UNIVERSIDADE ABERTA UNIVERSIDADE DO ALGARVE

ADERTA

IMAGETICA CONTEMPORANEA E POS-IMAGEM

A marca do software e o0 uso
de ferramentas borderline no caso uturn.

José Alberto Raposo Pinheiro
Doutoramento em Média-Arte Digital
(Doutoramento em associagao)

o Va
64'49
Ur
DMAD

Tese orientada pela Professora Doutora Mirian Nogueira Tavares

2018






UNIVERSIDADE ABERTA UNIVERSIDADE DO ALGARVE

IMAGETICA CONTEMPORANEA E POS-IMAGEM

A marca do software e o0 uso
de ferramentas borderline no caso uturn.

José Alberto Raposo Pinheiro

Doutoramento em Média-Arte Digital
(Doutoramento em associagao)

WS
7

DMAD

Tese orientada pela Professora Doutora Mirian Nogueira Tavares

2018



https://orcid.org/0000-0002-6707-3138



RESUMO

Esta investigacdo debruca-se sobre a imagética contemporanea. O
processo mediador das imagens em meio computacional tem sido anali-
sado a luz da convergéncia cultural dos media, algo que cada vez mais
associamos a termos como multidisciplinaridade e hibridizacdo. Abordo,
nesta investigacdo, algumas caracteristicas que inserem a componente
computacional no seio da imagem: aglutinagdo e justaposicdo com outros
media, inteligéncia artificial e parceria homem-maquina na producéo e/ou
fruicdo (Prossumers/Gatekeepers). Classifico como pds-imagens os obje-
tos digitais que simulam a superficie original da fotografia, mas sao consti-
tuidos por zeros e uns — a camada realizada pelo software, cujo papel
como medium altera a sua materialidade. Enquadro os atos imagéticos,
os aspectos de conducdo e geracao destas pOs-imagens, as alteragdes
que tém percorrido, o nexo evolutivo, bem como algumas das suas carac-
teristicas. O modelo metodoloégico seguiu caminhos levantados em pro-
cessos de investigacdo definidos por Schon, Routio, Irwin e Marcos,
Branco e Zagalo. Através dele, observamos a investigacdo, concepc¢ao,
processo criativo e desenvolvimento de uma instalacdo (“uTurn’). A pes-
quisa incluiu a exploracao de ferramentas “borderline” (Quartz Composer,
QR Code, Videomapping, Social hacking, voto digital), formadas a partir
de uma ideia de Irwin (2012), bem como a programacéao de software para
solucionar problemas encontrados. A exploracdo artistica desta ideia foi
orientada para a experimentacdo de variados media, usando o software
como condutor, de modo a dar abrigo a recolha interdisciplinar, a divulga-
cao e debate do tema, ao alargar de parcerias com outros artistas, culmi-
nando na producédo de uma instalacdo de Média-Arte interativa colaborati-
va “in situ” no congresso de artes digitais Artech 2015 (Obidos, Portugal).

Palavras-chave: Poés-imagem, Quartz Composer, Videomapping,
Media Arts, Artech
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ABSTRACT

This research focuses on contemporary imagery. The mediation pro-
cess of images has been associated with cultural convergence, increasin-
gly tied to concepts such as “multidisciplinarity” and “hybridization”. In this
research, | address the existence of the computational component within
the concept of images: agglutination and juxtaposition with other media,
artificial intelligence and man-machine partnership in production and/or
fruition (Prossumers/Gatekeepers). | classify as Post-images the digital
objects that simulate the original surface of the image, but are really for-
med by zeros and ones — a layer established by software, whose role as
medium changes the materiality of images. | start by framing the imagetic
acts, aspects of generation and traffic of these post-images, the changes
that they have gone through, the evolutionary nexus, as well as some of
its characteristics. The methodological model followed paths raised in re-
search processes defined by Marcos, Branco and Zagalo, Schén, Routio
and Irwin. Through it, we observe the investigation, design, creative pro-
cess and development of an instalation ("uTurn"). The research included
the exploration of “borderline tools“ (Quartz Composer, QR Code, Video-
mapping, Social hacking, digital vote), following Irwin’s theoretical model
(2012), as well as software programming to address the found questions.
The artistic exploration of this idea was oriented to the experimentation of
various media, using software as conductor, in order to house an interdis-
ciplinary collection, to the diffusion and debate of the subject, extending
partnerships to other artists, culminating in the production of a collaborati-
ve interactive Media-Art installation "in situ" at Artech 2015 Digital Arts
Congress (Obidos, Portugal).

Keywords: Post-image, Quartz Composer, Videomapping, Media
Arts, Artech
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RESUMEN

Esta investigacion se centra en la imagética contemporanea. El pro-
ceso mediador de las imagenes en medio computacional ha sido analiza-
do a la luz de la convergencia cultural de los medios, algo que cada vez
mas asociamos a términos como multidisciplinaridad e hibridizacion. En
este estudio, se incluyen algunas caracteristicas que insertan el compo-
nente computacional en el seno de la imagen: aglutinacién y yuxtaposi-
cién con otros medios, inteligencia artificial y asociacion hombre-maquina
en la produccién o fruicion (Prossumers/Gatekeepers). Se clasifica como
Post-imagenes los objetos digitales que simulan la superficie original de la
imagen, pero se componen de cero y unos — la capa realizada por el
software, cuyo papel como medium cambia la materialidad de las image-
nes. Empiezo por hablar de los actos imagéticos, de los aspectos de con-
duccion y generacion de estas pos-imagenes, de las alteraciones que han
recorrido, el nexo evolutivo, asi como algunas de sus caracteristicas. El
modelo metodolbgico siguidé caminos levantados en procesos de investi-
gacion definidos por Marcos, Blanco y Zagalo, Schon, Routio y Irwin. A
través de él, observamos la investigacion, concepcion, proceso creativo y
desarrollo de una instalacioén ("uTurn"). La investigacion incluy6 la explo-
racion de herramientas "borderline" (Quartz Composer, QR Code, Video-
mapping, Social hacking, voto digital), formadas a partir de una idea de
Irwin (2012), asi como la programacion de software para solucionar pro-
blemas encontrados. La exploracién artistica de esta idea fue orientada a
la experimentacion de variados medios, usando el software como conduc-
tor, para dar abrigo a la recogida interdisciplinaria, a la divulgacion y deba-
te del tema, al alargar de alianzas con otros artistas, culminando en la
produccion de una instalacién colaborativa interactiva de Média-Arte "in
situ" en el congreso de artes digitales Artech 2015 (Obidos, Portugal).

Palabras-clave: Post-imagenes, Quartz Composer, Videomapping,
Media Arts, Artech
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Tema e objetivos

Analisei, em trabalhos anteriores, as caracteristicas assumidas pelas
imagens no tempo atual, olhando a sua omnipresenca, ubiquidade e hi-
bridizacdo. Estes processos e a sua influéncia séo vastos e tém também
impacto do ponto de vista dos criadores visuais, cuja energia criativa se
dispersa na tentativa de aglutinar as caracteristicas subjacentes a novos
meios emergentes. Os métodos e canais disponiveis para criar e veicular
imagens aumentam, e com eles a complexidade em estruturar visualmen-
te os objetos: novas solucdes técnicas exigem nova problematizagdo da
comunicacao, 0 que, no caso das imagens, se consolida na construcéao de
uma linguagem de comunicacéo e de novos processos narrativos visando
explorar estas possibilidades.

Neste estudo, investigamos a logica de multiplas camadas que é
possibilitada pelo software presente nas imagens atuais. Na esséncia,
procuramos responder a questdes de identidade e morfogénese possibili-
tadas pelo vinculo a nog¢ao de Pés-imagem no ambito da sua identidade.
De que forma o software — que possibilita a sua criagdo/edicao —, a inte-
ratividade, o codigo de programacéo (que a sua forma digital comporta)
sado condicionantes ndo s6 do ato criativo, como dos aspectos de distri-
buicédo e fruicdo, tendo em conta o0 seu contexto técnico e artistico? Ma-
chado (1993) sugere o termo “Maquinas semibticas” para englobar os sis-
temas que se dedicam prioritariamente a tarefa de representacéo, enqua-
drando a forma como estas determinam modos de percecéo, através de
formas que sensibilizam o mundo, intermediando a resoluc&o de proble-
mas de codificacdo. No quadro desta investigagdo, analisei diversas tec-
nologias e conceitos com impacto na forma como nos relacionamos com

as imagens, na sequéncia de trabalhos anteriores de outros investigado-
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res (Mitchell, Grau, Cubitt). Segui, como veremos, métodos de investiga-
cao enquadrados no ambito da Média-Arte, tendo como pano de fundo
um projeto de producdo criativa materializado num artefacto subjacente a
esta tematica. Durante o percurso da investigacéo participei em publica-
cOes cientificas e experimentei processos e métodos, debatendo e ex-
pondo, como no caso do artefacto uTurn, onde procurei uma aproximagao
as questbes subjacentes a esta tese, culminando na exposicédo publica
durante a conferéncia sobre artes digitais Artech 2015, realizado na Gale-
ria Pelourinho, em Obidos, cuja exibicdo foi feita para o publico presente.

O background investigativo que conduziu a este projeto incide sobre
a tematica da intervencdo sobre a imagem, algo a que me debrucei em
trabalho de mestrado, em 2013, tendo na altura enquadrado esta proble-
matica no campo especifico da Publicidade. As potencialidades narrativas
da imagem estatica, a forma como a globalizacdo dos meios de edicéo de
imagem resultou na producdo sublimada da realidade que observamos
nos media, as diversas solucdes técnicas ao longo da historia e 0 seu en-
quadramento na area publicitaria, da fase argéntica ao digital, as no¢des
que interessam ao problema publicitario durante a construcédo da mensa-
gem, foram alguns dos pontos que persegui, partindo do problema da
manipulagcéo das imagens e de como tal se enquadra no meio publicitario,
tendo explorado solu¢gées mais tecnélogas, como a identificacdo de ima-
gens alteradas, ou outras mais filoséficas, como a interrogacdo de Mit-
chell sobre “0 que as imagens querem de nos”.

A este propoésito procurei, na altura, apresentar o conceito de Pés-
producdo como relevante no enquadramento da forma como nos relacio-
namos com as imagens no dominio do pés-humano definido por Arlindo
Machado (1993). A percecédo imagética € altamente condicionada pela
quantidade de imagens editadas e pela facilidade em realizar este ato,

transformando-nos em especialistas na edicdo de imagens de modo cria-
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tivo. Ao mesmo tempo, revela-se o paradoxo de todos editarmos imagens,
mas nem sempre estarmos preparados para identificar essa edicdo nas
imagens de outros, precipitando um novo problema relacionado com o
modo como esta edicdo nos perturba, ou até como poderemos educar as
futuras geragdes para lidar com um mundo repleto de imagens alteradas.

A fase de investigagdo iniciada no Doutoramento enquadrou o uni-
verso da imagem digital no campo artistico, tirando partido ndo sé da po-
tencialidade expressiva e narrativa que potencia, mas olhando também o
seu interesse para as chamadas Industrias Criativas, visando uma poste-
rior aplicacdo ao universo em que estou integrado profissionalmente.
Sendo um medium ja extensamente explorado, € relevante notar o papel
da Fotografia como um importante mecanismo de reflex&o artistica. A ca-
pacidade expressiva deste medium e a sua integragdo tecnoldgica pro-
porciona abertura a intervengbes experimentais de sentido instavel, hibri-
dizante, desestruturante. Esta possibilidade experimental provinda do seio
da imagética podera ser a chave para abrir e fazer despontar novas pos-
sibilidades de anélise e reflexdo neste campo.

No langcamento de contribuicbes para o tema doutoral explorado,
menciono o quanto foi relevante a visita efetuada ao Ars Eletronika, em
Linz, Austria, ao abrigo de iniciativa da Universidade Aberta e Universida-
de do Algarve, com o apoio da Comissao Europeia. O Ars Eletronika tem
uma importancia similar no campo da arte digital ao papel dos Oscares no
campo cinematogréafico e € o mais antigo festival de arte digital. Foi es-
sencial perceber que a incubagado cultural acaba por fazer despontar
campos singulares na criatividade e no desenvolvimento artistico que, de
outras formas, nao teriam lugar.

As varias camadas colocadas sobre as Pds-imagens geram uma so-
breposicéo significativa que pertence a um dominio da linguagem visual

que nem sempre conseguimos identificar com facilidade. Por esta razéo,
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interessa-nos neste estudo perceber melhor de que forma se recria, se
refaz, se reobijetifica a Imagem atual. Os processos usados, o contexto, a
resolucéo de questbes encontradas, a aprendizagem critica e a contextu-
alizagdo historica, teorica e cultural foram os vinculos assumidos, tendo
em vista despertar um conjunto de novos “skills” adequados a abordagem
da Média-Arte. Os objetivos mais praticos enunciados pela investigacéo
passam pela exploracdo de tecnologias e ferramentas “borderline”, cujo
carater apresentaremos mais a frente: surgem num contexto independen-
te ou experimental, pertencentes a campos nao consolidados, ou ainda
tendo sido esquecidas ou consideradas menos interessantes no universo
de producao cultural massificado.

Durante o periodo desta investigacéo, em artigo publicado na edicéo
7 da revista “inVisibilidades”, a revista ibero-americana de pesquisa em
educacéo, cultura e artes, abri portas para uma analise a tematica das
pds-imagens, da sua influéncia ubiqua e omnipresente, e da percep¢ao
de alteracdo da realidade através dos conteudos imagéticos dos artefac-
tos visuais que nos sao disponibilizados diariamente, tendo por base a
ideia subjacente de construcdo de formas de abordagem a problematica
imagética para o futuro.

Tive igualmente a hipdtese de publicar artigo na publicagao “Procee-
dings” do Artech 2015, realizado em Obidos, versando a investigacdo que
realizei no ambito da instalac&o colaborativa uTurn. Esta instalacéo foi o
culminar do trabalho investigativo, que analisarei, cuja exibicdo esteve pa-
tente publicamente durante o decorrer do Artech 2015.

De forma a incluir estas premissas de estudo no contexto de um
processo de Média-Arte que apresentarei nesta investigacéo, na qual se
integram os artefactos combinatérios criados, explorei aspetos do dominio
artistico em que tecnologia hibrida € criada usando o media computacio-

nal, possibilitando agregar de forma ludica ou performativa os conheci-
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mentos acumulados nesta area especifica da Pds-imagem. A criagdo de
software destinado a solucionar ou enquadrar estas problematicas apare-
ce como um meio, mas é igualmente um dos objetivos deste trabalho.
Pretendi, com esta producéo de software, absorver elementos do proces-
so e das ferramentas pertencentes ao universo da programacgao, vivéncia
sem a qual ndo seria possivel estabelecer um dialogo fidedigno, tendo em
vista aludir a questao suscitada pela presenca do meio computacional e
suas referéncias.

A tese ira refletir, por isso, o percurso realizado e explicitar os refe-
renciais tedricos e/ou ferramentas usadas no processo, quer de reflexao/
escrita quer de reflexao/producédo. Em seguida, recordo os principais pon-
tos de apoio do histdrico investigativo pessoal e abordo as problematicas

desta area numa logica de continuidade na pesquisa.
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InvestigacoOes anteriores e abordagem sucessiva

Pretendi que esta investigacado fosse a sucessao natural ao estudo
de mestrado efetuado anteriormente. Em Tese anterior (Pinheiro, 2013),
apresentei o conceito de Pds-imagem como “a imagem dos nossos dias”,
envolvendo campos tecnoldgicos, tendo implicagdes artisticas e refletindo
a acao cultural dos seus agentes. Estudei uma ideia de P6s-Producgao de
imagem (PPIl) enquadrada no campo da Publicidade, encontrando pro-
cessos historicos, verificando que € usada diariamente, nos mais variados
contextos de criacdo. Conclui, no seguimento do estudo anterior, que €
possivel uma abordagem a uma ideia de Pds-produgdo de imagem como
uma unidade cultural e disciplinar a considerar. Foi possivel identificar, ao
longo de uma andlise a sua historicidade, os seus elementos fundacio-
nais, estabelecendo um nivel de transdisciplinaridade associada a hibridi-
zacao cultural, que referi como condicionante. Observei o impacto das re-
des de transmissdo de imagens e plataformas de compra e venda de
imagens, percebendo melhor os modelos operativos desta area, refletindo
sobre os processos de trabalho introduzidos pelos meios digitais: virtuali-
zagao laboral, recurso a multidisciplinaridade, dispensa de um grau ele-
vado de conhecimento sobre os processos técnicos concretos que estao
na base das fungdes de operacionalidade mecanica. A analise feita ante-
riormente apoiou a ideia de que a existéncia de ferramentas computacio-
nais nao seria suficiente para, por si so, impulsionar uma ideia de criativi-
dade. Voltarei a algumas destas questdes, no contexto especifico do pro-
cesso de criagao do artefacto.

Durante os estudos curriculares do presente Doutoramento, foi intro-
duzida pelo Professor Doutor Adérito Fernandes Marcos a questdao meto-

dolégica no contexto dos projetos de producgao criativa, a qual explorei em



IMAGETICA CONTEMPORANEA E POS-IMAGEM

articulacdo com o novo projeto. O enquadramento estabelecido por Scri-
vener (2000) defende que no dia a dia da acédo em areas artisticas ou do
design, o conhecimento estd implicito nos padrbes de a¢cdo € no nosso
comprometimento em relacdo aos processos de contrugdo. Sendo um
profissional das Industrias Criativas, nas mais variadas vertentes profissi-
onais em que me movo € identificavel a busca de respostas a problemas
através de solugdes que fornecam um contributo valido, algo que dificil-
mente é exequivel por via de um trabalho puramente teérico. Ficou aqui
clara a ideia de que o trabalho conducente a defesa de uma tese no en-
quadramento da Média-Arte deveria centrar-se no artefacto, contendo
igualmente toda a reflexao estabelecida ao longo do projeto, comeg¢ando
por um elemento inicial de reflexdo sobre o seu caminho. A investigacao
deveria igualmente centrar os objetivos no sentido de avancar para a pre-
paracéo do artefacto. Para finalizar, deveria existir uma fase de reflexao
em relacdo aos assuntos explorados. Seria, igualmente, uma motivacéo
pessoal conseguir que a dissertacdo espelhasse todo este processo: a
melhoria ao nivel da analise investigativa historiografica no campo da
imagem, a evolucéo ao nivel da capacidade para resolver problemas ou a
obtencao de novos “skills”. No ponto seguinte abordarei as questdoes me-
todologicas mais a fundo, bem como o0s processos usados no caminho

investigativo.
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Metodologia

A pesquisa efetuada representa uma evolugao perante uma analise
anterior, que decorreu durante os estudos de mestrado, onde foi possivel
estruturar uma analise preliminar sobre a historicidade do tema e a sua
evolucdo. Procurei articular e sistematizar a investigagdo verificada preli-
minarmente em bancos de pesquisa, periddicos e artigos. Foi igualmente
realizada uma coleta de material em bibliotecas publicas e universitarias,
visando o ambito teérico e técnico das questdes abordadas. Foram pes-
quisadas referéncias eletronicas e literatura comercial de autores nas sub-
areas relacionadas com esta tematica, como o design e as novas tendén-
cias ao nivel artistico, bem como tecnologias associadas. Numa segunda
fase, foi feita a reviséo bibliografica e contacto com designers e fotogra-
fos, tentando perceber de que forma estas questdes fazem parte do lado
consciente da sua atividade. Foi obtida informacdo fundamental através
do contacto com docentes (UAb, FBAUP, IPCA) que permitiu, igualmente,
estabelecer as especificidades do quadro de pesquisa definido.

A pesquisa metodoldgica inicial visou, assim: i) sistematizar o co-
nhecimento obtido; ii) aprofundar a metodologia de modo a servir como
referéncia ao longo do processo. No entanto, foi simultaneamente realiza-
da pesquisa tematica, cuja abordagem estara patente em cada capitulo
reservado aos artefactos onde a sua referéncia é fundamental.

Partindo da orientacéo da Professora Doutora Mirian Tavares, foram
consultados artigos e teses em torno desta tematica, considerando aspe-
tos técnicos e historicos, mas também estéticos e visuais. Ao longo do
percurso, foram consultadas obras e vistas dezenas de instalagbes e
imagens, através de visita a museus ou obras particulares de artistas. En-

tre elas destaco a visita guiada do artista José Rodrigues, entretanto fale-
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cido, a sua Fundacdo — uma visita guiada que possibilitou a abordagem
a varios temas que revelam o paradoxo de vivermos hoje 0s mesmos
problemas enfrentados por outras gerac¢des de artistas. Estabeleci igual-
mente contactos com especialistas, artistas, fotografos e académicos.
Consultei obras em bibliotecas universitarias, ou através da sua visualiza-
cao online, tentando ultrapassar o problema da observacéo do funciona-
mento de algumas instalagdes sem estarmos presentes no mesmo campo
fisico, 0 que por vezes criou algumas questoes.

O sistema metodoldgico usado neste estudo baseia-se na a/r/togra-
fia — uma forma de promover um processo interior através de ciclos de
reflexao-experimentagcdo-construcdo, no qual se contempla a apreensao
estética e a inovacéao tecnoldgica. A a/r/tografia faz uso da reflexao, des-
crita também como meditacéo estética, no sentido de retomar ou avaliar a
viséo original perante o caminho entretanto ja tracado no decurso das
primeiras materializacbes artisticas. Marcos (2009) descreve este proces-
so com base na ideia de artografia de Irwin, a luz da filosofia classica, re-
tomada por Aristoteles e Heidegger da busca artistica: visdo primordial
(theoria); experimentagao (praxis); construgao poética (poésis). O proces-
so resulta numa analise subjetiva do percurso, possibilitando uma avalia-
cao da estética e dos elementos conceptuais, estabelecida de modo su-
cessivo aos diversos ciclos ja delineados: conceito, narrativa e primeira
experiéncia conceptual. Esta apreenséo estética implica contemplacéo e
reverberacdo, podendo resultar num processo de inovagao tecnologica,
na medida em se enquadrem novos “aspetos inovadores na remodelacao,
utilizacdo, combinacdo e exploracédo da tecnologia digital que forma e
concretiza o artefacto” (Marcos, Branco e Zagalo, 2009: 9). A a/r/tografia
sistematiza conceptual e graficamente a aproximacao entre arte, investi-
gacao e ensino (a/r/t - artist/researcher/teacher - artista/pesquisador/pro-

fessor), juntando os trés aspetos. Refere-se a pesquisa baseada na prati-
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ca, prépria da arte e educacéao e procura formas de estabelecer uma “in-
quiricdo viva” dos fenbmenos destas areas, tendo em vista a compreen-
s&0 na acao situada nas extremidades/fronteiras como forma de analise
de conhecimento.

