo se liberta do que estd
institucionalmente ou socialmente estabelecido, dado que ndao existem normas, trata-se
de um territério experimental ou laboratorial, onde todas as ideias sdo valorizadas e
podem ser postas em pratica numa situacao de teste e génese de possibilidades de
concretizagao (Castoriadis, 2013).

Outro aspeto de relevo nesta fase do documento identifica-se com as intervencdes
efetuadas pelos artistas no decurso do projeto e com o processo de comunicagdao que
acontece de uma forma continua, tanto no espaco do atelier como a distancia, utilizando
nesses momentos as redes digitais para a partilha de informacdes e de dados. No
seguimento destes aspetos passa-se a identificacdo das fases de producdo do projeto,
sintetiza-se a importancia da articulacdo entre as funcionalidades do sistema
computacional e a expressividade que é possibilitada na acdo dos artistas. Numa primeira
fase de trabalho foram desenvolvidas varias versdes de protdtipos e numa segunda fase
desenvolveu-se o modelo final para a dissertacao, tal como se apresenta em esquema
grafico da FIGURA 12,

O segundo e terceiro capitulos estao relacionados com a metodologia processual
empregue no projeto, colocando em evidéncia o processo de colaboragdao dos autores,
este segmento da dissertacdo apresenta uma descricdo pormenorizada dos modelos de
atuacdo, dos processos de conceptualizacdo e da criacdo de ideias integrada nas praticas.
Estas acdes dao origem a uma base de orientacdao metodoldgica de pensamento-acao, foi
esta orientacdo fundamental que serviu como estrutura de suporte e articulacdo do
projeto. De igual modo, nestes capitulos presenta-se a transformacdo em termos autorais
gue acontece nos dias de hoje, resultado de uma nova cultura colaborativa e da forma
como se processa o ideal participativo através das redes sociais digitais, afetando outros

dominios culturais como é o caso do meio artistico contemporaneo.

2 ver pagina 40 deste documento
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Nos capitulos do tomo Il elabora-se uma descricdo da instalacdo desenvolvida e do
sistema computacional integrado na obra de arte. Iniciamos este capitulo com um
enquadramento tedrico respeitante a vinculagdo existente entre as tecnologias
computacionais e a arte e pela descricdo da forma como acontece a articulacdo das
componentes do sistema interativo, mais concretamente do hardware e software que
nele estdo integrados. Especifica-se a analise efetuada ao objeto/obra de arte/instalagcdo
expondo-se a vinculacdo existentes entre as componentes que cada autor introduziu no
projeto, por um lado a componente computacional e, por outro, a componente
escultorica.

Do ponto de vista tecnoldgico a obra de arte integra nela mesma um software
com objetivos diferentes dos softwares de carateristicas comerciais ou ludicas, o software
da instalagdao ndo procura ir ao encontro das necessidades dos utilizadores, no sentido de
ser um recurso estratégico para a resolucao de problemas especificos, como também nado
visa a obtencdao de um conjunto de resultados a atingir. A obra de arte, enquanto
software, centra-se na sua capacidade expressiva e heuristica, na capacidade de provocar
a acdo do utilizador ao induzi-lo numa procura para encontrar um sentido na utilizacdo
qgue faz da obra. A preponderancia desta ligacdo entre a tecnologia computacional e o
campo das artes cria impacto a nivel cultural e também ao nivel das influéncias que causa
nas praticas artisticas e na mentalidade dos sujeitos envolvidos nessas praticas.

Nesta segunda seccdo sustenta-se que o modelo da instalacdo, apresentada em
conjunto com este documento de dissertacao, inclui um sistema interativo que funciona
como um meio expressivo, articulando em si mesmo o hardware, composto por todos os
elementos eletrénicos e mecanicos da peca, e o software que se apresenta como o
suporte légico de programacdo. Através do software é permitida a transformacdo dos
dados digitais em informacdo audiovisual apresentada nos varios ecrds e projecdes. O
modelo operacional do sistema, também referenciado nesta sec¢do, especifica a
articulacdo entre essas duas componentes: a aplicacdo informatica ou software e os
dispositivos periféricos de hardware que se organizam num sistema integral.

Apresenta-se o modelo de funcionamento do software e a linguagem de
programacao utilizada para a sua concretizacdo bem como todo o tipo de dispositivos
integrados no sistema, as cameras digitais, os ecrds, videoprojetores e colunas de som
gue disponibilizam a informacdo visual e sonora aos utilizadores. Na continuagdo deste
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momento, efetuamos uma abordagem a linguagem utilizada para comunicar a
informacdo audiovisual, através da integracdo de videos no sistema, videos totalmente
produzidos pelo escultor em aplicagdes informaticas de computagao grafica 3D.

No capitulo 6 coloca-se em evidéncia a importancia das redes digitais como a
internet para o desenvolvimento do modelo finalizado da FACIAL MEMEX, iniciamos por
uma descricdo de alguns modelos de rede utilizados nas diversas fases do projeto e
terminamos com uma contextualizacdo social e histérica da rede internet. Em seguida é
apresentado um enquadramento tedrico que aborda o tema da capacidade de cesso a
informacdo digital e a forma como a introdugdo de uma base de dados central ao sistema
afeta toda a sua funcionalidade e as inter-relacdes que acontecem entre todos os seus
componentes. Também no capitulo 8 é apresentado um enquadramento tedrico, que
apresenta o conceito de interface, a forma como este articula informagdes analdgicas e
digitais, sustentando que a instalacdo se encontra intimamente relacionada com o
utilizador humano e com o espaco fisico que a acolhe. Terminamos a apresentacdo deste
tomo com uma andlise da base de dados integrada no sistema, esta proporciona o
simples armazenamento de dados mas também apresenta, no seu funcionamento, a
abertura necessaria para estabelecer relagGes cruzadas entre as diferentes tabelas que a
compdem. Esta apresentacdo da seguimento a uma perspetiva conceptual acerca da
existéncia de uma base de dados no sistema, que se demonstra estar relacionada com a
memdria humana, com o imediatismo de acesso a informacao das redes digitais e com a

monitorizacao e armazenamento da informacao relativa aos sujeitos viventes.

A realizacdo de uma proposta artistica desta natureza suscita o interesse do
espectador de uma forma direta e participativa, o tomo Ill aborda a relacdo entre o
observador participante e a obra com que é confrontado, neste processo podemos
compreender a referéncia efetuada as diversas sessdes de experimentacdo efetuadas
pelos utilizadores. O primeiro capitulo deste tomo inicia com um desenvolvimento acerca
do processo de fruicdo dos sujeitos que se colocam em contacto com a instalacdo,
comunicando através de dispositivos audiovisuais e do sistema de captura de imagens
efetuado pela camera de video digital. Este capitulo avanca a ideia de que a obra ndo est3
completa sem esta participacdo do sujeito no seu interior, o ato de participacdo humana

na obra de arte é de natureza performativa, dado que é a movimentacdo do seu corpo
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gue permite que a interacdo seja iniciada. O espectador/utilizador fica incluido entre os
elementos que constituem a instalacdo, no momento de fruicdo o utilizador fica
completamente integrado no espago performativo que lhe estd destinado na obra,
iniciando processos de interatividade com a FACIAL MEMEX. Este segmento da
dissertacdo avanga com a analise da usabilidade, descrevendo-se sucintamente os
diversos passos ou momentos de interagdo, iniciando com os eventos que o utilizador
produz, até a construcdao de uma narrativa visual nos ecrds dos computadores.
Concluimos esta dissertagdo com uma analise efetuada & atengao do sujeito no
decorrer da sua experiéncia no espaco da instalacdo, acerca da imersao da atencdo que é
proporcionada e que se relaciona diretamente com a significagdo que a obra produz no
sujeito. Este projeto é considerado como um projeto intermedia pelo relacionamento
existente entre os varios meios comunicacionais e computacionais envolvidos, a
interatividade evocada por esses meios permite efetuar uma navegacao pelos diferentes
videos integrados no interface do sistema através de uma relacdo causa-efeito, que da
origem a um processo comunicativo entre o utilizador e a instalac3o. E a possibilidade de
navegacdo entre os videos que carateriza a obra como hipermedia, pela possibilidade que
as hiperligacdes existentes apresentam, na construcao de um percurso pela informagao
audiovisual. A interagdao com o FACIAL MEMEX acontece em tempo real, sendo ao mesmo
tempo um processo de contemplagao e de a¢do, que provoca a imersao do utilizador e
faz com que este atribua um sentido ao momento dessa experiéncia, o significado que o

utilizador encontra na obra deriva da totalidade dessa envolvéncia com a instalagao.

A instalacdo FACIAL MEMEX explora a interatuacdo entre o corpo humano e a
maquina, relaciona fisicamente os individuos e as maquinas num mesmo espaco fisico,
onde os estimulos iniciados por reacGes musculares vdo ser os eventos que acionam a
detecdo facial analisada pelo software que recebe a informacao digital das cameras de
video. Neste processamento, o cddigo e os meios informaticos servem 0s processos
artisticos ao possibilitar a expressividade do artista, muitas vezes numa articulacao
subversiva dos objetivos originais dos dispositivos informaticos integrados no sistema.
Torna-se clara a necessidade de refletir e explorar as possibilidades oferecidas pela

integracdo das novas tecnologias no campo das artes visuais contemporaneas e revelar a
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pertinéncia da adaptacdo de uma cultura digital a producdo artistica, como forma de

transformacdo e reinvencdo desses processos.
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1. APRODUGAO E SUAS FACTUALIDADES

1.1. Caracterizacao do projeto e do estudo realizado

Iniciaremos por elaborar uma descricdio baseada num modelo factual das
atividades desenvolvidas pelos dois artistas que criaram a instalacdo, bem como um
relato pormenorizado da sua ligagdo com a obra de arte em termos individuais e
coletivos, permitindo delinear e descrever todas as condi¢cdes que proporcionaram o seu
pensamento no contexto da producao, a partir do qual se desenvolveu a investigacdo que
originou este documento de dissertacdao. Todo o processo de produgdao envolveu um
trabalho colaborativo entre os dois artistas de duas dreas distintas, em que cada um
participou impelido pela sua experiéncia pessoal e profissional no campo da escultura e
da programacao informatica.

Algumas questdes iniciais, respeitantes a esta relacdo da arte com meios
interativos ligados em rede, prendem-se com as metodologias de producdo, dado que
estas sdo capazes de integrar novas possibilidades na obra a partir da funcionalidade
computacional, potencializando a experimentacado e a intervencao partilhada de cada um
dos autores, para cumprir as finalidades definidas para o projeto por via de diferentes
perspetivas acerca do ato de criagao, entendendo que este estd para além de um sistema
puramente racional e dando lugar a um contexto no qual a descoberta, o pensamento e a
criagdo caminham passo a passo (Deleuze, 1999).

A partir deste ponto de vista comum aos dois autores em relacdo ao processo
produtivo e a acdo, o projeto alimenta o desejo de ambos atingirem niveis de
conhecimento mais profundos no campo dos meios digitais relacionados com a producao
artistica, este estudo enfatiza a relacdo estreita entre esses meios e 0s processos

artisticos caraterizados por metodologias mais académicas, de forma a construir um
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campo de estudos e interatuagbes, num ambiente hibrido de tecnologias analégicas e
digitais colocadas a disposicdo da arte, afirmando-se como novos meios de expressao
plastica.

O autor NF é professor do ensino artistico secundario para além de designer,
programador e artista intermedia, partindo da sua experiéncia profissional elabora
projetos nos quais procura uma unidao dos meios artisticos com a programagao
computacional. Neste projeto foi responsdvel pela introducdo da vertente digital e
computacional na instalagao.

O autor AM, escultor e professor no ensino superior, incorporou todo um
conjunto de técnicas e conhecimentos do dominio da sua arte, ndo sé na vertente
analégica mas também na vertente digital, o que revela o seu interesse atual pela
componente computacional e pela associagdo de um conjunto de tecnologias e softwares
associados a escultura. No decorrer de todos os desenvolvimentos estas sao as duas
grandes dreas que surgem interligadas, dessa ligacdo efetuam-se conexdes de parte a
parte, abordando fundamentalmente o aporte interativo que a tecnologia digital tras a
producdo escultdorica mais convencional e, neste caso concreto, a producdo de
instalag@es interativas.

A criagdo e pratica conjunta foi um dos fatores determinantes na sucessdao de
acontecimentos que caraterizam o projeto, orientando um conjunto de praticas e
efetivando reflexdes no decorrer do processo de investigacdo realizado por NF, num
contexto espacial e temporal em que ambos os artistas se dedicavam a dialogar sobre as
possibilidades que emanavam da exploracdo de novos conceitos e ideias. Nesse intuito
foram experimentando e mesclando técnicas dos campos computacionais, da escultura,
da fotografia e do video, num percurso cuja finalidade é a de unir saberes e paticas
individuais de forma a provocar uma expansdo do conhecimento. Esta é uma forma
divergente de pensamento que ndo iguala a soma dos conhecimentos individuais dos
sujeitos, mas origina a possibilidade de estruturar e organizar um conjunto de ideias
originadas pelos sujeitos envolvidos neste processo de criagao.

Baudrillard apresenta a ideia de que um ato criativo esta relacionado com as
possibilidades que nos sdo abertas dentro de um determinado campo de agao, este autor
constata o facto de que, na atualidade, existe a possibilidade e a necessidade de se
relacionarem campos e areas do saber, para que se consiga ver mais além em termos
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conceptuais e ampliar conhecimentos (Baudrillard, 1998). A acdo interdisciplinar realizada
colocou em conjunto os pensamentos dos dois artistas nas diversas fases processuais, a
manipulagdo de materiais fisicos, a experimenta¢do de linguagens audiovisuais e de
codigos que se regem pela indeterminacdo de processos estocasticos e aleatdrios
demonstra uma procura constante de novas relagdes entre os meios, pela inspiragao
libertada das novas descobertas que permitem dar os passos necessarios em dire¢cdao ao
sistema de dispositivos computacional que apresentamos em conjunto com esta
dissertacao.

Passamos desde ja a referenciar a utilizacdo de dois termos que caraterizam a
instalacdo criada, sdao eles o conceito de intermedia e o conceito de hipermedia. O
conceito de intermedia é entendido neste estudo como a mescla e a hibridacdo dos
diferentes meios presentes numa mesma obra de arte, “destacam-se como
caracteristicas principais do seu processo, e das obras dele resultantes: a fluidez, a
hibridez, a indeterminag¢do, a autopoiésis, a sintese, a enac¢do, a continuidade, a
inclassificabilidade, a serendipidade, a inclusGo da audiéncia e o cardcter evolutivo e
subversivo da fun¢do dos meios” (Macedo, 2014:6).

No caso do conceito de hipermedia, este é referenciado na presente instalagdo
pela capacidade da interacdo permitir a utilizacdo de hiperligacdes, a semelhanca do que
acontece com o hipertexto a interatividade presente nos objetos hipermedia permite
estabelecer a ligacdo e a relacdo associativa entre esses objetos. De acordo com o que
indica Nicholas Negroponte, a “Hipermedia é uma extens@o do hipertexto, conceito que
designa uma narrativa altamente interconectada, de informagbes interligadas ou
relacionadas. O conceito vem de experimentos feitos hd muito tempo por Douglas
Englebart no Stanford Research Institute e foi assim chamado em 1965 por Ted Nelson,
que trabalhava na Universidade de Brown....Hipermedia é uma cole¢do de mensagens
eldsticas que se podem expandir ou contrair de acordo com os desejos do leitor. As ideias
podem ser consultadas e analisadas em diferentes niveis de complexidade. O equivalente
mais proximo que posso pensar é um calenddrio de Natal. Mas, com a diferen¢a de que,
quando se abrem as pequenas portas eletréonicos (em contraste com o papel), acedemos a
diferentes relatos ou histdrias, dependendo da situagdo” (Negroponte, 1995:66).

O hipermedia pretende proporcionar um ambiente com paralelos relativamente
ao pensamento humano — o utilizador pode fazer associacdes entre tdpicos, em vez de
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passar sequencialmente de um para outro, como numa lista alfabética. Se a informacao
estiver basicamente em formato de texto, é considerada como hipertexto; se a
informacgado incluir video, musica, animagao ou outros elementos, é considerada como

hipermedia.

1.2. O contexto produtivo: origem do sistema computacional

Algumas das aplicagdes informaticas desenvolvidas no ambito do MEAV
afirmaram-se como uma base iniciatica propicia para realizar a andlise das carateristicas
funcionais de aplicacGes informaticas conectadas a dispositivos como as cameras de
video digitais, este facto promoveu a recolha de opinides e discussdes entre os autores e
forneceu uma orientacdo inicial para as novas funcionalidades a desenvolver, como é o
caso da detecdo facial do utilizador e da conexdo em rede entre vdrias maquinas
computacionais.

Agamben enuncia o significado dos dispositivos puros da tecnologia, referindo-se
ao "modo em que estdo dispostas as partes de uma maquina ou de um mecanismo e, por
extensdo, o proprio mecanismo" (Agamben 2009:34), esse mecanismo completo expressa
a parte puramente funcional dos aparatos, como um recurso do qual os artistas se
apropriaram, inteirando-se das suas potencialidades, funcionalidades e operacionalidades
e com os quais é iniciada uma relagdo de procura e entendimento. O didrio de campo
revela escritos nos quais se refere a capacidade dos autores intervirem segundo a razdo e
o seu conhecimento prévio, dando inicio a um processo de observacao e experimentagao
do sistema e dos dispositivos, procurando entender como se apropriar e fazer uso das
funcionalidades do aparato tecnoldgico ao p6r em pratica as suas intengdes criativas.
Neste crescendo de contactos entre a capacidade de criacdo artistica e as funcionalidades
disponibilizadas pelo cédigo, onde dominam as regras de funcionamento dos dispositivos,
existe uma possibilidade de evolucdo do mesmo, através da integracdo de novas
funcionalidades, de acordo com a intencionalidade dos autores, aumentando o potencial
de contacto e de contaminacao do artistico pela técnica computacional e vice-versa.

As primeiras sessOes de trabalho foram ocupadas com a identificacdo dos

conceitos mais relevantes para os artistas e sobre os quais o projeto deveria incidir, a
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subjetividade e os valores de interesse de cada um estavam presentes a cada didlogo que
era mantido, existindo alguns conceitos pré-estabelecidos de parte a parte. A maioria dos
conceitos derivavam das relagdes mantidas entre os campos artisticos integrados na
instalacdo, ou seja, entre o campo computacional e a escultura. Dessa forma, podemos
afirmar que iniciamos o trabalho a partir das ideias e opinides originais dos autores em
relacdo ao formato do objeto artistico computacional capaz de relacionar o projeto
escultérico de AM com o desenvolvimento de softwares computacionais realizados por
NF.

Essa base de trabalho delimitou, a partida, um campo intermedia de intervencao
artistica no qual foram realizadas sucessivas experiéncias interativas como fenémeno
capaz de dar origem a novas ideias, efetuando uma identificacdo e selecdo prévia das
tecnologias a integrar e a selecdo dos materiais e técnicas que melhor se adequam as
intencdes apresentadas pelos autores. Este facto provocou uma consequente selecao dos

algoritmos e cddigos computacionais necessarios para atingir os resultados propostos.

IMAGEM 1. a) b) e c) — Atuacdes dos artistas no contexto produtivo da obra

Como é referido por Deleuze: “as ideias, devemos tratd-las como potenciais ja

empenhados nesse ou naquele modo de expressdo, de sorte que eu néo posso dizer que

27



tenho uma ideia em geral. Em fung¢do das técnicas que conhego, posso ter uma ideia em
tal ou tal dominio” (Deleuze, 1999:2), de igual maneira ficaram identificadas as diferentes
tecnologias, técnicas e linguagens que iriam ser determinantes para comunicar as
referidas ideias e conceitos primordiais dentro de uma determinada area de atuagao.

No decurso destas acdes de experimentacdo os autores faziam um retorno as
origens do projeto a cada passo, de forma a perceber se estava a ser mantido um fio
condutor considerado fundamental para definir claramente o conceito, o percurso e as
decisdes tomadas. Foi sempre considerado importante pelos autores manter a
simplicidade inicial do sistema e dos seus dispositivos no que diz respeito a forma como
estes se encontram articulados uns com os outros bem como a selecdo e identificacdo
das funcionalidades introduzidas. Estas funcionalidades permitem relacionar todos os
dispositivos e obter um resultado audiovisual capaz de estabelecer lagos e referéncias as
formas faciais humanas e aos conceitos relacionados com a identidade, que caraterizam
os projetos de escultura mais atuais de AM, de forma que a instalagdao demonstrasse uma

clara integracdo nesse dominio conceptual.

1.3. A visdo partilhada dos autores e sua relacdo com o projeto

De acordo com as descricbes do processo de trabalho dos artistas apercebemo-
nos da forma como dois projetos artisticos distintos confluiram para se unirem na
concretizacdo de um novo projeto onde se efetiva uma valorizacdo reciproca dos
individuos, neste subcapitulo visamos compreender algumas das perspetivas individuais
de cada autor de maneira que fique produzido um relato mais préximo dos textos
referenciados no didrio de campo, que nos ajuda a perceber alguns dos contornos
factuais do projeto. A FACIAL MEMEX foi originalmente pensada e otimizada para
promover a experimentacdo artistica e tornar mais visivel e presente a ideia de que o
envolvimento dos artistas com os meios computacionais e com as linguagens de
programacdo demonstra ser um assunto de importancia fundamental na atualidade, em
virtude do papel critico que os artistas assumem numa sociedade e numa cultura de base
tecnoldgica.

Numa fase inicial mostrou-se fundamental o conhecimento prévio que NF detinha
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acerca dos projetos realizados pelo escultor AM, e esse fator mostrou ser uma mais-valia
para a estruturacdo da forma como foram pensados e projetados os objetivos do
desenvolvimento da instalagdo, assim como o processo de investigagdo implementado.
Desde cedo foi tomada a decisdo de incentivar o estabelecimento de acessos e ligacdes
entre os projetos artisticos que NF realizou no campo da arte computacional e o trabalho
escultorico que o AM tem desenvolvido atualmente, de forma a poder existir uma
atualidade em termos dos assuntos tratados e uma coeréncia com as producdes mais

atuais de cada autor.

Um projeto pensado com neste formato demonstra a necessidade de ver mais
além de quaisquer restricGes impostas externamente, quer por pressGes sociais,
académicas ou valores pessoais e dar-nos permissdo para pensar livremente (The Alliance
for Technology Access, 2000:29), estando menos condicionados na altura de efetuar as
tarefas que o projeto solicitou, permitindo construir de forma significativa, um
conhecimento efetivo das praticas artisticas relacionadas com as tecnologias
computacionais em rede.

As observacgbes iniciais de NF no didrio de campo que realizou durante a
investigacdo, referem a forma como AM emprega diferentes metodologias e modelos
funcionais no seu processo de criagao, identificando tematicas e conceitos incorporados
nos seus trabalhos e a maneira como esse escultor procura fazer com que a obra traduza
esses seus intentos. Por outro lado, as preocupacgOes estéticas do escultor AM passam
pelo reconhecimento constante de um conceito previamente pensado, e demonstram
claro interesse pela capacidade de producao do artista, pela eficacia, pela assertividade,
por um conhecimento relacionado com a praxis e com as potencialidades dos resultados
gue advém desse saber executar. O artista considera que o saber técnico viabiliza a
producao, sendo necessario obter uma aptidao concreta que cada peca exige em termos
técnicos para a sua concretizacdo, por esse motivo cada técnica deve ser um
conhecimento proprio e quase exclusivo de cada artista.

Ao referir- se a confrontacdo dos artistas com a capacidade técnica, AM considera
gue o fator da escala é preponderante, qualquer que seja 0 meio usado para a criacao da
obra, a dimensdo da peca é uma das varidveis escultéricas que deve ser sempre tomada
em consideracgdo. Este facto constata-se quando pensamos numa instalacdo como é o
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caso da FACIAL MEMEX, na qual a escala e a dimensdo se relacionam diretamente com a
demonstracdo das capacidades de producdo do artista, definindo-se como um fator de
distingao.

Todo o trabalho de AM revela a importancia da manualidade e do contacto com o
material para se servir dele como um meio para comunicar mensagens, através de
processos de transformacgao dos objetos, pela adicao e subtragdo efetuada nos materiais,
demonstrando a sua capacidade técnico-pratica. No ponto de vista deste autor, os
programas computacionais sao tao operacionais como um contacto direto com um
material, permitindo moldar em tempo real pecas realizadas dentro do ambiente do
programa, estas pecas virtuais podem ser facilmente produzidas tridimensionalmente por
uma impressora 3D.

Em termos conceptuais este projeto intermedia perseguiu a vontade de
estabelecer uma relacdo com o presente trabalho do escultor AM de uma forma
intencional, procurando uma correspondéncia formal e uma adequagao a uma tematica
relacionada com as formas faciais e do rosto humano, com o retrato e com o auto-retrato
e das suas relacdes com a identidade do autor. Estas tematicas foram pensadas de forma
a permitir que a instalacdo criada demonstre uma uniformizacdo e unido de sentido ao
ser colocada na presenca de outras obras desse artista, que apresentam conjuntos de
bustos em fibra de vidro de tamanhos variados, e fazer parte do todo que se encontra
articulado num espaco de exposicio. Contudo, deve ser referido que existe a
possibilidade da obra ser apresentada isoladamente sem perder o seu sentido estético,
mas esse formato de apresentacdo serve apenas os propodsitos de andlise e estudo
necessarios a elaboracdo desta dissertacdo, no sentido em que altera a finalidade
primordial e a mensagem integral que irrompe ao englobar essa obra num mesmo
percurso de outras obras que a acompanham.

No que diz respeito as preocupacdes estéticas de NF, em grande parte, estas
apresentam-se relacionadas com a capacidade expressiva da aplicacdo informatica
desenvolvida, bem como o seu funcionamento em rede, por este meio o autor tem a
pretensdo de entender de que forma é que a linguagem de programacao e o cddigo sdo o
meio para a criacdo da mensagem que o artista deseja transmitir. Essa mensagem pode
ser complementada ao tomar em consideracdo a informac¢do audiovisual que a peca
apresenta bem como todas as carateristicas formais de todo o aparato. Na concecdo da
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obra explora-se todo o potencial de um sistema computacional que opera segundo as
indicacbes do cddigo, informacdo escrita em linguagem computacional, que o
computador processa e transforma em informagdo visual e auditiva, esta informagao
chega ao utilizador através dos sentidos, tirando partido de metaforas presentes nas
imagens dos ecrdas que apresentam bustos 3D, num movimento articulado com os
movimentos do utilizador.

Uma instalacdo interativa é constituida pelo conjunto de dispositivos visiveis,
tanto a nivel fisico como virtual e todos esses dispositivos constituem o interface entre o
significado da obra e o individuo que interage com a peca. A peca é muito mais do que
uma mera aplicacdo informatica, a instalacdo é um sistema aberto e integrado onde cada
uma das partes é insubstituivel e o seu correto funcionamento afeta a eficacia e a
estabilidade integral do sistema. Neste sentido, torna-se determinante para NF
desenvolver novas formas de efetivar a aplicabilidade de sistemas informaticos a arte,
com base em linguagens digitais e no cddigo fonte, ndo sé como elemento integrante das
obras mas também como elemento dinamizador e potenciador dos processos criativos,
incitando novas capacidades de relacionar e sequenciar pensamentos. Este facto implica
gue a porg¢do interativa seja pensada e relacionada com a restante produgao artistica,
estabelecem-se acessos de um lado ao outro, analisam-se diferentes materiais e formas
de os relacionar e de os mesclar. Os pensamentos orientam-se pela experimentag¢ao dos
processos, pelas decisdes que vao sendo tomadas em contacto com novas formas de
produzir e pensar a arte.