A metodologia baseada na a/r/tografia expressa o peso das hibridi-
zagdes e mesclagens possiveis durante a constru¢cdo do “eu”, estabeleci-
das no territorio de fronteira assumido pelos artistas envolvidos no pro-
cesso de Média-Arte, uma nog¢ao que pode ser expressa pelo termo mé-
tissage — um conceito associado a questdes étnicas — que pode ser
descrito como “mesticagem” ou mesclagem, em que se move o artista/

pesquisador/professor.

(...) representam a sua compreensao e desempenham as
suas posigdes pedagodgicas a medida que integram o co-
nhecimento, o fazer e a realizagdo através de experiéncias

estéticas que transmitem significado e nao factos.

Irwin, 2012: 34
Irwin acentua que, apesar de a representacdo através de texto ou

imagem expressar as questdes de forma simples, o foco do processo ar-

tistico devera ser mantido no essencial: o revelar, o criar, o imaginar.
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(...) Acima de tudo, a a/r/tografia é sobre cada um de nds na
vivéncia de uma vida de profundo significado, aprimorada
através de praticas perceptivas que revelam o que ja foi es-
condido, criam o que nunca se conheceu e imaginam o que

esperamos alcangar.

Irwin, 2012: 36

O aspecto metodolégico recebe também contributos da nocéao de
Arteologia (Pentti Routio), que define a ciéncia que estuda os artefactos
partindo da ideia de necessidade artistica especifica de cada projeto, cujo
enquadramento pode ser estabelecido ao nivel dos objetivos e do modelo
conceptual. Esta abordagem assume uma vertente herdada do meio digi-
tal, assente na légica computacional e nos processos de design. Por um
lado, os sistemas estabelecidos a partida pela maquina e as suas limita-
¢cOes ou potencialidades; por outro, as questdes levantadas pela definicdo
obtida através da experimentacéo e fruicao pelo publico, marcando uma
dialética entre objetivos e modelo conceptual, sugerindo que a aplicacéo
computacional estabelece novas possibilidades durante a sua fruicdo
(Marcos, Branco e Zagalo, 2009).

Outro autor, Scrivener (2000) suporta esta metodologia referindo o
termo producgao-criativa, como conhecimento estabelecido nas areas cria-
tivas através da acdo — algo que pode ser definido como “knowing in ac-
tion”, o conhecimento em acgao, do qual o profissional depende e no qual
baseia a sua linha de orientacdo de forma tacita. Posteriormente, combina
de forma integrada a sua propria reflexao, vertendo essa compreensao ou
essas novas conclusdes no processo: € um processo de reflexao na acao,
central a resolugdo de problemas nestes campos e similar ao que os in-
vestigadores utilizam nos projetos de pesquisa tecnologica. Este modelo
deriva da analise da teoria da pratica reflexiva de Schén (1983), ao qual

voltaremos mais adiante. Através das metodologias sugeridas, este tipo
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de projetos pode fornecer “exemplos, imagens, compreensao e acoes, em
vez de teorias genéricas, métodos, técnicas ou ferramentas” (Scrivener,
2000: 7), algo que se enquadra no fornecimento de solu¢des e em propi-
ciar a transformacéao da situagéo identificada, resultando no “equilibrio en-
tre intencdo e realizacdo” adequado a natureza exploratéria neste contex-
to de arte, design e comunicacéo.

As metodologias enunciadas possibilitam responder aos problemas
que os investigadores nestas areas criativas encontram, incidindo sobre
solugdes concretas que fornecam um contributo valido, algo que dificil-
mente seria exequivel por via de um trabalho mais teérico. O papel do in-
vestigador é central, buscando inovacao através de processos de produ-
cao-criacdo, que se refletem no contexto dos artefactos pela sua forca
transformadora. Um artefacto pode ser considerado inovador quando abre
pistas para conhecer ou interpretar uma nova parte do mundo/conheci-
mento que anteriormente ndo estava disponivel ou nao teria sido obser-
vada nesse sentido. Este projeto insere-se, por isso, na area da Média-
Arte digital e pretende levar a cabo a realizagdo de um artefacto ou objeto
artistico e comunicacional que permita a resolugcdo de problematicas en-
quadradas por Scrivener (2000) dentro da classificacdo de projetos de
producéo criativa. No campo da Média-Arte, a analise e progressédo no
conhecimento faz-se, igualmente, a partir de uma perspetiva de observa-
¢ao de um problema e construcéo simbdlica de respostas.

Numa fase inicial, procurei balizar o projeto com revisao da literatura
dentro das questdes apresentadas, tendo em vista o estabelecimento de
um quadro tedrico que consubstanciasse a ligagdo entre o conceito e as
intervencdes. A segunda fase corresponde ao desenho inicial do artefacto,
colocando em pratica as exploragdes conceptuais estabelecidas na fase
anterior, através da experimentacdo. Na terceira fase foi conduzida uma

aproximacao ao conceito, da qual se extrairam notas sobre cenarios pos-
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siveis no seguimento do projeto. O desenho do projeto do segundo arte-
facto foi registado na fase 4, dando origem a uma reverberacdo do mes-
mo através de exposi¢ao publica e reflexdo, altura em que foi possivel re-
visitar o projeto, fazendo incidir sobre a escrita 0 processo e os resultados

intermédios. A fase final correspondeu a escrita da Tese.

1 2 3 4 5

6 7
Revisdo de Deselnhol Teste e Desenho Exposicéo -, Escrita
. do primeiro ~ do segundo B Analise
literatura reverberacao publica da Tese
artefacto artefacto

Quadro 1: etapas do projeto.
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Estrutura organizacional da tese

No primeiro capitulo, far-se-a uma revisao de literatura, abordando a
ideia de imagética contemporanea como ponto de partida para a investi-
gacao, perscrutando a ideia de pds-produgdo de imagem, producdo e
consumo de imagens, hibridizagéo cultural e estabelecimento de um olhar
ao recurso a bancos de imagem como faceta menos visivel de um aspeto
referente a produgdo no ambito das pds-imagens. Através desta investi-
gagao preliminar, configuro igualmente uma analise a problematica imagé-
tica que enquadrarei num artigo cientifico publicado, recorrendo a articu-
lacao entre argumentos de Mitchell e Manovich aludindo a problematica
da mutabilidade como elemento de analise do contexto atual. Neste capi-
tulo, refiro alguns exemplos de imagens alteradas, comegando pelo
exemplo de cariz manipulativo veiculado por John Knoll: “Jennifer in Pa-
radise”. Sublinho seguidamente a historicidade por detras das interven-
¢bes imagéticas, observando como a tecnologia vai tendo impacto nas
possibilidades criativas. Para sustentar o conceito de pds-imagem recorro
a concegdes provindas do McLuhanismo e de estudos de Kuk e Zylinska,
que sugerem o papel de mediagao das imagens, algo que se repercute no
papel de “maquina imagética”, explorando a possibilidade de estabelecer
o0 Homem como criador em partilha com novas entidades que trazem um
novo tipo de inteligéncia aos processos e metodologias. Analiso a depen-
déncia das imagens contemporaneas em relagao ao software (Manovich)
e abordo a ideia de “expressao embebida na estrutura” (Arnheim). Verifico
como é possivel observar a reintegragdo de conteudos, reajuste tecnol6-
gico e/ou interferéncia da tecnologia nos aspectos culturais. Recolho al-
guns elementos histéricos que nos permitem verificar aspetos evolutivos

nas imagens produzidas recorrendo a meios digitais ao longo da histéria,
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tentando estabelecer um compéndio de imagens artisticas digitais através
do tempo e verificando, igualmente, alguns exemplos na arte e na tecno-
logia.

Neste capitulo referencio a publicagdo de artigo na revista “inVisibili-
dades” e abordo noc¢des que nos fardo falta mais tarde para o enquadra-
mento do artefacto. Dois termos introduzem-nos alguns aspectos comuni-
cacionais que caracterizam a morfogénese das pds-imagens e que se ba-
seiam em estudos que recuperei da estética informacional, descritos por
Toffler e Lewin: “Prossumers’ e “Gatekeepers’. No primeiro capitulo olho
ainda para a influéncia da arte ao longo da investigagcéo, destacando artis-
tas e instalacdes. Apds esta analise, inicio o desdobramento sobre o pro-
cesso de criagdo em Média-Arte, antes de partir para a abordagem ao ar-
tefacto, como forma de gerar uma reflexdo conducente ao despontar do
primeiro prototipo.

Parto para o segundo capitulo explorando tecnologias que possam
realizar uma conexao dos conceitos ao contexto do artefacto, fazendo
uma analise as superficies expositivas e percebendo de que forma pode
existir integracdo com a ideia de “ferramenta borderline”. Com a ajuda de
Cubitt (in Grau e Veigl, 2011), verifico que nesta area o caminho evolutivo
passa também pelo abandono de determinadas tecnologias em fungéo de
outras, muitas vezes por questdes que representam irracionalidade na
escolha tecnoldgica. Uma das tecnologias que abordo inicialmente é o Vi-
deomapping, com o qual efectivo a producdo do primeiro artefacto expe-
rimental, servindo de baldo de ensaio para a compreensao de tecnologias
e métodos que mais tarde serdo explorados. Percorro algumas caracteris-
ticas e historicidade. Parto de seguida para a realizacéo do artefacto ex-
perimental “Videomapping a paper place’, enunciando 0s passos na sua
construgcdo. Posteriormente, fagco uma reflexdo sobre o processo, no pon-

to referente a analise de resultados.
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No terceiro capitulo apresento o protétipo n°2, a instalagao interativa
digital uTurn, enquadrando a sua producéo, 0 seu conceito, as suas in-
fluéncias, os elementos media e tecnoldgicos que a compdem, como 0
QR Code e a programacao através da linguagem visual Quartz. Associa-
se a esta atividade uma reflexdo sobre conceitos que vivem perto de nés,
cuja presenca esta igualmente nas fronteiras da intervencéo intercultural,
como o voto eletronico e a ideia de hacking social. Analiso ainda o poten-
cial das superficies expositivas no ambito dos interfaces culturais, pesqui-
sando formas de interatividade no contexto das instalagcbes, olhando tex-
tos de Sommerer e Mignonneau, e outros autores, 0 que propicia uma
nova fase de reflexdo e andlise, que serve de base a um novo quadro
apreciativo. Abordo, por fim, as questdes de desenvolvimento do software,
apresentando o seu funcionamento e as escolhas de programagéo. Ainda
neste capitulo, ha espagco para apresentar o website desenvolvido para
divulgar o artefacto (www.uturn.pt), o blog criado para absorver escritos e
analises ao longo do processo (santoremedium.bl .com), registar os
dois ensaios experimentais efetuados com publico (o primeiro no Porto, o
segundo em Obidos), relatar a experiéncia e falar da publicacdo de um
artigo sobre a instalacao nos “Proceedings” do Artech 2015, a par de ini-
ciativas para divulgacéo da peca realizadas.

No quarto capitulo, debato e articulo todo o processo vivido, mos-

trando as contribui¢cdes e a analise em forma de concluséo.
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CAPITULO 1 - REVISAO DE LITERATURA
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Pés-imagem

O inicio da investigacao centrou-se na pesquisa aos factores de his-
toricidade no contexto da imagética contemporanea, tanto no campo do
percurso da edicao de imagem como na evolucéao dos artefactos inter-re-
lacionados. A explanacéao tedrica deste tema levou-me a desenvolver um
artigo curto para participacéo na revista cientifica “inVisibilidades”, super-
visionado pela Professora Doutora Mirian Tavares, em edicdo especial
dedicada a tematica da Média-Arte digital. Neste artigo, denominado “A
presenca de pos-producdo de imagem nas fotografias do século XIX”, ex-
ploramos e debatemos a nossa convivéncia diaria com estas imagens al-
teradas, a luz da investigacéo histérica da fotomontagem, a ancestral ori-
gem da Pés-producdo. Esta abordagem foi ativada pelo contexto proprio
da publicacao, e nela se reflete sobre o papel da p6s-imagem no presen-
te, através da analise do passado historico, avancando no campo da his-
toria da Média-Arte como base tedrica e alicerce cultural. Neste artigo,
procurei resumir a forma como o visionamento de imagens — que é hoje
parte inseparavel da nossa formagcdo enquanto seres culturais — esta
cada vez mais presente no quotidiano, através de diversos formatos e de
novos e variados suportes. Analisar esta questao implicou observar o tipo
de imagens que estamos a produzir / consumir: a producéo e difusao de
imagética através de novas ferramentas digitais representa um volume
importante do total de imagens que nos cercam, aproveitando desenvol-
vimentos tecnologicos, notando a edicdo de imagens como um ato trans-
versal na sociedade atual, expondo-nos no dia a dia a um real alterado,
partindo de ferramentas visuais cuja ideia-chave se condensa em torno da

pds-producao de imagem.
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Comecamos por observar como este termo — poés-producdo de
imagem — se instanciou a partir do jargéao publicitario, onde é usado para
designar o processo de alteracdo das imagens dos anuncios no interior
das agéncias de publicidade. Neste contexto, refere-se a um tipo de inter-
vencgao criativa ou técnica, constituido ap6s a toma, captura ou geracgao.
Plummer associa-o a “atos de edicdo, como melhoramento ou limpeza de
uma fotografia, ou o processo criativo deliberado que ocorre ap6s uma
imagem ser editada e antes de ser impressa” (Plummer in Hacking, 2012:
530). A Pés-producéao de imagem é também uma intervencéo, que pode
resultar de um agrupamento de fragmentos imagéticos autbnomos ou
compostos. Esta operacdo pode ser conduzida de modo a gerar uma
nova significacdo na imagem, introduzindo modificagcdes estéticas ou
elementos gréficos, ilustracdo ou tipografia. Pode ser apenas uma altera-
¢cao basica, mudando perfis de saturacéo ou tom, abrilhantando sombras
ou highlights, ou pode desafiar totalmente a sustentabilidade natural da
imagem (Pinheiro, 2013).

Alguns autores (Barthes, 1980; Flusser, 1998) acreditavam na ne-
cessidade de construir o real através da imagem, visto que isso nos ajuda
a dominar a realidade definitiva: a imagem como valor de verdade, de re-
ferente verdadeiro. No entanto, do ponto de vista da aceitac&o cultural da
edicdo de imagem, a Pos-producéao é também campo para debate sobre
falsificacéo, fake ou mentira, sobre os quais recai muitas vezes um desejo
de revelar a verdade, de ultrapassar a mentira que a imagem permite e
sustém, processo no qual se envolvem pesquisadores procurando tracar
as linhas algoritmicas das intervengcdes manipulativas (Farid, 2009), isto
€, algoritmicamente procurando nas pds-imagens as pistas digitais para
as intervengdes que nelas foram feitas. Constatamos, simultaneamente, a
ideia de que o ato de elaboracéo das pos-imagens € uma construcdo cul-

tural e que o seu resultado, a poés-imagem, pode conter um pendor mani-
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pulativo. Alguns autores falaram-nos no passado da relacédo da Fotografia
com a realidade, como Benjamin (1936), para quem esta estaria sempre
no nosso subconsciente como “prova histérica da realidade”, tendo sido
muito antes da televisdo a precursora da criacdo de opinido; ou Flusser
(1998), que nos falava da rotura na forma de olhar o mundo, na passa-
gem do universo da imagem tradicional para a nova imagem técnica,
aquando do seu surgimento. Os codigos computacionais passam também
a revelar um universo ideografico e estao patentes num pensamento cada
vez menos discursivo e cada vez mais sintético (Flusser, 1998). A convi-
véncia com imagens alteradas coloca-nos perante um efeito de excesso
similar ao que Sontag (1977) referenciava: a mesma priorizacdo de ques-
tdes com distintos pesos.

Neste sentido, uma visao provinda dos estudos sociais favoreceu, no
meu caso pessoal, uma leitura sobre a influéncia cultural das imagens,
com as quais se exerceu, durante a primeira metade do século XX, o po-
der ditatorial — novos sistemas de governo ditatorial, que rapidamente se
sobrepuseram a cultura classica e apresentaram uma nova identidade
para o “homem-massa” descrito por Ortega y Gasset (1926). Horkheimer,
Adorno ou Habermas contribuiram para a formacao de uma ideia dos im-
pactos dos meios de comunicacdo de massa, que mais tarde iriam influ-
enciar outras geracdes de pensadores sobre as questdes comunicacio-
nais, de uma influéncia cultural propagada pelos “media’. Sdo conhecidos
exemplos de como as imagens aparecem no centro da construcéo imagé-
tica da propaganda dos regimes ditatoriais — algo que abordei em traba-
lho anterior (Pinheiro, 2013). Alias, o termo “cultura de massa”, surgiu
num contexto inicial de explosao das cidades e dos meios de difusdo de
mensagens em massa, cujos efeitos no dominio da formacéao de opiniao
rivalizaram no inicio do século XX com o poder dos formadores tradicio-

nais: escola, universidade, museu, livros (Moles, 1971). Esta cultura, dita
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“de massa”, estaria na base dos problemas que o Ocidente estaria a viver,
dizia-nos Gasset (1926), pelo abandono da formacéo classica dos pro-
gramas de ciéncia e letras, com a desconstrucédo da arte, com a propaga-
céo de modismos através das imagens — estas teriam a forga de trans-
portar mitos e quebrar barreiras: a violéncia, o éxito e a fama, o erotismo,
a organizacgao social baseada no casamento, a manipula¢do social e poli-
tica. Da mesma forma, a ideia de “cultura de massa” estaria ligada a for-
macao do gosto, através de uma industrializagcdo cultural apoiada pelas
possibilidades técnicas de producédo de bens de consumo literarios e ar-
tisticos, sendo igualmente aqui aplicada uma ideia de depreciacdo mo-
dernista da arte, como no caso da anti-arte Dada. Longe iria a anélise da
imagem como “espelho da alma”, de que falavam os primeiros fotdgrafos,
apo6s o nascimento do Daguerredtipo.

Em artigo publicado, na fase de preparacédo desta tese, procurei en-
quadrar o conceito de pos-producao na teoria de hibridizacdo da comuni-
cacao e cultura apresentada por Santaella (2003). Os media séo, de for-
ma constante, local de miscigenacdo de formas comunicacionais e cultu-
rais, incrementadas por novas ciberculturas e pela virtualizagdo. Segundo
Santaella, na p6s-modernidade, o homem afastou-se do natural, percor-
rendo um caminho marcado por maquinas “habilitadas para produzir e re-
produzir linguagens” (idem: 11). Arte e comunicagao estabelecem-se atra-
vés de novas formas, fazendo uso dos elementos provindos da técnica.
Pés-produzir uma imagem implica, na pratica, partir em busca de um pa-
drao significativo visual. Reflete também a perspetiva dos construtivistas
russos na questao dos efeitos da obra sobre o publico, algo que era pro-
curado no inicio do século XX por cineastas e artistas em busca de uma
heranca pavloviana do teatro. Esta pratica tem, igualmente, semelhancas
com o universo da musica, com a cultura “remix”, com o reaproveitamento

e escolha de objetos anteriormente existentes sob forma virtual e 0 seu
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processamento através de ferramentas computacionais, algo comum aos
media digitais. O produto do trabalho de Pés-produgcéo consuma-se num
artefacto para o qual pode contribuir o ato de montagem ou assemblagem
— um aspeto que se relaciona com o universo do cinema teorizado a par-
tir de Eisenstein (Pinheiro, 2013).

VerificAmos em Manovich (2001) a profundidade deste eixo de pro-
ducédo de conteudos relacionado com o reaproveitamento e construgcéo
hibrida de imagens, baseando-se nas mesmas como matéria-prima: “Reti-
rar elementos de bases de dados e bibliotecas tornou-se a norma; captar
a imagem de raiz tornou-se a excec¢ao”. Este pensamento encontra refle-
X0 no cada vez maior recurso as chamadas imagens de arquivo (conheci-
das como “Stock photo”), em sectores de grande producé&o de conteudos,
como a publicidade, os media impressos ou digitais, ou mesmo as indus-
trias cinematogréfica e/ou audiovisual. O automatismo da captacao da lu-
gar a emergéncia da edicdo: a pés-imagem contém em si a possibilidade
de construir dindmicas de atencéo, de vibracdo, de aumento de efeitos e
de significado, partindo do desejo intrinseco de editar a imagem em busca

|“

do que consideramos ser do nosso ponto de vista cultural “a imagem ide-
al”. Este conceito engloba verdadeiras centrais de disponibilizacdo de
imagem, como a Getty, capaz de catalogar milhées de imagens. Os arqui-
vos de imagem, ou “stock-imagery”’, foram tema de pesquisa anterior, na
qual foi possivel contactar o Arquivo Internacional de Cor (AIC) — um dos
bancos de Imagens presentes em Portugal, representante da Corbis, um
dos gigantes mundiais nesta area. O recurso a imagens pré-existentes,
suportado por arquivos internacionais, representa hoje uma industria. A
luz do que verifiquei, foi desenvolvida uma abordagem que sera tratada
mais a frente, na qual identifico um paralelismo entre esta industria e a

teoria de Gatekeeping de Kurt Lewin (1943).
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A partir das visdes presentes nos textos de Mitchell (1994) e Mano-
vich (1995), foi possivel estabelecer um ponto de partida para a explora-
cao: a fotomontagem — o referencial passado das pds-imagens. A partir
dele, encontrei elementos histéricos que revelam a sua presenca desde
primérdios da Fotografia. A caracteristica de mutabilidade das imagens,
descrita por Mitchell, ou seja, a presenca da disponibilidade para serem
alteradas/manipuladas, no sentido em que sobre elas pode incidir uma
hibridizacdo, é uma caracteristica fundamental para diferenciar as ima-
gens tradicionais das digitais? Aproveitando os cerca de 20 anos sobre a
criacdo dos textos de Mitchell e Manovich, olhamos de novo para eles a
luz do que hoje sabemos sobre as pOs-imagens, analisando os principais

argumentos presentes nos textos de ambos autores sobre esta questao.

Mitchell

Imagem digital pode ser
reproduzida sem perda de
qualidade

Imagem digital ndo consegue, por
limitacGes técnicas, adquirir com
fluidez o continuo de tons da
fotografia tradicional

Imagem digital € manipulavel de
uma forma que a tradicional ndo é

Manovich

Algoritmos de compressao podem
levar a perda de qualidade tal
como no registo fotografico

Limitaces ndo tém expresséo ao
nivel da percecéo

Manipulagao fotografica tem sido
sempre uma pratica usada

Quadro 2 — Analise a aspetos da imagem tradicional versus digital
em Mitchell (1994) e Manovich (1995)
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A mutabilidade imagética, valor que Mitchell (1994) observava como
caracteristica distintiva das imagens digitais, ndo pode ser invocada como
elemento decisorio desta abordagem, como verificado nos exemplos en-
contrados ao longo de varios periodos histéricos da Fotografia que anali-
saremos a seguir. Parece, no entanto, excessiva a preposicao de Manovi-
ch (1995: 3) na qual se defende que “a fotografia digital n&o existe”. Atra-
vés da compreensdo desta area, a pos-producdao de imagem, podemos
abrir uma perspetiva para analisar a imagem na contemporaneidade
como um poOs-produto que se afasta do seu campo natural e se aproxima
de uma ideia de objeto hibrido. O resultado de uma intervencdo de pos-
producédo de imagem digital € um produto néo-fotografico, porque o pro-
cesso executado ndo é quimico, mas digital; e porque o produto resultan-
te € uma imagem alterada, ou p6s-produzida — existiu uma intervencéao a
posteriori no sentido da construgdo cultural, estabelecido na ideia de pos-
imagem. Como vimos em trabalho anterior (Pinheiro, 2013), na fotografia
de produto, na embalagem, na Publicidade, é notéria a presenca constan-
te destas técnicas. Messaris referencia, no setor da imagem comercial,
90% de anuncios com pos-producdo de imagem (Messaris, 1996). Pode-
mos encontrar ferramentas disseminadas cujo intuito é realizar, com o to-
gue num boté&o, as mais diversas operagdes de alteragdo ou manipulacéo.
Casos como o do Instagram permitem ainda intervencionar os registos
com um novo conceito de acdo de pos-producdo em tempo real sobre a
imagem, gerando pOs-imagens onde a pos-producao ja esta refletida.

Podemos verificar, igualmente, na ciéncia, os efeitos da pos-produ-
cao: a producao de imagens com fins ilustrativos dos documentos cientifi-
cos sente 0 peso de questdes éticas a medida que muitos manuscritos
sao rejeitados por serem detetadas manipulacbes — Mike Rosner, editor

do Journal of Cell Biology estima que “cerca de 20% dos manuscritos
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aceites pelo jornal contenham pelo menos uma figura revista devido a
manipulacéo inapropriada” (Farid, 2009).

Enquanto que por um lado constatamos a emergéncia das pds-ima-
gens, sera porventura mais dificil conseguir conceptualizar o seu enqua-
dramento e definir diferencas em relacdo a fotografia tradicional. Como
podemos, de facto, distinguir a imagética produzida, consumida, guarda-
da, transportada e distribuida nos nossos dias, daquela que existiu em
periodos histéricos anteriores, designadamente através de processos fo-
tograficos, ou mesmo a imagética criada anteriormente nos estudos clas-
sicos de Belas Artes ou Pintura?

Um dos caminhos iniciais para abordar o conceito de Pds-imagem
foi explorado a partir do McLuhanismo. Em 1964, McLuhan apresentava-
nos a necessidade de uma abordagem ao papel dos veiculos que sao
usados na criacao de conteudos. Esta abordagem é feita no seio da in-
vestigacdo na area das Teorias da Comunicagdo. McLuhan chamava a
estes veiculos media. Media é o plural em latim da palavra medium. Ao
contrario do que hoje nos parece evidente, nem sempre o0 uso do termo
media foi consensual no dominio de estudos dos meios de comunicagao,
sendo inicialmente preterido em relagdo a outros termos pelo fato de im-
plicar uma ideia de distribuicdo massificada, como poderemos ver em Ca-
zeneuve (1995: 173). O trabalho de McLuhan era igualmente de dificil
aceitacdo entre os seus pares. Roger Clausse propunha “técnicas de di-
fusdo macica”. O termo media reduzia ao minimo o conceito “mass me-
dia’ que era comum nos estudos de comunicagao nos anos 70. Tal como
nos dizia Cazeneuve, tal incluia “os mais simples e mais naturais, tais
como a voz e o gesto”. Conceptualizar a existéncia de novos media per-
mitia perceber e codificar as novas experiéncias coletivas que aqueles
veiculos transmitiam na altura. “A mensagem € 0 meio” seria a expressao

central da analise. Era necessario olhar para os mesmos nao como um
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filtro de observacéo do mundo, mas para perceber que neles se constituia
um mundo novo, subjacente a nova formatagdo que parte da aceitacao da
ideia de que uma nova camada é aposta sobre a realidade anterior — o
que configura uma alteracédo mais ampla. McLuhan exemplifica destacan-
do a mudanc¢a no paradigma que fundamenta o papel da criacdo, quando
passamos do universo da cultura oral para a cultura escrita. A expressao
de McLuhan permite a morfogénese de um contexto que alarga o univer-
so conceptual da imagem, no qual se passa a admitir a possibilidade de
novas praticas. Enquadrando a teoria McLuhaniana no contexto da ima-
gética, levantariamos um debate para além da pratica da captura e das
formulagdes mais rigidas. Criada para definir as transformacdes operadas
na passagem da Galaxia Guttemberg para a Galaxia Marconi, ou seja,
dos media impressos para os media eletrdnicos (telefonia e televisao),
aquela expressao ajudava a definir que qualquer veiculo/canal informativo
teria influéncia sobre a mensagem que veiculava, ou seja, que a escrita
de uma noticia para um jornal teria especificidades distintas da escrita de
um texto para televisédo, por exemplo. McLuhan refletia sobre os estudos
realizados em torno dos 6rgaos informativos, sugerindo ser necessario
olhar para além dos contetudos para notar as particularidades e caracte-
risticas que |lhe sao préprias como veiculo.

Em suma, a visao proposta pelo McLuhanismo tem como ponto dis-
tinto o olhar aos veiculos ou canais, através dos quais a mensagem é
transmitida — os media. Existe de certa forma alguma semelhanca entre
esta analise e as questdes que temos abordado ao nivel da Fotografia.
McLuhan impdem-se perante estudos anteriores (Lazarsfeld, Schramm,
Katz) nos quais a atencao é sobretudo dirigida para os efeitos dos media
ou para o seu conteudo através de uma analise as mensagens, enqua-
dramento no qual ndo era tido em conta o impacto resultante dos veiculos

transmissivos. McLuhan focava a necessidade de olhar a especificidade,
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as caracteristicas proprias e 0s seus processos proprios. Indicava-nos,
ainda, que cada medium teria também os seus obstaculos a comunica-
¢cao, a sua natureza. Assim, o conjunto de permissodes distintas apresen-
tadas por cada medium configuraria uma variagdo nas formas de repre-
sentacdo, 0 que tem implicacbes na transmissdao e descodificacdo dos
proprios conteudos. Poderiamos verificar no campo imagético diversas
aplicacbes para esta ideia. Por exemplo, permitir-nos-a olhar a forma
como as poés-imagens se diferenciam a luz do contributo do media compu-
tacional, designadamente acentuando os aspectos de mediagéo.

Kember e Zylinska! (2012, in Kuck e Zylinska, 2016) falam-nos do
papel da imagem como uma entidade complexa e hibrida que pode simul-
taneamente assumir uma face econdmica, social, cultural, socioldégica ou
técnica. Este papel € visto como “fotomediacdo”. As autoras defendem
que esteve sempre presente um aspecto de mediagdo na Fotografia, mas
que tal se acentuou pelo facto de estarmos contemporaneamente em de-
bate e parceria com tecnologias que assumem igualmente um dominio
dos aspectos de inteligéncia (nomeadamente artificial), o que pode ins-
tanciar um novo debate sobre o papel da relagdo homem-maquina no ca-

pitulo criativo, acentuando e intensificando esta relacéo.

1 S&o co-criadoras do site Photomediationsmachine.net, com Ting Ting Cheng (2013),
que tem servido como local de testes e laboratério para o trabalho conceptual e visual de
varios autores — uma curadoria online para o trabalho na area da fotomediagéao.
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Em vez de nos concentrarmos na analise de objetos media
discretos (...), sugerimos que uma perspectiva mais rica se
abrira se procurarmos perceber os media predominantemen-
te em termos de processos de mediacdo e verificarmos
como ja estamos emaranhados e em rede, em varias plata-

formas e escalas.

Kember e Zylinska, 2012: 15

Assim, a tarefa de mediagcéo proposta passa pela compreenséao pro-
cessual, deixando para tras a analise habitual do seu papel como objectos
media discretos2 Um dos aspectos a observar seria, por exemplo, a for-
ma como novos elementos mutacionais tém impacto nas poés-imagens
que produzimos e partilhamos na contemporaneidade, sobretudo ponde-
rando o peso da mediacdo estabelecido pela hibridizacdo maquina —
acentuando a presenca na estrutura fotografica de elementos de inteli-
géncia artificial que sao condicionantes dos atos, metodologias e proces-
sos que referimos. Daqui em diante, seria pois, necessario, acentuar o
papel da maquina no aspeto criativo (dos algoritmos, do software, mas
também da inteligéncia artificial), mas também no aspecto da fruicdo,
como a escolha feita por “bots” de indexacédo, os diversos tipos de soft-
ware de filtragem de Big Data, ou outros pontos em que se estabelece
uma “visao programada” (expressao usada por Chun, 2011) que condicio-
nam as escolhas que chegam por fim ao olho humano.

Podemos ainda olhar esta questao perscrutando o papel do autor no
seio desta hibridizacdo. Se a maquina sugere o filtro apropriado ao plano,
identifica os elementos de luz e cor ideais, partilha o instante e sugere
metatags, tal significa dividir aspetos autorais? Significa a diluicdo pro-

gressiva da exploracdo do media fotografico? Encontramos em Machado

2 Discrete media - alguns media sao independentes da linha temporal (estéaticos): texto,
imagem estatica, graficos. Outros sdo considerados continuos (video, animagéao, audio).
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(1993: 33) pistas para perceber o papel do artista atual na organizacao de
varios “talentos diferenciados, equacionando sensibilidade e rigor, disci-
plina e anarquia criativa”. Heidegger, através da nocao de “poésis”, con-
cebia o artista como organizador do processo de “Gestell”, intermediando
e questionando a técnica. Esta ideia de intermediacdo esta também pa-
tente em percursos de hibridizagcao e assemblagem dos ficheiros arquiva-
dos, seguindo uma loégica de gestao digital destes produtos culturais como
ativos. Varias ferramentas abrem novas hip6teses de reintegracéo destes
conteudos na criacdo de novos elementos culturais, o que também se
apresenta como caracteristica das poés-imagens: as suas propriedades
nao estdo apenas representadas numa determinada superficie visual, es-
tando agregadas sob forma de informacgé&o digital, cuja dependéncia do
software é determinante. O facto de todos estes processos estarem en-
quadrados em processos maquinicos transforma a sua materialidade,
obrigando-nos a considerar as implicacées por detrds dos atos imagéti-

Cos.

Nenhuma das novas técnicas de criacédo e edicdo de media
que associamos aos computadores s&o simplesmente um
resultado de os media serem digitais. As novas formas de
acesso, distribuicdo, analise, geragcado e manipulacado destes
media provém do software. O que também significa que eles
sdo o resultado das escolhas especificas feitas por individu-
0s, empresas e consorcios que desenvolvem software - apli-
cativos de criagao e edicao, codecs de compressao, forma-
tos de ficheiros, programacao e linguagens de script usadas
para criar interagdo e dinamica, como o PHP ou o Java-
Script.

Manovich, 2012: 2
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Por isso, mais do que considerarmos que existe um paradigma fixo
de simulagdo, através do qual o software mimetiza processos historicos
com o objectivos de criar facilitacdo “do analbégico para o digital”, como
muitas vezes € pretendido, percebemos que as questdes de software sao
resultado consciente de uma escolha por parte de equipas de desenvol-
vimento de software, que assim condicionam as propriedades constantes
numa determinada imagem. Usando, por exemplo, um pacote de software
mais complexo, € possivel agir sobre as diferentes camadas de imagem
de forma mais completa, mais profunda e integrada do que usando uma
ferramenta mais basica, menos estruturada. Seria, por isso, necessario
abrir a contextualizacdo do estudo imagético aos seus condicionantes
atuais, tentando perceber melhor o papel do nucleo computacional que
Ilhe serve como referencial.

Muito antes deste universo digital, Rudolf Arnheim (2004) usaria,
para a definicdo da arte visual, termos como os seguintes: balanco, forma,
orientacéo, projecao, plano, profundidade, realismo, crescimento, espaco,
luz, cor, movimento, dindmica3. A sua aplicagcdo ao universo imagético po-
deria ajudar-nos na classificagdo das pés-imagens ou da imagem con-
temporanea? Seguramente que sim, mas tal representaria apenas uma
parte da tarefa. Ha, contudo, uma abordagem em Arnheim que faria senti-
do no caso de queremos definir um papel para o software, com condicio-
nalismo no universo das pds-imagens: a “Expressao embebida na estrutu-
ra” (Arnheim, 2004: 449). Ou seja, a pratica segundo a qual se pretende
introduzir um aspeto expressivo na estrutura de uma peca artistica pode
muitas vezes estar sujeita a elementos do processo e da técnica que se
apresentam, que despontam do processo, ou que sao colocados no pro-
cesso através de circunstancias especificas do envolvimento criativo e

generativo resultante do trabalho concreto na obra. Gostaria de introduzir

3 Abordagem de Rudolf Arnheim aos mecanismos visuais, em 1954.
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aqui a ideia de que esta “expressao”, muitas vezes originada na relacao
humana com o universo maquinico e assente na sua exploracéo, pode
ser intensificada através da relacdo humano-maquina que se estabelece
nos nossos dias com as novas entidades artificiais. Como referido por Ar-
nheim, tal permitir-nos-ia ver que é desejavel nao ficarmos presos no for-
malismo da técnica, usando em vez disso o0 espacgo dai resultante, neces-
sariamente tensionado, para enveredar pelo caminho exploratério neste
campo como forma de obter configuracbes expressivas estruturais.

Em antagonismo, teremos que verificar primeiramente que uma das
caracteristicas da pés-imagem é a sua conformacao as pré-condi¢oes es-
tabelecidas pelo software, através do qual se materializa. Podemos definir
0 software como o elemento essencial na passagem entre estes dois uni-
versos: pré-digital e digital. O software é, igualmente, o principal respon-
savel pelo desvanecimento de linhas entre a Fotografia tradicional e a
Pés-imagem contemporanea. Uma das suas caracteristicas diferenciado-
ras é a permutabilidade, conceito usado por Moles (1971) na abordagem
da estética cibernética, que nos ajuda a distinguir a avaliacdo de Manovi-
ch (1995) a degradacdo imagética que se estabelece quando utilizamos
ficheiros degradaveis pela compressao (“lossy’), como o formato .jpg. A
permutabilidade assenta na transferéncia integral de caracteristicas do
objeto cultural digital, e distingue as imagens digitais pela possibilidade de
gravacéo de uma copia sem perda de qualidade (“lossless”), estabelecida
nos ficheiros sem compressao, como .tif, .raw ou.psd, que permite olhar
para a dimenséao digital das pds-imagens como um subproduto com di-
mensao inerente. Sera, por isso, essencial olhar as ferramentas e os dis-
positivos conceptuais existentes no campo do software e tentarmos com-
preender os aspetos histéricos, visando uma percecéo global do seu nexo

evolutivo a luz da técnica.
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Comeco por explicar o percurso dos meios digitais de captacédo e
manipulacdo de imagem, como o scanner ou a estagcao grafica Quantel
Paintbox, que possibilitou o retoque digital de imagens digitalizadas, ou
das estacOes Silicon Graphics e de software como o Superpaint, Paint3,
Creator ou PIC (Pixar Image Computer). Com John Knoll e o seu irmao
Thomas iniciou-se a valorizagdo da edicdo de imagem, gracas a criacao
do software Photoshop, desenvolvido a partir de 1987. O processo atra-
vés do qual Knoll recorria a digitalizacdo de uma fotografia informal de vi-
agem para realizacdo de demonstragdes pode muito bem estar na origem
da popularizac¢éo inicial conseguida. Esta imagem, conhecida como “Jen-
nifer in Paradise” (fig. 1), tera sido uma das primeiras a ser extensamente

editada e hibridizada perante um publico assistente.

Fig. 1 —“Jennifer in Paradise” (Knoll, 1987)
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Regressando ao artigo publicado, tive oportunidade de salientar que,
apesar de nos habituarmos a situar o inicio da pés-producéo de imagem
na década de 1980 (Plummer in Hacking, 2012: 530), é facil perceber que
esta esteve sempre presente na Fotografia, como veremos. Analisando a
no¢ao de mutabilidade (Mitchell, 1994) que permite ao autor definir uma
diferenca entre a imagem tradicional e a digital, verifico que o conceito
merece distinguirmos claramente que esta patente desde o inicio da Fo-
tografia a possibilidade de editarmos imagens, por intermédio de opera-

cOes fisicas, sendo muitas delas simuladas ou replicadas digitalmente:

— com a divulgacao do Calétipo ou Talbétipo, surgiu uma di-
mensao intermédia na reproducéo de fotografias, inexistente
com o Daguerre6tipo. O processo quimico do Calétipo apre-
sentava problemas de definicdo de linhas, derivados das fibras
granuladas do negativo. Contudo, as suas propriedades possi-
bilitavam a adequacdo a registos mais artisticos (Newhall,
1984), cuja evolucao foi sendo implementada através de su-
cessivas fases historicas, com o auxilio da evolugcé&o quimica;
—em 1855, Scott Archer apresenta um processo apoiado em
vidro envolvido em colédio humido e provas em albumina;
—posteriormente, em 1880, surge o negativo em vidro de gela-
tina e brometo de prata;

—estes processos exploratorios apareciam como metodologias
de suporte a atividade dos pintores (idem), servindo como fer-
ramenta de construcdo narrativa e levantando davidas sobre o
papel documental da Fotografia;

—em 1840, com o “Auto-retrato de um suicida”, Bayard ja vin-
cava a ideia de que a Fotografia poderia ndo ser o “espelho da

alma”;
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—inUumeras interacées que sugerem atos de pds-producéo de
imagem ao longo da histéria da Fotografia, de que s&o exem-
plos classicos a) a montagem por David Hill de 447 imagens
dos participantes de um evento em Edimburgo (1843); b) a
composicao “Two ways of life” (1857), de Oscar Rejlander, re-
correndo a mais de 30 negativos (Fig. 2); ¢) o cariz manipulati-
vo presente na obra de Appert quando, em 1871 recriou o pro-
cesso de fuzilamento na Comuna de Paris; d) a impressao
combinada (sucessao presa de disparos fotograficos para con-
seguir um efeito de sobreposicéo de registos), técnica comum
nesta época, notada em artistas como Henry Peach Robinson
(Fineman, 2012).
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Fig. 2 —“The two ways of Life” (Rejlander, 1857 in Newhall, 1984)

Olhando a producao literaria do século XIX é possivel encontrar li-
vros sobre edicdo fotografica, como “A arte do retoque” (Ourdan, 1891),
um compéndio de possibilidades de edicao quimica sobre os negativos,
que enquadra solug¢des sobre processos fotograficos incidindo sobre a
anatomia, os materiais usados ou 0s processos operativos quimicos.
Como este, outros manuais ensinavam técnicas para melhorar ou benefi-
ciar a figura nos registos, através de pequenos truques durante o proces-
so de revelagdo. A introducdo do aerdgrafo (1893) veio também impulsio-
nar tecnicamente as agdes, gragas a possibilidade de cobrir as superficies
com um jato de tinta de detalhe fino e regular (Breckton, 1988). Do ponto
de vista narrativo, os postais “tall-tale” representam uma primeira expres-
sao da imagem pés-produzida orientada para contar uma historia. "O pos-
tal, que se espalhou de forma ubiqua no inicio dos anos 70 do século XIX,
(...) representou uma revolugdo na distribuicdo em massa de imagens.
Em 1873, ano em que foram inicialmente produzidos, mais de treze mi-

Ihdes terdo sido vendidos nos Estado Unidos” (Weill, 2011). Estes postais
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faziam parte da cultura popular e serviam o objetivo de construcéo narra-
tiva, assumindo o seu papel satirico e informativo sobre acontecimentos

ou questdes locais (Fig. 3).

the road near Plainfield, Wis.

o WE AYorPLy HragET WE

Fig. 3 — Montagem de acidente rodoviario reproduzida em postal.
JOHNSON, 1915 in Weill, 2011

Varios estudos sobre fotomontagem exploram esta visédo de mutabi-
lidade. Ades (Ades, 1976) refere-nos o impacto da edic&o feita por cons-
trutivistas ou artistas do movimento Dada, como El Lissitzky ou John He-
artfield, cujo envolvimento estava assente na necessidade de conheci-
mento da Fotografia como medium (Evans e Gohl, 1986: 27). El Lissitzky,
com um estilo de montagem fluido e suave, pretendia transmitir visual-
mente mensagens ao “homem-massa” iletrado e analfabeto; Rodchenko,
o “Reklam-construktor”, utilizava cortes crus e subitos, a par de experi-

mentalismo grafico; Moholy-Nagy tentava criar um género novo de com-
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posicdo e usava o termo “Typophoto”, misturando novos elementos na
composicao visual , em “Pintura, Fotografia, Film” — “Fotografia & a apre-
sentacao visual do que pode ser oticamente apreendido. Typophoto é a
criacdo visualmente mais exata de comunicagado” (Hollis, 2001: 60). A
Werbung (Publicidade) seria outro dos campos onde estes exemplos po-
deriam ser observados. Tavares (2014) fala-nos da apropriacéo feita pelas

vanguardas, usando a Fotografia como elemento exploratério:

Os artistas apropriaram-se da Fotografia, que cessou a sua
funcdo de arma de registo do mundo para se tornar numa
nova forma de criacdo, um suporte para experimentacdes

possiveis e improvaveis.