Os registos do diario de campo referem que ambos os artistas sustentam a
importancia do trabalho em equipas multidisciplinares, capazes de efetuar a
convergéncia de diferentes saberes e orientar as diversas vertentes do trabalho de forma
a dar a resposta necessaria no que diz respeito a funcdo de cada uma das dareas
envolvidas (Ferreira, 2015b:72). A experimentacdo ocorrida na intervencdo dos artistas
com os protdtipos possibilitou a aquisicdo de conhecimentos e a alteracdo do proprio
processo mental dos sujeitos criadores. A mudanca de mentalidade decorre da sua
ligacdo com o computador, com os codigos usados como linguagem e das relagGes légicas
estabelecidas entre os objetos computacionais produzidos e as formas escultéricas. Esta
relacdo demonstra que os softwares tém a capacidade de produzir algo em nés, impondo

alguma da sua objetividade em termos de orientacdo produtiva mas também,
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enaltecendo a nossa subjetividade ao proporcionarem a intimidade que estabelecemos
com essas tecnologias (Turkle, 1989).

Ao tomar contacto com estes dispositivos o artista passa a construir um
conhecimento tacito do seu funcionamento e a ficar ciente da sua estrutura fundamental,
o que possibilita efetuar pensamentos e reflexdes a partir dessa estrutura. Esse requisito
torna-o também consciente de como proceder e operar com um sistema de dispositivos
para alcancar um determinado objetivo. No cumprimento destes valores, os autores
intensificaram esforgos no sentido de realizarem uma identificagdao concreta e especifica
das funcionalidades e da mensagem a ser transmitida no momento em que acontece a
interacao humana com o interface computacional, percebendo desde cedo que existem
pontos comuns entre um interface artistico e um interface comercial ou ludico, no que
diz respeito a interatividade e ao engajamento do utilizador com o interface. Podemos
admitir, no entanto, que foram os pontos de divergéncia entre estes dois modelos (o
artistico e o comercial /ludico) que suscitaram uma desconstrucdo mais completa de cada
um deles em termos conceptuais, da sua funcionalidade e da sua usabilidade. Essa
desconstrucdo revelou ser um processo fundamental na procura por um conhecimento
objetivo acerca da criagdo de uma obra de arte que integra um interface computacional,
através do estudo e comparacdo com as obras de outros artistas como Wolfgang Staehle,
Kit Galloway and Sherrie Rabinowitz, Christa Sommerer, Laurent Mignonneau e Santiago
Ortiz que apresentam obras nas quais tiram partido da interacdo com o espectador, da
utilizacdo de dispositivos como as cameras de video, computadores e da integracdo das
redes de informac3o e das bases de dados, como elementos constituintes fundamentais3.

No contexto informatico atual, dada a vasta gama de dispositivos interativos e
jogos para computador e consolas, pode tornar-se dificil o reconhecimento de uma
fronteira entre um interface lidico e uma experimentacdo artistica de carater simbdlico.
Ambas apresentam carateristicas interativas em comum, mas a principal distingdo
relaciona-se com o que se pretende obter ou despertar no utilizador a partir de um
objeto artistico, o fator entretenimento existe, mas é secundarizado em func¢ado da carga
simbdlica e reflexiva. Se a interacdo com a instalacdo inicia no humano um processo

refletivo acerca do que se esta a presenciar e a absorver através dos sentidos, a reflexao

3 Anexos referentes a artistas da pagina 121: AR1 a), AR1 b), AR2 a), AR9 a)
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proporcionada distingue esse momento da ludicidade de um jogo interativo e dos seus
modos impostos de utilizacdo. Parece-nos ser inegdvel considerar a existéncia de alguma
ludicidade ao usufruir de uma obra de arte desta natureza, mas existem fatores que
fazem com que seja possivel discernir as diferentes formas como um jogo computacional
e uma obra de arte interativa se apresentam distintos em termos conceptuais, funcionais
e na operatividade das utilizagdes. Couchot afirma que os programas informaticos “sGo
concebidos para reacionar as informagcbes que emanam do espetador, segundo um
esquema estimulo-resposta; estabelece-se um feedback entre o espetador e a mdquina”
(Couchot, 2005b:43).

No caso do jogo existe normalmente uma forma concreta do utilizador atuar, ou
seja, aquela que é considerada como a mais correta, isto acontece muitas vezes segundo
indicagOes patentes num manual ou em informagdes objetivas que vao sendo veiculadas
para orientacdo do utilizador. Na interacdo com uma obra de arte estamos perante uma
experiéncia mais subjetiva e até fortuita, intensificadora das mais intimas subjetividades,
desejos e interesses do utilizador na busca por um sentido nessa experiéncia.

O processo de interacdo com a instalacdo é baseado na descoberta sentida pelo
utilizador, fator fundamental para que seja encontrado um significado para o processo de
comunicacdo com a obra, por esse facto podemos afirmar que nesse processo o utilizador
transforma-se num fruidor de arte, que deixa de ser passivo para passar a ser um
observador participante em todo o processo. O sujeito estd presente no momento em
gue a experiéncia artistica acontece, fica incluido no momento temporal e espacial do
acontecimento artistico, imerso no seu meio ao efetuar uma exploragao e uma procura

por encontrar um sentido na mensagem que |lhe estd a ser comunicada.

1.4. O atelier e as redes digitais como espaco de trabalho e colaboracao

No caso concreto da presente instalacdo a colaboracao entre NF e AM iniciou-se
em Setembro de 2014, estando ainda a ser dada continuidade ao projeto que se destina a
ser apresentado numa exposicdo conjunta a realizar num futuro préximo. Esta faceta da
continuidade do projeto demonstra ter uma importancia consideravel no seu percurso,

dado que ainstalagdo devera ser entendida como uma obra que esta aberta a uma futura
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evolucdo, ndo existindo a pretensdo de atingir um resultado final especifico, mas de ir
atingindo diversas configuracdes possiveis. Este desenvolvimento traduz uma
metamorfose do processo artistico capaz de contemplar, a cada etapa, derivagdes no
percurso e de introduzir mutacdes nas carateristicas tecnolégicas e formais do aparato. O
sistema global assim concretizado apresenta a flexibilidade suficiente para serem criadas
diversas versdes deste objeto artistico e de se possibilitarem diversas configuragbes entre
os elementos que o integram, podendo facilmente ser adaptado a varias possibilidades
de disposi¢Oes arquitetdnicas em diferentes espagos de apresentacgao.

Durante a definicdo dos requisitos que definiram o processo de produgdo, como é
o caso da introducao da funcionalidade de reconhecimento facial ou da produgdo das
pecas audiovisuais integradas na peca, existiu a necessidade de partilha de um mesmo
espaco de trabalho que permitisse a comunicacao e o didlogo entre ambos os autores.
Nesse sentido o atelier do escultor AM foi o local onde se conjugaram as intervencgdes,
por demonstrar a validade de possuir amplas areas de producdo, permitindo que as
diversas praticas pudessem ser pensadas numa escala real e tornando possivel a situacao
de colocar num mesmo espaco diversas maquinas computacionais, monitores, televisores
LCD e projetores, possibilitando a experimentacdo com todos estes dispositivos com
rapidez e flexibilidade, de forma que o projeto beneficiasse com a abertura de todas

essas possibilidades.

O interior do edificio esta equipado com modernos recursos tanto a nivel técnico
como funcional o que permitiu integrar em todo o conjunto tecnolédgico pecas
tridimensionais de escultura, originando didlogos e percecdes acerca do resultado da
integracdo do sistema computacional digital no conjunto global do qual fazem parte
pecas analégicas de escultura, todos estes elementos contribuiram de forma decisiva
para a investigacao realizada, possibilitando ao investigador estar no centro de todas as
praticas e tomar parte ativa nas reflexdes e intervencées que foram formando a peca
desenvolvida. Todo este processo foi documentado num diario de campo e através de
registos em video e fotograficos que serviram de base a investigacdo e constam dos

anexos do documento que aqui se apresenta.*

4 Documentos a consultar no website da instalagdo: www.facialmemex.envystudio.eu
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IMAGEM 2.a), b) e ¢) — O espaco de trabalho e momentos de producdo da instalacdo

Embora tenham sido realizados encontros regulares no referido local de trabalho,
muitas das tarefas executadas para concretizar o projeto foram elaboradas
individualmente e posteriormente partilhadas, os artistas mantiveram um contacto quase
didrio através de uma estrutura de comunicacdao montada por ambos, que variou entre a
utilizacdo das redes telefénicas mdveis até a comunicagdo por aplicagées usando a rede
internet. Este conjunto estratégico de tecnologias de comunicacdo permite lidar com a
necessidade atual da telepresenca e da ubiquidade, fatores que permitem dar
continuidade didria a um projeto artistico coletivo e introduzem a capacidade de
libertacdo da necessidade de um processo presencial.

Mencionamos a importancia de questdes como o acesso e a transmissdo da
informacdo pelas redes digitais, porque a partilha de informacdo e conhecimentos nem
sempre ocorreu presencialmente. As redes digitais assumiram-se como um dos principais
veiculos de comunicacdo entre os intervenientes no processo e identificam o carater
colaborativo deste projeto, possibilitando a transmissao de informacgao digital e a partilha
de experiéncias que estas possibilitam. A Interdisciplinaridade revela-se nesta

interconexao dos conhecimentos, na intersecao de diferentes campos do conhecimento,
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permitindo a ocorréncia de trocas mutuas, pela correspondéncia de problematicas,
conceitos e métodos, que derivaram dessa capacidade de experimentar novos lugares no
dominio da criagdo artistica e de refletir a partir dessa nova posicao, de forma a

proporcionar e potencializar o resultado dessa relacdo na concretizacao deste projeto.

1.5. Fases de producao do projeto

Ja foi referido neste documento que a existéncia de processos de experimentacao
com dispositivos periféricos como webcams, codigos e algoritmos informdticos deram
origem a prototipos isolados que posteriormente foram organizados, fundidos e
integrados em novos protdétipos, de forma a ser possivel atingir uma segunda fase de
producdo, orientada ao desenvolvimento do modelo base da FACIAL MEMEX tal como ird

ser apresentado na instalagdao que se apresenta no laboratdrio da FEUP.

Na primeira fase da producdao foram desenvolvidos cinco protétipos, durante a
fase letiva do Mestrado em Multimédia, estes protétipos ja articulavam no seu sistema os
dispositivos periféricos referidos anteriormente, a camera digital e a funcionalidade da
detecdo facial. Nesta versao intera¢cdo ocorre com um Unico ecrd, no entanto, ja se
encontra operacionalizada consoante o ponto de observacdao do utilizador, a deslocacao
do utilizador em frente da camera permite-lhe controlar um video onde se visualiza a
construcdo e desconstrucdo da uma peca de escultura do artista AM. Consoante a
observacdo do utilizador vai variando em frente do ecrd (para a esquerda e para a
direita), dentro de um local de intera¢do assinalado no ch3o®. Na instalacdo de Peter
Weibel: The observation of observation — uncertainty, o artista utiliza as marca¢des no
chdo e tira partido delas para identificar o espagco ocupado pela peca e para guiar a
orientacdo dos espectadores que visualizam a informacdo nos varios ecras®.

O software da instalacdo foi desenvolvido em diversas versdes que funcionaram
como modelos procedimentais, essa diversidade permitiu que fossem efetuadas analises

sucessivas das suas capacidades globais e das experiéncias que se proporcionam quando

5 Imagem 4c) da pagina 38
6 Anexos referentes a artistas da pagina 121: AR1.5 a)
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um utilizador interage com a peca. As primeiras utilizagdes aconteceram apds a criagdo e
conclusdo dos protdtipos, que tiveram como base os cddigos e algoritmos apropriados de
aplicagbes informaticas desenvolvidas anteriormente por NF, estas foram responsdveis
pela incorporagao das cameras digitais que realizam a dete¢ao de movimentos humanos

no sistema através das imagens captadas por esse meio.

IMAGEM 3. a) b) e c) — Versdo do protdtipo na primeira fase de producao

A segunda fase do processo de produgdo exigiu repensar a plasticidade da
instalacdo dando inicio a uma busca por novas funcionalidades, este facto foi objeto de
reflexdo e intervencdo por parte de ambos os autores. Durante as praticas experimentais
surgem questdes que permitem orientar um olhar critico as atuacdes dos utilizadores
com o protétipo desenvolvido, na forma como encaram a obra, como se posicionam
perante ela e como agem e reagem aos dispositivos presentes. No didrio de campo de NF
surge uma questao de Arlindo Machado que permite antever de que forma iria orientar o
desenvolvimento do projeto nesta fase: “Por que, entdo, o artista de nosso tempo
recusaria o video, o computador, a Internet, os programas de modelagéo, processamento

e edicdo de imagem? Se toda arte é feita com os meios de seu tempo, as artes medidticas
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representam a expressdo mais avancada da criacdo artistica atual e aquela que melhor

exprime sensibilidades e saberes do homem do inicio do terceiro milénio.” (Machado,

2007:10)

4
S

IMAGEM 4. a), b) e c) — Utilizador no processo de interagdao com uma versao final do
modelo que integra a ligacdo a internet e a utilizacdo da base de dados

A partir desta fase idealizamos um modelo que apresenta a base do
funcionamento do modelo integrado na instalacao presente na FEUP, nele surgem trés
maquinas computacionais ligadas a rede internet, comunicando com uma base de dados
gue permite articular todos os dados inerentes ao funcionamento do sistema. As
atuacgdes colaborativas neste decurso mostraram-se impregnadas de intervengdes com
meios técnicos, AM iniciou a producdo de modelos 3D de bustos humanos que sdo
apresentados nos videos deste novo modelo. Os modelos 3D visualizados nos videos da
instalacdo, vao efetuar movimentos de acordo com o ponto de observacao do utilizador.
NF partiu para a implementacdo destas funcionalidades técnicas através do
desenvolvimento de novos algoritmos, assistindo-se em todos os casos a uma
manipulacdo de materiais, informacao visual, sinais, simbologias e sons que compdem o
resultado final de todo o processo. No modelo, a observacdo do utilizador é capturada
pela detecdo do posicionamento da sua face e os videos orientam a posicao do busto em
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3D na dire¢do do ponto de observacdo do utilizador. O video do ecra frontal apresenta o
busto a efetuar movimentos que acompanham a deslocacdo da face utilizador para a
esquerda e para a direita, num movimento que espelha as suas atuag¢des, enquanto o
ecra que se encontra ao lado do utilizador, apresenta o busto 3D a efetuar o mesmo tipo
de movimento mimético mas numa vista lateral do modelo 3D.

O modelo da instalacdo desenvolvido em complemento desta dissertagdo tem a
capacidade de incluir mais do que um dispositivo de captura de imagens pela utilizacdo
de varias camera digitais, as cameras transformam os dados analdgicos recolhidos em
dados digitais capazes de alimentar a base de dados em tempo real, através do registo
desses valores nos campos das suas tabelas. Esse registo acontece de uma forma
continua, toda a informacdo capturada é traduzida e registada nos campos das tabelas,
sendo possivel dar inicio a um conjunto de rela¢gdes entre esses dados. Desta forma
percebemos que essas relacbes intervém diretamente no processamento de toda a
informagdo que circula nas redes do sistema, tendo por isso impacto na informacao
audiovisual que este disponibiliza ao utilizador.

Por motivos de economia do espaco fisico disponibilizado pela FEUP para a
montagem deste modelo da FACIAL MEMEX, achamos por bem integrar apenas uma
camera digital, esta estd integrada no computador que se encontra em posicdo frontal ao
utilizador (computador Apple IMAC com um processador Intel Core i7 de 2.93 GHz com
16 GB de memdria RAM). Este computador disposto em frente do utilizador vai recolher
os dados da detecao facial efetuada pelo sistema, o seu ecra apresenta os referidos
elementos visuais acompanhados pelo audio, com os quais o utilizador interage de uma
forma direta. Esta maquina processa o cédigo no qual estd integrado um algoritmo que
envia os dados para todas as tabelas da base de dados. Outro algoritmo utiliza a tabela
principal da referida base de dados e solicita toda a informacdo responsavel por colocar
os videos em funcionamento no ecrd desta maquina e das outras duas maquinas

presentes no espaco da exposicio’.

7 Dado que a montagem da instalacdo nos laboratérios da FEUP sé serd possivel numa fase posterior a
finalizacdo desta dissertacdo, optamos por integrar um esquema que apresenta de forma objetiva a sua
configuracdo futura nesse espaco - FIGURA 1.
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FIGURA 1 — Esquema de apresentacdo do modelo da instalagao que ira ser montado nos
laboratérios da FEUP

Este modelo experimental utiliza trés computadores com as mesmas carateristicas
do Apple IMAC ao qual se encontra ligada a camera digital, estes computadores estao
ligados a internet através de rede sem fios, permitindo a conexdo a base de dados e o
acesso a todos os objetos de media disponibilizados pelo canal audio e video das
maquinas. A quarta maquina apenas é utilizada para realizar a monitorizacdo da utilizacao
efetuada, mostrando a imagem real do utilizador que se encontra de frente para a
camera, em processo de interagdo.

Os dados inseridos nas tabelas estdo constantemente disponiveis para serem
evocados por qualquer uma das maquinas integradas na instalacdo, os dados requisitados
ficam disponiveis e sdo integrados nos algoritmos criados para controlo dos dispositivos
do sistema, nomeadamente o dispositivo audiovisual que integra os videos. Os videos
apresentados na instalacdo foram realizados por AM de acordo com as suas intengbes

estéticas e encontram-se relacionados com o seu restante trabalho tanto em termos

40



tematicos como estéticos. Os algoritmos articulam funcionalidades que permitem realizar
operacdes entre os diversos videos produzidos, ocasionando uma narrativa visual pela
existéncia de nds ou hiperligacdes® entre os grupos de videos disponiveis.

Pela articulacdo existente entre os videos o utilizador ganha poderes de edicao,
realizando a ligacdo de diferentes segmentos sequenciais de video a medida que interage
com a instalagao, podendo iterar entre varias sequéncias de movimentos executados por
um busto criado através da utilizacdo de um software de modelacdo 3D. Os videos
apresentam pec¢as modeladas por intermédios destes softwares, dado que este é um dos
modos atuais de producdo de AM, através dos quais explora as mais recentes
capacidades de modelag¢do, abrindo novos caminhos as suas producdes tridimensionais.
Todas as operacoes realizadas neste percurso caraterizam o trabalho deste artista, tanto
o trabalho com os materiais (barro e fibra de vidro) como as produc¢des com a tecnologia
computacional cujos resultados representam o processo de construcdo de uma nova
estética.

Nos capitulos 5, 6 e 7 desta dissertacdo, apresentamos pormenorizadamente o

modelo operacional deste sistema interativo e todos os elementos que o integram.

1.6. Articular funcionalidade e expressividade

Enquanto autores, podemos utilizar os cddigos e os meios computacionais para
atingir as finalidades que idealizamos para a obra a ser criada, tendo em conta os
determinismos e as capacidades que esse meio oferece mas também conseguindo ver
para além desse fechamento e da objetivacao que provocam no sujeito. A reflexdo acerca
da polaridade existente no confronto entre a funcionalidade pura de um aparato
tecnolégico e o sentido artistico, introduzido pelo sujeito, foi a ideia primaria que levou
ao processo de criacdo da instalacdo. A procura por expressividade revela um processo
gue o autor efetua por intermédio dos recursos criativos de que dispde, através da

manipulacdo dos cddigos e dos meios tecnoldgicos computacionais. O sentido artistico do

8 Ligacdo a um recurso incorporada num texto ou associada a uma imagem, video ou a um mapa de
imagens. Hyperlink ou hiperligacdo é uma ligacdo entre um elemento de um determinado documento de
hipertexto (podendo ser uma palavra, expressdo, simbolo, imagem, ou zona sensivel de uma imagem ou
video) e outro elemento de outro documento de hipertexto, de um objeto, ficheiro ou de um script. O
utilizador activa a ligacdo clicando no elemento ligado, o qual se apresenta normalmente sublinhado ou
numa cor diferente ou com uma indicacdo de zona sensivel ou hotspot (Microsoft, 2000)
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sujeito criador e a sua subjetividade assume-se assim como o responsavel pela
expressividade associada ao aparato e aos modos de se produzir com ele. Podemos
afirmar que é o sentido artistico que tira partido da capacidade que um meio demonstra
em produzir significados e de articular diversas linguagens, unindo técnicas de diversos
campos epistemoldgicos através dessa premissa.

No seguimento deste foco de interesse reflexivo, podemos afirmar que a
tecnologia computacional é moralmente neutra, isto quer dizer que ndao ha moral
implicita num pedaco de cddigo que dita o funcionamento especifico de um determinado
software, a intencdo humana que dirige o propdsito desse software é que pode ser
passivel de decisdo moral ou imoral. Reighold faz questdao de nos lembrar esse facto,
guando afirma que “o computador digital é baseado numa descoberta tedrica conhecida
como ‘a mdquina universal’, que ndo é realmente um dispositivo tangivel, mas uma
descricdo matemdtica de uma mdquina capaz de simular as a¢des de qualquer outra
mdquina. Depois de ter criado uma mdquina de uso geral que pode imitar qualquer outra
mdquina, o futuro desenvolvimento da ferramenta depende apenas de quais as tarefas
que vocé pode pensar que fazer com ele. Para o futuro imediato, a questdo de saber se as
mdquinas podem tornar-se inteligentes é menos importante do que aprender a lidar com
um dispositivo que pode tornar-se tudo o que imaginar claramente que ele seja”
(Rheingold, 1995:5/6).

A funcionalidade pura surge aqui mencionada como uma caracteristica
fundamental de qualquer computador ou aplicacao informatica, enquanto objeto puro da
técnica. Ja no caso da expressividade, esta pode ser entendida como a capacidade de
tornar esse sistema computacional num recurso expressivo pela integracdao contribuicao
da vertente humana e da sua consciéncia artistica. Qualquer maquina computacional (o
objeto computador mais os seus dispositivos periféricos) € no seu fundamento um
dispositivo meramente funcional, é a interven¢dao humana que permite a manipulagao e
transformacdo dos cdédigos que compdem o software de forma que estes se possam
tornar expressivos.

Desde as fases iniciais deste projeto foi analisada a capacidade de determinada
linguagem de programacdo ou aplicacdo informatica se transformar num meio expressivo
para os artistas, pela alteracdao que provoca na forma como este se envolve com a obra e
a forma como a cria, procurando que esta seja entendida de acordo com os seus
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designios. Como refere Manuel Area “uma coisa sdo os dados e outra bem distinta é a
capacidade de interpretd-los, de lhes dar um sentido e significado util para certos
propdsitos” (Area, 2005:21). De igual forma, Kondratov afirma-nos que o propdsito da
arte, tal como o dos meios de comunicacdo, reside na possibilidade de nos podermos
exprimir e trocar mensagens com outros individuos, “trocamos mensagens uns com os
outros. E precisamente para esse fim, a transmissdo das mensagens, que servem os meios
de comunica¢do como a rddio, a televisdo, os jornais e as revistas, a literatura e a arte. A
troca de informagbes” (Kondratov, 1973:39/40), Johnson refere que num trabalho
artistico envolvendo meios digitais e computacionais “a relagdo governada pela interface
é uma relagdo semdntica, caracterizada por significado e expresséo” (Johnson, 2001:24).
A expressividade remete para a capacidade de abertura da obra de arte a
integracdo de um meio computacional que provoca a sua transformacao, ao abrir espago
para que este consiga ser algo mais daquilo que é na sua origem meramente funcional e
bindria, “o elemento principal do computador eletrénico, a Idmpada eletrdénica, possui
também dois estados, ‘em circuito ou fora de circuito’ “ (Kondratov, 1973:65) é por esta
razdo que na sua origem “o computador do teste de turing é capaz de efetuar
manipulagdes sintdticas sem semdntica” (Simdes & Costa, 2008:33), ou seja, a
operacionalidade bindria do computador n3do pretende atingir uma significacdo
especifica, privilegiando dessa maneira a funcionalidade do sistema em si mesma. No
seguimento desta ideia, percebemos que é a capacidade semantica de um meio que
demonstra ser capaz de expressar as ideias e emoc¢des do autor em termos artisticos,
essa possibilidade é colocada em evidéncia quando o autor tira partido desses
dispositivos através da interiorizacdo das suas funcionalidades e potencialidades em
termos conceptuais, levando a descoberta de possibilidades divergentes das que
originalmente sdo pensadas para a sua utilizacdo como um meio produtivo e conferindo a

todo esse processo um carater subjetivo e expressivo.
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2. METODOLOGIA PROCESSUAL DA INVESTIGAGAO

2.1. Metodologia e relacao dos autores com a obra

Transversalmente ao processo de criagao da instalagao originou-se uma procura
constante por respostas a questdes que surgiram no decorrer do trabalho conjunto dos
dois artistas enquanto envolvidos nesse processo. Essas questdes criam impasses
ultrapassados por um conjunto de reflexdes e solugcdes que permitiram perspetivar e
realcar as varias tematicas abordadas neste documento, encontrando resposta para as
duvidas e incertezas que ajudaram a definir os potenciais caminhos a seguir no contexto
de producdo e de execucdo de um objeto com componente computacional. Decorrido o
tempo de producdo que levou a concretizagdao do modelo atual da instalagdo, foi possivel
definir todo o processo produtivo como um caminho de analise, reflexdo e teste que
incidiu nas diferentes capacidades técnicas e artisticas dos dois autores envolvidos.

Edgar Morin faz referéncia a importancia do contacto entre o sujeito observador
com aquilo que é observado ao escrever que “é importante, também, que o observador
participe do objeto da sua observagdo... a objetividade a ser alcangcada é a que integra o
observado na observa¢do” (Morin, 2002:21). No seguimento do ponto de vista
apresentado por Morin, e analisando a metodologia procedimental utilizada em todo o
processo criativo, podemos afirmar que esta apontou no sentido da valorizacdao dos
ensaios e da reflexao na procura por um entendimento mais profundo sobre a integracao
tecnolégica nas atuacOes artisticas. As reflexdes, sempre acompanhadas por registos
imagéticos e escritos, marcaram todo o contexto de materializacdo da produc¢ao no qual
os artistas se encontravam envolvidos na propria a¢do artistica, enquanto produtores e

exploradores de novas potencialidades de transformacdo e reinvencdo das praticas
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artisticas contemporaneas.

O didrio de campo foi um recurso na investigacdo, nele se efetuaram registos
graficos e textuais acerca de todas as reflexdes que resultaram dos encontros e dos
didlogos estabelecidos, quer presencialmente como virtualmente através da internet. Os
textos elaborados serviram de base a realizagao desta dissertacgdo, referindo as diversas
acOes, produgdes, pensamentos e pontos de vista dos intervenientes, com a finalidade de
conseguir definir objetivos concretos e mesurdveis (Vieira, 2010).

Ao elaborar uma descrigdo mais pormenorizada dos modos de atuar, de acordo
com os registos visuais e com as descricdbes do didario de campo, colocaremos em
evidéncia que esses procedimentos ndo correspondem a uma metodologia processual
organizada por etapas plenamente circunscritas, ou seja, ndo foi determinado um
conjunto de passos classificados e sequencialmente organizados para ser seguido nas
atuacdes dos artistas. Em lugar de uma metodologia processual circunscrita a etapas
formalizadas poderemos caraterizar a metodologia utilizada como uma metodologia
alternativa em termos experimentalistas, sendo a investigacdo conduzida por um modelo
de ac¢do que valoriza a participacdo ativa do investigador/artista enquanto se encontra
integrado no contexto de produgdo no seu ambiente de criagdao habitual, os objetivos
iniciais referenciados no didrio de campo apontam quatro diretrizes principais para
orientar as ac¢des iniciais dos autores: “ 1 - criar integragdo dos meios computacionais na
obra de arte como um ponto de mudan¢a na posi¢do do autor face a produgdo criativa —
estes meios interferem no desenvolvimento dos processos criativos; 2 — produzir novas
formas de pensar e criar resultantes da integragcdo entre os campos da tecnologia
informdtica digital e da arte; 3 - efetivar produg¢des artisticas partilhadas e de autoria
conjunta que envolvam vdrios sujeitos produtores. 4- valorizar a praxis e o seu cardter

explorativo como uma atitude produtiva e criativa” (Ferreira, 2015b:26)
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IMAGEM 5. a), b) e c) — Fotografias documentais do processo de investigacao

e de algumas paginas dos dois didrios de campo

Os objetivos estabelecidos dessa forma permitiram ultrapassar as adversidades
iniciais e partir desde os primeiros momentos para processos de experimentac¢do, de
acordo com as formas de agir de cada um, ou seja, partilhando conceitos e ideias que
identificaram os objetos de reflexdo que fundamentaram a ac¢do. No referido diario de
campo, encontram-se registados os passos e os resultados das atuagdes, trata-se
portanto de um registo escrito acerca das reflexdes e didlogos que ocorreram nas
diversas atividades dos artistas. De igual forma foi efetuado um registo imagético das
suas atuacdes de forma a auxiliarem a identificacdo dos momentos mais preponderantes
em termos da invencdo. De todos estes registos foi possivel extrair valiosos ensinamentos
e a orientagdes necessdrias e complementares a todo o processo de produgdo e
investigacao. No processo descrito, o investigador foi também autor e assumiu o papel de
produtor reflexivo e critico, interveniente no processo de cria¢do, investindo na execucao
das suas tarefas e presente na situacdo em que os factos descritos e as decisdes

aconteceram.
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FIGURA 2 — triangulagao de relagdes no processo de criagdo: a criagao dos artistas, a
manifestacdo da obra e a fruicao dos sujeitos utilizadores

Segundo Silva e Videira uma metodologia pressupde a existéncia dum processo
(Silva e Videira, 2005) que relaciona os autores com a obra numa triangulacdo, ambos os
autores realizam praticas reflexivas e empreendem ag¢ées tendo em vista a descoberta de
novas possibilidades e a invencdo da obra. André Macedo afirma que a pratica envolvida
num processo de investigacdo é um ato de questionamento, tornando-se “imperativo
reconhecer prdtica como forma de investigagdo, é urgente validar a prdtica enquanto
investigagcdo dentro da academia, é imprescindivel trazer esta prdtica para o seio da
academia” (Macedo, 2014). Do ponto de vista metodoldgico, este processo de
desenvolvimento abre espaco a uma producdo de forcas de desbloqueio que permite aos
intervenientes o reconhecimento dos passos que vao sendo realizados, bem como os
novos caminhos a seguir tendo em vista uma convergéncia de interesses autorais (McNiff,
1998).