Tavares, 2014: v

Através da combinacdo destes e de outros elementos historicos, foi
possivel confirmar neste artigo a presenca de exemplos de mutabilidade
imagética, numa fase anterior a fase digital. Consegui igualmente suportar
a ideia de que uma pré-historia da p6s-producao de imagem se pode es-
tabelecer no periodo inicial da histéria da Fotografia, referente ao século
XIX, em simultaneidade com os seus primérdios, sistematizando uma lei-
tura através do quadro seguinte, no qual se estabelece um resumo de
obras historicamente marcantes para a organizacdo de um percurso das
Pés-imagens desde o inicio da Fotografia até a primeira décadas do sécu-
lo XX.
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1 [ ] | [ ]
1842 1847 1867 1964
Bayard Hammond Reljander Disdirl
‘Sphamens” 4ane Osca' G “As penas
ae Fewque “The Two Ways U Opera”

manual of Lre*
sobre edicdo

. L . ]
1811 1890 1908 1919
Appert H. P.Robinson William H. Martin Hausman
“Assassinalo dos “Nor Eastec” Postal Talltale O critico de arte”
generxs Clement
Thonas ¢ Jues
Lecomie”

] ] |
1924 1932 1935
Lissitzky Bayer Heartfield
“O coastrutor” “Lonely “Hurreh, de Butter
Metopoltan® 15t allel”

Quadro 3 — Vestigios de mutabilidade imagética, séc. XIX/inicio séc. XX
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Perante as possibilidades introduzidas pela Fotografia, o uso corren-
te por parte de diversos artistas da vanguarda estabeleceu a manipulagéo
de imagem fotografica a partir dos processos técnicos e do surgimento de
novos recursos plasticos como ferramenta para a construcdo de novos
discursos estéticos. Olhar estas questdes estéticas possibilitou entender
de que forma as pos-imagens séo espelho da producéo imagética: refle-
tem questbes culturais e tém implicacbes na forma como lidamos com a
nossa realidade cultural e com a criacdo de uma identidade que sintetiza
determinada visdo. Olhando em concreto o campo das Artes, observei
correntes que nos mostram novas formas de encarar ou perspectivar um
olhar sobre o universo imagético. Os construtivistas e dadaistas viam a
imagem como algo manufaturado / fabricado, em oposicéo a imagem pic-
torica, captada pela camara. John Heartfield, um dos primeiros a utilizar a
Fotomontagem como ilustracdo para transmitir conceitos, assumia-se
como um“monteur’/construtor, opondo-se a ideia de artesanato: um artista
que trabalhava imagens seria um “mecénico”, um “engenheiro”. Raoul
Hausmann entendia a Fotomontagem como algo entre o ver e o ouvir
(Frizot, 1991).

A introducao da ideia de pds-imagem serviu como pretexto para ini-
ciar uma abordagem a criacao cultural e imagética na contemporaneida-
de, lembrando a reflexdo aventada por Benjamin (1936) no olhar estabe-
lecido na época a influéncia que os métodos de reproducéo tecnologica
na arte estariam a ter, gerando uma reformatagcdo em varios setores da

arte tradicional:
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Por volta de 1900, a reproducgéao tecnoldgica atingiu padrbes
nos quais comegou a tomar como sua provincia a arte tradi-
cional, impondo as mais profundas mudancgas no impacto de
tais trabalhos; ganhou até lugar para si entre os modos artis-
ticos.

Benjamin (1936): 5

Parece, assim, existir um reajuste tecnologico e decadéncia dos mé-
todos menos competitivos a medida que o tempo permite a experimenta-
¢éo com 0 novo medium, ou, em suma, uma interferéncia da tecnologia
na natureza cultural da producéo/edicdo: a introducdo de um novo pro-
cesso origina uma revisdo, prosseguindo um caminho de reajuste ou
abandono. No artigo elaborado, introduzi a mudanca patente na relacéo
cumulativa entre a possibilidade técnica de alteracao das pds-imagens e a
divulgacdo que estas obtém, tendo notado que, em relacdo ao passado
histérico, existem questdes ao nivel do efeito de aceleracédo gerado pelo
binbmio facilidade/quantidade, aplicavel as hibridizacbes que acontecem
na contemporaneidade. Esta relacdo, que deixa no ar impactos culturais
vastos, que s6 compreenderemos no futuro, leva-nos, como formadores,
artistas ou comunicadores, a necessitar debrucar a nossa atencéo para a
divulgacéo, observacdo e percecdo em torno destas pos-imagens, como
caminho para desenvolvermos nés proprios uma via de literacia visual fa-
voravel ao melhor nivel de esclarecimento.

Analisamos, por isso, seguidamente, o percurso da Pos-imagem a
partir do campo tecnolégico digital, ou seja, materializando a sua historici-
dade. Os primeiros esbogcos de ferramentas digitais com o fim de criar
imagens no meio computacional iniciam-se em 1969, nos laboratérios

Bell, por Joan Miller. O Superpaint, criado por Dick Shoup, em 1972, tera

45



TESE DE DOUTORAMENTO EM MEDIA-ARTE DIGITAL | JOSE PINHEIRO

sido 0 mais completo, em 8 bits, incluindo software e hardware, criado
pela Xerox no centro de pesquisa Palo Alto Research Center. Varias fer-
ramentas chamadas Paint foram desenvolvidas nos anos 1970, incluindo
algumas variantes: BigPaint, Paint3, Crayon, Layerpaint. O Paint foi criado
por Alvy Ray Smith, em 1975; o Paint3 sucedeu-lhe, em 1977. Outro Paint
é criado em 1981 por Tom Porter. Em 1985, surge Layer Paint de Mark
Leather. Também em 85, surge o Photoshop dos irmaos Knoll.

Em artigo publicado em 2001, Alvy Ray Smith, o criador de um dos
sistemas Paint, descreve o historial de ferramentas de pintura num con-
texto computacional integrado nos prémios da Academia Americana de
Cinema, ou seja, fazendo uma revisita histérica do seu percurso através
da evolugéo dos programas de pintura que associamos hoje as primeiras
formas de interacdo homem/maquina na area da edicédo. A abordagem de
Alvy Ray Smith coloca-nos perante uma integracao de termos e tecnolo-
gias, ajudando-nos a perceber as questdoes que norteavam estes investi-
gadores. Uma das suas preocupacdes iniciais era distinguir a ideia de
programa ou sistema. Smith defendia que um programa de pintura digital
e um sistema de pintura digital tinham diferentes fungdes. Enquanto que o
programa serviria para simular a pintura de um pincel em tela, o sistema
faria uma simulagdo da pintura como metafora inicial para seduzir os artis-
tas para os novos "dominios digitais”. Nesta altura, era fortemente notada
a diferenca entre os programas geométricos e os que dependiam de gra-
fias a base de pixeis, ou seja, 0s programas vetoriais e 0s programas a
base de graficos “bitmap’. Esta dicotomia entre vetorial e “bitmap”, na al-
tura fundamental para estabelecer o dominio de acéo de cada ferramenta,
acabou com o tempo por se diluir, sendo que os programas vetoriais
usam a possibilidade de aceder a graficos “bitmap” e os programas para
tratar “bitmaps” estédo cada vez mais repletos de ferramentas que fazem a

aplicacao e o trabalho vetorial.
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Observar o relato da experiéncia deste investigador no processo de
desenvolvimento foi fundamental para clarificar o posicionamento perante
a investigacéo, visto que se trata de um ramo em que 0S processos
aguardam ainda uma analise historica. A forma como Smith descreve a
sua ligacao a Dick Shoup, o criador de outro dos programas Paint, mostra
o carater experimental em que se estabelecia a subida de degraus. Smith
percebeu as explicacbes de Shoup sobre o seu conceito apenas no mo-
mento em que 0 experimentou, 0 que revela a dificuldade em partilhar
abstracdes neste capitulo experimental. Smith fala também das capacida-
des de Shoup na sua tentativa de ser proficiente, no sentido de conduzir
uma ideia a pratica. Shoup nao criou apenas o software Superpaint mas
também o hardware, construindo o chamado frame buffer — "uma espé-
cie de memoria de computador especializada em reter imagens” (Smith,
2001: 5), ou seja, o desenvolvimento de um tipo de memoria essencial a
conclusédo das operacgdes de edicao grafica digital. O frame buffer repre-
sentava uma memoria de imagem — tela de memoria que permitia proje-
tar os contetdos no ecra. O contributo destes sistemas era feito a preto e
branco, ou seja, com apenas uma cor sobre um fundo branco. Mais tarde,
0 Superpaint explorou os ecras caseiros de televisdo, associando os ele-
mentos operativos da pintura as possibilidades RGB das televisoes.

Olhando hoje para os exemplos dos exploradores dos anos 1970, é
notdria a consciéncia de que aquilo que tinham em méos era um media
criativo. No percurso, Smith usava uma cassete VHS com aspetos do tra-
balho do ecra, a que chamava “VidBits”, a qual constava de exemplos de
interacdo, imagética, animacao, conseguidos através do novo medium
digital. Esta cassete VHS com gravacdes do Superpaint é uma das for-

mas iniciais de registo dos primeiros movimentos do software de edicao.
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Foi exibida no Museu de Arte Moderna de Nova lorque e fez parte do “sa-

les pitch™* que era usado por Smith na apresentagdo da nova tecnologia.

Fig. 4 - Primeiros exemplos de imagens criadas com recurso a tecnologia
digital no NYIT (New York Institute of Technology: a) egg.on.toast (s.d.); b)
darth.vader (1978); c¢) colorblob (1977); d) colorweb; e) bleu.drop (1975); f) man-
darin.tut in Smith, 2001: 9

O resultado visual destas experiéncias provoca uma nova fase de
observacdo do campo da Arte, iniciando o registo de media hibridos (fisi-
cos + digitais) com elementos fotografados e posteriormente manipulados,
ou outros totalmente digitais, em que toda a geracgéo é feita recorrendo ao
media computacional, que nos faz voltar atras no tempo. Para esta anali-
se recolhi pistas em Wands (2007), que nos diz que esta incorporagéo &
estabelecida por elementos evolutivos, ndo sendo na maior parte causada
por elementos de rotura marcantes. Desde 1946, ap0s o surgimento do
ENIAC (Eletronic Numerical Integrator and Computer), na Universidade da

Pensilvania, registou-se o desenvolvimento progressivo de condicbes

4 Argumentario de promogéo do produto.
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para atuar artisticamente sobre as imagens através de dispositivos digi-
tais. Um dos primeiros a desenvolver esta pratica foi Laposky, nos anos
50. Laposky desenvolveu um dispositivo de raios catédicos que produzia
um registo visual de correntes elétricas num ecra fluorescente, o oscilos-
cépio, periodo a que sucedeu a arte computadorizada dos anos 1960. Em
1966, Harmon e Knowlton criaram “Study in perception”, o retrato de um

nu usando 8 frames de microfilme de 35mm.
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Fig. 5 - Leon Harmon e Ken Knowlton, Study in perception #1: 1966

Em 1968, o desenvolvimento da exposicdo Cybernetic Serendipity
no Instituto de Artes Contemporaneas (ICA, Londres) trouxe as maquinas
de pintura de Jean Tinguely3, maquinas analbégicas que exploram o con-
ceito “do it yourself’ (as “meta-matics’) e a fundacdo da Computer Art So-
ciety em Inglaterra, para encorajar o uso de computadores no universo
criativo. Com o aparecimento do ARPANET em 1969, o primeiro protétipo
de rede desenvolvido pelo departamento de defesa dos EUA era frequen-
temente usado para experiéncias digitais. Os anos 70 foram marcados
pelo desenvolvimento de grandes laboratérios de experiéncia criativa,

normalmente associados a testes cientificos. Em 1970, a Xerox Corpora-

5 hitps://vimeo.com/225531185 disponivel a 11/1/2018
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tion promoveu em Palo Alto (PARC - Palo Alto Research Center) o desen-
volvimento experimental de aplicacbes computadorizadas para graficos.
Genigraphics de 1970 da General Electric foi o primeiro sistema de alta
resolucdo para desenvolvimento de graficos a cores, inicialmente para
aplicacbes de negocios e/ou aplicagdes comerciais.

Em 1975, um trabalhador da IBM, Benoit Mandelbrot desenvolveu o
conceito da geometria fractal, que permitiu a instanciacao de formas natu-
rais através de descritivos matematicos. Em 1977, o Apple Il trouxe a pri-
meira experiéncia a muitos artistas no desenvolvimento das primeiras pe-
cas digitais, movendo a arte para o seio pessoal dos artistas, através do
primeiro computador pessoal. Esta década ficaria marcada pela escala da
investigacao coletiva. O desenvolvimento de varias organizagbes profissi-
onais, como a SIGGRAPH (Special Interest Group for Graphics), fundada
em 1973, ou o Ars Electronica, desenvolvido em 1979, na Austria, carac-
terizam uma época de criacédo artistica surgida da experimentac¢ao do seio
dos grupos cientificos. Em 1981, a /IBM desenvolveu o primeiro computa-
dor pessoal a propiciar aos artistas uma paleta de cores a par de resolu-
cao mais favoravel para o desenvolvimento artistico, através do programa
Paintbrush. A Adobe Systems foi criada em 1982 e desde entédo tornou-se
um dos pioneiros na lideranca artistica digital, numa época em que a arte
digital nem sempre era bem recebida pelo meio artistico.

Em 1985, a AT&T desenvolveu a TARGA, uma placa grafica de 16
bits, possibilitando 32.000 cores (mais tarde 24 bits), trazendo a projecao
de resolucgdes fotograficas e possibilitando o desenvolvimento do software
Photoshop pela Adobe, que se tornou mais tarde o standard da industria.
Muitos artistas comecgaram por experimentar técnicas digitais e partiram a
exploracéo de todo um novo mundo que se abria de forma desafiante. Ini-
cialmente, seria a tentativa de trazer para o universo computacional a arte

anteriormente apreendida, replicando analise espacial, representacao gra-
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fica e metaférica. Depois, comeca a surgir um devir experimental que abre
mao dos conceitos, técnicas e do fazer classico, para interiorizar a légica

dos novos ambientes.

Fig. 6 - Michael Wright, The light: 1992 in Wands: 2007

Michael Wright explora em 1992 o video em baixa resolugdo, usan-
do-o como forma de obter retratos imediatos. Anna Ursyn enquadra uma
narrativa do dia a dia, explorando o olhar da sua rotina de trabalho a partir
da observagéo diaria.
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Fig. 7 - Anna Ursyn, Monday Morning: 1995 in Wands: 2007

Liu Wei explora a integracdo de contetado simbdlico e expressao
cromatica como marcador de um jogo entre passado e presente, revelan-

do memorias de infancia.
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Fig. 8 - Liu Wei, Forbidden City Series No 1: 2000 in Wands: 2007

O trabalho de Victor Anderson, Time, 2002 explora a ideia de movi-

mento através da manipulacgéo.

Fig. 9 - Victor Anderson, Time: 2002 in Wands: 2007
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Em 1993, Jeff Wall produz “A sudden gust of wind’, criando uma nar-
rativa em torno de um episddio de vento teatralizado através da manipu-
lacdo e aglutinagcdo de imagens. Até que ponto seria legitimo a um foto-

grafo expor imagens que ndo sao verdadeiras, que sao manipuladas?

Fig. 10 - Jeff Wall, A sudden gust of wind: 1993

Em 1998, Wall encena uma campa cheia com agua do mar e criatu-
ras marinhas (vida), realizada através da insercdo em pds-producéo de
varias imagens de outros locais. Esta encenacéo expde o poder reflexivo
de criar sem limites, embebendo na ferramenta um poder de mutabilidade

imagética.
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Fig. 11 - Jeff Wall, The flooded grave: 1998

Olhando estes registos imagéticos apresentados anteriormente, ob-
serva-se uma condicionante transversal, se nos focarmos néo na superfi-
cie da imagem, mas no seu modelo de criagdo, cada vez mais assente
em novas ferramentas de experimentacdo. Parecendo existir uma légica
de selecdo e edicdo, dos registos mais antigos para os mais recentes. E
possivel observar esta série de motivos e encontrar um padréo, que se
reflete igualmente no que j& escrevemos anteriormente: as imagens de
hoje intensificam o implicitamente construido, abandonando o modelo da
simples captura, como verificamos no nosso dia a dia — algo que se as-

sume como pratica artistica e cultural.
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Prossumers, Gatekeepers

Ligamos a esta ideia de construcao implicita, levantado no ponto an-
terior, ao enquadramento dentro de uma estética informacional na socie-
dade pds-moderna, utilizada por Toffler (1984): a ideia de prossumer (pro-
dutor-consumidor). A nossa predisposicao cultural parece ser a de deixar
para tras o papel mais passivo da captacao e explorar a construcéo ima-
gética como forma de expresséo visual, algo que se estabelece de forma
massificada. Apps, websites, smartphones, maquinas fotograficas, todos
nos direcionam para o discurso da pos-imagem sem que para tal tenha
que existir uma aprendizagem ou um periodo de formagao, como aconte-
cia com os fotografos do século XIX nos estudios de fotomontagem e re-
toque. Toffler abordava a ascensao do prossumer (pro-sumidor, hibridiza-

¢cao de produtor + consumidor):

Superficialmente, todas estas coisas podem parecer apenas
uma moda, € mais nada. No entanto, este empenho em tra-
tar os préprios problemas (em vez de pagar a alguém para o
fazer) reflete uma mudanca substancial dos nossos valores,
da nossa definicdo de doenca e da nossa percepgao do cor-
po e do eu.

Toffler, 1984: 264/265

Para Toffler, ap6s uma “primeira vaga” em que produzimos para nds
proprios, para auto-consumo, seguiu-se uma “segunda vaga’ em que
passamos a produzir para vender, recolhendo o fruto dessa operacgao. E
na época assistia-se a uma “terceira vaga”, na qual se dava a substituicdo

de fungdes ou papéis sociais do trabalho, ocupados por trabalhadores al-

57



TESE DE DOUTORAMENTO EM MEDIA-ARTE DIGITAL | JOSE PINHEIRO

tamente especializados, por maquinas que permitiam facilitar a funcéo de
Prossumer. Seria um desafio estético e criativo conseguir associar ao pro-
jeto desenvolvido no ambito desta tese a desconstru¢ao da ideia de pro-
ducéo > consumo, ou seja, de feedback entre produtores e consumidores,
invertendo muitas vezes o processo, e estabelecendo esta relacéo atra-
vés da participacao e/ou do proprio feedback.

Outra ideia que gostaria de introduzir remete para os estudos de
Kurt Lewin, que conheci através da investigacdo em trabalhos anteriores.
Lewin defendia, na década de 40, a teoria de Gatekeepers (Porteiros da
informagé&o), uma teoria presente nos estudos de media, na qual se de-
fende que a comunicacdo social, através de empresas de referéncia,
como as agéncias noticiosas ou os principais canais de informacéao, pro-
cede a um controlo social dos temas a que acedemos nos érgéos noticio-
sos. Esta teoria pode ser aplicada as bibliotecas de imagem referencial —
stock photo/stock imagery, conhecidas em Portugal como bancos de ima-
gem. O seu papel de Gatekeeping pode ser associado a metafora de
Lewin, podendo ajudar a entender o efeito da distribuicdo, compra e ma-
nipulacdo de imagens em massa, globalizada, que hoje verificamos. Estas
agéncias mundiais sao facilitadoras do processo atual de obtencdo de
contetdos imagéticos. As imagens estdo disponiveis em quantidade e
qualidade impensaveis ha pouco tempo, criando um movimento baseado
na instantaneidade, potenciado por servidores e cloud systems. Sao utili-
zadas por jornais, revistas, estacdes de tv, websites informativos, agénci-
as de publicidade e estdo abertos igualmente ao consumidor geral. No
entanto, existe igualmente uma légica de selecdo dos contetudos imagéti-
cos baseada em filtros. A escolha do tipo de imagens disponibilizadas
pode ser precedida de uma légica de diversidade, mas responde também
a adequacéo da procura a interesses especificos. Podera isto homoge-

neizar os temas imagéticos, impedindo o acesso mais aberto a conteudos
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nao-hierarquizados? Ou seja, no limite, poderiamos estabelecer o univer-
so de empresas de controlo e difusdao de imagem stock como Gatekee-
pers, atribuindo-lhe um papel de porteiro de conteudos, com grande im-
pacto nas pés-imagens, sendo alicerce de um padréao cultural massifica-
do? Gostaria de introduzir o debate em torno desta ideia, explorando o
artefacto através de processos préximos da ideia classica de Gatekee-
pers, cuja representacao esta integrada nos artefactos criados, como ve-

remos.
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Instalacao, Artefacto

O conceito de Média-Arte, entre n6s desde a década de 70, é es-
sencialmente o enquadramento de um tipo de arte que usa tecnologias
que tém alterado de alguma forma a nossa sociedade. Estd cada vez
mais presente em espacos publicos ou expositivos, apesar da dificuldade
na sua aceitacdo, devido ao seu carater essencialmente experimental. A
nogdo de Pés-imagem integra igualmente o d&mbito de Média-Arte, visto
ser definida essencialmente pelo seu caracter de mediagdo ou seja, uma
imagem essencialmente mediada pela maquina. Apontei caminhos de in-
terconeccao com o software, ou seja, a intermediacao digital feita pela
maquina estara cada vez mais presente no resultado imagético que nos
sera apresentado. A esfera conceptual de um projeto no campo da Pos-
imagem deveria aceitar este caracter de geragdo condicionada a maqui-
na, de mediacdo da maquina e de um campo visual sensivel com o apoio
da maquina. O campo da experimentacdo com ferramentas digitais sera
sucessivamente fonte de admiracdo e de espanto ao nivel da capacidade
criativa que permite, mas igualmente de desdém e afastamento por parte
dos que as consideram ferramentas populares e as classificam como
sendo apenas uma extensdo atual das técnicas de laboratério. Este con-
texto, o contexto que considera a Pés-imagem uma ferramenta de simula-
¢cao, na qual se simulam atos pertencentes ao universo fotogréafico, pode
dificultar a compreensao de todo o universo imagético atual em que o pa-
pel do homem na criagdo e na fruicdo deixa de ser exclusivo. A estas difi-
culdades junta-se ainda o facto de uma instalacdo ser uma peca de arte
conceptual nem sempre bem entendida pelo publico. A primeira reacéo
que se instala quando a observamos é, na maioria das vezes, de descon-

forto. O processo normal de observacédo de uma peca requere muitas ve-
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zes a adaptagao a uma nova linguagem e a novos padrdes conceptuais,
sendo que na maior parte das vezes sao utilizados elementos técnicos
provenientes das vivéncias e dos contextos em que o artista se move,
ambito em que se destaca sobretudo aquilo que o artista vivencia como
experiéncia artistica, ndo s6 no campo poético, mas também no campo
tecnologico em que se move. Uma instalacéo €, por isso, uma pec¢a que
reflete o artista e representa o seu esforco de reflexdo sobre uma deter-
minada area ou problema. As pecas assumem o carater de “arte in situ”,
ou seja a arte instalada toma conta do local, absorvendo elementos do
mesmo e trazendo novas caracteristicas ao mesmo.