Durante os dialogos que acompanharam a producdo ficou claro para os artistas
gue as temadticas aqui abordadas iriam advir da énfase dada a componente técnica e
pratica, através de observacdes diretas pelo envolvimento dos autores no processo
criativo e no processo de tomada de decisGes sobre o seu rumo. A for¢a da acdo assume
um papel primordial neste tipo de metodologia, na qual os autores assumem uma
responsabilidade e um comprometimento que revela “a forca do fazer e do agir das
coletividades humanas” (Castoriadis, 2013:14), o método de investigacdo baseado na
acdo presente do autor no contexto de criacdo da obra de arte, permite uma alternancia

continua entre a reflexdo e a préxis, pela forma como uma acontece no interior e a partir
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da outra e como um processo que ocorre nesses dois sentidos. Essa bidirecionalidade faz
com que o objeto produzido irrompa num ambiente de completa criacdo artistica,
funcionando como um laboratério experimental durante o qual decorreram todos os
didlogos e reflexdes que se mostram determinantes no caminho da invengao através da

integracdo de diferentes experiéncias e conhecimentos dos autores.

2.2 A conceptualizacdo: uma vertente decorrente do processo

A criacdo de uma instalacdo baseada num sistema informatico que articula varios
meios digitais e a programacdo dos codigos que determinam o seu funcionamento foram
os dois grandes nucleos temdticos que originaram um contexto para a realizacdo de
ensaios. A operabilidade do sistema impele os autores a considerar a presenca de uma
linguagem visual com a capacidade de manifestar e valorizar carateristicas formais de
pecas escultéricas tridimensionais, resultando numa conjugacdo de técnicas escultdricas,
computacionais e videograficas, que nos permitem perceber que o todo, conseguido no
sistema produzido, é mais do que a soma das partes que o constituem.

De acordo com Roy Ascott a conceptualizagdo tem de existir ‘a priori’ e carateriza
a obra que se apresenta do ponto de vista artistico. Para Ascott ndo existe uma
necessidade 6bvia de fornecer ao publico recetor uma explicagdo concreta acerca desses
conceitos mas este autor entende que os conceitos orientam todo o trabalho dos artistas,
a criacdo baseia-se neles e na producdo de ideias que os artistas desenvolvem a partir
desses conceitos pré-estabelecidos, procurando que sejam ideias de algum modo
inovadoras (Ascott, 1999). No caso da FACIAL MEMEX existe um sentimento comum aos
dois criadores no que se refere aos processos de conceptualizacao referido no diario de
campo: “Ndo se realizou um processo primdrio de conceptualiza¢do integral e finalizado
na primeira fase dos trabalhos, transportando a possibilidade de conceptualizar para a
segunda fase de produgdo e experimentagdo do protdtipo que levou a fase de realiza¢do
de um modelo final da peca que se pudesse definir, em termos prdticos, como a obra de
arte em estado de integragdo numa exposicdo” (Ferreira, 2015a:180).

O exposto revela que os conceitos do projeto foram sendo descobertos durante o

processo de materializacdo da peca e, por esse motivo, alguma conceptualizacdo é
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derivante de um conhecimento tacito e empirico, pelo contacto com técnicas
eletromecanicas, informaticas e com as linguagens de programacdo. Lovejoy apresenta
uma ideia idéntica quando afirma que "embora a coeréncia do processo de
conceptualizacdo do artista seja o aspecto mais fundamental da atualiza¢do artistica, a
influéncia de ferramentas e de condi¢bes tecnoldgicas transforma a produg¢do e
disseminag¢do da arte" (Lovejoy, 2004:31).

A linguagem pldastica a que é possivel recorrer por intermédio dos cddigos e dos
meios informaticos foi apreendida e compreendida pelos artistas, de maneira a lhes
possibilitar novos formatos de conceptualizacdo e de atuagdo, num processo de
transformacdo com base em todos esses recursos computacionais que permitiram aos
autores orientarem um olhar critico as atuacbes com o aparato criado. Todos os
conceitos e ideias acerca dos procedimentos sdao construgdes mentais dos autores que
possuem uma determinada estrutura constituida por um conjunto de sucessivas
descobertas pessoais e representagdes internas na mente do sujeito. O artista, explora,
interpreta, apropria-se do cddigo, define as regras de funcionamento e é impelido a
repensar, reordenar e a reconstruir por intermédio da ferramenta ou recurso com o qual
cria. Nesta sequéncia de ag¢des foi criado um simulador computacional, através do qual
novas ideias e capacidades sdo perscrutadas, alterando estruturas de pensamento e a
cristalizacdo de conceitos acerca de como as composi¢des visuais sao organizadas sem
gue exista uma ordem fixa na execugdo das agdes.

Esse tipo de producao faz com que a experimentag¢ao tenha ganho um lugar de
importancia, relegando para um segundo plano a necessidade de atingir uma versao final
da instalacdo, ou seja, ndo se pretende que a instalacao seja entendida como um produto
final, cristalizado em configuracdes definitivas e inalteraveis, mas seja ela mesma um
meio em constante transformacdo, numa continuidade capaz de ir atingindo novas
finalidades artisticas com o decorrer do tempo.

Nesse decurso ndo pode ser descorada a importancia das invengdes e descobertas
fortuitas, nos momentos em que ocorre o encontrar de algo inesperado através do
processo de experimentacdo possibilitando encontrar solu¢des através de processos mais
intuitivos, sem deixar de dar relevancia primordial aos métodos baseados na observacao
concreta dos acontecimentos e com base num raciocinio légico préprio do ato de
produzir uma obra de arte em que todo o processo artistico é utilizado como um
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instrumento de abertura intelectual a novas realidades e novas possibilidades.

Herbert Read (2001) lembra-nos que toda a génese artistica é uma funcdo da
invengdo, e que estas duas atividades mentais esgotam no seu intercambio dialético,
todos os aspetos psiquicos da experiéncia estética, devera ser mencionado no contexto
do ambiente de produc¢do o trabalho de atelier que funcionou como um local de testes
onde os artistas ampliaram a capacidade de desconstruir as formas como se cruzam
dispositivos tecnoldgicos e artisticos, originando um trabalho pluridisciplinar e
experimental, a partir do qual se proporcionou a inveng¢ao e criagdo de novas
possibilidades integradas no projeto.

Segundo Gerome Bruner os dispositivos computacionais permitem aos autores
realizar uma apropriacdo “da propria estrutura conceptual dos funcionamentos e
conceitos que lhe deram origem e que estdo presentes no seu funcionamento” (Bruner,
2011:95). Neste ponto de vista os dispositivos sao ferramentas facilitadoras do processo
de trabalho, no caso concreto dos sistemas computacionais s3ao produtores de
fendmenos e experiéncias que levam a conceptualizacdo, sendo um elemento de ligacdo
a toda a criacdo o que o autor vai originar com a sua utilizacdo. O contacto com a
estrutura computacional da peca, origina uma alteracao do proprio processo mental do
artista produtor, decorrente da sua ligacdo com a linguagem de programacdo e com os
seus codigos que comandam o sistema, demonstrando a capacidade de conduzir o
pensamento humano, de alterar a sua estrutura com impacto em termos cognitivos e
culturais.

A metodologia processual utilizada na criagdao da FACIAL MEMEX carateriza-se pela
centralidade num processo de pensamento-acdo, ndao sendo uma metodologia pré-
definida e hierarquizada que define quais as ideias, processos e tarefas nas quais
concentramos nossa ateng¢ao tornando abstratas outras ideias menos importantes. A
acao foi orientada para a concretizagdo de um objetivo comum, pela transversalidade das
praticas levadas a cabo por cada um dos intervenientes, de acordo com a sua experiéncia.

“As questdes que vdo surgindo e as respostas encontradas colocam a centralidade
nos processos, as solu¢des sGo caraterizados pela transversalidade dos conceitos e pelos
conhecimentos técnicos que estdio implicitos nas prdticas” (Ferreira, 2015b:89). Este
modo de agir permite manter um didlogo constante entre autores, acerca das ideias que
orientam o modelo de procedimento e determinam o processo de producdo, levando a
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uma comunicacdo dialdgica e reflexiva, e a uma acdo caraterizada por praticas
transversais. Esse conjunto de praticas contribui para o aumento da experiéncia dos

artistas neste campo, originando e ampliando o seu conhecimento artistico.
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3. A COLABORATIVIDADE NAS PRATICAS ARTISTCAS

3.1 Génese de ideias e praticas conjuntas

Uma obra coletiva, seja ela executada por dois ou mais autores aponta para uma
inequivoca necessidade de efetuar uma reflexdo acerca da confrontacdo com o outro
sujeito e com ideias pré- estabelecidas de parte a parte. Num processo artistico
colaborativo é necessario criar zonas de contacto que contrariam a inagdo carateristica
das zonas de conforto humanas e a tendéncia natural dos sujeitos para se confortarem,
se acostumarem a determinadas praticas e pontos de vista individuais, cristalizados pelas
continuas atuagdes numa determinada esfera da arte. Estes fatores inibem a necessidade
de reflexdo e a possibilidade de articulacdao do pensamento critico dos autores. De acordo
com o que refere Jay Ruby acerca do paradigma da reflexividade, ser reflexivo é tornar
explicito o marco epistemoldgico a partir do qual se aborda um determinado tema, de
acordo com teorias, crencas e valores. Também significa explicar os mecanismos usados
para encontrar as respostas e os factos apresentados, na forma como a informacgao é
apresentada e os dados sdo construidos, processados e analisados (Ruby, 1980).

Um projeto conjunto desta natureza, apresenta carateristicas que o diferenciam
claramente do trabalho artistico individual, pois estd sempre presente uma necessidade e
capacidade relacional entre os autores, no caso concreto da criacdo da FACIAL MEMEX
algumas das dinamicas de trabalho ja eram conhecidas de parte a parte, dado que NF e
AM ja tinham trabalhado juntos em projetos anteriores, desse conhecimento mutuo
surgiu a capacidade de abertura individual necessaria para iniciar este novo projeto, pelo
gue a confrontacdo e o didlogo entre os autores foi encarada como um processo natural
de exploracao de ideias e de comunicac¢do entre dois artistas que trabalham em prol de
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finalidades comuns. Segundo Manuel Castells é “a comunicac¢Go que constitui a esséncia
da atividade humana” (Castells, 2007:317) sendo capaz de mobilizar o espirito dos
sujeitos, na forma como se produz a convergéncia de agdes transdisciplinares e
interdisciplinares que cada um dos intervenientes proporciona pelas suas intervencdes e
participacao.

Baudrillard afirma que cada sujeito possui a sua prdpria subjetiva¢cdo e imagina a
partir do seu passado e da histéria que produziu o seu conhecimento atual, no entanto,
existe uma dificuldade em perceber o potencial de utilizagdo do ponto de vista de um
campo que nos é desconhecido. Refere ainda que esse ponto de vista ndo pode surgir na
nossa imaginagao porque ndo o vemos como concretizavel, ndo utilizamos conceitos e
ndo relacionamos saberes entre os conhecimentos que ja possuimos e esse novo campo
gue nos é desconhecido, pelo que a partilha de ideias entre os intervenientes permite
reorganizar essa visdo e aportar para o projeto uma mescla de pontos de vista que se
transformam através de diferentes relagdes que sdo estabelecidas entre eles (Baudrillard,
2000).

Esta abertura individual revela aspetos subjetivos do conhecimento, valores,
necessidades e estilos que se afirmam como fatores que levantam eventuais barreiras no
gue toca a unido de ideias e reparticdo de acdes num processo de trabalho. A
necessidade fundamental de trabalhar colaborativamente constréi uma autopercecao
acerca do que cada um dos autores considera util acrescentar a instalacdo mas, ao
mesmo tempo, configura uma convergéncia de pensamentos e de acdes. Esta
convergéncia possibilita o confluir da imaginacdo de cada autor com uma mesma
finalidade produtiva e criadora. A revelacdo das ideias individuais e a partilha dessas
mesmas ideias desafia e evoca uma subversdo a ideia do génio solitario do artista e dos
processos artisticos centrados na ideia muitas vezes instituida e veiculada pela histéria da
arte de uma obra de arte com um Unico autor.

Esta obra surge de um processo de trabalho que deve ser pensado a partir do foro
comunicacional, permitindo um conhecimento mutuo que demonstra a singularidade
desta interacdo. E necessaria uma predisposicdo particular para efetivar um trabalho em
conjunto, revelando a forma individual de reagir aos diferentes estimulos e necessidades
e permitindo um intercdmbio idiossincratico que permite um processo de comunicacao
fundamental entre os dois agentes. Cada um deles revela as suas formas de pensar e as
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suas estruturas de pensamento, os seus modos de proceder e a espontaneidade das suas
acdes criativas, no entanto, este desenvolvimento acontece num contexto e num
ambiente de producgao altamente informal, onde se manifesta a tendéncia e a facilidade
para a resolucdo de conflitos emergentes de diferentes perspetivas intelectuais e para
uma interagao na qual existe fluéncia e bidirecionalidade comunicacional. Do inicio do
projeto até ao momento atual os dois autores partilharam a visdo centrada em
investimentos mutuos, que exigiu a comunicacdo das reflexdes individuais e a
especificacdo clara e concisa das ideias que se elencaram a partir de experiéncias
conjuntas com os diversos materiais e meios (Gabarro, 1990).

Nas praticas artisticas contemporaneas, a importancia do carater produtivo de um
ideal de trabalho colaborativo, hibrido e interdisciplinar, reforca a forca enérgica das
acoes dos artistas e transforma-a numa interagdo capaz de afetar e alterar as suas
praticas, os seus pensamentos e comportamentos. O percurso deste projeto alternou
entre alturas de maior estabilidade e outras de maior entropia, resultando em mudangas
de processos, em soluces alternativas e mudancas que exigiram imediatismo na
producdo de solugdes, através de uma teia de relacionamentos interdisciplinares que

combinam e incorporam diversos campos artisticos.

3.2. Hibridacdo dos campos de conhecimento

Vivemos atualmente uma profunda transformacdo em termos autorais e
colaborativos intensificados pelo acesso generalizado e massificado as redes digitais, é
com a capacidade de acesso a essas redes que se intensifica a partilha e transacdo de
informacao entre os humanos que as utilizam diariamente para os mais diversos fins.

No seguimento dos argumentos referidos por ambos os autores pretendemos
agora referir-nos a contribuicdo que as comunicacdes através da rede internet e das
redes de telefones modveis oferecem atualmente, no desenvolvimento de um trabalho
artistico elaborado em conjunto por diversos autores, considerando que “as ideias
emergem simultaneamente em vdrias dreas e que a fertilizagdo cruzada dessas ideias
pressupde que um contexto subjacente ja existe para que as sementes de uma drea

germinem em outra” (Shanken, 2007:152). Ao considerar as praticas dos artistas atuais,
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percebemos que muitas delas podem acontecer virtualmente e num formato cada vez
mais colaborativo, de acordo com as carateristicas ja apontadas a uma cultura digital em
rede, onde os artistas ja ndo necessitam de partilhar diariamente o mesmo espaco fisico
para que possam desenvolver as suas praticas e tarefas, bem como efetuar uma
comunicac¢ao frequente que permita o desenvolvimento de um projeto de uma forma

solida e consertada.

O ciberespaco afirma-se como espaco de criacdo em diversos meios audiovisuais,
dando origem a constru¢do de uma cultura participativa e ndao presencial, motivo pelo
qual assistimos a multiplicacdo de plataformas participativas, que funcionam na internet
com as mais diversas finalidades e que ddo conta das diversas comunidades autorais que
as alimentam de informacdo. A rede internet atual permitiu a implementacdo da
designada ‘web 2.0° que transformou a World Wide Web num meio para o
desenvolvimento de atividades coletivas e de disseminacdo da informacdo, ao colocar os
utilizadores numa posicdo de autores e produtores de conteudos que alimentam
diariamente os seus blogs e as redes sociais, afirmando cada vez mais a proliferacdao de
ambientes virtuais colaborativos e de partilha de responsabilidades em termos autorais,
num intercambio de conteldos de media, informacdes e ideias (Vanderbeek, 1966).

Henry Jenkins afirma que, nos dias de hoje estda em construcdo nas redes digitais
uma cultura participativa que da conta de produtores e consumidores de média a
atuarem em conjunto e de acordo com um novo conjunto de regras autorais, regras
relacionadas com processos produtivos de carater coletivo (Jenkins, 2008). De igual
modo, Manuel Castells considera o conceito de ‘cibernet’, quando se refere as redes do
ciberespago que funcionam atualmente como infraestruturas para a utilizagdo de
aplicacdes e plataformas informaticas nas quais atuam as comunidades autorais
organizadas em rede. Essas comunidades servem de exemplo e referéncia ao ideal

colaborativo que se institui em crescendo, por seu intermédio efetiva-se a partilha de

9 Denominacio correspondente a uma segunda gera¢do de comunidades e servicos da WWW, tendo como
conceito "a Web como plataforma", como acontece nos sites wikis, blogs, redes sociais, content hosting
services como o youtube ou o flickr e sites de podcasting. A Web 2.0 n3o se refere a atualizagdo das suas
especificacBes técnicas, mas a uma mudanca na forma como ela é encarada por usudrios e
desenvolvedores, pelo ambiente de interacdo e participa¢do dos usudrios. (Hansen, 1999)
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informacdo e conhecimentos dos seus membros, valorizando e produzindo dessa forma
um trabalho coletivo, os diversos individuos participam na produgao de um mesmo
projeto através de uma participagdo conjunta “em redor de uma série de valores e
interesses partilhados, criando lagos de apoio e amizade que poderiam por sua vez
estender-se a interagdo cara a cara” (Castells, 2007:140).

A internet ndo foi utilizada unicamente como meio de intervengao artistica mas
também como recurso para estabelecer contactos, troca e disseminacdo de
documentacao e ficheiros em formato digital. Muito do processo comunicativo foi
efetuado por meio de emails e através de didlogos que aconteceram sucessivamente via
telefone movel certificando as possibilidades atuais destes meios de comunicagdo para
gue os processos artisticos possam usufruir da utilizacdo desses recursos, para além deste
facto, todos os conteldos de video e som que constituem a obra de arte realizada sao
informacdo digital, nao existindo outra forma de partilha sendo através da troca dessa
informacgdo por aparelhos como discos rigidos ou através das redes digitais e do uso da
web para a sua transferéncia entre os autores. Este tipo de partilha e disseminacado da
informacdo formaliza-se cada vez mais com a vida profissional e pessoal dos individuos
(Jenkins 2008) permitindo um contacto mais alargado e constante entre os intervenientes
na producdo artistica atual.

Edward Shanken revela a importancia de “criar novas formas e estruturas de
significado que ampliem as linguagens da arte, do design, da engenharia e da ciéncia e
que abram novas perspectivas de criatividade e invengdo... a fim de compreender a
relacdo evolutiva entre ate contempordnea, ciéncia e tecnologia, deve-se enfrentar os
complexos processos e produtos que sustentam a pesquisa colaborativa e resultam dela”
(Shanken, 2007:160). Nesta referéncia de Shanken emerge a importancia das redes
digitais e das comunicacdes modveis nestes processos, os telefones mdveis atuais sdo
maquinas computacionais que permitem a reproducao de todos os tipos de ficheiros
digitais, sejam eles textuais, videograficos ou sonoros, numa estratégia de convergéncia
desses media numa maquina computacional que é capaz de articular todo o tipo de
informacdes, desde a simples reproducdo até a capacidade de edicdo através de
softwares capazes de a manipular e alterar.

A cultura de rede “deu lugar a uma realidade hibrida, transestética” (Lipovetsky &
Serroy, 2014:95), baseada na mesclagem e partilha da informacdo: textos, imagens e
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videos, na qual o conhecimento permite dinamizar parcerias de intervencdo sobre a
informagdo, transformando a nog¢dao de autoria individual em autoria coletiva,
evidenciando a importancia do funcionamento dos processos em rede e afirmando
claramente que o principal fator que surge afetado é o carater autoral de objetos que se
vao transformando pela mao de diversos agentes.

Durante o desenvolvimento inicial dos cddigos e da programacao clarificou-se esta
ideia da aplicacdo permitir uma pratica interdisciplinar, fazendo emergir técnicas e
conhecimentos que caraterizam o dispositivo computacional com uma complexidade
hibrida, que convida a uma integracao e exploracao de todos os meios de cariz digital: o
som, o cédigo, a imagem e o video. Para além desta constatacdo, a hibridacdo presente
no dispositivo permite antever que todo o trabalho pode ser realizado numa interligacdo
de diversos campos de conhecimento e de producao, deixando antever uma possibilidade
de expansdo desses campos a um novo territério experimental onde a eficiéncia dos
algoritmos é colocada em causa e as obras apresentam uma condicdo, aparentemente

deficiente mas que é aquela que o artista decidiu ser a sua (Pereira, 2006).

3.3. Parcerias efetuadas com o publico

Outros processos cooperativos decorreram das intervengdes com os prototipos
realizados durante a frequéncia da unidade curricular de Arte e Tecnologia com a
orientacdo da Professora Maria Mire, protétipos que foram experimentados e avaliados,
permitindo recolher dados referenciados pelos colegas e pela professora acerca do seu
envolvimento com os aparatos apresentados. Cooperar significa operar simultaneamente
e coletivamente mas também se refere a um pensamento coletivo, quando um grupo de
pessoas se preocupa em refletir em conjunto acerca de um determinado propdsito.

Nesse sentido retirou-se o proveito de todos os comentdrios formulados pela
professora Maria Mire e por todos os colegas que frequentavam essa unidade curricular,
formando um circulo colaborativo onde foram mantidos didlogos resultantes das sessdes
de experimentacao, estes didlogos permitiram uma observacdo das utilizacdes humanas
efetuadas no terreno bem como uma recolha fotogréafica e em video, sendo utilizados

como elementos de registo e analise na investigacdo, facilitando a percecdo das
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carateristicas do envolvimento do utilizador com a obra.

O autor Michael P. Farrell apresenta-nos a sua visdo acerca do conceito de circulo
colaborativo para designar todos estes contactos entre os autores e outros individuos que
possam contribuir e afetar as ideias que vao sendo relacionadas e, com elas, alterar o
percurso do processo criativo, desempenhando, por esse motivo, um papel crucial no que
diz respeito ao processo de producdo. O circulo colaborativo ndo é totalmente encerrado,
mas inscreve-se dentro de certos meios que servem de ambientes onde pode ser
efetuada uma partilha e recolha de opinides de forma a ficar consciente das diferentes
perspetivas sobre a forma como esta obra de cariz arte-tecnolégico estava a ser produzia
e se metamorfoseava, todos estes processos de avaliagdo e contacto com os utilizadores
foram fundamentais na sua evolucdo e na morte de alguns caminhos que poderiam ter

sido percorridos (Farrell, 2003).
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TOMO Il — ANALISE DO OBJETO-INSTALAGCAO
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4. AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E A ARTE

4.1. As componetes escultérica e computacional

Toda a producdo humana esta sujeita as influéncias das condicionantes histéricas
e culturais de uma determinada época, da mesma forma que os acontecimentos
histdricos e sociais desse periodo estdo intrinsecamente relacionados com as tecnologias
a eles associadas, Leroi-Gourhan refere na sua obra ‘O Gesto e a Palavra’ que as
tecnologias estdo ligadas ao homem desde as suas origens, sendo a histéria da tecnologia
a mesma histéria da evolucdo das atividades humanas (Leroi-Gourhan, 1985), Izagirre
acrescenta a esse pensamento que cada momento histérico é determinante, tanto a nivel
de complexidade do dispositivo tecnolégico através do qual é criada a obra, como a nivel
do planeamento conceptual ou vital que leva o artista a realiza-la (lzagirre, 1997). Por
esse motivo podemos afirmar que, com o inicio da utilizagdo do computador como
ferramenta e recurso a ser utilizado pelos humanos estava iniciado um novo caminho
repleto de oportunidades e possibilidades de manifestar a criatividade dos sujeitos.

Desde a sua origem as tecnologias foram responsaveis pela imposicao da nocao
das possibilidades e limites associados aos varios campos de atua¢cdo humanos, Raymond
Aron alega que “por meio da tecnologia, é possivel ndo somente transformar a natureza
das coisas materiais mas também jogar com a consciéncia do homem” (Aron, 1965:71),
observando este facto na perspetiva das limitacdes tecnolégicas, podemos afirmar que
no mundo atual os limites das tecnologias referenciam os limites da interven¢cdo humana,
sendo estabelecidos e reconhecidos socialmente e dando origem a um forte vinculo entre
campos social, artistico e tecnoldgico.

Castells apresenta argumentos que validam a potencialidade da vinculacdo entre

as tecnologias digitais e a arte, referindo que “o atual processo de transformacédo
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tecnoldgico expande-se exponencialmente pela sua capacidade de criar um interface
entre campos tecnoldgicos mediante uma linguagem digital comum na qual a informagdo
é criada, arquivada, recuperada, processada e transmitida” (Castells, 2002:34). Por esse
facto podemos afirmar que as tecnologias interferem também no modo de pensar a arte,
através da reconsideragao do desenvolvimento metodoldgico e de um reenquadramento
das praticas artisticas, influenciado pelo ajuste dessas praticas a diferentes valores e
interesses tecnoldgicos. E nesse sentido que Régis Debray acrescenta que o contacto
tecnolégico com os media computacionais se transforma numa questdo cultural e
mediolégica (Debray, 2004), pela forma como esse contacto produz efeitos na
personalidade de um sujeito/artista diferenciado, capaz de revelar novos tipos
pensamentos, novos comportamentos criativos e a adocdo de diferentes valores nas suas
atuacgoes.

No ambito da pratica interdisciplinar apresentada nesta dissertacdo clarificou-se
desde muito cedo a importancia generalizada das diversas tecnologias envolvidas e a
forma como estas sdo incorporadas nas praticas artisticas atuais, estando diretamente
implicadas na modificacdo de fatores intelectuais envolvidos nesses meios de producao
humanos. Os computadores sdo um meio que se encontra em constante evolugdo e que
disponibiliza o funcionamento de outros meios, agrupando uma larga gama de
possibilidades que Ihe permite ser amplamente utilizado nos mais diversos campos de
acdo humana. As tecnologias computacionais mostram-se cada vez mais preponderantes
guando analisamos o seu impacto na nossa cultura bem como nas nossas praticas e nos
nossos habitos mentais (Turkle, 2004). A producdo artistica atual segue o percurso
natural da relagcdo entre o homem e essas tecnologias, “o engenho e a capacidade de
produzir objetos técnicos sdo indispensdveis para que o ser humano, biologicamente
fraco, possa sobreviver e praticar feitos de outro modo impensdveis” (Dolza, 2009:6).