O pensamento em torno desta categoria de pecas tem evoluido, mas
comeco por destacar o pensamento de Marcel Duchamp — um precursor
da arte conceptual — e a sua ideia de ready-made. Duchamp seria anta-
gonista de uma arte “retiniana”, ou seja, uma arte em que o lado de exibi-
¢ao ou de visao exterior seria preterido em fungao dos aspectos concep-
tuais, partindo de uma apropriacdo de pecas existentes. Estas pecas po-
deriam ser produtos industriais, deslocalizados e trazidos para o contexto
da arte, invertendo e incapacitando a critica, impedindo a possibilidade de
definir a sua arte. E possivel igualmente identificar influéncias dos van-
guardistas da corrente Dada. Kurt Schwitters merece destaque como ar-
tista plastico, poeta e escultor, considerado o precursor da instalacéo ar-
tistica pela sua criagcao de 1923, Merzbau (“Casa Merz”).

Muitas das instalacbes sugerem a presenca de uma ideia de escultu-
ra pela forma como o seu ambiente e exposicédo estdo controlados e ilu-
minados. O jogo que se estabelece com o publico pode iniciar-se aqui. Ao
contrario do que os nossos olhos véem, uma instalacdo podera ser o
oposto a uma escultura, colocando todas as questbes de composicéo e
estética num dominio secundarizado pelo aspeto conceptual. Quando em

2001 visitei o museu Guggenheim, em Bilbao, Richard Serra expunha a
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peca “Snake”. Serra criou aquela peca em aco fundido, de dimensdes
monumentais, mas na verdade estudou primeiramente literatura em Ber-
keley. A corrente a que pertence, a Process Art, € um movimento artistico
que explora a ideia de que a peca de arte em si ndo é o principal foco,
mas sim todo um sentimento criativo presente em todo o processo. A es-
colha dos media, a ordenacao, as associacdes que dai resultam, a obser-
vacao de padrdes, a intencionalidade, as motivacées. Outra das influénci-
as artisticas que nos fazem refletir neste capitulo em que observamos
uma instalacdo sdo sem duvida as caracteristicas do pensamento origi-
nado pelo movimento Fluxus dos anos sessenta, pela forma como ja inte-
gravam a exploracao de um pensamento em torno do artista e ndo da
obra de arte.

Através de Rush (2005: 222) olhamos a histéria destes objetos artis-
ticos, comegando por Duchamp, que aparece como central neste dominio.
A sua ideia-chave: o espectador completa a peca de arte. Numa instala-
céao criada com Man Ray (1920, Rotary Glass Plates) Duchamp pretende
que o espectador rode um sistema 6tico e se coloque numa determinada
posicdo para entender o efeito da maquina. O movimento Fluxus recria
igualmente a participacdo da audiéncia nos seus Happenings, sendo vari-
0s os artistas, do Japao aos Estados Unidos, passando pela Alemanha,
que exploraram este caminho de encorajamento do espectador no sentido
de criar as suas associacdes e narrativas. Na instalacao “Passage Set”,
Waliczky usa uma ideia de triptico na qual existem trés projecbes e em
que é possivel pressionar textos selecionados, que abrem novos textos e
imagens, resultando num poema espacial, que reflete a ligacéo entre es-
pacos psicologicos. Esta peca mostra uma leitura sequencial ao invés de
seguir o caminho aleatdrio mais normalizado na Média-Arte.

Numa peca de 1993 — Childhood / Hot & Cold Wars (The Appea-

rance of Nature) — Ken Feingold fala das suas memorias de infancia. A
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instalacdo é composta por uma mesa em férmica, um globo e um relégio
antigo. O relogio diz respeito a memoria do seu avd, integrando um topo
que € uma réplica da bomba langada sobre Hiroshima. A partir do momen-
to em que o utilizador gira o globo, inicia-se a projecao de imagens no
ecra existente no interior do reldgio. As imagens que passam neste ecra
séao algumas das memorias do autor da sua infancia: questées suburba-
nas, a corrida espacial, a guerra, Hiroshima e Nagasaki, Auschwitz. O au-
tor afirma ter sentido nestas imagens um referencial de violéncia que
aprendeu a usar como linguagem do mundo e como entretenimento. As
imagens representam as memorias de infancia de casa e da escola e das
atividades diarias. Esta geracdo aprendeu mecanismos de defesa em
caso de ataque nuclear e observou monstros e cartoons violentos na TV

”» 13

como catarse da experiéncia vivida. As expressdes “nazis”, “comunistas”,

“o fim do mundo”, “aliens” ou “estacbes espaciais” eram 0 cimento no seu
vocabulario (Rush, 2005).
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Fig. 12 - Ken Feingold - Childhood / Hot & Cold Wars
(The Appearance of Nature), in Rush: 2005

Alguns projetos do cinema interativo de 1991 revelam caminhos futu-
ros neste universo expositivo. A instalacdo Sonata, de Grahame Wein-
bren, apresentada em 1993 no International Center of Photography em

Nova lorque, era composta por uma caixa com um ecra, no qual o utiliza-
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dor se poderia sentar e tocar, podendo encontrar vistas alternativas para a
mesma situagdo — algo que Weinbren descrevia como uma "colaboragéo
momento a momento” entre o publico e o realizador através da ideia de
nao-linearidade. Em 1989, Jeffrey Shaw, conhecido pelas capas de al-
buns criadas para os Pink Floyd ou pelos filmes usados nas instalagdes

dos Genesis, criou “Legible City’.

Fig. 13 - Jeffrey Shaw, Legible city, 1989 in Rush: 2005

Nesta instalacdo interativa, o visitante usa uma bicicleta através de
uma representacao interativa de uma cidade. Esta peca introduz um lado

3D, realidade virtual e um sistema de navegacéo que parte do momento
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em que o utilizador pedala. O percurso leva o utilizador por uma visita vir-
tual através de uma recriagao disponivel para cidades como Manhattan,
Amesterdao ou Karlsruhe.

Mencionar estas pecas serve o propoésito de enquadramento de um
passado referencial no campo das instalagdes. Muitas destas tecnologias
sé@o hoje obsoletas ou foram substituidas por outras. Olhando para elas,
despertam inquietacdes e duvidas em torno de tecnologias que, no futuro,
chamaremos a colaborar com a arte, bem como as metodologias que po-
derdo servir para organizar os artistas dentro de equipas multifacetadas.
No estabelecimento de etapas na direcéo da estruturacao do artefacto, ha

que enquadrar o processo de criagdo, como faremos em seguida.
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OrientacOes para o processo de criacao

Apbs um enquadramento, procedemos ao planeamento do primeiro
prototipo, olhando os passos dados e estabelecendo uma conexao entre
as questdes ja tratadas. Vimos anteriormente que o trabalho conducente
a tese se deve centrar no artefacto, contendo a reflexdo estabelecida ao

longo do projeto, comegando por um elemento inicial de observacéo.

Um projecto de producédo criativa sera baseado na pratica
corrente do criador e realizado em projetos futuros. Conse-
quentemente, deve comecar com a reflexao sobre a pratica
passada e sistema apreciativo. Isso gerara problemas para
novas investigacdes, metas para a futura pratica e uma rea-
valiagdo do sistema de avaliagédo (por exemplo, um designer
pode optar por colocar um maior valor em sustentabilidade
ou envolvimento do usuario no processo de design, enquan-
to um pintor pode escolher explorar narrativa em imagens
estaticas).

Scrivener, 2000: 11

O objetivo deste enquadramento é avancar para um pensamento
que permita projetar uma nuvem conceptual. Ao contrario da revisao de
literatura aplicavel na maior parte dos projetos, pretende-se enfatizar o

caminho em relac&o ao qual se buscam solucoes.
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Enquanto a revisdo da literatura na pesquisa tradicional en-
fatiza a logica do problema ou a sele¢cao de hipoteses, a
preparagao para a produgao criativa estabelece uma justifi-
cacao valida que afirma a dire¢ao do fazer, no momento em

que tal se inicia.

Scrivener, 2000: 12

O trabalho deve, agora, retomar os objetivos no sentido de avancar
para a fase de preparacéo do artefacto. “Aqui, o artista ou designer deve
refletir nos assuntos, objetivos e apreciacdes espelhadas na fase prepara-
téria e seguintes” (idem, 12). Corresponde esta ideia a uma fase de refle-
xao em relagdo aos assuntos explorados. O texto de Scrivener apresenta-
nos a ideia de tese como um projeto dinamico, alternando ciclos de agao
e reflexdo, em que o conhecimento pessoal do pesquisador como “practi-
tioner’ é essencial para a conclusao. Os desafios que se colocam neste
tipo de projetos surgem em cada novo ciclo, sobretudo no arranque e na
concluséo, ou seja, a partida ndo sabemos onde uma determinada inves-
tigacdo nos vai levar, porque a nossa perspetiva perante a investigacao é
singular e subjetiva.

Scrivener diz-nos que quando o progresso € bloqueado pode existir
“‘uma contribuicdo para um novo reenquadramento da situagcdo que abre
novos caminhos” (idem, 11). Outro dos riscos é este processo contribuir
para um conhecimento imparcial no caso de alguma informacéo recolhida
durante o processo investigativo escapar da fase de relato, algo que se
podera minorar colocando essa informacdo em apéndice. Estas questbes
sao ainda mais importantes no caso de as propostas nao estarem a resul-
tar, ou seja, quando o caminho percorrido pelo projeto conduz a um ou
mais artefactos sem interesse, ou com condi¢des que ndo respondem ao

desejo do projeto.
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Uma reflexdo sobre o processo de criagdo em Média-Arte digital no
seio da arteologia — definicdo que nos é apresentada por Routio em rela-
¢ao a ciéncia do estudo dos artefactos ou produtos — pode partir de uma
caraterizacdo da Média-Arte digital enquanto objeto da influéncia determi-
nante do medium computacional. Se a arteologia institui o principio de ne-
cessidade artistica especifica a cada projeto, cujo enquadramento pode
ser estabelecido ao nivel dos objetivos e do modelo conceptual, a Média-
Arte digital assume o papel determinante do medium digital e computaci-
onal, que se constitui como um processo e, simultaneamente, como um
produto dessa dialética. Em resumo, perante o meio computacional, esta
abordagem assume uma dupla vertente herdada do meio digital especifi-
co, assente na logica computacional e no processo de design (Marcos,
Branco e Zagalo, 2009): por um lado, os sistemas estabelecidos a partida
pela maquina e as suas limitagdes ou potencialidade; por outro, as ques-
toes levantadas pela definicdo da experimentagéo e fruicao pelo publico.

Assim expressa, a Média-Arte reflete 0 modo de encarar a influéncia
do medium digital sobre a producdo da obra artistica. Podemos verificar
nos escritos sobre Arteologia que esta se traduz igualmente num modo de
analisar o processo de enquadramento dos trabalhos realizados. Para
além da vertente computacional, que lida com o tratamento de informa-
¢cao, a abordagem a natureza do artefacto em Média-Arte podera enqua-
drar-se na perspectiva comunicacional, pela preponderancia do interesse
performativo e pela necessidade em ajustar o artefacto a interacdo com o
publico — 0 mesmo processo que estad na base da formac&o da mensa-
gem comunicacional: o processo informativo sbé se encerra com a inter-
pretacéo da noticia por parte da audiéncia a que se destina.

No mesmo sentido, Marcos, Branco e Zagalo enquadram os limites

da Média-Arte digital centrando-se no processo criativo do artefacto, en-
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contrando semelhancgas na analise de Routio no enquadramento da arteo-

logia:

Interessa-nos o processo de criagcao do artefacto de per si,
seguindo um modelo baseado no que Routio, nos seus tra-
balhos sobre arteologia (a ciéncia que estuda os artefatos),
rotula como desenvolvimento artistico especifico do projeto,
que visa auxiliar a criagdo de um unico artefacto (ou uma
série) definindo os seus objetivos e fornecendo o modelo
conceptual sobre o qual a obra de arte se deve basear.

Marcos, Branco e Zagalo, 2009: 3

Segundo esta visdo, novos artistas emergentes de fontes tecnoldgi-
cas, com ligacdo a setores que exploram elementos técnicos em busca da
sua visao e poética, partem do interior da prépria tecnologia e utilizam os
mesmos processos tecnoloégicos, mas, simultaneamente, encaram a cria-
tividade como necessidade essencial no seio do medium. Para o seu ob-
jetivo, serad necessario empreender processos disruptivos nem sempre
possiveis dentro da fronteira dos métodos profissionais, mas estando o
elemento de poética ligado ao ciclo de identificacdo de um problema ou
inquietacdo resultante desta dialética, consubstanciada a partir da refle-
xao, algo que permite, por outro lado, a progressao do artista pela via da
reflexdo na acao (Scrivener, Schon).

Esta l6gica indica o sentido que deve estar na base da construcéo
do artefacto a partir da constituicdo dos objetivos e da definicdo do mode-
lo conceptual. O lado digital e as possibilidades adquiridas durante a sua

experimentacéo terdo reflexo no artefacto como elemento central:
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Assim, e porque trata intensamente com o meio computaci-
onal, na arte digital esse processo de criagdo herda aspetos
do desenvolvimento de sistemas informaticos (mesmo

hardware | engenharia de software) e processos de design.

Marcos, Branco e Zagalo, 2009: 3

Apesar de existirem alguns pontos em comum com outras metodo-
logia, a tese em Média-Arte pode definir-se através de uma légica de co-
nhecimento em acédo, onde o artefacto € muitas vezes o prdprio projeto
produzido: “Num projeto de producdo criativa, esse conhecimento € um
subproduto do processo e ndo o objetivo principal” (Scrivener, 2000: 1). E
possivel estabelecer uma distingdo entre este enquadramento e o que se
materializa em outros trabalhos doutoraisé. O enquadramento das diver-
sas tematicas abordadas no artefacto é feito a partir do envolvimento de
diversos elementos de estudo. A arte digital aparece sob varias formas
como necessidade humana, contribuindo como corrente, permitindo ace-
lerar técnicas ou “visualizar um processo que de outra forma ficaria por
perceber, através da traducéo e codificacdo de informacgao visual” (Paul,
2003: 48). Para Marcos (2007: 98), um dos pontos centrais que favore-
cem a arte digital é o sentido aleatério, expresso através de uma possibi-
lidade técnica de a propria arte gerar novas interagdes, produzindo resul-
tados nao-deterministicos (ou seja, novos resultados a partir de inputs di-
ferentes, possibilitando combinacgdes infinitas), através de cddigo ou algo-
ritmos, por exemplo, ou a sua potencialidade interativa, derivada dos mul-
tiplos interfaces e sensores, que ampliam o significado da obra, gerando
novas ideias estéticas, a imagem de exemplos anteriores notados na arte
generativa. No mesmo plano esta a virtualidade, em que se define que o

artefacto é migrado do plano fisico para o plano virtual ou conceptual. Ou-

6 Ver anexos (p. 187)
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tra das questdes relevantes na arte digital € a busca da interatividade, ex-
pressa através da interacdo ou enquadramento no necessario contexto
computacional, que coloca a maquina e o ser humano numa relacao atra-
vés de interfaces cada vez mais complexos, como os que ligam a biolo-
gia, a mecanica, a robodtica e outros campos cientificos aos sistemas que
regem o artefacto. Sabemos, contudo, que cada vez mais as maquinas
podem substituir o préprio Homem nesta funcdo, criando aqui novas
questdes para o papel de produtores ou consumidores.

Grau (2003: 3) apresenta-nos também o termo Média-Arte como um
desafio no campo das teorias da imagem e da arte, no qual o artista pode
programar ou influir digitalmente sobre a obra, condicionando a produgéo
do artefacto e contribuindo para uma hibridizacdo gerada por meio com-
putacional e destinada a criar resultados artisticos a partir de inputs do

fruidor.

Os artistas media representam um novo tipo, que ndo sé
sonda o potencial estético de métodos avancados de cria-
¢ao de imagens e formulam novas op¢oes de percepgao e
posicoes artisticas na revolugdo dos media, mas também
especificamente pesquisam formas inovadoras de interagéo
e design de interfaces, contribuindo para o desenvolvimento
do medium em areas-chave, tanto como artistas como cien-
tistas.

Grau, 2003: 3

A arte do século XX constrbi-se para la dos factores anteriormente
definidos pelo artesanato, estabelecendo-se a partir da ideia de fim da
tentativa de replicar o Natural e introduzindo a maquina e a ciéncia, de-
signadamente através elemento computacional. A Média-Arte digital intro-

duz neste capitulo a complexidade do meio digital como componente que
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molda e transforma o processo, fazendo uso de algoritmos ou programa-
cao produzida ou estruturada pelo artista, no campo da arte digital, arte
computacional, robética, net art, bio art, etc.

O potencial inerente a Média-Arte digital estende-se a visualizacao
de informacao e ao suporte em redes telematicas, apoiadas pela globali-
zacao dos estereotipos culturais — assumindo caracteristicas de lingua-
gem enquadrada em novos grupos culturais especificos que ganham pro-
tagonismo através dos novos arquétipos da organizac¢ao. Tal como a arte
moderna se apoiou em tecnologias contemporaneas a data, como o
cinema, fotografia ou meios de comunicacéo de massas, a Média-Arte re-
flete a pulverizagdo de interfaces, sensores e atuadores, possibilitando
novas formas de prossecucéo da ideia de extensdo do corpo humano e
libertagdo do pensamento através da arte, encontrando novos desafios na
instabilidade da arte — a arte instavel —, que agora nao serve para con-
solidar ou organizar padrbes e valores, mas antes como centro do expe-
rimentalismo, como escada para a “poésis” de que nos falava Heidegger.
O problema da construgdo da obra de arte numa Sociedade na qual a
presenca de redes de intercomunicacéo favorece a ideia de “cultura-mo-
saico” descrita por Moles (1971), em que o elemento cultural € formado
por pequenos fragmentos de conhecimento desordenado, interconetados,
leva-me a repensar o papel que os préprios media utilizados tém sobre o
resultado da obra de arte, tendendo para uma analise em que o condicio-
nalismo do meio se reflete na mensagem da obra, tendo os media, neste
caso, o papel de ferramenta de criacdo e matéria prima, mas também lo-

cal de desenho, producéo, veiculagéo, projecao ou exibicdo da obra.
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Sinteticamente, os pontos fundamentais que expus podem ser sis-
tematizados através do quadro seguinte, que reflete as orientacdes e ob-
jetivos gerais na producéo de uma peca dentro da ética de um projeto de

producéo criativa:

Motivacéao Resolucéo de problematicas nas areas artisticas,
para a enquadradas por Scrivener como projetos de
realizacao producéo criativa, ou producdo de um produto
do artefacto criativo

Devido a atividade profissional como designers ou

artistas, pretende-se refletir sobre situagdes
Objetivos concretas que fornecam um contributo filoséfico

valido, mesmo sem apontar uma solugéo Unica ou

definitiva.

Scrivener baseia-se na “teoria da pratica reflexiva” de
Schén (1983) e defende o argumento de que no dia a
dia da acao nestas areas o conhecimento é técito,

implicito nos padrdes de acao e no nosso
Enquadramento

L compromisso ou comprometimento em relagdo aos
tedrico

processos, algo definido por Scrivener como
“knowing in action”, o conhecimento em acgéo, do
qual o profissional depende e no qual baseia a sua

linha de orientagéo.
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Combinar de forma integrada a reflexao e a pratica,
vertendo a compreensao ou as conclusdes no
Estratégia processo: é um processo de reflexdo na acéo, central
operativa a resolucao de problemas neste campo e similar ao
que os investigadores utilizam nos projetos de

pesquisa tecnoldgica.

Quadro 4 — Sintese das orientagbes metodoldgicas
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CAPITULO 2 - PRIMEIRO PROTOTIPO
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Ferramentas “borderline”, Superficies

Apresentam-se seguidamente 0s passos iniciais do desenvolvimento
do primeiro protétipo experimental, em que centramos a pesquisa no pen-
dor tecndlogo, explorando o lado material de modo a obter um pensamen-
to experimental relevante. A l6gica de interacéo e convergéncia entre va-
rias tecnologias estabelece-se em articulagdo com o pensamento e inves-
tigacéo dos elementos de historicidade ja anteriormente sistematizadas, a
luz da ideia de “maquinas semiéticas”. Machado (1993: 34) apresenta-as
como “aquelas dedicadas prioritariamente a tarefa de representacdo”. Ou
seja, sao de tal forma eloquentes que podem “falar”, ter uma voz proépria,
“‘que determina modos de percecao”, “pela maneira particular de tornar
sensivel 0 mundo de que elas sao a mediacao e pela sua especifica reso-
lucdo do problema da codificagcdo desse mesmo mundo”. S&o, portanto,
engenhos desenvolvidos de modo técnico mas acabam por, consciente ou
inconscientemente, intermediar a producédo de conteudo ou de simbolis-
mo. Tal como em outros autores (McLuhan, Santaella, Flusser, Dubois),
também Machado nos apresenta a visao de condicionalismo do medium,
que limita através das suas caracteristicas a insercdo no meio artistico.
Alguns autores contrariam esta ideia de que pode existir um lado semioti-
CO na maquina, pela dificuldade em processar signos, mas na atualidade
proliferam os campos de analise computacional que se referem a tentativa
de articular maquina e conteudos: analise de video, visao por computador,
aprendizagem maquina, neuro-imagem e data, analise de imagem através
de deep learning, analise facial a expressdes e gestos, analise de imagem
tomogréfica aplicada a materiais e fluidos, reconhecimento e monitoriza-
cao de actividade humana, anélise de imagem celular, percepcéo guiada

por eventos destinada a uso por robds, visdo roboética, grafonomia, deep
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learning aplicado a fala, semantica e reconstru¢do 3D, visdo computacio-
nal para media audio-visuais, entre outros.

O olhar a estes sectores e a observacdo da amplitude de hibridiza-
¢cbes que constituem a maior parte das propostas de investigagao anterio-
res, em sincronia com o seu aumento exponencial nos ultimos anos, le-
vou-me a formular um conceito para enquadrar a necessidade de busca
de ferramentas cujo potencial estivesse por explorar ou que se estabele-
cessem nos limites de subgénero e/ou ligados a culturas especificas,
como fonte de paradoxos e ponto de partida para experimentacbes asso-
ciadas a instantaneidade de fluxos, cuja representacao através do me-
dium computacional passou a ser possibilitada. Escolhi a expresséo “fer-
ramentas borderline’” como forma de ampliar o termo usado em Marcos
(Marcos et al; 2009) ou Irwin (2012: 31) para apresentar uma pesquisa e
experimentacdo na acao situada nas extremidades/fronteiras dos projetos
artisticos, que é caracterizada por uma exploracdo de técnicas deixadas
para tras ou especificas de nichos. A busca por “ferramentas borderline*
marcou uma parte do percurso, como veremos mais tarde.