A arte encontra nas tecnologias um potencial de criagdo e um universo de formas
de pensar inovadoras, que permitem ao artista explorar novas possibilidades de forma a
obter novos resultados visuais e conceptuais. De acordo com Lévy, a finalidade da
adaptacdo das tecnologias a producdo artistica é a capacidade de inventar novas formas
de criar, de representar, de transmitir ideias e imagens associadas a novas formas de
pensar e de estar (Lévy, 2010).

Este projeto assume claramente uma intencionalidade de estabelecer conexdes
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entre uma componente tecnoldgica relacionada com a escultura e de integrar e
relacionar com esta uma componente de tecnologia informatica introduzida pelo sistema
computacional, pala além deste intento a FACIAL MEMEX foi pensada como um objeto a
ser colocado na presenca de outros objetos escultdricos que passam a relacionar-se pelo
campo artistico. A instalacdo pretende ser integrada num ambiente de exposi¢cao
acompanhando um conjunto de pecas produzidas em fibra de vidro por AM. A presenca
destes objetos vai iniciar uma relagdo tecnolédgica e uma nova ligagao conceptual, na
integra todos os objetos figuram sob a mesma tematica formal, a do busto humano, do
auto-retrato e da ligacdo a identidade do autor.

Para além das carateristicas tridimensionais da peca/instalacdo que a relaciona
diretamente com a escultura, é importante reforcar a ideia de que a integracdo da
componente tecnolégica computacional e as representagdes visuais presentes nos ecras
do interface referenciam sempre as mesmas tematicas relacionadas com a identidade dos
sujeitos, o que traz um aporte significativo a esta instalacao, pelas possibilidades que
oferece como meio de comunicacdo com o publico, o interface visual integrado no todo
tridimensional da peca é capaz de ser utilizado como forma de expressdo das emocdes e
pensamentos doa autores, pelo que muito do trabalho criativo de NF se caraterizou por
indagar possibilidades através quais a tecnologia computacional se poderia mostrar util
na concretizacdo de determinados objetivos e funcionalidades carateristicas das

tecnologias escultdricas referenciadas por AM.

4.2. O sistema interativo: hardware + software

A tecnologia computacional abre canais de comunica¢dao entre os criadores e os
publicos recetores (The alliance for Technology Access, 2000), por esse facto ela é
considerada nesta dissertacdo como um meio expressivo com o qual o artista cria, sendo
integrado numa instalacdo através da unido do hardware que lhe confere
tridimensionalidade e do software que nele surge incorporado. “Muitos artistas, desde
Paik nos anos 60, insistem que o desenvolvimento da tecnologia tem que deixar de estar
fora do individuo, e ser capaz de unir-se intimamente com o seu corpo, entender as suas

necessidades, transmitir e dialogar com outras mdquinas aquilo que o sujeito+interface
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quer comunicar” (Izagirre , 1997:19)

A tecnologia digital e os programas com cddigos binarios transformaram-se num
método de organizar, alterar e criar informag¢dao, o computador possui um ‘cérebro
eletronico’ que lhe permite ler, organizar, manipular e interpretar a informacdo por si
mesmo, simulando a inteligéncia humana pelo uso da sua inteligéncia artificial. Para
tornar possiveis estas operagoes utiliza uma série de instru¢des detalhadas, organizadas
em programas, codigos e algoritmos que vdo guiar as suas acdes (Costa, E; Simdes, A.
2008). Um sistema computacional desta natureza pode ser constituido por varios
dispositivos  acoplados também  designados por periféricos, dependendo
fundamentalmente de dois componentes fundamentais: o software e o hardware, “O
primeiro pode ser considerado o componente Idgico dos sistemas de informagdo, o
segundo o componente fisico” (Silva & Videira, 2005:6), a este propdsito Lévy acrescenta
que “um computador concreto é constituido por uma infinidade de dispositivos de
hardware e por camadas de software que se sobrepbem umas as outras, agindo e
comunicando entre si” (Lévy, 1993:129/130), fazemos seguidamente uma descri¢do mais
profunda destes dois segmentos que surgem integrados na instalacdo, iniciando pelo
hardware.

O hardware é o conjunto de componentes e equipamento fisico cujo desempenho

estd em constante crescendo e evolucdo (Lévy, 1999), ele compreende o conjunto de
todos os dispositivos mecanicos, elétricos ou eletrénicos que compdem a globalidade de
um sistema. O hardware da FACIAL MEMEX possui a particularidade de estar
intimamente relacionado com o objeto/instalacdo pela intervencdo direta na sua
materializagao, incorporam o conjunto de objetos fisicos que determinam a estrutura da
obra.
Os monitores e projetores a ele conectados, bem como outros dispositivos
eletromecanicos usados como meio de captacao, distribuicao e exibicdo de informacgao
digital perfazem a lista de todo o hardware necessario ao correto funcionamento do
sistema computacional integrado na instalacdo. A maquina computadora constitui-se por
todos esses elementos e transforma-se num instrumento de criacdo e de simulacdo
através da juncao das funcionalidades de todos os dispositivos periféricos do sistema.

O software é o suporte légico de programacdo, é o conjunto de programas,
métodos e regras relacionados com o funcionamento e manejo de um sistema de dados.
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Os dados em bruto sdo informacdo digital por manipular, essa informacdo esta presente
no sistema, alojada em varidveis ou nos campos das tabelas da base de dados. Esses sao
os dados dos quais o software se apropria para efetuar a interpretagdo ou processamento
por meios automaticos. O cédigo é um conjunto de instrucdes formais escritas numa
determinada linguagem de programa¢ao que s3ao executadas e processadas pelo
computador. E pela escrita do cédigo que o autor descreve as suas intensdes factuais
para o funcionamento do sistema, através de todas as regras de atuacdo referidas nos
algoritmos fica definida a sequéncia de passos necessarios para desempenhar todos os
processos disponiveis num determinado sistema.

Atualmente, os softwares possuem inimeras capacidades de utilizacgdo no campo
das artes, pela grande abertura que apresentam em termos de possibilidades de
realizacdo de tarefas, pela velocidade e rapidez de execugdao e também pela capacidade
expressiva e interativa, presente na forma como os cédigos compilados se transmutam
em funcionalidades. No desenvolvimento desta instalagdo interativa provocou-se a
possibilidade de trabalhar com diferentes softwares e linguagens de programacio®® que
relacionam e articulam meios e processos digitais alteram e transformam as capacidades
de percec¢do do artista, demonstrando que essa capacidade pode ser expandida, pela sua
ligacdo com essas tecnologias. Referimo-nos em concreto as possibilidades oferecidas
pelos computadores como um meio artistico com potencial relevancia para a sua

utilizacdo como meio de grandes capacidades audiovisuais.

10 No presente projeto utilizaram- se softwares como Adobe Flash, Autodesk Mudbox, Daz 3D carrara e
linguagens de programagao como Actionscript 3.0, PHP e MySQL
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5.0 MODELO DE OPERACIONALIDADE

5.1. O sistema e os dispositivos que o integram

A FACIAL MEMEX é uma obra de arte pensada a partir da incorporagdo de
computadores usados como agentes catalisadores de experiéncias humanas, o sistema
computacional é o meio que veicula todo um conjunto de mensagens, mas a obra de arte
entendida como um todo, constitui -se como um macro sistema complexo, pela
acoplacdo de alguns micro sistemas do qual fazem parte integrante o sistema
computacional, o espac¢o de presenca, o ambiente fisico no qual a obra estd instalada e o
utilizador. Este sistema esta configurando num formato equivalente ao que sustenta
Morin quando escreve: “um sistema complexo forma um todo organizador baseado em
diferentes agentes, ambientes e relacbes ou tarefas restabelecendo conjuntos
constituidos a partir de intera¢ées, retroagdes, inter-retroagbes entre eles proprios”
(Morin, 2003:27).

O sistema integrado na instalacdo é um sistema aberto baseado em agentes,
ambientes e tarefas (Simdes & Costa, 2008), o sistema aberto é apresentado pela
cibernétical’ como um sistema no qual cada um dos elementos que o compde tem uma
implicacdo direta no conjunto e sobre cada um dos outros elementos constituintes,
incluindo os diversos dispositivos acoplados e o utilizador humano que interage com o
sistema. Edmond Couchot também nos apresenta esta ideia de sistema aberto ao
declarar que “o computador ndo foi concebido como um sistema fechado, eventualmente

capaz de criar obras de arte, mas como um sistema aberto, capaz de provar deter uma

11 A Cibernética é uma ciéncia que analisa os problemas do ‘didlogo’ entre o homem e as maquinas, “esta
ciéncia ocupa-se do estudo dos sistemas de uma natureza qualquer capazes de assimilar, de conservar, de
tratar a informacgdo e de a utilizar para a gestdo e regulacéo” (Kondratov, 1973:39)
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certa autonomia e interagir, primeiro com o criador, mas também com o espectador”
(Couchot, 2005b:42).

Uma das principais finalidades deste projeto foi a de alcangar um modelo de
sistema estdvel em termos da operacionalidade e funcionamento da componente
computacional integrada na obra, identificando e relacionando as partes ou dispositivos
desse sistema: as cameras digitais, as maquinas computacionais que processam as
informacgdes e as diferentes formas de exibicdo da informacdo audiovisual resultante. O
correto funcionamento do sistema baseia-se na forma como todas estas partes do
mesmo sistema se interligam e como estdo articuladas de uma forma estavel. De acordo
com as ideias de Morin ao referir-se a Teoria Geral dos Sistemas “a maior parte dos
objetos da fisica, da astronomia, da biologia, da sociologia, dtomos, moléculas, células,
organismos, sociedades, astros, galdxias, formam sistemas, ou seja, conjuntos de partes
diversas que constituem um todo organizado... formando um todo que é maior do que o
conjunto das partes que o compdem,... a organizacéio em sistema produz qualidades ou

propriedades desconhecidas das partes concebidas isoladamente” (Morin, 2003:26).

SISTEMA INTEGRAL

CODIGO
A=
S ©
7z DISPOSITIVO DISPOSITIVO
COMPUTACIONAL CAMERA DIGITAL
DISPOSITIVO
REDE
DISPOSITIVO
ECRAS COM
BEleiS COLUNAS DE SOM

VIDEOPROJETOR

FIGURA 3 — Esquema do sistema integral em funcionamento com todos os seus
dispositivos
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O sistema como um todo é sempre mais do que a soma de todas as suas partes,
guando observado em funcdo das relacdes entre elas e das relacdes que se estabelecem
entre essas partes e a inclusdo de um utilizador humano no préprio sistema,
possibilitando e transformando a sua operabilidade.

Através dos dispositivos sensores, a movimentagdao do espectador é perscrutada
por intermédio do seu reconhecimento facial e este é analisado pelo computador,
permitindo a manipulacdo direta de objetos virtuais apresentados nos videos. Quando o
utilizador interage com a aplicagdo informdtica, é processada informagao que chega
através da camara (dispositivo de input), os dados sdo armazenados na memdria do
computador e a aplicagdo informatica processa-os cumprindo as regras indicadas no
codigo, ao mesmo tempo que vai apresentando os movimentos de um busto em 3D no
ambiente virtual do ecra (dispositivo de output). A medida que as linhas de cédigo vao
sendo percorridas, estas traduzem-se visualmente em diferentes videos, presentes nos

ecras da instalagdo, originando uma narrativa visual que é comandada pelo utilizador.

5.2. A aplicacdo informatica: estrutura do funcionamento

A estrutura de funcionamento da aplicagdo informatica, definida pelo cédigo fonte
e pelos algoritmos nele incluidos, permite realizar diferentes operacionalidades com o
FACIAL MEMEX e as regras de funcionamento sdo relevantes no que diz respeito aos
processos audiovisuais que o seu programa de computador permite acionar. A ideia para
a arquitetura da aplicacdao passou por realizar a integracao e conexao entre cédigos que
permitem a detecdo facial humana, efetuada por intermédio de uma camara de video, e a
informacado audiovisual que surge nos videos apresentados nos ecras. Através dos
movimentos de um utilizador humano, o sistema interativo produzido permite manipular
os parametros que atuam a nivel da placa gréfica e de som do computador, distribuindo e
acionando a informacdo audiovisual do sistema com facilidade, rapidez e fluidez.

Nesta interacdo existe a percecdo da diferenca entre o ato de criar interiormente
e criar no exterior de si préprio através do uso de extensdes do corpo humano. O
computador pode ser visto como uma extensao da memdria humana e de certas fungbes

aritméticas do nosso sistema nervoso central. Como refere Edward T. Hall (1996), “as
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extensoOes do corpo humano sdo desenvolvidas e aplicadas pelos seres humanos de uma
forma geral para acelerar o processo de evolugdo e adquirir uma maior habilidade para
enfrentar os obstdculos que encontra no seu meio” (Hall, 1996:146), neste caso, a
utilizagao de periféricos como camaras de video digitais, microfones ou outros sensores,
servem o mesmo propdsito, estes sdao “essencialmente utensilios de comunicagéo com a
linguagem” (Hall, 1996:146) proveniente de um processo analdgico e da sua passagem a

um processo digital.

[
camera digital J

utilizador

digitalizacao
daimagem

base
dados

reconhecimento
facial

computador 1

solicitar
dados

| I m

]

FIGURA 4 — Estrutura do funcionamento da aplica¢dao informatica ou software do sistema

A evolucdo de diversos prototipos levou a criacdo do modelo apresentado no
esquema (FIGURA 4). Este modelo surge da interpretacdo de uma ideia, de uma
determinada estrutura de conceitos relacionados e de uma definicdo dos requisitos e
funcionalidades do sistema, tendo em vista a produgdo do seu modelo final. Serd
conveniente especificar que em termos de producdo de uma aplicacdo informatica, o ato
de definir o que o sistema realiza ou executa é um processo anterior e distinto do
processo que define como produzir o referido sistema. Apds a definicdo completa da
operacionalidade do sistema partimos para a realizacdo das varias versoes, que se foram
aprimorando e transformando num modelo estavel.

Todo este sistema sofreu varias evolucdes a nivel do software desenvolvido para o

69



seu correto funcionamento, os cddigos responsaveis pelas diversas funcionalidades foram
reprogramados de forma a conseguir uma detecdo facial eficaz bem como um comando
sincronizado dos diversos algoritmos que se encontram no cédigo, tanto no computador
de comando do sistema (onde esta conectada a camera), como nos restantes
computadores existentes a disponibilizar o resultado audiovisual da obra.

A linguagem de programacao AS3 ou ‘ActionScript3’ foi usada para escrever os
cddigos que regem os funcionamentos do sistema interativo da instalacdo, esta
linguagem é executada numa maquina virtual AVM - ActionScript Virtual Machine,
utilizando uma notacdo e uma légica de programacdo idéntica a outras linguagens como é
o caso do Javascript. O AS3 apresenta diversas possibilidades para a integracao de
periféricos como camaras de video digitais e dispositivos de som pelo que se apresenta
como uma linguagem dinamica e com potencial para o desenvolvimento de aplicacdes
interativas no campo da arte. A utilizacdo de uma linguagem com estas carateristicas na
programacao permite a produgdo de um simulador que propicia a exploragao do artista, e
proporciona a modificacdo de conceitos e das estruturas habituais de pensamento, dado
gue todas as experiéncias realizadas tornam os artistas cientes de como as composicdes
audiovisuais podem ser dispostas e organizadas com grande flexibilidade pelo uso desses

novos meios de registo.

5.3. Cameras digitais: detecdo e reconhecimento facial

A utilizacdo de cameras digitais assume na instalacdo um interesse conceptual
relacionado com a privacidade e a vigilancia dos sujeitos, neste segmento o diario de
campo revela quatro obras referenciadas pelos dois artistas em didlogos acerca da
incorporacdo destes dispositivos em projetos artisticos, nomeadamente a obra Tv Buddah
de Nam June Paik e Telematic dreaming de Paul Sermon, também surgem referéncias as
tecnologia de detecao de movimentos e reconhecimento do posicionamento do utilizador
nas obras Videoplace, Responsive Environment de Myron Krueger e a instalacdo
interativa Access de Marie Sester??,

Dentro do atual compromisso social e politico entre a liberdade e a seguranca dos

12 Anexos referentes a artistas da pagina 121: AR6.3 a), AR6.3 b), AR6.3 c) e AR6.3 d)
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individuos, a videovigilancia assume-se cada vez mais necessaria para uma monitorizacao
constante e para o rastreamento das acdes dos sujeitos. Nesta nova configuracdo, a
vigilancia humana encontra-se ja para além dos sistemas pandticos enunciados por
Foucault. De acordo com o que referem Lipovetsky e Serroy “jd ndo se trata do poder
supremo pandptico, mas das cabegas multiplas e micro-individuais da hidra das redes”
(Lipovetsky & Serroy, 2010:262) que deriva do fendmeno de multiplicacdo dos
dispositivos eletrénicos digitais e da disseminacdo da informacdo digital pelas redes do
ciberespago. Tanto os dispositivos como a informagdao digital criada granjeiam a
capacidade de se multiplicar constantemente, por muitos esforcos que se facam para
combater ou debelar este facto, o crescimento do numero de dispositivos com cameras
incorporadas é cada vez maior, abrindo espaco para novos contornos e possibilidades de
documentacdo da realidade, da telepresenca e da videovigilancia.

“O homem de hoje e de amanhd, permanentemente ligado através do seu
telemdvel e do seu computador no conjunto dos ecrds, estd no centro de uma rede cuja
extensdo marca os atos da sua vida quotidiana” (Lipovetsky & Serroy, 2010:250), na visdo
destes autores conseguimos encontrar neste facto a emergéncia de novos sistemas de
contra-poder, por via das possibilidades de utilizacdo desses dispositivos e da facilidade e
velocidade de disseminacdo imediata da informacdo gravada nas redes digitais, podendo
servir de prova e relato audiovisual de diversas situagdes como é o caso do registo
pessoal efetuado durante atuacdes policiais, desportivas ou politicas que proliferam na
WWW (Lipovetsky & Serroy, 2010).

Paul Virilio também nos da nota da importancia destes dispositivos “no momento
em que mais de 90% da produgéo micro-eletronica estd envolvida no fabrico de
componentes discretos (captores, sensores, detectores)” (Virilio, 1994:137) que permitem
“uma visdo assistida por computador que deriva do desenvolvimento exponencial dos
‘captores’ e de outros ‘sensores’ no dominio da micro-eletronica” (Virilio, 1994:134)
relacionada com a informatica a nivel dos periféricos utilizados para receber eventos em
forma de sinais analdgicos ou inputs de informacao.

A obra Fade to Black , criada pelo coletivo de artistas Bureau of Inverse
Technology, foi uma referéncia para os autores no que diz respeito a utilizacdo artistica

de cameras digitais ligadas em rede, e colocou em consideracdo o conceito de
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videovigildncia e do armazenamento das informacdes capturadas®3. A cAmera digital é o
dispositivo que ocasiona a interagdo com a FACIAL MEMEX, ela possui um sensor de
imagem digital que capta a luminosidade nas imagens que os objetos projetam, numa
acdo idéntica a que é efetuada pela retina do olho humano. Percebemos por este facto
gue a camera digital funciona como meio transdutor que estabelece o contacto entre os
objetos e corpos analdgicos e o ambiente digital no interface (Domingues, 1998)
permitindo que o software desenvolvido por NF realize uma andlise das imagens captadas
por meio do rastreamento das formas faciais e uma posterior dete¢do do seu
posicionamento em frente da peca. O rastreamento é aqui entendido como uma
despistagem e identificacdo que permite a detecdo de formas associadas a forma da
cabeca e face humanas, permitindo a recolha de um conjunto detalhado de dados
relacionados com o posicionamento e forma dos diferentes componentes da face (olhos,
nariz, boca, sobrancelhas). O cddigo escrito para esta obra permite que esses fatores
possam ser explorados em futuros projetos, dado que no presente exemplo é necessario
detetar apenas se existe um observador humano no local indicado para que aconteca a
correta visualizacdo e interagcdo com o sistema.

O observador humano passa a atuar como o interruptor do funcionamento do
sistema, dando inicio ao processo que efetua o reconhecimento da sua face e o
rastreamento das suas a¢les e que analisa a quantidade e rapidez da mudang¢a da sua
posicao de observacdo, o tempo total de utilizacdo, a informacdo acerca da cdmera em
funcionamento e a indicagdo acerca do ponto de observa¢gao mais ou menos utilizado.
Todos os dados da utilizacdo efetuada pelo utilizador sdo transformados em informacao
digital e registados nas tabelas da base de dados serdao posteriormente solicitados pelo
software para operar os videos que surgem nos ecras.

Através da utilizacdo de uma nova classe existente em cddigo aberto*, permitiu-
se efetuar uma apropriagdo e reescrita de uma nova classe que apurou o funcionamento
do sistema para o reconhecimento automatico da face do observador da obra a partir das
imagens que chegam a maquina através da captura efetuada por uma camera digital que

funciona como sensor. Nesse sentido tornou-se importante parametrizar a sensibilidade

13 Anexos referentes a artistas da pagina 121: AR5.3 a)
14 Esta classe estd disponivel para ser utilizada no seguinte endereco: (https://code.google.com/p/face-
recognition-library-as3/source/browse/trunk/FaceRecognitionLib/src/jp/maaash/ObjectDetection/?r=18)
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https://code.google.com/p/face-recognition-library-as3/source/browse/trunk/FaceRecognitionLib/src/jp/maaash/ObjectDetection/?r=18
https://code.google.com/p/face-recognition-library-as3/source/browse/trunk/FaceRecognitionLib/src/jp/maaash/ObjectDetection/?r=18

deste dispositivo de captura de imagens. Através do uso desta classe o funcionamento da
camera passou a ser comandado por um software que executa a calibracdo de todo o
dispositivo de captura a partir de um conjunto de definigbes ou parametros que
relacionam a distancia do utilizado a cdmera e a luz existente no local. Pela detecdo da
forma da face humana é permitido construir uma forma geométrica retangular que
delimita o objeto-face detetado e possibilita a interagdo com a maquina de comando. O
utilizador que se coloca em frente da cdmera ndo tem a noc¢do imediata de que os dados
produzidos pelas suas a¢des estdao a ser recolhidos e analisados pelo programa, o
reconhecimento da sua face ‘acorda’ o sistema através da informagdao enviada pela
camera para a qual se encontra em posi¢dao frontal. Para que essa fungao do sistema
possa ser desencadeada foi criado um sistema de detecdo que funciona por comparacao
entre imagens capturadas e permite descobrir exatamente o momento em que o sujeito
se coloca em frente a cdmera, o cédigo de programacdo executa uma avaliacdo formal
dos objetos patentes nas imagens capturadas e enviadas para o sistema ja em formato
digital.

Todo este funcionamento é iniciado com a captura e gravacdao de imagens a
velocidade permitida pela camera digital em questdao, no modelo apresentado estd a ser
utilizada a velocidade de 25fps — frames por segundo, sem requerer nenhuma
intervencdao manual no dispositivo de captura para iniciar a sua atividade, apenas o
controle por software é necessario para que se dé inicio ao processo. Assim, sdo
recolhidas 25 imagens a cada segundo e é essa amostragem que determina o ritmo a que
o sistema consegue transformar informag¢ao analdgica em informagdo digital (Amaral,

2014).

5.4. A apresentacao visual em ecra ou videoprojecao

A dado momento da idealizacdo do protdtipo inicial, os autores refletiram sobre
as modificacGes ocorridas nos recentes anos na referenciacdo ao conceito de suporte,
tendo analisado alguns exemplos de obras demonstrativas da forma como as instala¢des
foram progressivamente deixando de utilizar um suporte fisico permanente e bem

delimitado, como acontece numa tela de pintura ou numa escultura de um busto em
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marmore, e passaram a utilizar suportes efémeros e a assumir um limite espacial que
nem sempre assume contornos bem definidos.

Ao teorizarem acerca das instalagdes onde se incorporam computadores, Fraga e
Barja relacionam o objeto criado com o processo que deles advém, referindo que “o
suporte das obras computacionais é também material como o da pintura. O seu ambiente
tecnoldgico se carateriza como sistema de dispositivos que executam a obra. Esse sistema
é responsdvel pela transcodificacdo de sinais em sensa¢ées subjetivas usando linguagens
numéricas, Idgicas e simbdlicas.” (Fraga & Barja, 2004:18) A instalacdo construida
apropria-se de um espaco onde estd disposta, por ser constituida por diversos
dispositivos integrados que ndo se resumem somente a finalidade de apresentar
informacdes visuais em ecras ou de realizar uma videoprojecao.

De acordo com o que é referido por Weibel um ecra pode ser entendido como
“uma janela para um ambiente virtual” (Weibel, 2001:278), a partir da qual podemos
inteirar-nos de objetos e agGes virtuais. O numero de ecras ou videoprojec¢des utilizadas
nesta instalacdo ndo é definido e estes dispositivos ndo assumem um posicionamento
espacial absoluto, ficando a mercé do espaco disponivel para a instalacdo. Esta
multiplicidade e organicidade é uma expressao clara da atual cultura digital na qual os
ecrds sdo utilizados diariamente em grande parte das tarefas desempenhadas em
contextos de trabalho, estudo ou lazer.

Em Setembro de 1977, os artistas Keith Sonnier Willoughby Sharp e Liza Bear
realizaram a o projeto ‘Send/Receive’’®, no qual tornaram possivel estabelecer uma
ligacdo bidirecional via satélite, durante dois dias, entre as cidades de Nova York e Sao
Francisco. Este projeto tornou-se possivel a difusdao das imagens dos artistas das duas
cidades, pela utilizacdo de um satélite do qual a NASA e o governo canadense eram
proprietarios, tornando real um processo de colaboracdo em tempo real através da
informacao audiovisual transmitida. O conceito de ecraniza¢ao sugerido por Lipovetsky,
determina a forma como a informacdo foi gradualmente sendo transmitida e visualizada
em ecras, desde as primeiras televisdes aos atuais televisores plasma de alta definicao de

imagem, este facto levou mesmo a uma nova definicdo da evolu¢gdo humana - o “homo

15 Informacgdes sobre este projeto podem ser vistas no link: http://rhizome.org/editorial/2012/nov/29/sendreceive-

liza-bear-and-willoughby-sharp-after-a/)
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ecranis”, definido pelas consequéncias e transformagdes sociais e culturais que a
introducao dos ecrads provocou em nossas vidas, “a rede ecrdnica transformou os nossos
modos de vida, a nossa relagdo com a informagdo, o espago, o tempo, as viagens e o
consumo: tornou-se um instrumento de comunicagdo e de informagdo, um intermedidrio
quase inevitdvel na nossa relagéo com o mundo e com os outros. O ser é, cada vez mais,
ser ligado ao ecrd e interconectado nas redes” (Lipovetsky & Serroy, 2010:251).

Este autor acrescenta ainda que o culto da internet representa uma ameaga para
o vinculo social, na medida em que, “com o ciberespago, os individuos passam o seu
tempo diante dos ecrds em vez de se encontrarem e viverem experiéncias juntos”
(Lipovetsky & Serroy, 2010:256), experiéncias que possam ser consideradas fisicas,
envolvendo objetos do mundo real e outros humanos, com os quais possa ser efetuada
uma intervencao direta e tatil.

O ecrd é um dos dispositivos integrado na instalacdo, no entendimento dos
autores ele funciona como janela a partir da qual a informacdo virtual é integrada no
conjunto de dispositivos. Nesse sentido o virtual surge como um objeto que é t3o real
como o mundo fisico que o rodeia mas ao qual se retiram as carateristicas hapticas, a
informacao virtual falta-lhe ser palpdvel por se encontrar num formato imaterial ao ser
disponibilizada pelo ecra. Em termos conceptuais os artistas pretendem colocar em
contraste a forma como as esculturas fisicas e tridimensionais podem coexistir com a
mesma tridimensionalidade apresentada virtualmente num ecrd, ou seja, o virtual/digital
provoca uma desmaterializacdo dos objetos, da mesma forma que as redes contribuem
para uma descorporizacdo dos individuos que comunicam através delas, sem serem

capazes de se tocarem e sentirem a presenga corporal uns dos outros.

5.5. Os videos: uma linguagem de expressao visual e interativa

A producdo da instalagdo FACIAL MEMEX esta relacionada, em termos conceptuais
e tematicos, com as restantes pecas escultdricas de AM que apresentam esculturas de
bustos humanos incluindo o seu préprio auto-retrato. Os interfaces pretendem introduzir
novas potencialidades no espaco de exposicdo ao proporcionar o estabelecimento de

relagdes diferenciadas entre os observadores e as obras presentes, provocam a procura

75



pela interacdo humana, fundindo os processos do utilizador e da maquina e incorporando
essas acoes na propria obra, criando potencial de experimentacdo e transformando o

resultado final em algo imprevisivel em termos audiovisuais.

IMAGEM 6 — Trés posigdes da sequencia de imagens que mostram o busto 3D no seu movimento de
rotacao. Imagens capturadas no ecra do computador que incorpora a camera digital

O didrio de campo refere duas instalagdes de Natalie Bookchin - Mass Ornament e
Testament, e a instalacdo Every Shot, Every Episode de Jennifer & Kevin McCoy?®, como
referéncias visuais e funcionais que sustentaram as ideias dos autores ao pensarem a
integragdo do video na instalagao, nestas referéncias foi observada a forma como estes
autores inserem os videos no espaco da exposicdo e articulam a possibilidade de
disponibilizar varios videos ao mesmo tempo. O videos apresentados na FACIAL MEMEX
ndo sdo sequenciais, pois reagem as ac¢des do utilizador e ao seu posicionamento em
frente da camera digital, permitindo visualizar uma sequéncia de imagens ordenadas em
movimentos de avanco e recuo dos videos. Esses movimentos de avanco e recuo do video
apresentam um busto produzido em 3D que executa um movimento de rotacdo ao

acompanhar os movimentos do utilizador da obra. Se o utilizador se movimentar para a

16 Anexos referentes a artistas da pagina 121: AR5.5 a), AR5.5 b)
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esquerda ou para a direita, o video ird apresentar a imagem do busto 3D a acompanhar
esse movimento, voltando a face do modelo em direcdo ao posicionamento do utilizador.
Esta forma de escrita imagética, enquanto expressdao, é a representacdo de uma
mensagem indiciada por um conjunto de pensamentos registados pelos autores durante
o ato criativo, relacionadas com o mimetismo de uma figura humana produzida em 3D
gue é orientada e comandada pelo utilizador. O discurso imagético apresentado nos ecras
produz uma narrativa através de uma linguagem plastica, na medida em que comunica
visualmente com o sujeito que a confronta, um sujeito fruidor que esta presente no
mesmo tempo e N0 mesmo espago que a peca/dispositivo e se encontra envolvido pelo
espaco de interacao da mesma.

Os videos da instalacdo apresentam imagens gravadas mas uma sequéncia de
imagens técnicas produzidas por computador (Flusser, 1985) e a atuagdao do utilizador
permite contar histérias com as imagens colocadas em sequéncia, em blocos de
movimento/duracdo (Deleuze, 1999). Todas as imagens apresentadas em video foram
produzidas eletronicamente, ndo foram capturadas por nenhuma espécie de dispositivo
mas desenvolvidas a partir de programas informaticos de tecnologia 3D capazes de
modelar e permitir a visualizacdao de objetos tridimensionais, possibilitando a exportacao

dessas visualizacdes em sequencias de imagens capazes de produzir um video.
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6. AS REDES DIGITAIS

De acordo com o indicado por Bauman, os seres humanos da atualidade
necessitam das tecnologias computacionais para se sentirem ligados uns aos outros
(Bauman, 2005) e essa ligacdo sé acontece no ciberespaco através de redes digitais que
permitem veicular a informacdo até que ela seja recebida nos terminais de nossas casa
através de computadores ou outros dispositivos com acesso a essa rede de informacao
digital. “As tecnologias digitais foram as infra-estruturas do ciberespaco como um novo
espac¢o de comunica¢do, de sociabilidade, de organizacéo e de transagdo, mas também
um novo mercado da informagdo e do conhecimento” (Lévy, 1999:32).

A possibilidade de incorporar ramificacdes entre os diversos dispositivos de um
interface, pela utilizacdo das redes digitais (Lévy, 1993), foi outro dos conceitos
fundamentais utilizado na producdo da FACIAL MEMEX. A ligacdo entre os computadores
dentro de uma mesma sala de exposicdao poderia utilizar as redes através de diferentes
protocolos de comunicacdo entre maquinas, uma das possibilidades seria utilizando um
protocolo de conexdo UDPY’. Este protocolo de conexdo é considerado seguro e fidvel
para a transmiss3o multiplexing'® de dados entre computadores, esta transmiss3o utiliza

um numero que corresponde ao endereco IP° dos computadores e assegura uma

17 UDP é uma sigla para a designacdo de User Datagram Protocol

18 Método que consiste em cada computador enviar a sua informagdo a outro num sistema cliente/servidor.
Esta técnica utilizada na comunicagdo e nas operag¢des de entrada/saida para transmitir um nimero de
sinais individuais, em simultaneo, através de um Unico canal ou de uma unica linha. O dispositivo utilizado
para combinar os sinais € um multiplexador (p.226).

13 Internet Protocol address (endereco do protocolo de Internet). Nimero bindrio de 32 bits (4 bytes) que
identifica, de forma Unica, um sistema anfitrido ligado a Internet, no meio de outros sistemas anfitriGes da
Internet, para efeitos de comunicagdo por transferéncia de pacotes. Um enderego IP é expresso num
formato de quatro numeros separados por pontos, consistindo nos valores decimais dos seus 4 bytes,
separados por pontos; por exemplo, 127.0.0.1. O primeiro, segundo ou terceiro bytes do endereco IP,
atribuido pelos servigos de registo do InterNIC, identificam a rede a qual o sistema anfitrido esta ligado; os
restantes bits identificam o sistema anfitrido propriamente dito (Microsoft: 183).

78



elevada velocidade no fluxo da informacdo, dado que se trata de uma ligacdo efetuada
diretamente entre maquinas usando cabos de rede Ethernet?. Este foi o primeiro tipo de
ligacdo utilizado nos protétipos em que o sistema passou a funcionar com mais do que
um computador, mas uma rede com as carateristicas de um protocolo de conectividade
UDP fica restrita a um sé local com algumas maquinas, ficando dependente da extensao
da cabelagem utilizada.

Lipovetsky & Serroy ddo a indicacdo de que “os avangos tecnoldgicos e as
aspiragdes individualistas a expressGo fizeram surgir um novo tipo de comunicagdo
descentralizada, centrada na interoperatividade e na utiliza¢cGo em rede... uma vontade de
reapropriagdo pelos sujeitos, dos ecrds e dos instrumentos de comunicagdo” (Lipovetsky &
Serroy, 2010:254). A necessidade de utilizacdo de uma base de dados central e a procura
por uma maior abrangéncia espacial do lugar fisico ocupado pelo sistema, levou-nos a
encarar a rede internet como a opc¢do mais vidvel para ser integrada no nosso sistema, de
uma forma mais abrangente “a rede é o que permite a liga¢do a outros ecrds e em relagdo
imediata com todos os individuos que tém acesso a esse meio” (Lipovetsky & Serroy,
2010:253/254). Por este motivo o sistema configurado na FACIAL MEMEX esta ligado na
rede internet utilizando o protocolo TCP/IP?!, caraterizado por uma infraestrutura capaz
de propagar a informacdo entre as diversas maquinas computacionais que completam a
instalacdo, todas elas requerendo informag¢des a uma Unica base de dados. Localmente,
as mesmas maquinas estdo diretamente conectadas aos diversos periféricos (cameras
web, monitores ou projetores e colunas de som) que incorporam todo o sistema de
funcionamento da FACIAL MEMEX, mas globalmente encontram-se ligadas em rede
através da internet que permite um acesso global a informacdo que o sistema da
instalagao disponibiliza.

Ascott refere-se a cibernet como “a soma de todos esses sistemas artificiais de

exame, comunica¢@o, memoriza¢@o e construgdo dentro dos quais o processamento de

20 Cabo de sistema de rede local, do tipo coaxial, fibra dptica ou de par entrancado, desenvolvido pela Xerox
PARC. A norma Ethernet proporciona transmissées de banda-base a 10 Mbps (p.127).

21 Transmission Control Protocol/Internet Protocol (protocolo de controlo da transmissdo/protocolo de
Internet). Protocolo desenvolvido pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos para a comunicagado
entre computadores. Esta incorporado no sistema UNIX e tem-se tornado a norma de facto para a
transmissdo de dados em redes, incluindo a Internet. Tanto servico UDP como o TCP/IP s&o servicos de
transporte que se ocupam da transferéncia da informacdo digital entre dois pontos da rede (Microsoft: 326)
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dados, as conexdes com satélites, a capacidade sensorial remota e a telerobdtica
contribuem de um modo diverso para a expans@o do nosso ser” (Ascott, 1998:165). Foi
deste modo que a partir de uma determinada versao da aplica¢cdo informatica passou a
usar a rede internet para aceder a base de dados que indica qual a informacao
audiovisual a ser disponibilizada em cada um dos ecrds da obra. Na versao atual da
FACIAL MEMEX toda a informacao a ser acedida esta localizada num Unico servidor, mas a
flexibilidade da rede permite a dispersao da informacao por diversas maquinas, esta sera
uma possivel expansdo deste projeto no futuro, mas atualmente importa-nos mais
considerar a possibilidade de diferentes dispositivos computacionais acederem a
informacdo através de uma base de dados central que foi concebida especificamente
para o sistema incorporado atualmente na instalacao.

O surgimento da rede internet deve-se a criacdo da Arpanet??, rede criada pelo
departamento de defesa dos Estados Unidos da América de forma a interligar diversos
centros de pesquisa. A internet é uma rede digital global e complexa que se estende por
milhares de redes menores interligada por diversos nds que partilham o mesmo endereco
TCP/IP (Hansen, 1999:160/161), esta rede global permite a conexdo de diversos
dispositivos ligados entre si, ndo existindo por esse motivo a centralidade de um ponto de
comando. Na internet ndo existe uma estrutura hierdrquica da informacdo mas um
armazenamento disperso da informac&o por diversos servidores?? sem limite de distancia
fisica. A partir dos servidores de internet a informacdo pode ser transferida e ser
aglomerada em diversos documentos de formata¢ao que a requisitem, um exemplo é o
caso dos documentos HTML?*, que permitem ser acedidos e visualizados pelos
utilizadores ligados na rede. A internet é um emaranhado de redes com uma

configuracdo labirintica, associada a multiplicidade de nds que vinculam eletronicamente

22 Advanced Research Projects Agency Network é uma rede local de grandes dimensdes, criada nos anos 60
pela Advanced Research Projects Agency (ARPA) do Ministério de Defesa dos Estados Unidos, com vista ao
livre intercambio de informac¢do entre universidades e organizagGes de investigagdo, embora as forgas
militares também usassem esta rede como meio de comunicagdo. A ARPANET foi a rede a partir da qual se
desenvolveu a Internet.

23 Um servidor é um computador ligado na rede internet e que disponibiliza servigos a outros computadores
gue com ele estabelecem ligacdo e permite a leitura de determinados ficheiros no seu disco (Hansen,
1999:278)

24 Hypertext Markup Language. Linguagem de marcacdo utilizada para os documentos da World Wide Web.
O HTML é uma aplicagdo do SGML que utiliza cédigos para marcar elementos, como texto e graficos, num
documento, com vista a indicar a forma como o browser da Web deve apresentar esses elementos ao
utilizador e responder as acg¢des do utilizador, como por exemplo, a activagdo de uma ligacdo através de um
toque de tecla ou de um clique com o rato (Hansen, 1999).
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a informacgdo, permitindo diversas conexdes possiveis, adquirindo o formato de um
modelo rizomatico equivalente ao enunciado por Deleuze e Guatari, a internet é um
interface amorfo em constante transformacgdo, ramificada em todos os sentidos entre os
diversos pontos que podem ser conectados a qualquer outro ponto do mesmo sistema
(Deleuze & Guattari, 1995).

O sistema documental que permite disponibilizar as informag¢des digitais de
diversos tipos é a WWW - World Wide Web, através do qual podemos solicitar até ao
interface visual do nosso computador informagGes como textos, imagens, videos,
graficos, som ou animacdes. Esta informacdo pode ser rececionada por todos os
utilizadores ligados na rede internet através de um enderecamento especifico que
localiza diferentes nds da rede que podem ser acedidos através de hiperligacdes
existentes nos diversos tipos de media disponibilizados.

Ascott da conta da dimensdo das redes em termos de estrutura e possibilidades
ao referir que “outrora social e filosoficamente trancadas no corpo solitdrio, as mentes
flutuam agora livremente no espago telemdtico. Estamos a observar o aumento da nossa
capacidade de pensar e conceptualizar... compreender de um modo mais completo... para
além das nossas antigas limitagbes de visGo, pensamento e constru¢Go” (Ascott,
1998:165). Em conformidade com o enunciado por Castells as redes sdo conjuntos de nés
interligados, “as redes s@o estruturas abertas, capazes de se expandir de forma ilimitada,
integrando novos nds desde que consigam comunicar dentro da rede, nomeadamente;
desde que partilhem os mesmos cddigos de comunicacdo” (Castells, 2002:607), a opgao
tomada pela utilizacdo da rede internet foi uma decisdo que ambos os artistas pensaram
corresponder mais concretamente aos seus anseios conceptuais no que diz respeito a
ideia da possibilidade de estabelecer uma ligacdo global em rede da obra e a forma como
esse acesso esta culturalmente constituido, pensamentos que estdo de acordo com as
referéncias enunciadas neste capitulo por Lipovetsky & Serroy e também com o que é
referenciado por Rifkin quando este autor admite que a capacidade de acesso a
informacdo armazenada em servidores e bases de dados oferece a possibilidade de
levantar questdes culturais que se relacionam com o controlo da experiéncia humana na
sua relacdo com a virtualidade do ciberespaco (Rifkin, 2000).

Ainda que o protocolo TCP/IP ndo assegure um acesso instantaneo e continuo a
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informac3o, pois fica a disposicdo da largura de banda?> disponibilizada pelo acesso a
rede e pelo facto de esta apresentar um maior ou menor congestionamento de dados, a
forma como esse fator pode afetar a velocidade de acesso das varias maquinas a base de
dados e ao modo como acede aos ficheiros digitais necessarios ao correto
funcionamento, mostrou ser um fator a secundarizar. Por ter sido pensada uma estrutura
em rede e através da rede internet a instalagdo permite o seu préprio desdobramento em
multiplas versGes e a sua desmultiplicagcdo por diferentes espagos fisicos e/ou virtuais. O
conceito de espacialidade num lugar e num tempo torna-se, neste formato de instalagao,
extremamente ambiguo e dificil de circunscrever. A capacidade de ampliarmos o espaco-
lugar que inclui a obra e até de o podermos conceber a uma escala global serd um
caminho possivel para um futuro desenvolvimento da mesma, essa expansdao podera
requerer a existéncia de mais do que uma base de dados e mais do que um servidor para
efetuar o armazenamento da informagao.

No local fisico da instalacdo a centralidade que é instaurada na FACIAL MEMEX
poderd ser repensada para cada modelo de exposicdo, podendo ser bipartida ou
tripartida por outros espacos num mesmo edificio ou na mesma cidade. A interacdo com
0 sistema passa a ser pensada a partir de varios focos recetores de eventos que
interferem diretamente uns com os outros e com outros canais de disponibilizacdo da
informagcdao como a web por exemplo. De um micro espago, constituido pelo ambiente
fisico do local onde esta localizada a instalacdo, poderemos passara a um macro espaco
multidimensional pelas possibilidades que se instauram a partir da colocacdo do sistema
informatico da obra na rede internet. “Os computadores sdo redes de interfaces abertas a
conexdes novas, imprevisiveis, que podem transformar radicalmente a sua significagdo e a
sua utilizagdo” (Lévy 1993:130).

Em alguns didlogos que fazem a antevisdao dessas possibilidades NF e AM
pensaram a relagdo que pode ser estabelecida entre a obra e os visitantes da exposicao,
por exemplo através dos seus smartphones ligados na internet e na forma como
poderiam interatuar com o sistema e ser afetados por ele. A capacidade de acesso a
informacdo pela conexdo nas redes telematicas provoca “a revolugcdo das comunica¢ées

digitais abre caminho a uma outra forma de organiza¢do das relacbes humanas. A

25 Capacidade de transmiss3o de um meio eletrénico como é o caso de uma rede digital (Hansen, 1999:30)
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convergéncia dos computadores, das telecomunicag¢des, da televisdo por cabo, da radio,
da edigcdo e dos tempos livres numa enorme rede de comunicagdo integrada proporciona
uma capacidade inédita de controlo sobre o modo de comunicagdo dos seres humanos”
(Rifkin, 2000:263).

No modelo computacional da instalagdo que serviu de base a elaboragdo desta
dissertagdo, o armazenamento da informagdo esta centralizado numa Unica base de
dados e todas as extremidades/computadores que concebermos para receberem a
informacdo e se transformarem num ponto de disponibilizacdo da informagao em
formato audiovisual necessitam de requisitar essa informacdo a base de dados central
através da rede e da utilizagcdo de linguagens préprias para atuarem do lado do servidor,
neste caso usamos a ligacdo entre PHP e uma base de dados MySQL. Este facto é
indicativo da sensacdo de infinitude de percursos e ligagGes possiveis de iniciar, pelo que
ndo conseguimos circunscrever um determinado perimetro para um formato definido
pela instalagdo nem nos é permitido abracar a imensiddo rizomatica das redes
telematicas que estendem a funcionalidade deste modelo a uma escala global.

Num modelo futuro pensamos a possibilidade do sistema poder funcionar de
forma integrada entre dois locais de exposicdo em zonas distintas do planeta (por
exemplo em dois paises da Europa), bem como a possibilidade da instalacdo poder
estabelecer contactos com os dispositivos méveis dos visitantes que pretendam interagir
com ela, estas sdo apenas algumas das ideias para um futuro formato da instalacao,

sempre relacionadas com o acesso as redes e ao controlo da experiéncia de utiliza¢ao.
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7. ABASE DE DADOS CENTRAL DO SISTEMA

7.1. Modelo de funcionamento e operacionalidade

Na obra ‘Os meios de comunicagdo como extensées do homem’, Marshal McLuhan
aborda a utilizacdo das extensdes humanas como um meio que produz consequéncias
tanto a nivel social como individual (McLuhan, 1979), neste sentido as tecnologias sdo
entendidas como uma prétese dos nossos sentidos e das nossas capacidades humanas
(Izagirre, 1997) e por essa razdo introduzem impacto nas nossas vidas ao potenciarem um
determinado numero de fatores e carateristicas humanas. Muitos dos objetos criados
pelo homem sdo extensdes que melhoram as suas capacidades, como a capacidade de
locomocao ao criar os veiculos, ou extensdes dos seus pensamentos relacionais, das suas
capacidades de raciocinio e memadria como é o caso de um computador onde opera uma
base de dados.

“O cérebro humano e o computador elétrico recebem e tratam a informacéo,
possuem ambos uma memdria, um ‘entreposto da informag¢do’” (Kondratov, 1973:66),
esta afirmagao de Kondratov levou-nos a considerar a existéncia de uma relagao estreita
entre o modelo de funcionamento das maquinas e dos humanos no que diz respeito a
processamentos da informacdo. O sistema percetual humano estd relacionado com a
capacidade de raciocinio e memdria, possuindo canais de entrada através da visao, de
transmissdo através das redes neurais e de saida da informagdo como por exemplo
através da capacidade de verbalizacao (Fonseca & Campos, 2012).

No campo da informdtica a fun¢cdo de uma base de dados estd normalmente
associada a um processo de memorizacdo, que ocorre através do armazenamento de um
conjunto de informacgdes, que passam a estar agregadas e compiladas num mesmo local
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do disco rigido de um computador, dando origem a um sistema estruturado de
informacgdo digital. A partir desse momento a informagao passa a ser partilhavel e varias
maquinas podem requisitar os mesmos dados num mesmo momento, desde que seja
disponibilizado o acesso aos dados por multiplos utilizadores, estes podem aceder aos
dados registados nas tabelas por meio de diferentes querys 2° que s3o lancadas a base de
dados.

A partir desta nocdo inicial da base de dados podemos alcancar uma segunda
nogao relacionada com a capacidade da informagdo pode ser estruturada segundo
diferentes tabela da base de dados, permitindo realizar associa¢des entre dados digitais,
deixando de ser um processo que executa simples sele¢des de informacgdes. Esses dados
passam a constituir-se como um conjunto de dados inter-relacionados, originando um
sistema que permite estabelecer conexdes e gerir toda a informacgdo disponivel numa
base de dados que passa a ser considerada uma base de dados relacional. A base de
dados relacional é composta por um conjunto de tabelas e pela conexdo estabelecida
entre elas, “a associagdo entre os dados pode ser considerado o ponto forte dos sistemas
de bases de dados relacionais. As tabelas sGo formadas por linhas e colunas onde figuram
os dados. Numa base de dados relacional os dados estéio todos representados como
valores nas colunas das tabelas” (Caldeira, 2015).

Uma observacdo atenta dos trabalhos produzidos por Santiago Ortiz acompanhou
todas as conversacdes entre os dois autores nesta altura do projeto, Ortiz desenvolve
projetos relacionados com a visualizacdo da informacgao contida em repositérios digitais
de informacdo e constrdi bases de dados relacionais que |he permitem obter uma estética
pessoal identificavel, resultante da forma como transforma esses dados em informacao
visual. Em projetos como ‘NEWK’, este artista recorre a dados relacionados com
comentarios efetuados na plataforma em rede social Twitter, para desenvolver uma
aplicacdo informatica que permite visualizar as relagdes existentes num universo de
autores responsdveis pela publicacdo desses comentérios?’. De igual forma, a utilizacdo

de uma base de dados relacional como forma de cruzar toda a informacao do sistema da

%6 Processo de extraccdo de dados de uma base de dados e respectiva apresentacdo de modo a que

possam ser utilizados. Conjunto especifico de instrucGes, utilizado para extrair determinados dados de uma
forma repetitiva. (Microsoft, 2000:274)

27 http://moebio.com/newk/twitter/
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FACIAL MEMEX, foi pensada no momento em que os artistas decidiram introduzir a
possibilidade do utilizador comandar mais do que uma mdaquina computacional através
do interface, neste novo formato o sistema passou a apresentar mais do que um
resultado audiovisual nos ecras ou videoproje¢des presentes no espaco de inser¢do da
obra.

Ja referimos que num primeiro momento foi pensada a utilizagdo de uma ligagao
UDP entre os diversos computadores existentes na instalacdo, este protocolo permite
efetuar uma conexdo direta entre os sistemas operativos dos dois computadores que
possuem dois numeros de IP diferentes, desse modo efetua-se uma ligacdo em rede
ethernet, diretamente entre as maquinas. Assim podemos perceber que, nesse caso, seria
possivel efetuar apenas uma unica ligacdo a base de dados, efetuada pelo software
processado na maquina a qual se liga a camera digital e que permite o reconhecimento
facial do utilizador. Utilizando o sistema neste modelo procedimental seria impossivel
recorrer as operacOes efetuadas a partir dos dados relacionais da base de dados,
reduzindo-a ao simples papel de efetuar o armazenamento dos dados recebidos. Este
simples armazenamento da informacdo pode ser efetuado de outras formas que
dispensam a integracdao de uma bases de dados num sistema computacional, por
exemplo através do recurso a elementos da linguagem de programacdo, como é o caso
dos
arrays®® ou do armazenamento dos dados num simples folha de célculo ou ficheiro de
texto externo ao software.

O acesso a base de dados é executado e autenticado a partir de um par de dados
gue permitem reconhecer um utilizador registado, a ligacdo e o acesso ocorrem em
milésimas de segundo, esse utilizador tera que ser reconhecido pelo sistema de controlo
central que lhe garante ou nega o acesso aos dados, este ocorre a uma velocidade que
permite obter um retorno imediato da informacao requisitada a base de dados. Para esta
funcionalidade ser possivel no sistema programado, foram utilizados cédigos escritos em

linguagem de programacdo PHP?°, os ficheiros programados nesta linguagem permitem o

2 Um array é uma lista ordenada de valores. Em linguagem de programacdo trata-se de um mapa
ordenado, que associa valores para chaves. (Microsoft, 2000)

2% Hypertext Preprocessor é uma linguagem de programacdo interpretada de uso livre capaz de gerar
conteudo cdodigo é interpretado no lado do servidor pelo mddulo PHP, que também gera a pagina web a ser
visualizada no lado do cliente. (Hansen, 1999)dindmico na World Wide Web. No caso concreto deste
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acesso a base de dados e aos ficheiros de video localizados no servidor, também sdo
responsdveis pelo envio e registo da informacdo nos diferentes campos das tabelas da
base de dados e realizam as diferentes querys a base de dados MySQL*® que ai se
encontra alojada.

Iniciando o desenvolvimento do projeto com a premissa de tirar partido do
funcionamento do sistema em rede, a intensdo foi a de criar uma base de dados
relacional, na qual se integram as diferentes entidades caraterizadas pelos seus atributos
e pelas relagdes estabelecidas entre essas entidades, dando origem, dessa forma, a um
sistema central de gestdo da informacdo armazenada. No modelo da FACIAL MEMEX as
entidades referenciadas como ‘USER’, ‘CAMERA’, ‘TIMER’, ‘VIDEQ’ e ‘LINK’, deram origem

as cinco tabelas existentes na base de dados de acordo com seguinte esquema:

ENTIDADES CHAVES PRIMARIAS CHAVES EXTERNAS
USER ID POSITION-X POSITION—Z/,.,--» /CAM-IIN _;‘—_I:I—IIJAI‘(-ID
CAMERA CAM-ID COMPUTADOR INT-I\]IJ/I'\A )
TIMER INT-NUM DATA TIME-START TIME-STOP A VID-NUM
VIDEO VID-NUM NOME-VID CATEGORY
LINK LINK-ID LINK-ES LINK-DT

FIGURA 5 — Entidades que deram origem as tabelas da base de dados com as respetivas
chaves primarias e chaves externas que permitem efetuar a ligacdo entre as tabelas.

Nas diferentes tabelas estdo referenciadas cada uma das entidades e seus
respetivos atributos, incluindo as chaves primarias e chaves externas utilizadas. As chaves
primarias sao um conjunto de atributos que definem de forma exclusiva uma linha dentro
de uma relagdo. Estas chaves ndo podem ter valores repetidos nem valores nulos e sé
pode haver uma chave primaria em cada relacdo. As chaves externas sdo definidas por

um atributo (ou conjunto de atributos) que correspondem sempre a uma chave primaria

estudo, os ficheiros PHP estdo presentes e atuantes no lado do servidor. Esta linguagem de programacao é
passivel de inser¢do em documentos HTML, dispensando em muitos casos o uso de arquivos externos para
eventuais processamentos de dados.

30 0 MySQL é um sistema de gestdo de bases de dados - SGBD, que utiliza a linguagem SQL - Structured
Query Language, como linguagem de comando e funcionamento (Hansen, 1999).

87



em outra relacdo, dando origem a uma referéncia cruzada, estas referéncias estdao
assinaladas no esquema através das diferentes cores que associam a chave externa a
respetiva chave primaria.