As primeiras experimentag¢des centraram-se na necessidade de per-
ceber melhor os veiculos expositivos destas Pos-imagens. Neste ponto
tento perspectivar o contributo artistico desta exploracéo e a necessidade
de questionar os veiculos usados na base expositiva. Centramo-nos nos
ecras. Um olhar pode ser dado no dominio dos impactos, como nos apre-
senta Lipovetsky (2007), postulando que somos a civilizagcéo do ecra. De-
pois do cinema — o arquétipo do ecrd — e da televisdo, uma irma mais
nova que popularizou a ideia de ter “o mundo em casa” e vice-versa —
podemos olhar o consumo em massa de produtos culturais através, jus-
tamente, do cinema e da televisdo. Tal como ele, outros (Virilio, McQuire,
Baudrillard, Lyotard) exploram a influéncia e o impacto dos ecras em as-

pectos sociais, socioldégicos educativos ou comunicacionais. Cubitt (in
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Grau e Veigl, 2011) diz-nos, sobre a nossa escolha no capitulo das tecno-
logias, que “na nossa pressa em ocupar as nossas vidas, privadas ou pu-
blicas, com ecras, optamos pelo suficiente em detrimento do melhor, e no
processo abandonamos trajectérias que sugeriam outros resultados soci-
ais e politicos.” Esta analise é estabelecida no contexto de um olhar aos
ecras como unidade técnica (capacidade), mas também politica (escolha
de tecnologias). Cubitt infere que olhando a tecnologia presente, por
exemplo, nos ecrés de hoje, podemos sistematizar alguma falta de nexo
no uso de tecnologia cartesiana, proveniente de uma evolugéo normativa
que se gerou ao longo do tempo. Tal entra em conflito com as potenciali-
dades contidas nos gréaficos vectoriais que estdo presentes nos ecras

atuais, cuja tecnologia base nao é vectorial, mas sim “raster’:

A perda dos ecras vetoriais na era dos graficos vetoriais € a
sua substituicdo por codecs cuja inovagao central € baseada
em novas ferramentas para tornar os vetores visiveis em
displays ‘raster', sugere uma avenida especifica para a ino-
vacgao técnica no século XXl e o tipo de lacuna em inovagéo
que so6 pode ser tipica de situagdes onde ha um intercambio
diagramatico ou estrutural, uma montagem homolégica, ope-
rando entre tecnologias-chave, como os ecras contempora-
neos, e valores e processos fundamentais da vida econémi-
ca e politica.

Cubitt in Grau e Veigl, 2011: 33

Cubitt sugere um olhar as tecnologias que damos por adquiridas,
uma reflexdo sobre as escolhas que fizemos e porqué, levantando um
caminho que vai de encontro a uma ideia de exploracéo de vias que fica-
ram para tras, conforme foi igualmente sugerido com o termo “ferramen-

tas borderline”. E aborda um caminho de solucao, lembrando a investiga-
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cao de lvan Sutherland em ecrés vectoriais, consubstanciada através dos
osciloscopios, ainda hoje usados no controlo aéreo e instrumentos cienti-
ficos. Aqui, Cubitt analisa um tipo de tecnologia que ficou esquecida pelo
esmagamento do processo comercial e identifica um olhar ao passado
para reencontrar tecnologias esquecidas. Na criacdo do artefacto sera
possivel, como veremos, configurar uma fuga aos sistemas mais usados,
explorando franjas tecnolégicas e realizando um mix que permita reavivar

o papel de ferramentas nas fronteiras técnicas e culturais.
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Mapeamento de video

A pesquisa apresentada seguidamente surge no contexto do desen-
volvimento de projeto da cadeira de Visdo por Computador, englobada no
Doutoramento, partindo do interesse inicial de exploracéo da area de ma-
peamento de video (videomapping) — também conhecida como mapea-
mento de projecao (projection mapping) e mais tarde desenvolvida como
topico de interesse para este trabalho de pesquisa. Uma propriedade des-
te tipo de pecas é a volatilidade: estdao disponiveis por curtos periodos de
tempo. Outra é a especificidade: expbem em meios restritos e especiali-
zados, mesmo no caso de grandes eventos — o publico que os visualiza
esta enquadrado em grupos especificos. Ou seja, apesar de as suas ca-
racteristicas iniciais parecerem dizer respeito a um campo artistico massi-
ficado, a verdade é que estes eventos tém um carater mais especifico e
localizado, sendo muitas vezes irrepetiveis. Videomapping é um conceito
que permite sistematizar o uso de objetos como superficies na projecéo
de video, explorando as caracteristicas desses objetos no sentido da
adaptacdo da projecdo. Inicialmente, esta area aparece referenciada
como “realidade espacial aumentada”. O impacto desta tecnologia é ob-
servavel no “advertainment’ (advertising + entertainment). Varias marcas
tém explorado a capacidade de projecdo em edificios — um conceito que
alia as potencialidades artisticas a sua adaptabilidade no terreno urbano.
Outro palco comum para o uso do videomapping sao as atmosferas dos
grandes concertos de verdo, onde artistas visuais (VJ’s) exploram o uso
de video em superficies delimitadas de um modo criativo, associando es-
tas projecbes a musica. Os primeiros registos de videomapping sao de
dificil rastreio, sendo atribuido a Disney o pioneirismo (“Manséo Assom-

brada”, Disneyland). Nos anos 80, Michael Naimark criou uma instalagao
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integrando a captacéo/projecado de imagens da interagcao de pessoas com
objetos numa sala, provocando a replicagéo ética e ilusdo. O projeto “Es-
critério do futuro” assinala as primeiras investigacoes universitarias nesta
area e foi levado a cabo pela universidade da Carolina do Norte no decur-
so dos anos 90 (Jones e Sohdi, 2013).

O desenvolvimento atual desta area beneficiou de varios fatores
combinados. Por um lado, a disponibilidade de condicbes técnicas do lado
do mapeamento e analise de imagem, da visdo por computador e dos
mecanismos de projecéo de video. Por outro, pelo crescente interesse em
utilizar os espagos publicos em manifestacdes artisticas, tanto do ponto
de vista da vivéncia urbana como da facilidade em adaptar estas tecnolo-
gias as ideias e a expressao em video urbana. Estes dois p6los acabaram
por colocar o videomapping como técnica na intervencao artistica, em
eventos publicos projetados sobre edificios, em espetaculos de moda e
concertos, em performances teatrais ou publicitarias. “Tetra.tennis”, de
Wunschel, Schneider e Viktor (2008), pretendia “ativar’ o “court” de ténis
antes de cada partida do masters francés, sendo um exemplo funcional
de um tipo de videomapping com o intuito de criar uma ilusdo imersiva.
Exemplos fundacionais de técnicas de videomapping podem ser encon-
trados em “Screen”, de Wardrip-Fruin et all (2003), em que uma parede
com palavras cerca o utilizador, como num videojogo, possibilitando o re-

lacionamento com conceitos seleccionaveis pelo toque.
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Fig. 14 - “Screen”, de Wardrip-Fruin et all, 2003

Em “Text rain”, de Utterback e Achituv (1999), permite-se ao utilizador que
estabeleca a interacdo através da sombra com a chuva de letras e com a
qual se pode dialogar através do toque: parar com as maos ou com o cor-
po a chuva, segurar num grupo de letras, como se tratasse de um liquido.
Os exemplos sistematizados enquadram as possibilidades tecnolo-
gicas do videomapping, mas muitos outros poderiam ser aqui citados.
Comum a todos é a logica dos grandes espagos, seja interior, seja exteri-
or. Em alguns exemplos, as pecas sao criadas para espacgos especificos,
“in situ”, utilizando o local especifico de museus ou espetaculos, e estabe-
lecendo uma relacdo de enquadramento com 0s mesmos. Em outras con-
figuragdes, ocupam as cidades e a urbe temporariamente, em articulacéo
com elementos que lhes conferem monumentalidade. Estas opc¢des seri-
am inviaveis na nossa exploracao, pelo aporte de equipamentos que trari-
am ao projeto. No seguimento deste raciocinio, desenvolvi inicialmente a
ideia de transportar o mapeamento de video para a escala de pequenos

objetos, visando criar a ilusao de preenchimento ou ocupagao de um obje-
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to branco esculpido em papel. A motivacéo para a escolha dos tamanhos
reduzidos relaciona-se com o desejo de testar esta técnica em cenarios
que possam comportar produtos e sustentar um veiculo expositivo para
0s mesmos. A preparacédo da ideia parte do plano conceptual estabelecido
por um “brainstorming” inicial, ao qual se vao juntando elementos constru-
tivos e relacionais. Partimos da esfera dos dimensionamentos como forma
de reduzir os condicionalismos ao nivel dos materiais e da necessidade
de um projetor com maior capacidade de luz e resolugédo. Optou-se por
estabelecer um sélido multifacetado como elemento de interesse para a
projecéo. O desenvolvimento do sélido obedeceu a trés fatores: i) criacao
de areas favoraveis a disposicao da luz; ii) limites criados pelo tamanho
reduzido dos objetos — um dos objetivos iniciais do projeto; iii) uso do
papel como base, pela necessidade de explorar este medium adaptando-
0 a novos cenarios tecnologicos. Como foi referido, este objeto foi plane-
ado num software grafico, exportado como documento pdf e posterior-
mente recortado. O sélido foi constituido pela jun¢do de quatro elementos
dispostos em semi-circulo, de modo a propiciar a ideia de uma praga ou
local, para o qual sera transportada uma acéo de luz e movimento. Dado
0 cariz técnico do projeto e a sua dimensao de local, foi escolhido 0 nome
“Videomapping a paper place”. Um dos objetivos seria igualmente produ-
zir esta peca, a “Praga”, sem recorrer a nenhum tipo de operagao que nao
fosse digital, ou seja, usando sempre maquinas, sem manufatura/artesa-
nato. Todos os passos foram dados através do meio computacional, des-
de o planeamento ao corte. A concecéo digital do objeto foi materializada

através de uma plotter de corte.
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[ [

Fig. 15 - Exemplo de plano cortante, “Praga’,
usado na realizagdo da forma em papel.

A partir da forma, pousada numa superficie negra, foi realizado o
mapeamento com o programa “Madmapper”. O teste preliminar consistiu
na incidéncia de luz de um projetor sobre o ponto determinado, constitui-
do pela base e pelo objeto em papel a que chamamos “Praca”. Este teste
teve como objetivo capturar mascaras, para posteriormente as utilizar
como areas projetivas. Foi realizado um procedimento conhecido como
“spacial scan”, através do uso em paralelo do projetor e de uma camara
DSLR conectada a fonte computacional através de uma ligacdo USB. Ou
seja, a maquina elaborou, através deste procedimento, uma analise de
imagem através da camara, percorrendo os espacos € marcando-os de
forma automatica, de modo a posteriormente ser possivel utilizar este
mapeamento para nele inserir conteudos. Dado o reduzido tamanho dos
objetos e a distancia a que se pretendia colocar o projetor, este passo nao

foi bem sucedido, sendo registado na fig. 16 o resultado.
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Fig. 16 - Mapeamento néo conclusivo. E visivel a érea geral do projetor
e a dimens&o reduzida da “Praca”

Foi testada seguidamente a possibilidade de realizar um mapeamen-
to manual. Para tal, recorreu-se a definicdo de formas através do sistema
de poligonos, desenhados em simultdneo sobre a projecéo, através do
“Madmapper”, constituindo um conjunto de méascaras ou superficies (Fig.
17).
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Fig. 17 - Resultado do mapeamento manual: 15 mascaras criadas e geracdo de
efeitos através do Madlab (extensdo Graphicpatterns)

A fase seguinte passou pela abordagem video a cada uma das su-
perficies. Foi gerado um conjunto de espagos de intervencado com liber-
dade criativa, recorrendo ao universo experimental do “Madlab Graphics-
pattern” — um conjunto de pequenas “apps” que estendem a capacidade
de intervencdo sobre a projecao sem recorrer a software externo, como 0
Modul8, VDMX, Resolume ou QuartzComposer. As possibilidades criati-
vas ao nivel da programacao abriram portas para a realizagcdo de um pro-
duto video baseado em efeitos e linhas. No decurso da experimentacéo
com a ferramenta “Madlab” foi possivel encontrar uma forma de abordar a
narrativa visual e fazé-la emergir dos meios técnicos, sendo registada em

video e musicada numa fase posterior.
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Analise de resultados

Este trabalho pretendeu revelar uma necessidade artistica de utiliza-
cao de abordagens que normalmente séo estabelecidas no campo profis-
sional como forma de desestruturar, fraccionar e desconstruir 0s meios
tradicionalmente usados para gerar conteudos gréaficos. Através de técni-
cas de projecao apropriadas a grandes espagos urbanos, realizamos um
estudo tendo em vista a observacdo da aplicacdo destas técnicas em es-
pacos de escala inferior, testando sobre uma superficie projecional em
papel montado.

Com esta experiéncia, realizou-se igualmente uma reflexdo sobre os
espacos. VerificAmos que os valores presentes em performances realiza-
das num envolvimento urbano exterior e de grandes dimensdes sao
transportaveis para o universo “micro”, em que a superficie a projetar tem
apenas cerca de 15 cm de altura. Nao foram verificados problemas de re-
solucéo ou desfoque, caraterizando-se a definicdo da projecdo como de
boa qualidade, mesmo observada de perto. Com a opgao de retirar o fun-
do (colocacéo de ecra negro) foram também retirados vestigios da pre-
sencga do projetor, 0 que confirma a ideia de que é possivel explorar este
sistema de forma a dissimular/esconder vestigios de projecdo. Os materi-
ais e software utilizados resumem-se seguidamente: Projetor de video Hi-
tachi ED X15; Canon 550D com ligacdo USB a computador iMac; Mad-
mapper 1.2.3 com recurso aos modulos Madlab; SCAL 3 para recorte da
forma em papel e plotter de corte.

Numa analise primaria, foi possivel perspectivar a ideia de que a ex-
perimentacdo foi essencial a percecéo e acumulagdo de skills neste capi-
tulo; que os meios técnicos nos ddo um caminho de experimentacao de-

safiante; que é possivel a construcdo de uma estética de projecédo em pe-
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quenos espacos cujo carater segue uma construcao semelhante ao senti-
do e experimentado na producéo de pecas com carater e dimensao mo-
numentais. O design seguiu um caminho de experimentacéo de ferramen-
tas, suscitando uma compreenséo das técnicas e fluindo a partir da com-
preensao pragmatica, em vez de seguir uma légica programada de curso,
ndo se focando no utilizador, nem numa 6tica de utilizacdo, nem em prin-
cipios estéticos, mas apenas na reinvencédo conceptual a volta de uma

ideia de projecéo.

Fig. 18 - Fotografia de determinado instante da projec&o

O desenvolvimento deste tipo de projetos pode ser ampliado pelo
suporte de novos projetores de escala reduzida, conhecidos como “pico”,
ja disponiveis no mercado, e que correspondem a uma miniaturizacéo dos
modelos atuais utilizando novas fontes de luz. O ponto fraco desta aplica-

cao situou-se na necessidade de manter um ambiente controlado de lu-
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minosidade, algo que podera também brevemente ter solugdes em equi-

pamentos com maior poténcia na escala ANSI.

O video final pode ser consultado em:

https://youtu.be/MQG74J0fths

“Videomapping a paper place” traduz, através do percurso experi-
mental, uma primeira abordagem a formas expositivas, em didlogo com
0s materiais e com caminhos de investigacdo artistica, partindo de um
ambiente mais intimo e controlado, como um laboratério.

Do ponto de vista conceptual, este fragmento nao segue uma inten-
cao de pertenca a grupos ou correntes estéticas, mas de ligacao ao local
e as técnicas e processos. O espaco escuro, negativo, a imersao e o ca-
rater intimo que possibilita, a escolha da configuragdo expositiva do obje-
to, o trabalho de mapeamento, a evolugdo na forma de lidar com a luz,
sao parte do trajeto efetuado, no qual se buscou visualmente explorar as
potencialidades dos media envolvidos e do software. A narrativa visual
que surge afasta-se da inicial, que parte de uma ideia do papel e da sua
textura e formas, para encontrar um lugar intervencionado e moldado pela
imagem alterada e restrita aos espacos que resultam da projecao.

Da colocagdo do ponto central na técnica surge a necessidade de
percorrer um discurso estético mais construido, mais direcionado, mais
aberto, em dialogo, o que originara o despontar de um periodo na pesqui-
sa em que se estende 0 dmbito da reflexdo a outros universos, propician-
do um debate mais aberto, como veremos. Surge também a necessidade
de aprofundar outros aspetos, que exploraremos partindo para um segun-

do protétipo.
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CAPITULO 3 - SEGUNDO PROTOTIPO
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Explorando o conceito da instalacao

Na sequéncia da frequéncia do programa Erasmus em Linz, Austria,
e da influéncia do ambiente tecnologico do certame Ars Eletronica, levan-
tei a hip6tese de estabelecer parcerias com colegas do Doutoramento que
exploram campos diferentes, mas que enfrentam problemas e questdes
em comum: a cultura “cut & paste”, a hibridizacao entre elementos cultu-
rais e a influéncia de novos media nas questdes profissionais do dia a dia.
Da discussao surgiu a possibilidade de colaboracdo numa peca experi-
mental que denominei mais tarde “uTurn”. O artefacto “uTurn” foi aceite
para participacao na conferéncia artistica Artech 2015, que combina arte e
tecnologia, e que decorreu em Obidos. O desenvolvimento do artefacto
decorreu por teste e erro, condicionou 0 caminho a percorrer de forma
inesperada, direccionado por ideias decorrentes da hibridizacéo.

O artefacto articulou um conjunto de elementos conceptuais, reve-
lando, por isso, a necessidade sentida ndo apenas por mim, mas também
pelas pesquisas que direccionavam o0s colegas nas suas respetivas are-
as. O trabalho escultérico do artista Acacio Carvalho, um dos colegas do
Doutoramento com o qual levei a cabo este projeto, aparece como justa-
posicdo a necessidade de debater o envolvimento cénico do software. O
trabalho € composto, igualmente, pela investigacdo em media locativos
desenvolvida pela arquitecta Isabel Carvalho, que colabora igualmente
em trazer para este trabalho o papel importante do grupo Situacionista,
um coletivo de arquitetos e artistas que desenvolveram nos anos 70 a ne-
cessidade de participacédo cidada no desenvolvimento das cidades. As-
sim, o projeto final condensa estas trés areas, realizando um mix no qual
se estabelece a criacao de algo que nao pertence exclusivamente a uma

ideia anterior, mas metamorfoseia artes visuais, morfologia urbana, plasti-
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cidade estética, discurso narrativo e imagético. Debatendo novas possibi-
lidades resultantes dos novos meios moveis, introduzimos ainda a hipéte-
se de questionar a “cultura participativa” (Jenkins, 2006) através de um
modelo que pudesse recriar um exercicio de cidadania. O cidadao urbano
tem agora ferramentas para gerar e emitir livremente informacéo em tem-
po real, de forma isolada ou em rede, colaborando quer com outros, quer
com redes de informacdao institucionalizadas, podendo intervir no proces-
so cultural e/ou decisorio. Em termos conceptuais, “uTurn” pretende ques-
tionar a participacdo democrética usando para tal uma instanciagcdo de um
mecanismo de voto. Jenkins (2006) defende a ideia de “cultura de con-
vergéncia”, com impactos ndo s6 nos produtores, como nos consumidores
media, dando possibilidade a que alguns participantes, com maiores
“skills’, possam aumentar a sua influéncia.

No seguimento da narrativa processual de Smith (2001), relatada
anteriormente, ponderei explorar caminhos associados a videos experi-
mentais, elaborados com uso de ferramentas digitais exploratorias de um
possivel artefacto. Este era inicialmente o centro da pesquisa, 0 processo
de criacdo em torno do termo “VidBits™: a criagdo de videos sistémicos,
com 1 minuto, sobre questdes processuais e tecnologias nas quais fosse
possivel realizar experimentagao tecnolégica, como caminho para o regis-
to de percursos alternativos. A questao exibicional do desenvolvimento do
artefacto estava, contudo, sempre presente como pano de fundo, facto
que foi considerado um processo mais desafiante, tendo em conta o per-
curso pessoal. Partindo daqui, a investigacdo comecou a dirigir-se rapi-
damente em outros sentidos, coadjuvada também pela ligacdo que se es-
tabeleceu em grupo com outros colegas do curso.

A instalagdo artistica “Decidophobia’, da artista Elke Reinhuber,

constituiu uma influéncia. Trata-se de uma video-instalagao panoramica,
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na qual ha uma experiéncia imersiva sobre o lado patoldégico de decidir,

onde é possivel ser confrontado com a ideia de escolha individual.

Fig. 19 - Decidophobia, Elke E. Reinhuber

Outra influéncia proveio da instalacao “3 seconds in the memory of
the internet’, criada em 2003 por Maciej Wisniewski na qual sdo projecta-
dos através de software (netomat™) trés momentos aleatérios a partir de

uma memoria da internet, em determinada data, contendo e-mails, men-

sagens de erro, novos posts.

Fig. 20 - Maciej Wisniewski, ‘3 seconds in the memory of the internet”, 2003
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Enquanto era iniciada a especulacdo artistica, foi explorada a liga-
cao a esta ideia de criagdo de maquinas, associando as imagens inter-
vencionadas, fazendo uso de uma mistura grafica, introducéo de textos,
desenhos, fotografias, video e audio, mediando os conteudos através do
uso de elementos de pds-producéo, ao mesmo tempo que debatia novas
tecnologias € 0 seu uso possivel neste projeto: Mobile Media, tablets e
telemoéveis. Da reverberacdo destes debates foi surgindo a ideia mais

concreta, a qual foi materializada da forma que apresento seguidamente.
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uTurn: Modelacao da Instalacao interativa

O artefacto experimental uTurn (Fig. 21) resultou do trabalho de en-
volvimento no ambito do Doutoramento em Meédia-Arte Digital da Univer-
sidade Aberta / Universidade do Algarve, configurando uma colaboracao
com o artista plastico Acacio Carvalho e com a arquitecta Isabel Carvalho.
Esta peca foi ensaiada inicialmente em atelier, em 2014, sendo apresen-
tada posteriormente na exposicao central do féorum Artech, em Obidos, na

Galeria Pelourinho, no ano de 2015.

Fig. 21 - Ensaio geral da instalagdo interativa uTurn, Porto, 2014

O contexto social e politico que serve de referéncia cronologica a
esta peca compreende os anos da intervencao do projeto econdémico co-
nhecido popularmente como “Troika” — um periodo no qual foram feitos
em Portugal cortes abruptos no funcionamento de uma série de almofa-
das sociais, que possibilitavam ao pais lidar com estatisticas negativas no

campo do desemprego, da exclusdo social ou da pobreza. O resultado da
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intervencéo foi associado a uma ideia de que néo existiriam alternativas
— uma via unica ou o caos. Politicamente, o modelo bipartidario sugeria
igualmente a mesma tendéncia: esquerda ou direita apareciam a colocar
a tdénica no voto 0til e na necessidade de escolher um de dois caminhos,
reduzindo o espaco de debate dos temas publicas que interessam a maior
parte da populacgéo.

O artefacto uTurn surgiu de um trabalho sucessivo de discusséo co-
laborativa e partilhada, tirando partido de ferramentas e processos “bor-
derline” e sendo materialmente formada por um mecanismo de votacao
(software) produzido em ambiente de programagdo MacOS, um servidor
PHP, o uso de QR Code associado ao telemovel de cada utilizador, ele-
mentos de projecdo mural e sonora, objetos escultoricos cénicos e ele-

mentos videograficos.

Fig. 22 - Ensaio geral da instalagdo interativa uTurn, Porto, 2014

O artefacto ocupou uma sala, pretendendo na sua génese mimetizar
0 ambiente de uma sala de cinema. Ao aceder a este espaco, deparamo-

nos com uma figura central, escultérica, acompanhada de uma bicicleta.
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No chéo, notamos o movimento de fluxos que estruturam um ambiente
que nos faz mergulhar numa viagem urbana. A pds-imagem esta presente
nas projecdes, com registos videograficos e imagéticos manipulados e
dirigidos pelas narrativas da cidade projetadas na tela. A projecao de fil-
mes curtos de cerca de um minuto € entrecortada com um momento de
escolha, focado no componente “QR Code”. O QR Code, uma tecnologia
que abordaremos mais a frente, permite a cada participante o acesso a
determinado sitio online que transformara o nosso dispositivo mével numa
mesa de voto digital, com a qual sera possivel fazer parte de um processo
popular de votagcdo — uma ambicdo cujo verdadeiro objetivo seria o de
um dia poder conferir uma experimentacdo em escala superior, monu-
mental. Através desta maquina de projecdo automatica, o publico vota e
escolhe, entre duas opg¢oes, 0 “caminho” a seguir. A opcao mais votada
prossegue. Esta interatividade aparece aqui com um simbolismo: refor¢a
a necessidade de intervengéo publica — sé a intervencéo, através do me-

canismo de escolha do caminho a seguir, permite vivenciar a experiéncia.
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Fig. 23 - Apresentacgéo publica da instalacéo interativa uTurn, Obidos, 2015

A criacdo deste artefacto foi pensada no sentido de questionar uma
cultura participativa apoiada em dispositivos tecnologicos (smartphones/
tablets), como modo de intervencdo decisério no ambito dos problemas
que desafiam as democracias atuais. Simboliza igualmente a dificuldade
em sentir a possibilidade de efetuar escolhas, tipica dos sistemas demo-
craticos em que vivemos atualmente, nos quais as opc¢des politicas séo
afuniladas pelos grandes media, em que as plataformas digitais sdo um
decisor, forcando-nos a esquecer outras opg¢oes e a centrar a nossa esco-
lha em apenas dois concorrentes centrais, cujo preenchimento do espec-

tro mediatico é constante.
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Producao e Ficha técnica

Para a producéo do artefacto estimadmos a necessidade de uma sala
quadrada de pelo menos 6x6m. Sendo a sala maior, como se verificou, ou
se o artefacto fosse apresentado em espaco partilhado com outros arte-
factos, por exemplo, como um coletivo ou armazém, ponderamos a ne-
cessidade de construir uma selecdo em torno dela com cortinas pretas em

um suporte de estrutura tubular (Fig. 24).

[
c

IS T !

o=Power outlet [Cleench Speakers Videoprojector

Fig. 24 - Planta do artefacto, Isabel Carvalho, 2015
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A altura ideal deveria ser superior a 3m, devido as necessidades pro-

jetivas no solo. Para ambiente da instalac&o, seria necessaria escuridao.

Condicdes técnicas e ambientais (iluminagcéo, fornecimento elétrico,
cabos e fichas, estruturas de suporte, etc.). No centro do espacgo, é posi-
cionada a escultura ("Homem T", homem + bicicleta). Aqui, é usada uma
tomada elétrica para o projetor disfarcado na base do "Homem T". Na re-
taguarda, posicionou-se uma grua, na qual foi colocado um videoprojec-
tor, direcionado para o chao, para exibir um video de um mapa de fluxos

urbanos.

=N

Fig. 25 - Planta dos pontos de eletricidade, Isabel Carvalho, 2015

Foi necessério o acesso a duas fontes de energia bem como um ni-
vel basico de seguranca, de modo a salvaguardar os materiais de roubo

ou danos a qualquer um dos componentes.
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Lista de material / equipamento a ser usado: guindaste, equipamen-
tos de audio, cabos, 2 projetores, tela para projecdo. Sugerimos o0 uso de

dois bancos de museu, para que os utilizadores puderem fruir a experién-

cia sentados, na parte traseira da instalag&o.

Fig. 26 - Macbook com software uTurn e projetor video, Obidos, 2014
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A memoria descritiva do artefacto foi inscrita da seguinte forma:

a. Aspectos da Interatividade - a projecéo de filmes curtos de cerca
de 1 minuto é entrecortada com um momento de escolha, focado
nos componentes QR Code. O publico vota através do QR Code e
pode escolher 0 “caminho” a seguir, entre 2 op¢des. A mais votada

prossegue.

b. Componentes — o artefacto é composto pelos seguintes
elementos: escultura cénica; projecao em tela; projecao no solo;
som de uma bicicleta em cidade; elemento de software gestor e

gerador de interacéo, disponibilizado através de um computador.

c. Espaco necessério para a instalagdo — uma sala escura (sem

janela) com pelo menos 36mz2.

d. Material necessario para instalacdo — projetor associado a um
computador a correr o software “uTurn’; segundo projetor colocado
junto ao teto com dvd, com auxilio de grua; colunas de som; 2

bancos corridos para gerar ambiente de cinema.

Quadro 4 - Memoria descritiva
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Fig. 27 - Projetor video a correr efeitos cénico através de dvd, Obidos, 2014

No quadro seguinte, sintetizam-se os pontos fundamentais do aspe-
to de producédo e operacionalidade, que desdobram alguns dos critérios

subjacentes ao projeto uTurn em Obidos.

Muita facilidade, a partir do elemento

Facilidade de acesso QR Code. Acesso apenas para quem
pelo utilizador tinha smartphone. Algumas dificuldade
com teleméveis Windows phone.
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Compreenséo pelo
utilizador

Valor tematico e
adequacao ao espaco

Custo e disponibilidade
de materiais

Potencial

Utilizadores testaram e votaram com
facilidade. Houve necessidade de
explicar o conceito por detras da
instalacao, tendo os elementos
simbdlicos pouca percepgao, visto
estarem integrados na peca sem
nenhuma explicagcéo. Do ponto de
vista de ser uma maquina para realizar
escolhas, ndo se colocaram objegdes.

O tema escolhido foi unico na mostra
expositiva, sendo também o unico a
debrucgar-se sobre a questao da
democracia e também singular ao
nivel do tipo de interagéo estabelecida.

A instalagao apoiou-se em materiais
proprios dos autores, tanto ao nivel da
performance como na maquinaria.

A exploracéo desta tematica tem
potencial e ficou o desejo de usar o
software no sentido de explorar
publicos mais vastos e espacos
publicos de maior dimensao, como
festivais ou concertos.

Quadro 5 - Abordagem expositiva: sumula
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QR Code

O Aspen movie map (1979), um exemplo de navegacao similar ao
que hoje é possivel com o Google Streetview, realizado de forma experi-
mental no final da década de 70 por uma equipa do MIT, associada a An-
drew Lippman e Nicholas Negroponte, marcou o despontar de ideias no
projeto uTurn. “Olhar os fluxos urbanos a partir de uma perspetiva de na-
vegacao, esquerda/direita, permitiu introduzir um aspeto exploratério, ins-
tigando um lado ludico e permitindo quebrar e misturar as diversas narra-
tivas filmicas” (Carvalho, Carvalho e Pinheiro, 2015). A esta ideia de na-
vegacao associei a votacao, através de um mecanismo possibilitado pela
tecnologia QR Code. A escolha desta tecnologia surgiu como modo artis-
tico de hibridizagao, mix cultural e provocacéao, mas também como desejo
de experimentar o seu potencial ao nivel da interatividade. O QR Code,
abreviatura de Quick Response Code, € um codigo de barras bidimensio-
nal com origem na industria automovel japonesa. O meu contacto com
este tipo de cddigos advém do trabalho que desempenhei como profissio-
nal grafico numa empresa de publicidade de capital japonés em Portugal,
orientada para o sector automével. Observei a sua presenca discreta em
pecas de automodvel, através das quais era possivel, com recurso a um
scanner de mao, consultar dados sobre as mesmas. Ficou o desejo de
integrar esta tecnologia em areas artisticas.

A possibilidade de fomentar a participacao esta muito proxima de
ndés, como esta intervengéo prova: a introdugdo de uma tecnologia que
todos conhecemos, associei um mecanismo informatico de participacao
democratica, capaz de contribuir metaforicamente para a capacidade in-
terventiva e deciséria. A combinacdo do mecanismo de votacao através

de QR Code com a navegacgao esquerda/direita faz-nos olhar para o arte-
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facto "uTurn" como uma exploragao através de percursos, o que coincide
com o imaginado inicialmente. O processo de votacdo é operativamente
simples, tendo a decisao final de seguir este método derivado da analise
que fiz aos meios disponiveis em Obidos e & necessidade de apresentar
uma ferramenta completa, sem ter que localmente proceder a ajustes,
pronta a funcionar em qualquer local, e subordinada ao conceito. Foi cria-
do um sistema com um computador portétil, ligagao internet e um projetor
de video, a correr o software criado. Durante os tempos mortos de proje-
cao filmica, de forma automatica, € projetado o sistema de voto. Consiste
em dois momentos: o primeiro, no qual se explica o que vai acontecer e
se apresenta 0 QR Code (fig. 28) — permitindo a qualquer pessoa na pla-
teia aceder a pagina de votacao, através de um leitor de QR Code dispo-
nivel em qualquer telemével ios ou android; o segundo, de escolha — cli-
cando, no seu telemovel, na orientacdo desejada (esquerda ou direita, fig.
30).

Fig. 28 - Aspeto do funcionamento do mecanismo de voto, Obidos, 2014
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Fig. 29 - QR Code final, gerado para colocagdo no software uTurn, 2015

O primeiro momento, em que o utilizador capta o QR Code, faz-se
sem necessidade de teclar ou escrever enderecos, usando um leitor dis-
ponivel nos smartphones. Foi notado na exibicdo em Obidos que o publi-
€O mais jovem percebeu instintivamente o conceito, enquanto que o publi-
co mais velho necessitou de uma explicacao antes de proceder ao seu
uso, devendo-se tal a pouca familiaridade com o uso do leitor de QR
Code. No entanto, esta ferramenta facilitou a interagédo, criando uma for-
ma user-friendly de aceder ao mecanismo de voto e estabelecendo um
momento de dialogo intermediado pela maquina.

Mas o que ocorria verdadeiramente quando o utilizador apontava o
seu dispositivo movel para o ecra da projecao? O leitor de QR Code lia
um endereco web, criado para este projeto (uturn.pt/votingsystem/in-
dex.html), no qual se mimetizava a ideia de um comando (figura 50). A
criacdo do cbdigo a partir de um endereco é conseguida submetendo o

endereco a aprovacgao da entidade que gere este sistema.
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Metro O me.
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Fig. 30 - Escolha do voto, uTurn, 2015

Clicando num dos botbes, o utilizador participa na resposta a per-
gunta: qual o caminho a seguir (esquerda ou direita)? O momento de voto
esta disponivel ciclicamente durante um minuto. O utilizador vota, partici-
pando numa pool de votantes, sendo o seu voto um em varios, naquele
minuto. Do ponto de vista do desenvolvimento do software, este ato cor-
responde a um momento em que a maquina espera durante um minuto
pelos cliques nos botdes, que chegam ao servidor PHP criado para sus-
tentar o sistema de voto, disponivel no site www.uturn.pt. Este sistema
conta os cliques. A app uTurn, que corre no nosso macbook localmente,
em Obidos, 1& o servidor remotamente, ao fim daquele minuto, conden-
sando as votagdes (esquerda e direita), decidindo qual a mais votada e
implementando o ciclo do vencedor: correr o filme mais votado. Entretan-
to, o servidor reinicia a contagem. Este ciclo é repetido indefinidamente,
estando os momento de votacédo e de visualizacédo disponiveis em qual-

quer instante em que o programa estiver ligado.
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Quartz Composer

Fig. 31 - Programacgé&o do uTurn

O elemento unificador e centralizador de toda a instalagéo é o soft-
ware. Neste ponto, comeco por destacar que, ndo sendo um programa-
dor, o primeiro obstaculo colocado ao desenvolvimento do projeto foi a
questao da construcao do protétipo, de modo a poder ser usado e expos-
to. Foi possivel, durante o processo curricular do Doutoramento em Mé-
dia-Arte, aceder a conhecimento sobre programacédo e proceder a uma

aprendizagem das suas bases e pensamento. Seguindo a légica de busca
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de ferramentas borderline, enunciada em pontos anteriores, sistematizo
aqui o percurso efetuado, no sentido de servir como contributo para o es-
tabelecimento de alternativas que possibilitem a efetivacdo em fase de
protétipo dos artefactos.

O Quartz Composer surgiu na sequéncia de experimentacdes com
diversas ferramentas neste ambito da prototipagem, adquirindo logo a
partida uma vantagem na légica das operacdes ao nivel visual, sendo
mais perceptivel a sua operacionalidade formal e possibilitando maior ra-
pidez a atingir o pretendido. Os pontos positivos descobertos nesta ferra-
menta de programacéo foram as seguintes: i) gratuitidade; ii) conceito
gréfico com linguagem visual proxima das que sao usadas na area grafi-
ca; iii) possibilidade de visualmente aceder aos elementos de programa-
cao sem teclar cédigo. O Quartz Composer esta disponivel através das
ferramentas de desenvolvimento da Apple. O Quartz Composer apresen-
tou-se como a ferramenta mais flexivel, com capacidades gréaficas e de
aproveitamento da maquina, havendo recursos proximos de ferramentas
que os designers conhecem e usam no dia a dia, que vao de encontro as
necessidades de conceptualizacdo. Além disso, possibilita integracdo de
elementos como video, fotografia, som, microfone, RSS, MIDI, Javascript,
etc. Como ferramenta experimental, revelou-se essencial a este projeto. A
definicdo mais correta insere-se no ambito do desenvolvimento de protéti-
pos, possibilitando ultrapassar a barreira gigantesca que é comecar a
programar sem bases, dado o enorme componente de pensamento 16gico
e matematico envolvido. O Quartz Composer possibilita a criagdo de
composicoes gréaficas através da ligacdo de “nodes” — pontos de ligacéo
— a um fragmento (“patch”). A composicao de fragmentos e objetos, e a
sua ligacdo a entradas de diversas ordens (“inputs” resulta huma saida

(“output”), que é a composicao.
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Para além disto, o Quartz Composer (QC) interage com base em es-
tados: clicar num botdo provoca um determinado efeito e o determinado
estado sofre uma alteragao. Elaborar um protétipo € simples, visto que os
parametros disponiveis sao visiveis graficamente e nao a partir de cédigo
escrito. O resultado de calculos ou mudancas de estado é imediatamente
disponibilizado, sem necessidade de compilagdo, como acontece em ou-
tros casos. Finalmente, o QC usa o OpenGL diretamente, proporcionando
rapidez nos célculos. Como pontos negativos destaco o facto de nao dis-
por de muita documentacdo, tendo acedido a informacdo e formacao
através de grupos de utilizadores online que partiiham conhecimentos
através das redes sociais, como se se tratasse de uma ferramenta “un-
derground’. Destaco também que ha variados “bugs” que por vezes com-

plicam a investigagao.
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Voto eletréonico, Hacking social

Os noticiarios televisivos exploram de forma descredibilizante os as-
pectos operativos e conceptuais em torno do voto eletrénico. E, contudo,
uma tecnologia bastante divulgada, sobretudo no que diz respeito as ma-
quinas de voto em eleigbes oficiais para cargos politicos ou referendos.
Aproveitar o mistério em torno deste tdpico e contribuir ao mesmo tempo
para trazer o tema do voto eletronico a discussao constituiram os objeti-

vos artisticos sobre os quais refleti.
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Fig. 32 - Maquina patenteada por Thomas Edison,1869.”

7 http://edison.rutgers.edu/patents/00090646.PDF
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Portugal tera sido o quinto pais a realizar experiéncias no campo do
voto eletronicod. Em 1997, o STAPES? realizou uma primeira experiéncia
na freguesia de S. Jodo da Pedreira em Lisboa. A 22 experiéncia foi reali-
zada nas Eleicbes Autarquicas de 2001, nas freguesias de Sobral de
Monte Agraco e Campelo (Baido). Duas outras experiéncias ocorreram-
seguidamente: nas Elei¢des Europeias de 2004, usando tecnologias dife-
rentes com cerca de 150.000 eleitores; nas Eleicdes Legislativas de 2005
(38.000 eleitores). Foi também testado o voto pela Internet com cerca de
147.000 eleitores recenseados no estrangeiro, em que participaram 3%.
Nenhuma das experiéncias-piloto contou para os resultados oficiais.

Algumas ordens profissionais realizam ja eleicbes para os seus oOr-
géaos sociais por meio de tecnologias de voto eletronico (engenheiros, en-
fermeiros, arquitetos). Os corpos gerentes da ADSE foram eleitos com re-
curso a um sistema de voto eletronico remoto. O voto eletrénico proporci-
ona a oportunidade de resolver problemas gerados pela interagao huma-
na, mas abre campo para outros, que suscitam um olhar de duvida ao
processo eleitoral, pondo em perigo a sua credibilidade, como 0s casos
verificados na Alemanha, Holanda, Irlanda e EUA, tendo as duvidas nas
ultimas elei¢cdes presidenciais americanas tomado uma expressao publica
de preocupacéo. A data da escrita deste documento ainda ndo conhece-
mos o suficiente do processo americano para perceber se a votacao tera
sido ou né&o viciada pelo hacking dos votos. Todo 0 enquadramento em
torno das votacbes nos sistemas democraticos, sejam eles eletrénicos ou
tradicionais, é passivel de ser observado de um ponto de vista artistico.
Veja-se, por exemplo, 0 mecanismo de escolha dos lideres partidarios em
Portugal, nos principais partidos, que se nos configura como um processo

de eleicdo primaria, mas que se apresenta mediaticamente rodeado de

8 Dados da Agéncia para a Sociedade do Conhecimento

9 Secretariado Técnico dos Assuntos para o Processo Eleitoral
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vicios e questdes de transparéncia por detras do jogo de poder — como
no caso das “carrinhas” que transportam militantes para votar, ou os pro-
blemas conhecidos nas listas de eleitores. Usar os problemas destes sis-
temas como elemento artistico pareceu-me adequado, sendo por iSso
proposto avancar com esta ideia. Debaté-la em torno de um processo de
hacking social, no qual pretendi, através de um artefacto, influenciar uma
ideia que pode contribuir para abrir o debate em torno da participacéo nos
processos democraticos, sera o elemento que conecta conceptualmente
esta peca. O hacking social esta habitualmente associado a uma forma de
engenharia social cujo fim é extrair informagcédo ou manipular alguém no
sentido de obter uma acgao pré-determinada, executada muitas vezes on-
line e tendo um sentido negativo hacker > vitima. Mas pretendemos aqui
enunciar o sentido de um hacking ético, que visa aumentar a percepcao
publica para um tema que esta suspenso atras das ferramentas represen-
tativas e € subliminar a democracia. Realizar um ato de hack social pode
passar, neste sentido positivo, por desestruturar bases sociais injustas e
restritivas para as populagdes, como no caso do Nobel da Paz 2006,
Muhammad Yunus, cujo trabalho na concessao de micro-crédito a mulhe-
res no Bangladesh e paises asiaticos rompeu com um ciclo de pobreza e
gerou um reiniciar das vidas de muitas familias, abrindo portas a resolu-
¢ao do problema econémico.

Na analise as questdes de software foram tidos em conta exemplos
anteriores de desenvolvimento, ndo apenas no ambito de projectos relaci-
onados com os sistemas tradicionais de voto, como vimos anteriormente,
mas olhando também outro tipo de realizagbes nesta area. Em Portugal, o
Pax Voice € um software criado para o programa “Prés e Contras” da
RTP1 pelas empresas Compta e Luzideias, que permite interagdo do es-
pectador no debate que esta a decorrer em tempo real. “Pax Voice” esta

disponivel para os sistemas ios, android e também na web e foi desenvol-
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vido por Jodo Valentim, Rodrigo Silva e Tarcisio Pontes. E uma aplicacéo
voltada para o utilizador, com o intuito de registar as preferéncias em
tempo real num determinado debate.