Os eventos despoletados pela forma como acontece a confrontacdo entre o
fruidor humano participante e o resultado audiovisual, permitem identificar as entidades
referenciadas, passando a existir uma estrutura logica de dados independentes
relacionados somente a partir das diferentes tabelas e das suas chaves estrangeiras
(Chrisment, 1989). Essas entidades funcionam nas bases de dados como conceitos
relacionaveis: a tabela ‘USER’ regista nos seus atributos o posicionamento do utilizador
na zona de interacdao permitindo identificar o ponto de observagao mais ou menos
utilizado, a tabela ‘LINK’ regista nos seus atributos dados relativos a utilizacdo das
hiperligacGes entre as imagens, a tabela ‘TIMER’ regista os dados relacionados com da
hora do dia e a duracdo do tempo de utilizacdo do sistema, a tabela ‘CAMERA’ regista as
informacgdes acerca da camera em agao (como ja foi referido poderd ser integrada mais
do que uma camera no sistema), estas sdo algumas entre multiplas possibilidades de
relacdo que poderdo ser estabelecidas, no modelo desenvolvido, as relacdes que

comandam o sistema de acordo com o seguinte esquema:

ENTIDADE RELACAO ENTIDADE
USER => ACCIONA => CAMERA

CAMERA => CONTROLA => TIMER
TIMER => SELECIONA => VIDEO
USER => REALIZA => LINK

FIGURA 6 — Esquema entidade-relacdo que deu origem a construcdo da base de dados

Por este meio constrdi-se um arquivo de dados que armazena a histdria da
utilizacdo do sistema informdatico ao registar todos os valores dos atributos e ao tirar
partido das conexdes efetuadas entre esses valores, a posteriori, estas acdes permitem a
realizacdo de uma andlise dos dados coletados, todos eles relacionados com a utilizacdo

do sistema, passando a ser facilmente identificdvel a enumeracdo das operacdes que
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ocorreram mais vezes ou os procedimentos preferenciais por parte dos utilizadores.

7.2. Conceptualizacdo a partir da existéncia da base de dados relacional

A base de dados relacional incorporada na obra é um elemento centralizador da
informacdo, permitindo a sua estratificacdo e a capacidade de dispersar essa informacao
pelos diferentes dispositivos de visualizagdao que estdo associados aos computadores que
sdao usados como recurso. O sistema coloca em funcionamento um sistema de
distribuicdo de videos que estdo relacionados entre eles pela forma como a propria base
de dados estabelece as relagdes entre a informacgao das diferentes tabelas. De acordo
com Chrisment, “um dos objetivos fundamentais relacionados com o uso de uma base de
dados é proporcionar a ‘centralizacdo dos controlos’ de um sistema que gere ou faz uso
dessa informagdo” (Chrisment, 1989:15), funcionando como o local do cérebro do
sistema onde a informacdo é retida numa espécie de memdria artificial, constituindo-se
como um sistema de arquivo relacional, esta € uma metafora da memadria e das formas
de pensamento humano, tal como os restantes dispositivos do sistema sao simuladores
de capacidades humanas, como a visdo ou o processamento cerebral das informacdes.

“A mente humana ndo funciona desta maneira; ela opera por associa¢@o. Ao
apreender um item, ela instantaneamente salta para o proximo item sugerido pela
associa¢do de pensamentos, de acordo com alguma intrincada rede de trilhas carregada
pelas células do cérebro. Ela possui outras caracteristicas, evidentemente; trilhas que néo
sdo seguidas com frequéncia tendem a desaparecer, os itens ndo sdo completamente
permanentes, a memdria é transitoria. Ainda assim, a velocidade de agdo, o
intrincamento das trilhas, o detalhamento das imagens mentais, sGo mais
impressionantes que qualquer outra coisa na natureza” (Bush, 2011).

O imediatismo relacionado com o acesso a informacdo surge da percecdo de que
existe uma rececdo sequencial da informacdo, que determinam a continuidade da acao
sem quebrar o seu fluxo. Couchot alega que “é necessdrio utilizar computadores rdpidos e
poderosos para administrar grandes quantidades de informagdo em tempo real e para
elaborar interfaces especificas de entrada e saida, para ser possivel dialogar com o
computador” (Couchot, 2005b:42).

Deve referir-se que nas utilizacdes efetuadas até ao momento da montagem da
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instalacdo num dos laboratérios da FEUP ndo se registaram quaisquer interrupcées ou
atrasos no acesso ao servidor, mas este é um facto que pode travar o melhor
funcionamento do sistema da instalagao. Os ligeiros atrasos que possam ser introduzidos
por meio da necessidade de acesso aos dados através da rede internet, interferindo na
consequente velocidade de execug¢dao das agles, terdo implicagbes nos resultados
audiovisuais. Podemos considerar que a velocidade de transmissao de informacgdo é cada
vez mais importante no que diz respeito ao acesso a informacdo através das redes do
ciberespago, quando usamos o termo ‘tempo real’ queremos indicar algo que acontece
de imediato, ou seja, quando a informacdo se mostra de uma forma contigua, sem um
intervalo de tempo nulo ou falhas na rece¢do da informagdo que surge sucessivamente a
percecdo humana.

A propagacao da informacdo diz respeito a deslocacdo de um sinal, como um
pacote na Internet, da sua origem para um ou mais destinos, através de percursos com
diferentes comprimentos pode resultar na entrega de dados no computador do utilizador
em momentos diferentes. Os atrasos na propaga¢ao relacionam-se com o tempo
necessario a deslocacdo do sinal de comunicacdao entre dois pontos (Microsoft, 2000).
Efetivamente podemos aperceber-nos que existem pequenos hiatos na rececdo da
informacdo digital em diversos meios, a atualizacdo e o tempo de apresentacdo da
informacao dos canais de televisao digital podem variar de televisor para televisor dentro
de uma mesma habitacdo, tal como a informacdo disponibilizada na internet depende das
condi¢cBes de acesso a rede onde circulam. Tal como acontece com o espaco fisico e no
espaco virtual os diferentes tempos também definem uma conexado entre si, “inventando
velocidades qualitativamente novas e espagos-tempos mutantes” (Lévy, 1996:24), nos
guais o imediatismo da informacdo acontece, mesmo sem a simultaneidade nem a
unicidade de um tempo que seria considerado o tempo-real, um exemplo desta situacao
acontece quando eventos da realidade sdo distribuidos em streaming®! através da
internet. Ao visualizarmos esses conteidos em formato video estamos cientes de que o
video ndo esta a ser reproduzido ao mesmo tempo que os eventos acontecem na
realidade. A pseudo-transmissdo continua diz respeito ao método de transmissdo da

informacao, esta permite a reproducdo logo apds uma pequena parte do ficheiro ter sido

31 transferir dados através da internet de uma forma continua, do principio ao fim, num fluxo constante,
como acontece em algumas transmissGes em formato video pela internet. (Microsoft, 2000)
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transferido ou propagado — o suficiente para encher uma memdria intermedia no
computador que estd a receber o ficheiro, este apenas pode reproduzir a partir do inicio
do ficheiro, ao contrario da verdadeira transmissao continua, na qual se pode reproduzir
a partir de qualquer ponto do ficheiros de som e video transferidos por completo para o
disco rigido de um computador (Microsoft, 2000).

Em consequéncia da independéncia dos dados e da possibilidade de estabelecer
associacOes entre as diferentes tabelas, existe uma grande flexibilidade num sistema
relacional desta natureza, fator que se mostrou prioritario em detrimento de ser exigida
uma garantia absoluta de uniformidade do fluxo de informagdo ou da velocidade de
acesso a esta. Estes ultimos fatores podem ser relativizados quando se evidenciam outras
capacidades que sdo introduzidas no sistema pela integracdo das relacbes entre as
tabelas que armazenam dados acerca das diferentes a¢des do utilizador.

Na finalizacdo deste capitulo é importante referir que, em termos conceptuais, a
introducdo da base de dados no sistema da FACIAL MEMEX esta ligada a ideia de
armazenamento dos dados pessoais dos individuos em muitas das operacdes que estes
processam no dia-a-dia, permitindo seguir o rasto dessas evidéncias e observar todas as
atuacoes efetuadas. O armazenamento e estudo da informacgdo, os dados estatisticos e
todas as relacdes estabelecidas a partir da criacdo de uma base de dados fazem com que
os humanos ajam e decidam com base nas previsdes e sondagens que esses meios
proporcionam, ultrapassando alguns principios que estavam estabelecidos socialmente
entre os sujeitos.

Hoje em dia somos convidados a efetuar escolhas de forma que seja permitido
efetuar uma monitorizagao, recolha e armazenamento de toda a informagao decorrente
dessas nossas acoes. Esse facto permite quantificar essa informacdo transformando-a em
dados digitais que definem o seu perfil de consumidor. Talvez por essa razdo somos
convidados a ser cada vez menos emotivos, menos contemplativos e capazes de efetuar
escolhas variadas, conforme nos indica a nossa experiéncia, os nossos valores mais

pessoais e razdes mais subjetivas.
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8. O INTERFACE DA INSTALAGAO

8.1. Do analdgico ao digital

A proposta idealizada proporcionou algumas discussdes e abordagens aos
suportes artisticos existentes na atualidade, com o objetivo de dar inicio a diferentes
relagdes, como por exemplo entre o registo e o suporte, que permitam entender de que
forma se tomam opc¢des entre suportes analégicos ou digitais, consoante as diferentes
fases do trabalho. Na atualidade existem dispositivos capazes de articular com grande
facilidade a informacdo analdgica e digital, AM esta a utilizar essas tecnologias para a
producdo de algumas das suas esculturas, falamos concretamente de scanners e
impressoras 3D.

As reflexdes dos autores acerca destes assuntos levaram a uma partilha de
opinides acerca da integracdo de diferentes linguagens plasticas que derivam da
informacdo estética ser analdgica ou digital e da forma como estas sdo articuladas na
instalacdo através do seu sistema computacional, dos seus dispositivos periféricos e da
forma como transformam a informacdo analdgica produzida pelo utilizador humano em
data digital capaz de ser utilizada pelo sistema.

A partir da utilizagao da FACIAL MEMEX produz-se um discurso conceptual acerca
dessa relacdo dialdgica e bidirecional entre o digital e o analdgico, discurso presente em
toda a sua funcionalidade e no resultado audiovisual que a obra produz e com o qual o
espectador participante comunica, questionando e respondendo através da sua
performatividade. O utilizador integra uma linguagem corporal nos dispositivos
executando ag¢bes no espaco de interacdo da instalacdo. O resultado audiovisual do
sistema é uma escrita imagética executada a partir de sequéncias de imagens e de sons
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impregnados de significacbes, que permitem ao utilizador efetuar uma leitura pessoal e
subjetiva. Tal como as palavras, as imagens ndo se encontram vazias de significacdo, sao
simbolos e servem-se de carateristicas préprias para comunicar e para transportar os
seus significados, este € um processo de evocacgao, que produz sentido e significado nos
sujeitos interagentes.

De uma forma global, o conceito de interface esta intimamente relacionado com a
fenomenologia dos mundos digitais e de simulacdo computacional, esse conceito surge
da possibilidade de concretizar interagdes entre varias maquinas, como acontece entre
um computador e um dispositivo periférico como uma camera digital, mas também
podemos também referir-nos a um interface estabelecido numa utilizagdo humana
dessas maquinas que indica o inicio de uma interacdo entre o humano e um determinado
interface digital®?.

Johnson apresenta-nos uma nog¢ao de interface como um sistema aberto,
referindo que “a interface é na realidade todo o mundo imagindrio de alavancas, canos,
caldeiras, insetos e pessoas conectados — amarrados entre si pelas regras que governam
esse pequeno mundo, isso, para mim, é uma interface em seu modo de arte elevada”
(Johnson, 2001:11), remetendo para um entendimento de que também as infraestruturas
das redes digitais sdo um interface do sistema computacional onde ocorrem processos
tecnolégicos que interligam e estabelecem inter-relagdes diversas entre dados dispersos
pela internet.

Pierre Lévy remete a nogdo de interface para este estabelecimento de relagdes
com operacoes de traducdo e transferéncia da informacdo, de acordo com o ponto de
vista deste autor o interface é um “operador de passagem” (Lévy, 1993:223) dos fluxos de
informacdo. A conexdo entre um espaco fisico e um mundo virtual incentiva a existéncia
de uma maior possibilidade de experiéncias diretas e a manipulacdo do interface através
da utilizacdo do corpo humano, através da existéncia fisica do utilizador em frente ao
aparato. Nessa relacdo com o sistema computacional, o sujeito integra-se no interface do
sistema que se apresenta integralmente como um hibrido de espacos e relagdes fisicas e

virtuais que se encontram conectadas. Estes dois espacos estdo ligados e sdo

32 Human-machine interface designa um interface entre um ser humano e uma maquina. E o limite no qual
as pessoas estabelecem contacto e utilizam maquinas. Quando aplicado aos programas e sistemas
operativos, o termo é mais conhecido como interface de utilizador. (Microsoft, 2000:166)
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percecionados dessa forma, contrariando a dualidade percetiva que tendencialmente se
estabelece entre os acontecimentos das redes digitais e o que acontece no espaco
material, fisico e corpdreo, ou seja, entendendo essas duas realidades como distintas e
completamente independentes uma da outra.

No caso particular da interagao dos humanos com a FACIAL MEMEX, o conceito de
interface é entendido como todo um dispositivo de comunicagao, que realiza operagdes
de transcodificacdo e gestdo dos fluxos de informacdo na interacdo entre o sujeito que
atua e o software que efetiva a tradugao visual das operagdes humanas. A partir do
reconhecimento desta ideia podemos passar a entender que um interface é o elo que se
firma, ou o conjunto de elos que se interconectam, é o vinculo que se concretiza entre
todas as partes do sistema e que encadeia um conjunto de articulagdes originadas na
transferéncia de sinais de “data”. Cria-se assim um circuito, através do qual o sistema
recebe uma informacdo analdgica de um sujeito, pela captura efetuada por meio de uma
camera digital, e se descodifica o analdgico em digital, para que essa informacdo possa
ser utilizada por uma aplicacdo informatica e produzir de imediato um resultado visual
nos ecras.

Um interface entendido como vinculo entre homem analégico e o mundo digital
permite efetuar uma andlise e observacdo das formas como pode ser utilizado este meio
para efetuar um processo de comunica¢ao bidirecional. O interface é caraterizado pela
reciprocidade de traduzir e expressar sentimentos humanos e receber de volta uma
informacao através de um meio digital como um ecra. Roy Ascot introduz o conceito de
cibercecdo para nos fazer perceber de que forma é que ocorre a alteracdo das
consciéncias humanas em funcdo das ligacbes que se estabelecem com as maquinas
computacionais e com os diversos interfaces que atualmente envolvem o homem num
contacto e controlo direto de diferentes aparatos. Desde um telefone mével a um
automoével ou a um computador, ao abordar as questdes do interface este autor refere
que “somos todos interface. Somos interpostos e engrandecidos pelo computador. Estes

sdo novos modelos de conceptualizar e compreender a realidade” (Ascott, 1998:164).
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8.2. Do interface ao espaco da instalacao

Ao apresentar a sua nocdo de interface, Pierre Lévy refere que este se carateriza
por “operagbes de tradugdo, de estabelecimento de contacto entre meios heterogéneos
que evoca simultaneamente a comunicagdo (ou o transporte) e os processos de
transformagdo necessdrios para o sucesso da transmissdo. O interface reune as duas
dimensées do devir: o movimento e a metamorfose. E o operador da passagem” (Lévy,
1993:223), pelo que a nogdo de interface nos ajuda a perceber a relagdo dos novos média
e dos seus dispositivos com o espago envolvente e com os utilizadores que nele se
encontram presentes.

Domingues afirma que “uma instalagéo é um lugar” (Domingues, 1998:3), é um
espaco fisico, ocupado por um objeto artistico tridimensional, esse objeto funciona com
meio na relagdo intermedia que carateriza a obra de arte que contempla o espaco fisico e
temporal como uma parte integrante do objeto e do seu conceito subjacente. Ao
abordarmos este conceito do espago ocupado pela FACIAL MEMEX interessa-nos menos
apresentar as carateristicas do espaco ideal para receber a obra. Independentemente do
espaco arquiteténico que a envolve, parece-nos mais importante refletir sobre a
centralidade que a instalagdo apresenta no espago que a recebe, ndo se apresentando
completamente circunscrita, ou seja, a instalacdo extravasa os limites fisicos dos
dispositivos que a integram. Desde os ecras dispostos nas paredes ou colocados sobre um
plinto, a obra passa a invadir o espaco fisico para que seja disponibilizado um espaco de
atuacdo e de interagdo no seu interior. Esse é o espac¢o destinado a receber o sujeito que
processa as interagcdes com o sistema, é o seu espa¢co de manobra e de operabilidade.
Numa outra perspetiva podemos afirmar que uma porcao do espago fisico passa
pertencer também a obra de arte, sendo apropriado por esta.

A FACIAL MEMEX apresenta uma delimitacdo visual do espaco do local de
interacao destinado ao utilizador, esta delimitacao aparece marcada no chao dando uma
indicacdo ao sujeito que interage acerca do local mais apropriado para estabelecer o
contacto com o sistema, porém, a sua atuacao em func¢do dessas marcacdes ndo é
forcosamente necessaria pois o observador pode decidir sair fora desse espaco
delimitado se entender essa decisdo como uma das formas de interacdo com o sistema,

através da sua presenca ou ndo presenca. Num dos casos documentados durante a
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experimentacdo do protétipo33 um utilizador tomou a decis3o de ir alternando entre o
ato de entrar e sair dessa zona delimitada, num outro caso o sujeito usou essa zona para
se voltar de costas para o interface visual da instalagdo, repensando possibilidades de
apropriacdo do espaco que lhe estava destinado. O utilizador esta envolto numa
experiéncia percetiva na qual ndo existem imposicdes de limites em relagdo as
possibilidades de experimentagdao no decorrer dos ensaios, embora possa ter sido
pensada pelos autores uma forma ideal de interacao e utilizacdo do sistema. Essa forma
ideal de utilizacdo é apenas um modelo que corresponde a um ajuste optimal do
funcionamento do sistema computacional ao ideal de funcionalidade pensado pelos
artistas; ndo se apresenta determinante nem obrigatério para a fruicdo da obra acontecer
plenamente, da mesma forma que ndo existe um limite bem definido para o formato
fisico da instalacdo, nem para a sua escala, esta deve adaptar-se ao espago arquitetonico
gue a recebe.

Ao abordar a temadtica das instala¢Oes interativas, Diana Domingues refere a
forma como estas se integram no espaco de exposicdo pelo “facto de se pensar no uso de
paredes, chdo, teto, a disposicdo de elementos, a exploragdo de escalas, a caracteriza¢do
do lugar sdo elementos prdprios das instalacbes em circunstdncias proprias que
determinam carateristicas especificas para cada instalagdo” (Domingues, 1998). Esta
instalacdao permite uma regulacao e adaptacdo ao espago arquitetdnico disponivel para a
sua integracdo, pode moldar-se a ele porque permite a utilizacdo de varios dispositivos
audiovisuais sem determinar a sua localizacao obrigatdria. A funcionalidade do sistema
apresenta essa abertura para a integragao dos ecras e videoprojetores, pois estes podem
adotar diferentes localizagdes em fun¢dao da montagem da exposicao do conjunto das
pecas, podendo dispor-se nas paredes, projetar imagens para os tetos ou para o chao

sem estar necessariamente determinada uma relacdo fixa entre esses dispositivos.

3 Imagens 3 a), b) e c) da péagina 37 e documentos a consultar no website da instalacdo:

www.facialmemex.envystudio.eu
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9. A INTERACAO COM A INSTALACAO

9.1. A fruicao humana da obra de arte interativa

A fruicdo do utilizador existe num ato de engajamento, empenho e
comprometimento para com a obra, que lhe possibilita desfrutar de um processo de
interconexdo entre humano e maquina, estabelecido através dos varios sentidos. Trata-
se, neste caso, de uma experiéncia singular com o sistema, uma vez que a obra ndo
permite uma utilizacdo multi-usuario ou coletiva. A obra centraliza a existéncia e o
posicionamento do espectador fazendo-o participar ativamente no seu funcionamento,
gera-se uma situacdo espaciotemporal na qual a obra inclui o espectador e este
compartilha com os elementos constituintes da instalagdo um mesmo ambiente
interativo e um espaco de atuacdo que determina o carater imersivo de um ambiente
inclusivo e participativo.

As sessOes de experimentacdo dos protétipos realizados no ambito da Unidade
Curricular de Arte e Tecnologia foram importantes para a analise e avaliacao dos niveis
experienciais da obra, esse fator influencia o desenvolvimento do processo de
programacdo de forma que o sistema interativo permite um ajuste entre a
intencionalidade do autor e a percec¢do realizada pelos utilizadores. Essa experimentacao
humana torna os artistas mais conscientes da amplitude de possibilidades que o
programa oferece com o seu modelo de funcionalidade e operacdes que ja se encontram
implementadas.

O sistema e o espectador comunicam e interagem entre si através dos dispositivos
audiovisuais. A percecdo desta interacdo por parte do utilizador ocorre sobretudo a nivel
visual e auditivo, embora também sejam relevantes as caracteristicas cinestésicas que se

manifestam a partir da performatividade do sujeito. No sistema, os dispositivos
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audiovisuais apresentam uma retédrica visual que se torna significante no processo de
utilizagao, a informagao em video permite ao utilizador uma leitura pessoal do momento
de interagdo. De acordo com o que refere Weibel “a observagéo é um ato que influencia a
informagdo que chega até nds” (Weibel, 2001:272), através do ato de observar o
fruidor/observador do dispositivo encontra significados através de uma associagdo de
ideias provenientes da sua estrutura de pensamento provocando decisbes que o
envolvem num exercicio de linguagem corporal pela forma como comunica com a obra de
arte, observando e sendo observado pela prépria obra através da camera digital, num
processo interativo de confrontacdo com a arte. “A obra de arte desse ponto nos olha,
nos concerne, nos persegue” (Didi-Huberman, 1998:33).

A leitura do utilizador é mais conotativa do que denotativa, pois produz emocao e
adquire a relevancia do envolver os sentidos e as perce¢des humanas de uma forma
cinestésica, através de “associa¢des espontdneas e que variam conforme os individuos,
entre sensag¢bes de natureza diferente que, relacionadas, parecem se sugerir umas as
outras evocando o sentido” (Domingues, 1998:1).

O registo videografico das interacdes humanas com a instalacdo clarifica a ideia
apresentada por Bruce Nauman, de que o trabalho artistico produzido ndo se esgota no
objeto nem na sua manifestacao, a obra de arte existe no modo como o sujeito a recebe,
na forma como se disponibiliza para interagir com ela e na forma como procura entender
o seu funcionamento e os seus significados (Nauman, 2003). O dispositivo que permite a
interacdao entre homem e mdquina é um regulador da relacdo iniciada com o
espectador/utilizador da obra num determinado contexto simbdlico, por essa razdo
produz necessariamente efeitos sobre esse espectador enquanto individuo (Aumont,
2009). “A contribuigcdo do espectador para o desenvolvimento da obra em suas diversas
manifestagées - contribuicGo que compromete também o seu corpo — traduz-se numa
transformacdo da obra na sua realidade perceptiva, tanto para si mesmo como para os
outros que assistem ao didlogo” (Couchot, 2005b:43).

Ao retirar significado do envolvimento com o dispositivo, o espectador-utilizador-
fruidor permite que o aparto o questione e seja um operador de subjetivacdo, como se
solicitasse uma leitura pessoal e conotativa da experiéncia individual de cada utilizacao
humana, sem que haja a implementacdo pré-estabelecida de um modelo procedimental,
ndo é fornecida nenhuma orientacdo ou indicacdo impositiva ao utilizador, o que
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proporciona um momento de atengao intensa do mesmo (Couchot, 2003), num processo

de procura e descoberta pessoal e individualizado.

9.2. Inclusdo, performatividade e participacdo humana

Ao referir-se as fungdes do espectador, Couchot distingue a forma como “o
espectador atualiza as possibilidades da obra” (Couchot 2005b:43), de maneira que esta
ndo pode estar completa sem a sua participacdo e intervencdo. Ao avaliar a participacao
do espectador pretendemos descrever e analisar a reacao do interveniente humano
durante o processo de utilizacdo do sistema, e a forma como ele reage a situagdo com
gue é confrontado ao observar um ambiente interativo que desconhece num primeiro
contacto com a obra. O ambiente inclusivo da peca retira o espectador de uma zona de
conforto para uma zona de interacdo com um interface audiovisual, atribuindo-lhe um

papel fundamental no seu funcionamento.

IMAGEM 7. A), b) e c) — Sessdo de experimentacdo do protétipo em funcionamento na
FBAUP (Janeiro de 2015)
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Os registos videograficos das acdes dos utilizadores®* bem como os relatos
escritos acerca dessas atuacdes, mencionam fatores que influenciam a performance do
sujeito interatuante, fatores como a sua habilidade e destreza, o seu empenho na
identificacdo da funcionalidade e operabilidade do sistema, e a forma como utiliza o seu
corpo na manipulagdo das alteragdes que provoca no interface audiovisual no sistema, os
registos demonstram as capacidades e recursos do sujeito que servem de referéncia as
suas atuacgdes conscientes no decorrer das operacgdes, identificando os seus momentos
de indagacgao e as decisdes que toma, visando produzir uma influéncia no resultado que
observa e escuta.

A movimentac¢do do corpo do espectador revela-nos a sua fungdo para que
aconteca a interacdo com os dispositivos, para além da mera observacdo da peca, revela
a necessidade da sua presenca fisica e da sua exploragdo no espago que o envolve. Como
refere Diana Domingues ao abordar as temdticas das instala¢Ges interativas, “ele é um
espectador/ator que explora fisicamente a obra” (Domingues, 1998:4). A
performatividade do utilizador relaciona a sua presenca e a movimentacao do seu corpo
no espaco que é utilizado como o controlador do sistema, numa interacdo direta e em
tempo real com os objetos presentes no dispositivo audiovisual. Shneiderman faz
referéncias ao conceito de ‘manipulagéo direta’, ao referir-se aos eventos que permitem
o comando de interfaces nos quais se apresentam representacdes visuais de objetos
direcionados pelas ac¢des fisicas do utilizador, no lugar de ser utilizada uma linguagem de
comandos como forma de comunicar com o sistema (Shneiderman, 1983 ; Fonseca &
Campos, 2012:51). Em sistemas anteriormente desenvolvidos por NF, iniciaram a
utilizacdo do movimento corporal do utilizador como um elemento com capacidade de
provocar eventos de interacdo com um software, da performance executada pelo
humano recolhem-se todas as informacGes necessarias para dirigir uma aplicacao
informatica que permite executar desenhos numa tela projetada. Na continuidade do
desenvolvimento deste tipo de algoritmos, a instalacdo FACIAL MEMEX demonstrou a
importancia de relacionar o comando do interface com a observacdo realizada pelo
espectador, permitindo analisar a forma como os pontos de vista se vdo alterando no

espaco de utilizacdo da instalacao.

34 Documentos a consultar no website da instalacdo: www.facialmemex.envystudio.eu
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A este propdsito, Domingues refere que “a participagdo do corpo inteiro do
espectador dentro de uma instalagdo pode ser relacionada a teoria da inclusdo de John
Cage que ressoa no acaso de Marcel Duchamp e que promove uma reversibilidade do fora
e do dentro, numa arte profundamente submetida ao acontecimento. O espectador,
apropriando-se do espago arquitetdnico, penetra na obra num estado de incrustagdo, de
inclus@o entre os elementos que a compbem” (Domingues, 1998:4).

A inclusdo proclamada por Cage diz respeito a integracdo dos utilizadores no
espaco performativo da instalagdo, esta inclusdo do sujeito completa a obra e o seu
interface, a confrontagao do utilizador com o funcionamento do sistema computacional
interativo pode ser entendida como um despertar dos sentidos, de pensamentos e de
tomadas de decisdo, a interacdo com a maquina exige um funcionamento percetivo e
intelectual por parte do sujeito que tira partido dela, dessa forma, ele parte na
descoberta dos resultados das suas acdes a partir daquilo que é a sua prépria experiéncia

de utiliza¢dao, impregnada das suas subjetividades.

9.3. O processo de interacdao com a instalacao.

A interatividade é uma faculdade ativa de permutas de informag¢do entre homem
e maquina na qual o utilizador humano fornece as instrugées ao interface e recebe de
volta informacgdes audiovisuais, Harvey cita a no¢ao definida por Everett Rogers ao referir
gue a interatividade é “a capacidade de os novos sistemas de comunicagdo responderem
ao utilizador quase como um individuo que participe numa conversa” (Harvey, 2006:85).
As acOes executadas pelo espectador disparam eventos e acarretam uma acao especifica
no sistema computacional, este circuito de ag¢des humanas, informacgbes e
retroalimentacdes ou “feedbacks”, funciona como uma orientacdo para o sujeito
envolvido na utilizacdo do software, atuando como um guia da sequéncia performativa de
acdes humanas.

Ao escrever acerca dos processos de interatividade entre individuos e maquinas,
Edmond Couchot da conta que estes “provocaram uma mudang¢a profunda e inesperadas
na relagdo com o computador, ndo so do artista, mas do espectador, como a possibilidade

de introduzir no computador uma série de informacdes ndo previstas no dmbito dos

103



programas e provocar desse modo uma modificagdo quase imediata (em tempo real) dos
resultados” (Couchot, 2005b:42).

Ao referir-se a relagdo humana com obras de arte interativas, Christiane Paul indica
qgue “o meio digital interativo, desafia as nogbes tradicionais de obra de arte, publico e
artista. Os desenvolvimentos neste objeto sugerem uma mudang¢a de paradigma da
prdtica artistica, do objeto de arte ao pds-objeto, nas condi¢bes de possibilidade e uma
fluidez de interagdo entre diferentes manifestacdes de informagdo” (Paul, 2002:972).

Uma das preocupagdes essenciais na conce¢do dos interfaces visuais para
softwares destinados a utilizacdo humana sdo as questdes relacionadas com a sua
usabilidade, estando de certa forma instituida a ideia de que as funcionalidades devem
ser o mais intuitivas possivel para a percecio do humano que comanda o interface,
permitindo que este se inteire facilmente da forma como deve proceder na sua utilizacao.
Em algumas situagOes podera ser necessario recorrer a manuais de utilizagdo do sistema
computacional, para que o utilizador esteja certo da forma correta de operar, ainda que o
interface visual seja intuitivo pode ser necessdrio um investimento humano no sentido de
saber operar com a aplicacdo informatica para a concretizacdo de determinadas
operagoes.

No caso especifico da interface visual do FACIAL MEMEX as questdes de
usabilidade foram relativizadas e secundarizadas pelos autores, uma vez que esta
instalacdo pretende despertar no sujeito a necessidade de se conectar com o seu
ambiente interativo, a atencdo do utilizador converge no sentido da obra e existe
necessariamente um processo de procura, encontro e transformagao baseado numa
estrutura heuristica do pensamento humano (Hernandez, 2007), na tentativa de
encontrar um sentido pessoal na utilizacdo do ambiente interativo.

O sistema de rastreamento facial do observador permite assumir o comando do
interface do sistema computacional, e o utilizador vai executando diversas alteracdes e
corregOes sucessivas, decisdes tomadas através do feedback que lhe é transmitido pelos
dispositivos audiovisuais. A iteracdo dos videos que se apresentam visualmente nos ecras,
ocorre pela repeticdo das atuacdes e dos posicionamentos do utilizador. Enquanto este se
encontra a comandar o sistema, ndo existe recurso a periféricos que acrescentem ao
interface um elemento de contacto héptico entre o utilizador e a maquina
computacional, como acontece com o uso de teclados, do ‘mouse’ ou ecras tateis como
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podemos visualizar na instalacdo Project A-Volve de Christa Sommerer's e Laurent
Mignonneau3°.

E utilizada apenas uma camera digital dissimulada que efetua a captura das imagens
onde se encontra contida a face humana que permite o comando do sistema. Dado que a
camera digital pode passar despercebida aos olhos e ao entendimento do utilizador, para
este ndo existe intermedidrio entre ele e o sistema computacional, provocando uma
aproximacado entre os dois e dando origem a uma fluidez de informacao pelo interface
gue envolve uma experiéncia sensorial heterogénea dos utilizadores humanos.

Os interfaces de arte computacional procuram cativar a atencdo do utilizador
levando o seu pensamento a indaga¢des acerca do melhor modo de proceder,
articulando pensamentos analiticos e sintéticos (Gombrowicz, 2012) na procura de um
ganho com essa utilizagdo. Nesta situacdo a acdo do utilizador é mais racional que
intuitiva, na medida em que pode ser “encarada como uma atividade orientada para fins.
O sujeito agente intervém no mundo com a inteng¢do de, pela escolha e aplicagéo de meios
adequados, originar um estado visado” (Fonseca & Campos, 2012:263), um estado de
conexdao com a maquina e de participacao na interatividade do interface.

A acdo do espectador da obra ativa a visualizacdo dos videos no ecrd da maquina,
por meio da detecdo facial efetuada pelo sistema, e a informacdo audiovisual sofre
altera¢des desencadeando um ciclo continuo de ac¢bes e representagdes, dando inicio a
uma relacdo dialégica entre operador humano e o sistema computacional. O software da
instalacdao gera uma resposta no interface audiovisual, cada vez que se desencadeia uma
acdo humana, o individuo interagente e o resultado visual iniciam um processo de didlogo
e interagdo, assumindo-se mutuamente como partes integrantes de um sistema maior,
esse sistema diz respeito a globalidade da instalacdo e esta existe para além do sistema
computacional nela incorporado. Como nos explicava Wiener as nossas experiéncias,
percecdes e conhecimentos sdo experiéncias integradas num sistema e também formam
um sistema com os objetos existindo uma conexdao com o sujeito que deriva da sua
experiéncia com o objeto artistico completo (Wiener, 1965).

Ao contrdrio da organizacdo da informacdo num texto impresso, constituida de

forma linear e hierarquizada, podemos perceber que o que carateriza a informacao

35 Anexos referentes a artistas da pagina 121: AR10.3 b)
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hipermediatica é o seu formato relacional, formato que é estabelcido pelas hiperligacées
existentes entre os diferentes objetos ou documentos. Essa dimensdo relacional e
direcional manifesta uma estrutura que permite efetuar associagcdes semanticas entre os
objetos hipermedia, é “baseada nas conexdes que se estabelecem entre as diferentes
partes da informagdo. No hipertexto tal como no hipermedia, objetos e documentos sdo
associados em toda a sua extensGo com a informagdo desse ou de outros documentos
através das ligacdes adequadas, evitando assim as limitagées impostas pela natureza
linear do texto impresso” (Terceiro, 1986:115).

A exploracdo efetuada pelo utilizador no hiperespaco é uma possibilidade que se
organiza em rede e de uma forma nao linear, no hiperespaco existem liga¢cdes entre os
diferentes objetos de media (constituidos como recursos de texto, imagens, sons, graficos
e videos), de forma que o utilizador pode seguir um percurso pelas sele¢des que vai
efetuando no percurso entre diferentes nés de uma estrutura rizomatica (Deleuze &
Guatari, 1995), sem ter a consciéncia da localizacdo fisica dessa informacdo. Lucia Ledo
cita o principio de distributividade de Francis Heylighen, que se refere ao facto de que os
documentos conectados na rede internet poderem estar situados em varias partes do
mundo (Ledo, 1999). Ao navegar e efetuar escolhas entre os diversos nés de uma pagina
na WWW, o utilizador ndo sabe concretamente qual o servidor que possibilita o
alojamento de cada um dos objetos de informacao digital com os quais interage, e essa
informacdo ndo é relevante para a sua percecdo do que acontece em termos de resposta
do sistema.

Os momentos de interacdo iniciam-se com os eventos que o utilizador produz, a
existéncia de hiperligagdes entre a informacao leva-o a percorrer a informag¢ao numa
sequencialidade capaz de criar uma narrativa, é essa malha complexa de ligacdes entre as
informagcdes que se interligam entre si que constitui e apelida um ambiente de
hipermedia. A navegacao carateriza-se por uma sequencialidade de referéncias cruzadas,
as diferencas de atuacdo e de eventos desencadeados, redirecionam o percurso
escolhido, originando uma nao-linearidade da informacdao que altera a narrativa
construida no elemento audiovisual, existe um emaranhado de percursos possiveis e
selecionados pelas diferentes percecdes e intervenc¢des do ser humano.

A instalacdo FACIAL MEMEX tem por base navegacional um sistema que recorre a
hiperligacBes existentes entre os meios audiovisuais incorporados no sistema, nesta
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interacdo é apresentada uma sequéncia de pecas de video nos ecrds, mas o utilizador
desconhece qual vai ser o video que da seguimento ao que estd a ser apresentado. As
referéncias entre os videos sdo cruzadas nas tabelas da base de dados servindo como nds
de ligagdo entre os diferentes objetos de video digital. A narrativa visual assim construida
abre possibilidades interpretativas a partir de conceitos abstratos que derivam das
diferentes perce¢cdes humanas da interagdo concretizada, através das sensagdes que sao
comunicadas ao seu cérebro canalizadas a partir dos sentidos. Em termos percecionais, a
performatividade exigida ao utilizador ndo implica necessariamente o seu movimento na
area de atuacdo, o utilizador pode mesmo permanecer imdvel se assim o desejar, mas a
percecdo da interatividade ndo deixa de se manifestar, pois esta repleta de carateristicas
cinestésicas ligadas a sua presenca num espaco e carateristicas audiovisuais percecionada
através da visao e da audicao.

Brian Eno refere que a interatividade do utilizador com os cédigos sé faz sentido se
estiver a acontecer a medida que o cddigo se encontra em plena a¢do e execugdo. Este
nao é um processo totalmente centrado no utilizador e, como tal, ndao resulta
exclusivamente da interligacdo das varias ideias e acdes do fruidor da obra. A fruicdao
humana de um aparato artistico vai-se manifestando, com o apoio do cddigo informatico
e das funcionalidades que este permite, sem ter em consideracdo a existéncia de um
Unico caminho até ao resultado final. Existem multiplas possibilidades de direcionar as
intencdes interativas e multiplas possibilidades finais, decorrentes dessa forma de
atuacdo (Eno, 1996).

O comportamento humano vai permitir que o utilizador possa iterar por entre as
respostas audiovisuais do dispositivo, através de uma eventual repeticao de atuagdes e
do seu posicionamento face ao dispositivo de detecdo (camera digital), mas temos de
afirmar que a sensagao de proximidade com o sistema e a operacionalidade de comando
do sistema através do corpo humano é uma constante em todas as utilizagdes. O sistema
ndo pode funcionar e os dados digitais ndo podem fluir sem que um corpo humano, mais
concretamente uma face humana, participe e se ligue ao funcionamento da instalacgao,
situando-se no inicio do interface, ele é o seu Unico propulsor e dinamizador, através de
um processo de virtualizacao do seu corpo que fornece a informacgdo necessaria para que
os cddigos acionem e comandem o sistema interativo. Com esta acdo interventiva do
utilizador no contacto com a obra, fica claro que ndao podemos excluir completamente a
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presenca de fatores ludicos na utilizacdo do sistema. Alids, essa é uma carateristica que
pode ser encontrada em outras instala¢des interativas como as de Christa Sommerer &
Laurent Mignonneau3®. Estes exemplos demonstram que a participacdo dos fatores
ludicos na interacdo pode contribuir de modo significativo para transformar a situacdo da
utilizacdo, de modo a que esta se possa tornar mais aprazivel ao interveniente humano,
envolvendo-o na sua atitude participativa, a imagem do que acontece em outras

manifestagdes artisticas como o cinema ou o teatro.

9.4. Imersao, significacdo e interpretacdo da experimentacao

Ao longo dos anos, a natureza das comunica¢des humanas operou a certificagao
dos significados que sdo encontrados a nivel social, foi dessa forma que diferentes
tecnologias serviram como suporte para a criagao e desenvolvimento de modelos
alternativos de conhecimento, detendo responsabilidades pela forma de ver e
representar o mundo em diferentes épocas. Com o surgimento das tecnologias digitais os
artistas iniciaram uma exploracdo de um novo meio de comunicacdo, esmiucando o seu
carater expressivo e o estabelecimento de novas relagdes artisticas com o pubico.

De acordo com Cirilo & Rodrigues, a arte deve ser entendida como comunica¢ao
na medida em que se constitui como uma linguagem Unica na mediacdo entre os sujeitos
(Cirilo & Rodrigues, 2010), a arte intermedia, pela interatividade evocada pelos meios,
institui novas relacGes entre espacos fisicos e virtuais e entre significante e significado da
obra, tal sucede em resultado da inquietude com que os artistas indagam a noc¢ao da
realidade na qual o objeto, o autor e o recetor se encontram inseridos e a forma como se
altera a perce¢dao humana, em funcdo do vinculo que resulta da interseccdao entre
realidades fisicas e virtuais e na interpretacdo efetuada pelo sujeito recetor da obra.

Ao abordar a instalacdo Very nervous system de David Rockeby®’, Lucia Ledo
refere que no entendimento deste autor “o conceito mais importante em arte interativa
advém da exploragdo do significado que emerge da tensGo entre o interagente (ou leitor)

e o reflexo do seu proprio self que a obra de arte lhe devolve da experiéncia” (Ledo,

36 Anexos referentes a artistas da pagina 121: AR10.3 b)
37 Anexos referentes a artistas da pagina 121: AR10.3 a)
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1999:38). Lucia Ledo tece importantes consideragdes acerca do significado que advém da
manipulagao que os humanos fazem destes aparatos tecnolégicos e da sua consequente
acao nos utilizadores.

Entre o utilizador e o sistema computacional existe uma relacdo de causa-efeito
derivada da interagdo conjunta, no momento em que o utilizador observa a FACIAL
MEMEX, a contemplacdo efetuada da lugar a um processo de exploragdo e
experimentacdo por parte do humano que se confronta com a obra, neste confronto
origina-se um processo comunicativo que permite dar inicio a um didlogo de parte a
parte.

Ao falarmos de imersdo do sujeito abordamos um fendmeno relativo a
experiéncia humana na sua relacdo interpretativa com os sistemas interativos. A
interpretacdo é um processo mental que desvela o sentido que a obra produz no préprio
sujeito, referindo-se a rececdo e percecdo que os sujeitos realizam da obra produzida,
sendo este um processo humano e subjetivo, os significados da obra sdao operados pelos
sentimentos e pelas emocdes que esta desperta na leitura que o sujeito faz da obra.

Segundo Humberto Eco as obras de arte oferecem em si mesmas uma
multiplicidade de possibilidades de leitura, pluralidade essa que advém da ambiguidade
implicita numa mensagem artistica que a obra comporta (Eco, 1991). A producao artistica
estd intimamente ligada a uma expectativa relacionada com a criacdao de um objeto fisico
gue possa ser observado e contemplado, quando abordamos a peca produzida segundo
esta perspetiva podemos afirmar que a obra completa estd para além da sua morfologia e
da soma dos elementos que a constituem. Esses elementos sdo apenas as entidades
responsaveis pela concretizacdo da morfologia dos dispositivos do aparato, essas
entidades permitem o funcionamento do sistema mas também uma expressividade capaz
de produzir significado quando o utilizador comunica com a obra.

A relacdo entre o utilizador e o sistema computacional interativo “transforma-se
numa oportunidade para teorizar, para fantasiar, para pensar acerca de questdes com
uma alta carga metafisica” (Turkle, 1989:28), os sistemas digitais associados a arte que
apresentam um interface visual para comunicar com o publico, possibilitam ao fruidor dar
inicio a uma conexdo com a obra que é caraterizada por diferentes modos operacionais,
acontece consoante as carateristicas da interacdo com o sistema que deste modo |he
conferem a sua funcionalidade prdpria. A interagdo é uma influéncia reciproca entre dois
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elementos, indica que as a¢Ges do utilizador produzem alteragdes no sistema, o que
acontece num ritual performativo e de comunicacdo entre o sujeito e a maquina que se
encontra no mesmo espaco fisico, o sujeito comanda um ambiente virtual interativo e
recebe em troca um feedback audiovisual. Em termos participativos a imersdo do sujeito
deriva da sua inclusdo no centro da obra, a imersdao acontece com a indugdo que é
provocada na atengao do utilizador, levando-o até a concretizar um momento de
interagcdo para o qual convergem os seus sentidos, envolvendo-o numa alternancia
constante entre pergunta e resposta.

Como refere Agamben (2003) “o dispositivo em si mesmo é a rede que se
estabelece entre esses elementos”, existe uma ligacdo entre os dispositivos do sistema e o
fruidor, nessa ligacdo o dispositivo pode ser considerado como esse processo de
transferéncia, resultante da capacidade que eles tém de produzir sentido no espectador
por intermédio das suas acGes e tomadas de decisdo. Para Agamben, o conceito de
dispositivo corresponde ao proprio sistema de dispositivos a funcionarem em conjunto,
“qualquer coisa que tenha de algum modo a capacidade de capturar, orientar,
determinar, interceptar, modelar, controlar e assegurar os gestos, as condutas, as
opiniées e os discursos dos seres viventes” (Agamben, 2003:40).

A interacdo com o sistema de dispositivos da FACILA MEMEX acontece em tempo
real, é ao mesmo tempo contemplagdo, fruicao e imersao, que da origem a producgao de
ideias, emocoes e significados. Por esta razdo este sistema encerra em si um determinado
discurso e uma determinada carga simbdlica. Flusser apresenta o conceito de imagens
técnicas ao referir-se a todas as imagens produzidas por meios digitais, de acordo com
este autor “a aparente objetividade das imagens técnicas é ilusdria, pois na realidade sdo
tdo simbdlicas quanto o sdo todas as imagens. Devem ser decifradas por quem deseja
captar-lhes o significado. Com efeito, sdGo elas simbolos extremamente abstratos:
codificam textos em imagens, sGo metacddigos de textos. A imagina¢do, a qual devem
sua origem, é a capacidade de codificar textos em imagens. Decifrd-las é reconstituir os
textos que tais imagens significam” (Flusser, 1985:10).

O sentido que o observador atribui ao momento da experiéncia interativa esta
patente na definicdo apresentada por Couchot acerca do significado da obra e do seu
entendimento: “A obra ndo é outra coisa do que a cadeia de experiencias percetivas
singulares que o espectador vive no decurso desse didlogo” (Couchot, 2005b:45). O
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significado completo da peca construida é atribuido por quem a vé, observa e interage
com ela. Domingues completa a ideia de Couchot ao referir que “a mente remonta o todo
nas suas idas e vindas, aproximagbes, afastamentos, paradas entre configuragdes
mutantes, variantes ritmicas de sons e imagens fazendo com que o visual se relacione aos
outros sentidos. Nas diversas conexdes, a mente processa os sentidos e constrdi o sentido”
(Domingues, 1998:1).

Por intermédio das diversas utilizacdes documentadas no contexto do nosso caso
em concreto, foi possivel observar que ndo existe somente contemplagdo por parte do
observador, para além disso acontece também uma fruicdo completa do processo de
interacdo com a pega, uma observagcdao atenta e uma experimentacao imergente do
objeto inserido no seu espaco de funcionamento. Nesses momentos de fruicdo, a relacao
entre o utilizador e o software “transforma-se numa oportunidade para teorizar, para
fantasiar, para pensar acerca de questdées com uma alta carga metafisica” (Turkle,
1989:28), que revelam o sentido da sua utilizacdo e proporcionam um conjunto de
respostas na busca pela esséncia da criacdo artistica.

O sistema computacional integrado na instalacdo é um meio que incorpora outros
meios e que ocupa um lugar proeminente no que toca a concentracao da atencdo do
utilizador, os diversos dispositivos que compdem a obra criam uma sucessao de disputas
por essa atencdo. Paul Levinson fala-nos acerca da dispersao da atencdo do sujeito que
acontece entre o conteuldo veiculado e o prdprio meio, baseando-se no pensamento de
Marshall McLuhan, Levinson atenta para o facto de que raramente referimos o facto de
estarmos envolvidos no processo de ler um jornal, de ver televisdo ou de estarmos a
interagir com uma obra de arte e optamos por nos envolver somente com os conteludos
gue esses meios comunicam (Levinson, 2001).

No caso da FACIAL MEMEX o significado que o utilizador descobre na obra deriva
de toda a sua envolvéncia com o conteudo do dispositivo audiovisual mas também do
conjunto global do aparato que estd instalado no local de apresentacdo. Levinson conclui
esta ideia, expondo que MclLuhan “tinha o propdsito de desviar a nossa aten¢do do
conteudo para o meio, isto porque ele considerava que o conteudo arrebata a nossa
ateng¢do em detrimento do nosso entendimento e compreensdo acerca do meio e de todo
0 espaco e contexto que o rodeia” (Levinson, 2001:36/37). Acerca deste assunto,

McLuhan refere algumas ideias de I.A. Richards (Richards, 1930) este autor defende a
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ideia de que o verdadeiro sentido de um texto ndo se encontrava no préprio texto, nem
mesmo nas inteng¢des do seu autor, mas sé poderia ser encontrado nas interpretagdes
legitimas do leitor desse texto. No caso da instalagdao produzida podemos concluir que o
sentido e significado encontrado na obra deriva do entendimento, da compreensao e
percecao do utilizador ao comandar o momento de interagdo, ao ser o controlador do
meio que veicula mensagens do utilizador para o sistema e devolve mensagens que o

sistema retorna ao utilizador.
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CONCLUSAO

O projeto realizado para a concretizagao desta dissertagao originou um processo
incessante na procura por respostas a questdes que se levantam no decorrer do trabalho
conjunto dos artistas intervenientes, fazendo surgir duvidas e incertezas que incitam um
processo de investigacdo inserido no decurso das acbes, onde se desvendam os
potenciais caminhos a seguir no contexto produtivo. Na conclusdao deste documento
iremos referir-nos a dimanacdo das relacdes de adaptacdo tecnoldgica a arte, bem como
da arte a tecnologia, fazendo emergir um espaco que relaciona novos meios dentro do
campo artistico, este espaco mostra-se dinamizador e integrador de novas possibilidades
a partir da funcionalidade computacional. A criacdo de aplicacbes informaticas que
articulam diferentes meios digitais e a sua apropriagao por artistas pldsticos que realizam
experimentagdes conjuntas, transforma-se na principal fonte de andlises e consubstancia-
se como um laboratério para a realizacdao de diferentes experiéncias, dando origem a
reflexdes sobre tematicas associadas a essas praticas.

No caso concreto da FACIAL MEMEX, a criacao de um sistema computacional e o
desenvolvimento do seu cddigo fonte abriu fronteiras as praticas com novos meios e
desenvolveu as capacidades artisticas dos autores, levando-os a explorar os processos
intermedia usados na criacdo da instalacdo. Este facto permitiu-lhes idealizar a partir do
contacto com esses meios, remisturar ideias, inventar e reinventarem-se no decorrer
desse percurso criativo. Torna-se relevante, por este facto, uma tomada de consciéncia e
uma reflexdo do ponto de vista artistico acerca dos fendmenos tecnoldgicos digitais e
computacionais, que adquirem uma importancia fundamental nas operacdes didrias de
todo o sujeito a intervir nos contextos da arte contemporanea.

O desenvolvimento da instalacdo interativa permitiu dar sustentabilidade as ideias

e aprendizagens realizadas, partindo da producdo de um objeto artistico que permite ser
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observado e investigado tanto a nivel da intervencdo humana com esse objeto como a
nivel do seu formato, potencializando a experimentacao das funcionalidades interativas
que emergem da utilizacdo de meios computacionais. A principal intengdao do trabalho
conjunto foi, portanto, a criacdo a partir da experimentacdo e a reflexao sobre o objeto e
sobre a apropria¢do das funcionalidades técnicas permitidas pelo cédigo computacional.

O sistema integrado na FACIAL MEMEX é o resultado da evolugdo de um
instrumento de trabalho, ao mesmo tempo tecnoldgico e artistico, representativo de uma
nova tecnologia intelectual de suporte informatico. A instalagao funciona com base num
projeto de engenharia de software, que se enquadra no dominio das interfaces homem-
maquina. O sistema funciona com base num programa informatico interativo,
customizado de forma a possibilitar a manipulacdo de diferentes dispositivos periféricos e
articular diferentes meios interativos e audiovisuais. Percebemos, desde os primeiros
passos no desenvolvimento deste projeto, que provocamos uma contaminagao entre os
diversos campos de atuagdo envolvidos, essa contamina¢ao transdisciplinar amplia os
conhecimentos dos artistas envolvidos e permite estabelecer acessos bidirecionais entre
o dominio artistico e as tecnologias computacionais, fundindo técnicas de campos
distintos como a fotografia, a escultura, a programacao informatica e o video.

Neste projeto existe uma clara intensao de refletir e discutir estratégias para o uso
de tecnologias que possam dar suporte e favorecer o surgimento de novas ideias, de
forma a proporcionar o entendimento das novas configuracdes do processo artistico. Esta
faceta faz ressaltar o potencial do contacto humano com estes sistemas informaticos,
contacto que se torna proveitoso para alicergar e estruturar os atos criativos, as
estruturas de pensamento e a metodologia aplicada no contexto produtivo. A realizagao
de projetos artisticos em equipas de trabalho transdisciplinares, procura a intersecao de
campos de conhecimento, novas associacbes de ideias e a evolucdo do pensamento
individual pela influéncia do pensamento coletivo. O ciberespaco alimenta a capacidade
colaborativa e a cultura participativa, valorizando os processos artisticos que utilizem os
seus recursos, favorecendo a partilha de informacdes e fomentando a realizacdo de
trabalhos coletivos, através das possibilidades que apresenta, no que diz respeito a
comunicacgao entre sujeitos e a troca e disseminacdo de dados digitais.

Neste processo de producdo foi demonstrada uma vontade conjunta dos criadores
em evidenciar a expressdo plastica e expressiva do sistema desenvolvido, mais do que dar
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relevo a producdo de um mero objeto formal. Valorizaram-se os processos de exploracdo
das capacidades tecnoldgicas, tanto do ponto de vista da escultura como do ponto de
vista das tecnologias computacionais envolvidas, de forma a construir novos saberes,
construidos pelo confronto de ideias e conhecimentos transversais.

Unindo interesses culturais e artisticos, as a¢des executadas foram repletas de
intervengdes com diferentes meios e linguagens de programacdo, que auxiliaram a
interpretacao efetuada acerca das conexdes que se evidenciam entre arte e tecnologia
computacional. Conexdes bidirecionais, que denotam uma influéncia mudtua entre os dois
polos centrais de atuacdo. A exploracdao de novos modos de proceder, e a descoberta de
solugGes por meio desse percurso, coloca em relevancia a exploragcdao, as praticas e
atuacdes com este sistema, que privilegia um constante didlogo entre autores, fundindo
processos de criacdo, descoberta e invengdo. A investigacdo acontece enquanto os
autores estdo envolvidos nas praticas e podemos concluir que a prépria pratica dos
artistas, no seu contacto com cédigos e com os componentes da instalagdo, se afirma
como processo de investigacao.

A arte encontra nas tecnologias um potencial para o pensamento e para a criacao,
as varias versdes do software da instalagdo foram um instrumento para a concretizagao
de um modelo procedimental de atuacdo. O software apresenta rapidez de execucdo e
flexibilidade na realizacao de tarefas com os dados digitais recolhidos e armazenados na
base de dados do sistema. O seu interface permite explorar novos ambientes e suportes,
novos grafismos, simbolos, sighos e sons. Um sistema com esta morfologia tem a
capacidade de se ir moldando a novas ideias e necessidades, de se ir modificando
continuamente, essa evolucdo baseia-se no acrescento ou modificacdo a nivel dos
cddigos que ampliam a capacidade funcional do sistema e ao mesmo tempo criam a
possibilidade deste se tornar expressivo, capaz de conter novos significados e de construir
e articular um discurso, uma vez que a operabilidade do sistema integra e articula
diversas linguagens num mesmo meio computacional.

Os diversos periféricos (cameras digitais, monitores de computador, projetores e
imagens projetadas) constituem o suporte da instalacdo, definem a sua configuracdo em
termos materiais, configuracdao que ndo é absoluta nem fechada, dado que a instalacao
pode assumir diversos formatos de montagem e integrar um maior niumero e dispositivos

periféricos. A introducdo da camera de video digital proporciona uma forma eficaz e
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dissimulada de captar os eventos que acionam o sistema, evitando recorrer a periféricos
generalizados como um ‘mouse’ ou a um teclado. A solucdo de captar os movimentos da
face humana do utilizador através da camera instalada no computador provocou a
necessidade de evolucdo do cédigo fonte, a partir de um algoritmo inicial de
reconhecimento facial, tornando possivel dar inicio a uma relagao direta com o trabalho
de escultura de AM que trata a representagao tridimensional do retrato e da identidade
dos sujeitos. Um progresso significativo na instalacdo foi a integracdo das redes digitais,
que culminou com a necessidade de integrar uma base de dados no sistema. Esta
integracdo alterou toda a sua configuracdo e afirmou-se como o dispositivo central de
toda a informacdo veiculada, sendo por esse motivo, imprescindivel para o
funcionamento estavel do sistema. Os relacionamentos e conexdes efetuadas entre as
tabelas permitem gerir toda a informacgdo disponivel e comandar as reacdes do sistema
perante a interacdo efetuada, de acordo com as diferentes situacdes causadas pelos
utilizadores, com base na sua expressividade e duragdao das atuagdes na zona de
interacdo da obra.

A capacidade expressiva da FACIAL MEMEX promove o seu sentido artistico e a
sua aptiddo como produtora de significagdo nos sujeitos que interagem com ela, aqui
falamos tanto da na sua produc¢do como na sua utilizacdo. O software torna-se algo mais
do que uma tecnologia meramente funcional e passa a adquirir qualidades expressivas e
semanticas, existindo espaco para a criacdo através de processos de invencdo e para a
serendipidade, descobertas casuais e inesperadas que derivam dos processos de
experimentacao e da expressividade e permitem atingir solugdes inovadoras. Este facto
identifica a capacidade que o software computacional e as linguagens de programacao
demonstram em se transformarem num meio expressivo do qual os artistas se
apropriam. A acdo dos artistas transforma o software num meio criativo capaz de
exprimir as suas ideias e intensdes, por este facto percebemos que os limites tecnoldgicos
e dos conhecimentos associados ao campo computacional interferem no modo de pensar

a arte e introduzem limita¢des as producdes com estes meios neste campo.

Perante o sistema computacional da FACIAL MEMEX, o utilizador realiza um
processo de interacdao e obtém como resultado uma narrativa audiovisual, este processo
exige a sua participacdo performativa, caraterizada por uma maior ou menor quantidade
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de acbes realizadas. Desde o contacto inicial com a instalacdo, o pensamento do
utilizador passa por sucessivas avaliacdes e tomadas de decisdo que demonstram ser
decisivas no percurso interativo e na narrativa visualmente construida. Enquanto
comunica com a instalacdo, o utilizador humano executa um ato de fruicdo da obra de
arte através das suas percec¢des e dos seus sentidos, questiona-se a ele préprio, envolve-
se emocionalmente e tem voz ativa nas resolugdes tomadas, ele assume a posi¢cao de
criador e realizador na edicdo do resultado audiovisual do processo, que decorre até que
ele decida da-lo por terminado.

O papel da arte passa por esta provocacdo da percecdo pessoal de cada sujeito,
dando liberdade a interpretacdao que este faz da obra, permitindo-lhe desvendar um
objeto e um processo que surge envolvido num determinado espaco e contexto que
inclui o observador. O sistema computacional da instalacdo é um catalisador dos
pensamentos do observador, é um condutor da sua atencdo que provoca o sentimento
de imersdo e de envolvéncia no momento da interacao e da realizacdo de operacgdes
entre sujeito e aparato computacional.

Toda a exploracdo realizada pelo utilizador é sindnimo do estabelecimento de
relacbes de sentido, da procura por significados que contribuem para ampliar o seu
estado de interacdo com a obra. Como sustentam Fraga & Barja, as obras que
apresentam estes niveis de envolvéncia e originam a inclusdao do observador ao estimular
a sua performatividade, provocam o “deslocamento do ponto de vista do observador de
passivo e contemplativo para o de interator atuante e proativo” (Fraga & Barja, 2004:16).
Um sistema hipermedidtico desta natureza apresenta caracteristicas dindmicas prdprias e
a intencao de criar a necessidade de intervengdo humana para o correto funcionamento
do sistema, é provocar um processo de exteriorizacdo das subjetividades do sujeito que
interage com o objeto num determinado momento temporal e espacial.

A capacidade que a camera apresenta de detetar eventos a uma determinada
distancia contribui para o entendimento dos limites do espaco de operatividade do
aparato. O dispositivo ndo se esgota na peca fisica produzida nem nos limites dos ecras
gue apresentam os recursos imagéticos, a obra cria em sua volta um espago performativo
sem limites bem definidos. As experiéncias de utilizagdo registadas em video e relatadas
no didrio de campo, sustentaram uma compreensao e descodificacdo de todo o processo

que decorre durante o tempo de utilizagdo, esse tempo esta intimamente ligado a
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percecdo de toda a sua envolvéncia da obra, pelo que relaciona também o espaco fisico e
o espaco virtual dos ecrds onde que decorre toda a acao audiovisual. Existe um conjunto
de forgas e energias transmitidas pela obra de arte que fomentam a interpretagao
pessoal como processo de subjetivacdo, de descobertas realizadas numa leitura pessoal
gue nasce do envolvimento com o objeto artistico e com o préprio espaco fisico
envolvente com o qual o objeto se relaciona intimamente (Ferreira 2015a:276).

A aplicacdo informatica produzida envolve o utilizador ao apresentar informacao
audiovisual que capta a sua atenc¢ado, nessa forma de representacao, o dispositivo adquire
um determinado indice de presenca no espaco de interacdo, ndo s6 como objeto
tridimensional mas como objeto comunicativo e capaz de envolver o fruidor nesse
processo interativo através da informacdo apresentada nos interfaces visuais, numa
experiéncia de carateristicas imersivas na qual a estética computacional estimula a

participacdo do utilizador como gestor de todo o processo interativo.

No final desta exposicdo das conclusdes finais, gostariamos de apresentar alguns
pontos que optamos por nao explanar neste documento, ou que poderiam apresentar
um maior desenvolvimentos nas abordagens que foram realizadas nos seus capitulos.
Este facto permite criar espacos de abertura para que possa ser dada uma continuidade a
este projeto nos seus desenvolvimentos futuros. Um objetivo geral serd sempre o de
fomentar a integracdo dos meios de producdo computacionais na arte, por intermédio de
projetos colaborativos entre artistas, cientistas, programadores e investigadores de
outras dreas cientificas, contribuindo para o estudo e para a investigacdo da intervencao
do meio tecnoldgico e da forma como este interfere no processo criativo desses sujeitos e
vice-versa.

Ao falarmos dos possiveis formatos ou configuracbes materiais da instalacdo nos
espacos de exposicao, levantamos a possibilidade desta instalagao assumir configuracdes
alternativas as apresentadas. A utilizacdo da rede internet permite introduzir grandes
modificacdes a forma como se apresenta montada a instalagdo no espaco da FEUP, no
futuro poderemos equacionar a interacao dos utilizadores com a instalacdo a partir de
suas proprias casas, em diferentes localiza¢gGes geograficas. Os dois autores ja estdo a
desenvolver um préoximo modelo da instalacdo no qual vdo estender a presenca da obra a

duas ou trés galerias em simultaneo, colocando em interacdo direta o publico presente
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nesses espacos. De igual modo, as evolugdes que podem ser introduzidas através da
programacao de novos cddigos poderdo transformar de forma significativa o modo de
interacdao com os utilizadores e a forma como o publico reage perante a obra, na pagina
69 deste documento colocamos possibilidades de existir uma comunica¢cdo entre os
sujeitos presentes nas exposicdes e a instalagcdo, através da utilizacdo dos seus
smartphones ligados na rede internet.

Ja foi referido que o sistema de armazenamento de informac¢des proporcionado
pela base de dados, permite construir um histérico de informagdes relacionado com a
utilizacdo da instalacdo, a possibilidades de acesso a essa informacdo abre possibilidades
de realizar a sua analise posterior, podendo dar origem a novos projetos que abordem a
visualizacdo e o tratamento da informacdo. Um ponto de interesse referido no didrio de
campo, trata da constru¢ao de perfis de sujeitos e a tentativa de monitorizagao e
guantificacdo das suas acdes, de forma a poder observar as as suas selecoes e escolhas.
Reforcamos a importancia de um contra-poder, que o campo artistico pode introduzir na
realidade dos sujeitos, de forma que estes tomem consciéncia das suas subjetividades e
da importancia da variabilidade das suas aclGes e decisbes na sua realidade, essas
varidveis contrariam o carater quantificavel e previsibilidade das a¢cdes humanas a nivel
individual e coletivo (Ferreira, 2015b:56).

Em relagdo aos autores, ficou por realizar nesta dissertagdo um maior
desenvolvimento relativo a questGes autorais das praticas artisticas coletivas. No que diz
respeito a observacao dos utilizadores e do publico, ndo foi abordado o papel do publico
gue observa a interacdo do utilizador com a obra de arte, o interface criado funciona pelo
rastreamento facial de um unico utilizador colocado em frente da cdmera, e fica em
aberto um estudo mais pormenorizado acerca dos elementos que se encontram a
observar a obra a distancia. Num ponto de vista mais tedrico, gostariamos de ter
abordado a relagdo do sujeito com o resultado visual da FACIAL MEMEX, do ponto de
vista da individualidade e da identidade do sujeito em interacdo com ao obra, como
também ndo foram introduzidos os escritos referentes ao mimetismo das imagens

apresentadas nos videos produzidos para a instalacdo.
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ANEXOS

Referéncias a artistas e respetivas obras

AR1 a) Wolfgang Staehle: 2001’

http://www.wolfgangstaehle.info/pages.php?content=galleryBig.php&navGalliD=1&naval

[IDquer=1&imagelD=3&view=big&activeType=gall

AR1 b) Kit Galloway and Sherrie Rabinowitz: Hole in Space
http://www.medienkunstnetz.de/works/hole-in-space/

AR 1.5 a) Peter Weibel: The observation of observation - uncertainty
https://www.youtube.com/watch?v=WiVTmCjV3xg—

Instalacdo

AR2 a) Christa Sommerer's and Laurent Mignonneau's: Project A-Volve.
https://vimeo.com/7723546

AR 5.3 a) Bureau of Inverse Technology: Fade to black
http://bureauit.org/ftb/

AR 5.5 a) Natalie Bookchin:

Mass Ornament
http://bookchin.net/projects/massornament.html
Testament
http://bookchin.net/projects/testament.html

AR 5.5 b) Jennifer & Kevin McCoy: Every Shot, Every Episode
https://vimeo.com/78327906

AR6.3 a) Nam June Paik: Tv  Buddah
https://www.youtube.com/watch?v=8s6imG7UJ1Q

AR6.3 b) Paul Sermon: Telematic dreaming
https://www.youtube.com/watch?v=S4Wt16PnqgeY
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https://www.youtube.com/watch?v=S4Wt16PnqeY

ARG6.3 c) Myron Krueger: Videoplace - Responsive Environment
https://www.youtube.com/watch?v=dmmxVA5xhuo

AR6.3 d) Marie Sester: Access
https://www.youtube.com/watch?v=678EaXPekFo
http://www.sester.net/access/

AR9 a) Santiago Ortiz: Information visualization
http://moebio.com/

AR 10.3 a) David Rockeby: Very nervous
system https://vimeo.com/8120954

AR 10.3 b) Christa Sommerer & Laurent Mignonneau
http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/

Referéncias efetuadas durante a apresentacdo:

PRE-PRODUCAO

Y
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THE APP DRAWER SOFTWARE

Video acessivel no link: https://vimeo.com/109329908
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FACIAL MEMEX VIDEO

4

Video acessivel no link: https://vimeo.com/132918147

PERSPETIVAS FUTURAS DA INSTALACAO FACIAL MEMEX

Video acessivel no link: https://vimeo.com/131260059

124


https://vimeo.com/132918147
https://vimeo.com/131260059

BIBLIOGRAFIA

- AAAV, (2000). Educagdo Estética e Artistica: Abordagens Transdisciplinares. Lisboa:
Fundacdo Calouste Gulbenkian

- AGAMBEN, Giorgio (2009). 0 que e o contempordneo? E outros ensaios. Chapecd: Argos
- AMARAL, Acdcio Manuel Raposo (2014). Sistemas Digitais. Lisboa: Edigdes Silabo
- APTER, M. J. (1973). Cibernética e psicologia. Petrépolis: Vozes

- AREA, Manuel [et al.] (2005). Nuevas tecnologias, globalizacion y migraciones : los retos
de la institucion educativa. Barcelona

- ASCOTT, Roy [et al.] (1999). Reframing consciousness. Portland: Intellect

- ASCOTT, Roy (1998). in Claudia Giannetti Ars telemdtica: telecomunicagdo, internet e
ciberespaco. Lisboa: Relégio d"Agua

- AUMONT, Jacques (2009). A Imagem. Lisboa: Edi¢Ges Texto & Grafia

- BARRETT, Maurice (1982). Educag¢éio em arte : uma estratégia para a estruturacdo de um
curso. Lisboa: Presenca

- BARTHES, Roland (1975). Escritores, Intelectuais, Professores e outros ensaios. Lisboa:
Presenca

- BARTUCCI, Giovanna [et al.] (2002). Psicandlise, arte e estéticas de subjetivacdo. Rio de
Janeiro: Imago Editora

- BATESON, Gregory (1989). Metadidlogos. Lisboa: Gradiva
- BAUDRILLARD, Jean (2000). Os intelectuais nunca existiram in Revista ajoblanco.

Barcelona: Ediciones Culturales Odedn. LINK (acedido em 22/05/2015):
http://www.flirt.net.novis.pt/arquivo/f novembro/novembro/textos/jean.htm

- BAUDRILLARD, Jean (2008). Simulacra and simulation. Michigan: University of Michigan
Press

- BAUMAN, Zygmunt (2005). Identidade. Rio de Janeiro: Zahar

125


http://www.flirt.net.novis.pt/arquivo/f_novembro/novembro/textos/jean.htm

- BORGDORFF, Henk. (2012). The Conflict of the Faculties: Perspectives on Artistic
Research and Academia. Leiden: Leiden University Press

- BUSH, Vannevar (2011). Como podemos pensar. Sdo Paulo: Revista Latino-americana de
Psicopatologia Fundamental

- CALDEIRA, Carlos P. (2010). Introdugdo ao modelo relacional. : Universidade de Evora.
LINK (acedido em 30/01/2015):
http://www.portalwebmarketing.com/Tecnologia/Introdu%C3%A7%C3%A30aoModelode
DadosRelacional/MDRDefini%C3%A7%C3%A30BaseDadosRelacional/tabid/654/Default.a

spx

- CASTELLS, Manuel (2007). A galdxia internet : reflexes sobre internet, negdcios e
sociedade. Lisboa: Fundagao Calouste Gulbenkian

- CASTELLS, Manuel (2002). A sociedade em rede. Lisboa: Fundagao Calouste Gulbenkian

- CASTORIADIS, Cornelius (2013). Histdria e Cria¢Go: Textos filosoficos inéditos (1945 -
1967). Lisboa: Antigona

- CHRISMENT, Claude (1989). Prdtica de base de dados - Principios Metodoldgicos. Lisboa:
Editorial Presencga

- CIRILO, José & RODRIGUES, Maria Regina (2010). Histéria da tecnologia : as grandes
etapas do desenvolvimento econdmico e técnico da humanidade. Vitéria: Universidade
Federal do Espirito Santo

- COUCHOT, Edmond (2005). Media Art: Hibridization and autonomy in REFRESH! - First
International Conference on the Media Arts, Sciences and Technologies. Califérnia: Banff

New Media Institut

- COUCHOT, Edmond (2003). A tecnologia na arte, da fotografia a realidade virtual. Rio
Grande do Sul: Editora da Universidade Federal do Rio Grande do Sul

- COUCHOT, Edmond (2005b). in lliana Garcia, Estética, ciencia y tecnologia: creaciones
electronicas y numéricas. Bogota: Editorial Pontificia

- CRUZ, Maria Teresa (2007). Espaco, media e experiéncia. Na era do espaco virtual e do
tempo real in revista Comunica¢do e Sociedade, vol.12. Lisboa: Revista Comunicacdo e
Sociedade

- DEBRAY, Régis (2004). Introdu¢do a mediologia. Lisboa: Livros Horizonte

- DELEUZE, Gilles (2004). A imagem-movimento : cinema 1. Lisboa: Assirio & Alvim

- DELEUZE, Gilles (2000). Diferen¢a e Repeticdo. Lisboa: Relégio D'Agua

126


http://www.portalwebmarketing.com/Tecnologia/Introdu%C3%A7%C3%A3oaoModelodeDadosRelacional/MDRDefini%C3%A7%C3%A3oBaseDadosRelacional/tabid/654/Default.aspx
http://www.portalwebmarketing.com/Tecnologia/Introdu%C3%A7%C3%A3oaoModelodeDadosRelacional/MDRDefini%C3%A7%C3%A3oBaseDadosRelacional/tabid/654/Default.aspx
http://www.portalwebmarketing.com/Tecnologia/Introdu%C3%A7%C3%A3oaoModelodeDadosRelacional/MDRDefini%C3%A7%C3%A3oBaseDadosRelacional/tabid/654/Default.aspx

- DELEUZE, Gilles (1999). Ato de criagdo - -Palestra de 1987. Sao Paulo: Folha de S3o Paulo

- DELEUZE, Gilles & GUATTARI, Félix (1995). Mil Platés: Capitalismo e Esquizofrenia —
Vol. 1. S3o Paulo: Editora 34

- DEWEY, John (2008). E/ arte como experiéncia. Barcelona: Ediciones Paidds Ibérica
- DIDI-HUBERNMAN, Georges (1998). O que vemos, o que nos olha. Sdo Paulo: Editora 34

- DOLZA, Luisa (2009). Histdria da tecnologia : as grandes etapas do desenvolvimento
economico e técnico da humanidade. Lisboa: Teorema

- DOMINGUES, Diana (2003). Cibermundos: o corpo e o ciberespago in Bernardette Lyra e
Gelson Santana, Corpo & Media. Sdo Paulo: Arte e ciéncia

- DOMINGUES, Diana (1998). As instalagées multimidia como espacos de dados em
sinestesia, in Fechine, Yvana; Oliveira, Ana Claudia, Imagens Técnicas. Sao Paulo: Hacker

- ECO, Humberto (1991). Obra aberta. Sdo Paulo: Editora Perspectiva

- FARRELL, Michael (2003). Collaborative Circles: Friendship Dynamics And Creative Work.
Chicago: The University of Chicago Press

- FERREIRA, Nuno (2015a). Diario de Campo A.
- FERREIRA, Nuno (2015b). Diario de Campo B.

- FLUSSER, Vilém (1998). Agrupamento ou interconexdo, in Claudia Giannetti: Ars
telemdtica : telecomunicagdo, internet e ciberespaco. Lisboa: Reldgio d Agua

- FLUSSER, Vilém (1976). Em busca do significado, in Stanislaus Laduséns: Rumos da
filosofia atual no Brasil em auto-retratos. S3o Paulo: Loyola

- FLUSSER, Vilém (1985). Filosofia da Caixa Preta: Ensaios para uma futura filosofia da
fotografia. Sdo Paulo: Editora HUCITEC

- FONSECA, Manuel J. & CAMPQS, Pedro (2012). Introdugdo ao Design de Interfaces.
Lisboa: FCA - Editora Informatica

- FRAGA, Tania & BARJA, Wagner (2004). in Maior ou igual a 4D: arte computacional
interativa. Brasilia: Centro Cultural Banco do Brasil

- GABARRO, John J. (1990). The developement of working relationships in Jolene Galegher,

Robert E. Kraut, Carmen Egido, Intellectual teamwork : social and technological
foundations of cooperative work. Hillsdale: Lawrence Erlbaum Associates

127



- GERE, Charlie (2006). Art, Time, and Technology. New York: Berg Publishers
- GERE, Charlie (2008). Digital culture. London: Reaktion Books

- GOMBROWICZ, Witold (2012). Curso de Filosofia em Seis Horas e um Quarto. Porto:
Editora Teodolito

- HANSEN, Brad (1999). The Dictionary of Computing & Digital Media: Terms & Acronyms.
New Delhi: BPB Publications

- HARVEY, Pierre-Léonard (2006). Ciberespago e Comundutica: Apropriagdo, Redes,
Grupos Virtuais. Lisboa: Instituto Piaget

- HERNANDEZ, Fernando (2008). La investigacién basada en lasartes. Propuestas para
repensar la investigacion en educacion in Revista Educatio Siglo XXI, n.2 26 Hibridacion en
las artes pldsticas. Murcia: Revista Educatio Siglo XXI. LINK (acedido em 22/05/2015):
http://revistas.um.es/educatio/article/view/46641/44671

- HERNANDEZ, Fernando (2007). Catadores da cultura visual: proposta para uma nova
narrativa educacional. Porto Alegre: Mediagao

- IZAGIRRE, Josu [et al.] (1997). Lo tecnoldgico en el arte, de la cultura video a la cultura
ciborg. Barcelona : Virus Editoriale

- JENKINS, Henry (2006). Convergence Culture: Where old and new media collide.
New York: University Press

- JOHNSON, Steven (2001). Cultura da interface: Como o computador transforma nossa
maneira de criar e comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor

- KONDRATOV, A. (1973). ABC da cibernética. Lisboa: Editorial Presenga

- LABELLE, Brandon (2010). Background noise : perspectives on sound art. New York:
Continuum

- LEAO, Lucia (1999). O Labirinto da Hipermidia. S3o Paulo: lluminuras
- LEROI-GOURHAN, André (1985). O gesto e a palavra. Lisboa: Edi¢cdes 70

- LEVINSON, Paul (2001). Digital Mcluhan : a guide to the information millennium.
London: Routledge

- LEVY, Pierre (1999). Cibercultura. S3o Paulo: Editora 34

- LEVY, Pierre (1996). O que é o virtual? Lisboa: Editora 34

128


http://revistas.um.es/educatio/article/view/46641/44671

- LEVY, Pierre (1993). As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era
informdtica. Sao Paulo: Editora 34

- LIPOVETSKY, Gilles & SERRQY, Jean (2010). O Ecrd Global. Lisboa: EdicGes 70

- LIPOVETSKY, Gilles & SERRQY, Jean (2014). O Capitalismo Estético na Era da
Globalizagdo. Lisboa: Edigdes 70

- LIPOVETSKY, Gilles (2010). Entrevista a Gilles Lipovetsky - Comunica¢do & Cultura, n.2 9.
Lisboa: Comunicacdo & Cultura

- LISTER, Martin [et al.] (2009). New media : a critical introduction. Oxon: Routledge
- LOVEJQY, Margot (2004). Digital currents: art in the electronic age. London: Routledge

- MACEDO, André Rangel (2014). Estudo particular das dindmicas intermédia no inicio do
século XXI . Porto: Universidade Catdlica Portuguesa

- MACHADO, Arlindo (2007). Arte e midia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar

- MACHADO, Arlindo (2004). in Maior ou igual a 4D : arte computacional interativa.
Brasilia: Centro Cultural Banco do Brasil

- MANOVICH, Lev (2001). The language of new media. Massachusetts: The MIT Press

- MCLUHAN, Marshall (1979). Os meios de comunicagdo como extensées do homem. Sao
Paulo: Editora Cultrix

- MCNIFF, Shaun (1998). Art-based research. London: Jessica Kingsley Publishers

- MICROSOFT, (2000). Diciondrio Prdtico de Informdtica. Alfragide: McGraw-Hill de
Portugal, Lda.

- MOLES, Abraham (1990). Arte e Computador. Porto: Edicdes Afrontamento

- MORIN, Edgar (2003). A cabe¢ca bem-feita: repensar a reforma, reformar o pensamento.
Rio de Janeiro: Bertrand Brasil

- MURRAY, Janet H. (1999). Hamlet en la Holocubierta : el futuro de la narrativa en el
ciberespacio. Barcelona: Paidds

- NAUMAN, Bruce (2003). Theaters of experience. Berlin: Deutcshe Guggenheim

NEGROPONTE, Nicholas (1995). A Vida Digital. Sdo Paulo: Companhia das Letras

129



-0, &, Jorge Ramos do (2007). Desafio a Escola Contemporanea — um didlogo. LINK
(acedido em 22/05/2015):
http://seer.ufrgs.br/educacaoerealidade/article/view/6653/3970)

- PAUL, Christiane (2002). Renderings of Digital Art in Leonardo, Vol. 35, No. 5, Tenth
Anniversary New York Digital Salon. Massachusetts: The MIT Press

- PEREIRA, Fernando José (2006). The B-sides: Combinagdes algoritmicas e unicidade
formal in Revista de Comunicagdo e Linguagens n? 37. Lisboa: Reldgio d”Agua

- RICHARDS, I. A. (1930). Pratical Criticism: A Study of Literary Judgement. Edinburgh: THK
Edinburgh Press

- RIFKIN, Jeremy (2000). A era do acesso : a revolugéo da nova economia. Lisboa: Presenca

- ROSE, Frank (2011). The art of immersion : how the digital generation is remaking
Hollywood, Madison Avenue, and the way we tell stories. New York: W. W. Norton &
Company

- RUBY, Jay (1980). Exposing yourself: Reflexivity, anthropology, and film . Temple
University. LINK(acedido em 22/05/2015):
http://astro.temple.edu/~ruby/ruby/exposing.http://astro.temple.edu/~ruby/ruby/expos

ing.html

- SHANKEN, Edward A. (2007). Historicizar Arte e Tecnologia: Fabricar um método e
estabelecer um canone in Oliver Grau Media Art Histories. Cambridge: MIT Press

- SHNEIDERMAN, Ben (1983). Direct Manipulation: A Step Beyond Programming
Languages in Computer, v.16 n.8. Oxford: Oxford University Press

- SILVA, Alberto & VIDEIRA, Carlos (2005). UML - Metodologias e Ferramentas CASE -
Volume 1. Lisboa: Edi¢cdes Centro Atlantico

- SIMOES, Anabela & COSTA, Ernesto (2008). Inteligéncia Artificial. Lisboa: FCA - Editora
Informatica

- TERCEIRO, José B. (1986). Socied@de digit@!: do homo sapiens ao homo digitalis.
Lisboa: Reldgio d’Agua

- THE ALLIANCE FOR TECHNOLOGY ACCESS, (2000). Computer and Web Resources for
People with Disabilities: A Guide to Exploring Today’s Assistive Technology. California:
Hunter House, Incorporated

- TURKLE, Sherry (1997). A Vida no Ecrd. Lisboa: Relégio D’Agua

- TURKLE, Sherry (1999). Fronteiras do real e do virtual in Revista FAMECOS. Porto Alegre:
Revista FAMECOS

130


http://seer.ufrgs.br/educacaoerealidade/article/view/6653/3970
http://astro.temple.edu/~ruby/ruby/exposing.http:/astro.temple.edu/~ruby/ruby/exposing.html
http://astro.temple.edu/~ruby/ruby/exposing.http:/astro.temple.edu/~ruby/ruby/exposing.html

- VANDERBEEK, Stan (1966). Culture Intercom: A Proposal and Manifesto in Film Culture
Magazine n.40. New York: Film Culture

- VIEIRA, Pedro (2010). Como definir objectivos irresistiveis. Porto: Life Training
- VIRILIO, Paul (1994). A velocidade de libertagdo. Lisboa: Relégio d Agua
- VIRILIO, Paul (1993). O Espaco Critico. Sdo Paulo: Editora 34

- WEIBEL, Peter (2001). The art of interface technology In: Diebner, H. H.; Druckrey, T.;
Weibel, P. Sciences of the interface. Tlibingen: Genista

- WIENER, Norbert (1973). Cibernética e sociedade: O uso humano de seres humanos. Sdo
Paulo: Cultrix

- WIENER, Norbert (1965). Cybernetics or Control and Communication in the Animal and
the Machine. Massachusetts: MIT Press

131



	Agradecimentos
	Resumo
	Abstract
	Índice
	Introdução
	TOMO I - ANÁLISE DAS ATUAÇÕES ARTÍSTICAS
	 

	A Produção e as suas Factualidades
	Metodologia Processual da Investigação
	A Colaboratividade nas Práticas Artísticas
	TOMO II - ANÁLISE DO OBJETO-INSTALAÇÃO
	 

	As Tecnologias Digitais e a Arte
	O Modelo de Operacionalidade
	As Redes Digitais
	A Base de Dados Central do Sistema
	O Interface da Instalação
	TOMO III - ANÁLISE DA UTILIZAÇÃO
	 

	A Interação com a Instalação
	CONCLUSÃO
	ANEXOS
	BIBLIOGRAFIA