Andreas Nitsche, lan Behrens, Axel Kistner e Bjorn Swierczek de-
senvolveram o software LiquidFeedback', em associacdo com o MIT. O
LiquidFeedback facilita a formacado de opinido politica e tomada de deci-
séo através da combinagao de aspetos de democracia direta. O programa
absorve a ideia de democracia liquida — um sistema que se situa entre a
democracia representativa e a democracia direta. Nesta concepcéo eleito-
ral, distinta da democracia representativa (na qual sao eleitos represen-
tantes mandatados para decidir sobre todos os temas) e da democracia
direta (na qual nao existe representacao e os eleitores votam diretamente
sobre todas as tematicas), a eleigdo centra-se na escolha de um delegado
que ira investigar e propor sobre um determinado tema, que posterior-
mente sera votado. Experiéncias de democracia liquida foram feitas na
Alemanha, Suécia ou ltalia. O software LiquidFeedback tem um conjunto
de particularidades, entre as quais € possivel a cada membro iniciar um
processo de votacao, aplicar feedback a outros processos ja criados € no
final decidir sobre a implementacéo. Este sistema parte, portanto, da base
eleitoral e, estando centrado no software, cria ou estabelece determinado
tipo de decisdes e implementagao politica a partir de elementos colhidos
através de software. Ha exemplos de investigacdo sobre novas formas de
democracia facilitadas pelo software, que receberam o termo “e-democra-
cia colaborativa”, nas universidades de Sacramento (California State Uni-
versity) e na Universidade de Queensland, em Brisbain, Australia. O de-
senvolvimento destas plataformas reflete uma ideia de auto-governo que
passa por colaboragdo e aprendizagem coletiva na adog¢ao de politicas.

Ha uma metafora possivel para caracterizar estas formas — a ideia de

10 Disponivel através do site www://liquidfreeliquidfeedback.org em 1/8/2017
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proxy (termo que designa em informatica um servidor que medeia as re-
quisi¢gdes dos clientes-maquina, solicitando recursos a outros servidores).
Ou seja, como metafora, poderiamos considerar um sistema em que a
intermediacdo do software permite eleger especificamente determinadas
entidades para a representacao de determinadas areas.

O resultado final da ferramenta uTurn acaba por enquadrar esta re-
flexdo, sugerindo, como veremos, uma intermediagcao do software no sen-
tido de lidar com o fluxo imagético, testando conceptualmente varios con-
ceitos e refletindo o elemento de votacdo, através do qual é possivel a
participagdo num determinado tempo, possibilitando a eleicdo de um arte-

facto multimédia, que posteriormente sera exibido perante a audiéncia.
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Superficie, Interface cultural, Interatividade

A evolugao do pensamento sobre o artefacto estabeleceu-se em tor-
no do interface, ponderando uma forma de voto democratico subordinada
a relacdo homem-maquina. Deste tépico surge a exploracéo de aspetos
que pudessem mimetizar, através da maquina, uma relacéo de votacéo,
na qual o corpo eleito fundamental é centrado no impacto imagético. O
projeto contaria com conteudos graficos ou videograficos, constituidos por
blocos individuais de cerca de um a dois minutos, como se fossem micro-
contos, onde se exploraria, de modo artistico, os diversos conceitos que
constituiram as questdes faladas entre os trés elementos do colaborativo,
formando um todo reflexivo hibrido e tematico, mediado pelo sistema de
votacdo. A associacédo da obra ao input do publico passa pela gestao de
um interface, que podemos enquadrar no campo dos interfaces culturais.

Recorro a Sommerer e Mignonneau para sistematizar a analise do
campo dos interfaces culturais, partindo de um artigo em Grau (in Grau e
Veigl, 2011: 201). Este artigo comeca por referir a conexao feita por Wei-
bel entre a ideia de interface e o conceito de superficie, articulando a for-
ma como 0S mapas e a cartografia podem representar uma primeira for-
ma de interacdo: surgem como uma representacdo, uma simulagéo, apos
um estudo concreto do terreno. Sommerer e Mignonneau abordam a am-
plitude do uso de termo “Interacé&o”. Por exemplo, ho campo da sociologia
ele € usado para classificar relagdes interpessoais (Kwastek, Mead,
Ross), enquadrando-o na ideia de “estimulo-resposta” presente nas inves-
tigacdes sociais, articulando com a ideia de agédo que advém do campo da
investigacéo em interacéo simbolica.

Os autores falam-nos de vérios tipos de estudos sobre interacéo.

Este campo € muito especializado no seio da ciéncia computacional.
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Sommerer e Mignonneau referem as teorias cibernéticas e a analise que
é feita a interacdo. Na teoria cibernética, Norbert Wiener estabelece o
controlo e a comunicagdo entre animal e maquina. Sistematiza ainda o
estudo de mecanismos de feedback e processamento de informagao.

O design de interacao é uma area na qual os autores identificam a
ligacdo estabelecida por Alan Turing, apresentando-a, no entanto, como
uma area relativamente nova (p6s-1998) e onde se aponta como principal
foco a criacdo de produtos, a eficiéncia, o objetivo funcional de apoio a
actividade diaria das pessoas.

A arte interativa estabelece-se a partir das referéncias ao Teatro Fu-
turista de Marinetti, no qual as audiéncias poderiam envolver-se fisica-
mente em vez de assistirem passivas, consumistas. Algumas ideias de
arte interativa estdo também presentes na exploracéo participatéria dos
trabalhos do universo Dada (1916-1920) ou Fluxus, ou ainda na arte con-
ceptual dos anos sessenta. Uma audiéncia fisicamente mais ativa teria
também um papel novo, tornando-se elemento central na obra de arte.
Muitos destes projetos exploram a interacdo do corpo com a luz ou a pro-
jecéo, a utilizacdo de video ou de sintetizadores audio e/ou processamen-
to de imagem/audio com fins imersivos ou com fungcbes de simbiose do
movimento.

A interacéo tangivel sera caracterizada por interfaces que fogem aos
habituais joysticks, ratos ou outro tipo de instrumentos tecnologicos, dan-
do lugar a elementos naturais, como plantas ou objetos simbdlicos. Fa-
zem parte deste compéndio algumas instalagdes criadas pelos proprios,
em que se aborda a questdo dos interfaces. Por exemplo, Sommerer e
Mignonneau usam, na peca de 1992, Interactive Plant Growing, um inter-
face que depende de uma relagcéo entre humanos e plantas. Este conceito

é reusado em outras pecgas, como Eau de Jardim. No artefacto reacTable,
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o utilizador manipula médulos que apresentam sons sintetizados através
de uma superficie.

A interacdo ubiqua estabelece-se através de um modelo em que
dois utilizadores em locais diferentes e remotos conseguem interagir,
através de gestos ou com o seu corpo, a projecoes de imagens que lhes
sé&o apresentadas, como na peca Time_Lapse. Alguns exemplos incluem
tecnologias vestiveis, onde se explora a ideia de que é possivel vestirmos
computadores, sendo a sua presenca constante no nosso dia a dia, en-
trando no nosso espacgo pessoal e disponibilizando-se o0 tempo todo.

Outro aspeto dos interfaces culturais seria exemplificado pelos inter-
faces arquitecturais. Sommerer e Mignonneau apresentam uma fachada
interativa desenvolvida em 2006 para promover a ideia de troca de co-
nhecimentos e encorajar os cidadaos a participar num novo projeto de li-
vraria. A fachada chamaria a atencdo do transeunte, tentando fazer com
que 0 mesmo se aproximasse.

A abordagem a estes exemplos procurou articular uma génese inte-
rativa presente numa série de instalagdes, com uma amplitude que resu-
me algumas das possibilidades da vertente que relaciona humano > ma-
quina, olhando os aspetos interativos das instalagcbes e agregando os
modelos de Sommerer e Mignonneau. Esta contextualizagdo ajudou a sis-
tematizar a quantidade de variaveis no interface e abriu caminho para
elencarmos necessidades com que fomos confrontados, ao refletir sobre
0 percurso que o artefacto deveria percorrer. Uma delas seria a de explo-
rar mecanismos de projecao ja anteriormente focados, com o intuito de
abrir um caminho expositivo que possibilitasse a difusdo democratica da
imagética criada, o que poderia ser atingido mimetizando uma ideia de
sala de cinema interativa. Tendo em vista a necessidade de conferir a
peca um sentido democratico e mimetizar os fundamentos do voto/esco-

lha do publico, estabelecer-se-ia um sistema de interacéo que utilizasse
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os dispositivos moveis — smartphones — evitando superficies touch de
cariz experimental. As questdes associadas ao universo maquinico, como
a sua plasticidade, a fusdo entre cinema e interatividade através do QR
Code, foram os elementos que retirei de uma nuvem de conceitos de
acao, mas muitas outras ideias foram sendo adicionadas e retiradas, con-
dicionadas pelas caracteristicas de novos aparatos, que reforcaram a
ideia de que a tecnologia pode mudar a peca, as suas visoes. A explora-
cao da realidade aumentada através de Oculos ou capacetes e outros ti-
pos de on person hardware, comandos gestuais, e-paper enrolavel, os
interfaces hapticos, que estendem o corpo humano a ideia de bioarte,
propiciando ainda mais o retro-efeito da influéncia dos media na ideia de
corpo humano, o potencial da tecnologia de identificacdo RFID e outros. A
experimentacdo conseguida neste inicio engloba questdes como o favo-
recimento do lado conceptual, a inconformidade com as regras, a ado¢ao
de um certo caos e irracionalidade, a espontaneidade e dindmica, a volati-
lidade, a rejeicédo de estéticas pré-definidas, o estabelecimento de uma
base assente em instrugdes, a ideia de imersdo na obra de arte, os pro-
cedimentos gerados em computador e a aleatoriedade. Explorei ainda
questbes estéticas, como a gestdo cromatica nas imagens, que se fez
acentuar pela presenca ou auséncia de luz. Sem luz, ou seja, com escuri-
dao ou zonas negras, foram percepcionados 0s processos cinematografi-
cos, mas foi mais dificil controlar os acordes cromaticos para cada cor.
Passei a identificar-me com a peca de forma grafica ou ilustrativa, como
um remix de conteudos que nos sao transmitidos.

Na pratica, prossegui uma busca de um caminho de mediacdo das
imagens, como definido em estudos sobre “novos media’, patentes em
Bolter e Grusin (2000), por exemplo, onde se define “medium” como
“aquilo que remedeia”, ou seja, procurando a amplitude combinatéria que

reforca a execucéo dessa tarefa de remediacédo do conteudo e da forma.
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Ao contrario das visdes modernistas, estes autores propdem como tarefa

comum a todos os media a atuacéo por remediacao:

(...) Todos os media atuais funcionam como remediadores e
essa remediagao oferece-nos igualmente uma forma de in-
terpretacdo do trabalho dos media anteriores. (...) Numa
primeira instadncia poderemos pensar em algo como uma
progressao historica, de novos media a remediar os velhos e
em particular os media digitais a remediar os seus prede-
cessores. Mas esta é uma genealogia de associa¢des, nao
uma histéria linear, e nesta genealogia, os media mais anti-

gos podem igualmente remediar os recentes.”

Bolter e Grusin, 2000: 55

O aspecto de remediacéo trazido por Bolter e Grusin pode ser nos
nossos tempos questionado a luz do papel da maquina, cujo conceito é
hibridizado a partir de componentes de outros media, ndo s6 num ponto
de vista material, como conceptual. Através do campo conceptual de Ho-
enig (2005), identifiquei também na estética computacional uma relacéo
entre complexidade e ordem, expressa através de elementos classicos
derivados da anadlise da teoria do Design e da Fotografia, como a simetria,
o ritmo, a repeticdo, o contraste. Procurei obter elementos de ergonomia
percetual, em torno de elementos que devem ser entendidos como uma
adequacdo dos estimulos visuais as necessidades ou caracteristicas da
percecao, através do enquadramento tipografico no universo maquina e
na organizacgao visual centrada na capacidade humana de aprendizagem
de padrdes, que pode alterar o entendimento do que é, esteticamente, a
norma. Busquei uma ideia de capacidade icdnica, que se refere a uma
demonstracdo grafica do layout, ou seja, a representacédo do conteudo

conseguida de forma visual, podendo ela ser estabelecida a partir de ele-
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mentos imagéticos, explorando a iconicidade e a condensacéo de con-
teudos, refletindo o lado subliminar, enquadrando o conceito de forma mi-
nimal, usando a ideia de Messaris (1996) de que € possivel condensar no
layout de forma icdnica e simples todo um sentido subjetivo referencial.
Durante a programacao do artefacto, as decisdes tomadas acabam
por dirigir a peca num determinado caminho, que, como veremos a frente,
representa uma simulacdo de uma realidade. Ou seja, o artefacto acaba
por ser um emulador, um simulador de uma realidade conhecida. A “Ex-
pressdao embebida na estrutura”, de Arnheim, perspectivou uma dificulda-
de extra na sua criacdo, se procurarmos a relacdo humano-maquina
como objectivo. Sera a expressdo uma caracteristica propria dos huma-
nos, irrepetivel, ou sera que podemos entender que existe expressao
magquinica, ou seja, sera a natureza da maquina igualmente exprimir-se?
Arnheim (2004) dizia-nos que qualquer objecto com forma ou evento pode
ter expressao visual. Dizia-nos também que a expressao necessita tam-
bém de um universo antropomoérfico para se realizar (idem: 452), ou seja,
a ideia de expressao que traduz é enquadrada no campo das metaforas
ou das figuras de estilo. Visualmente, escreve Arnheim, poderiamos re-
presentar o estado de uma determinada sociedade humana usando uma
figura de estilo — “a tensdao nos céus antes de uma tempestade”. Esta é
uma analogia poética, uma analogia propria da literatura. O que tentdmos
através do uTurn foi colocar a expressao no interior da estrutura de soft-
ware. O publico naquela sala poderia expressar a sua concordancia ou o
sinal do seu voto numa determinada direcdo, estando metaforica e carica-

turalmente a colocar algo de si na decisao tomada.
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Desenvolvimento do Software (protétipo)

Uma primeira abordagem ao funcionamento do software terd que
contemplar a apresentacéo da relacdo dos conteudos com a maquina. A
operacionalidade deste sistema passa pelo funcionamento em ciclo, sem-
pre ligado e sempre disponivel. O modelo que estabeleci centra-se nos
ecras de interacdo e apresenta posteriormente o conteudo mais votado.
Os conteudos (em formato mpg, com cerca de 1 a 2 minutos) sdo procu-
rados na pasta definida no nosso computador, que serve como interposto
para a busca que o software uTurn vai realizar no inicio de cada ciclo. Isto
€, 0s conteudos na pasta podem ser adicionados ou removidos — o uTurn
fard um momento de observagado e gerara aleatoriamente um par sortea-
do entre todos os disponiveis, excluindo os ultimos dois exibidos. Nao

existe limite para o numero de filmes na pasta.

Organograma relacional

Sorteio de A

Media A Media E

Media G

Fig. 33: Organograma relacional do artefacto

Tendo como pressuposto que o modelo estabelece no centro os

ecras de interacdo, como 0 momento de voto ou os momentos de comu-
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nicagcdo da maquina com o utilizador, o fluxo gerado parte para interacao
com um par de conteudos escolhidos, que ira apresentar previamente
para votacao.

Assim, o fluxo apresentara, por exemplo, os media A e B numa pri-
meira fase. Logo, o sorteio seguinte excluira os media A e B, incluindo to-
dos os restantes e assim sucessivamente, gerando pares a medida que

vai avancando.

Fluxo
Intaraclo
X
Flima A e FliME B
FillneC » ¢ Silme D

Filmek s—— Film:F

Fig. 34: Fluxo aleatério da escolha de media no artefacto

A construcéo do uTurn inicia-se no Quartz Composer, recorrendo a
um faseamento por ecras, muito similar ao trabalho de planeamento mul-
timedia, ao mesmo tempo que se vao experimentando modos de intera-
¢ao com 0 QR Code. A criacao de cenas facilitou a estruturacédo do pen-
samento em momentos, permitindo ir avancando na programagao sem
ser necessaria a quebra do fluxo criativo para dar lugar a passos de hie-
rarquizacao das tarefas de programacédo. Através do Quartz Composer,

as tarefas vao sendo experimentadas. Reverter um processo que nao
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funcionou faz-se de forma fluida. Basta apagar o patch que nao resultou.
N&o & necessario verificar o codigo a mao ou identificar interseccbes na
programacao. O Quartz possibilita ainda uma experimentagcdo na constru-
céao do layout similar a usada em programas de licenga comercial, como o
lllustrator, Indesign, Flash, Photoshop, Sketch ou outros. Outra duvida se-
ria se o Quartz teria capacidade para ligar nao s6 com 0s processos Visu-
ais, 0 que seria a sua especialidade, visto que trabalha diretamente com o
processador grafico, mas igualmente com a computacao necessaria para
lidar com as necessidades de programacao que iria enfrentar.

O esquema de cenas segue inicialmente um plano no qual que se
contemplam quatro momentos (Fig. 35). Um primeiro momento de recolha
do processo referente ao QR Code, um momento de votagdo, um momen-
to de definicdo do vencedor e um momento de visualizacdo do filme ou

conteudo.

Cenas

Cenal

Cena 4 Cena 2

Cena 3

Fig 35. - uTurn, esquema inicial de cenas

A partir de determinado momento foi notado que seria necessario
ampliar o numero de cenas, sendo que algumas delas seriam preparatoéri-

as ou explicativas para os momentos centrais. Desta forma, as grandes
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cenas iniciais foi adjunto um modelo em que algumas subcenas sao intro-

duzidas.

Cenas e subcenas

Cena 3

Fig 36. - uTurn, esquema inicial de cenas

O primeiro ecréa é dedicado a informar o espectador da acéo requeri-
da para usar/experienciar o uTurn. Se este nao possui leitor no dispositivo
movel, pode encontrar um no endereco indicado. Esta & a primeira sub-

cena.
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furn on Jour smartphﬂhe ‘
and ¢nter ERIE SXpeFience.

NEA l.|--ur' Gk Code reader
;_I one FFOM tllf..l':l. EQImDs

Fig. 37 - uTurn ecra informativo

O proximo momento € dedicado a integracdo do QR Code, no qual
se solicita a captacao através de um leitor anteriormente anunciado. Esta

€ a segunda subcena.

pleaze point Your Feader
at the grcode

Fig. 38 - uTurn ecrd QR Code
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Para instanciar estes momentos recorremos a uma camada de texto,
na qual configurdamos os caracteres em funcdo do pretendido. Recorri a
fonte 04b, de Yuji Oshimo, uma fonte bitmap futurista e maquinica de
1999, que propiciou 0 ambiente necessario aos textos introduzidos. O QR
Code foi introduzido com recurso a um patch de imagem e localizado no

centro.

o Ly

* Enamic v
* Anchee Poiat oo e
* X Posiuzng
® VYPosltena
® FPolrant
® A R-talon
& Y Rcion
. T Roiatin- € (D T g T ——
S » Toxt Layer B
* Folgac . ® Encoke ¢
* mp: ® AR0TAr PIim Lo M}
* Urek ivagn ® Towrpooon
® Foct hame " 00
® Foct S5m0
& X Poslom 100
& Y Poulion 170
& \Wiitho
& Helzlno
* shiaow mo
» Wb' ~
® Cpariny
® ek

Fig. 39 - uTurn: aspecto da programacao, ecra QR Code.

Um elemento constante nestes ecras € o tempo, regulado por um
cronébmetro criado por uma macro-patch. Para a contagem € usado um
patch de formatacdo numérica, ligado a outro de interpolagdo, onde defi-
nimos a contagem reversa a comecar em 30 segundos e a terminar em 0.
Usamos uma layer de texto para localizar e conferir formatagcdo a esse

contador.
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Fig. 40 - uTurn: aspecto da programacgao, ecra inicial.

A imagem de fundo € inserida no sentido de conferir um efeito céni-
co, pelo que os tons da imagem sdo programados de forma a girar infini-
tamente o espectro de cor, provocando um efeito de variacdo no campo
cromatico. Tal € conseguido pela associacdo de um patch que ajusta o

tom da imagem a partir de uma onda gerada por um outro patch LFO.
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Fig. 41 - uTurn: aspeto da programacé&o, inser¢cdo de imagem de fundo.
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Seguidamente, foi criado o ambiente sonoro. Os sons sédo chamados

a este ecra sempre que ele é ativado.

m ile Pla?s ’ . ayer we
Enable v Enable v

Path ~/Desktop/uTurn/ Path ~/Desktop/uTurn/
Device UID Device UID

Channel Mapping Channel Mapping

Loop ¢ Loop ¢

Trig v Trig v

Current Volume | Current Volume 0. 267
Current Position 0 Current Position 0
Synchronous v Synchronous v

Fig. 42 - uTurn: aspecto da programagdo, chamada do som
(bicicleta e som ambiente).

O som ambiente foi elaborado por Augustus Bro & Gallery Six
(EPV_113 - “People living and leaving big cities”11). O som da bicicleta

provem de “Berlim atmospheres”2.

11 http://freemusicarchive.org/music/Augustus Bro Gallery Six/EP_1079/People Li-
ving_And Leaving Big Citys, em 1/12/2017

12 hitps://www.youtube.com/watch?v=dx5NG3TXHRs em 1/12/2017
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Fig. 43 - uTurn: aspecto da programacédo, contagem de votos.

A contagem de votos processa-se ho momento em que o reldgio
desce ao nimero zero. E feita uma comunicagéo com o servidor, pedindo
os valores de cada item. Nesse instante, o grupo de contagem (Fig. 43)
faz uma comparacéao dos dois elementos, distinguindo qual o mais alto e
retornando o resultado.

Recorrendo a um scanner de directorio criamos um grupo para pro-
cessamento dos ficheiros, que nos permite retirar os elementos que pre-
tendemos de cada ficheiro. Vamos necessitar de extrair o nome de fichei-
ro e 0 seu numero correspondente no diretério, de modo a que saibamos
qual ficheiro estamos a associar. Este grupo permite ainda extrair o nome

do ficheiro sem a extenséo (.mpg ou outra).
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Fig. 44 - uTurn: aspeto da programacgao, directorios,
extracdo de informac&o dos ficheiros.

O grupo de directorio fara a extracéo dos elementos de que necessi-
tamos para complementar a informagcdo que foi deixada em branco em
cada cena: o nome dos ficheiros sorteados, 0 nUmero que é necessario
para identificarmos o respectivo ficheiro, 0 nome que apresentamos no
titulo (sem a extensao .mp3).

A partir daqui, estabelecemos o fluxo. Com a ajuda de patches con-
dicionais estabelecemos que o0 avancgo entre cenas s6 se faz se estiverem
preenchidas as condicbes necessarias. A principal & o tempo. Se estive-
rem decorridos trinta segundos, saltaremos para a cena pretendida, a nao
ser que haja elementos condicionais, como haver ou ndo votacdo, ou
existir um vencedor desta votacdo ou ndao. Mas outras condicbes podem

sobrepor-se ao tempo, como veremos a frente.
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both movies: have the Zzame
RUMBEF OF Lotes,
please woba again.

Fig. 45 - uTurn: aspeto da programacgéo, ecra de empate
(numero idéntico de votos).

Quando a contagem de votos é idéntica em ambas as pecas em vo-
tacédo regista-se um empate. Ao reconhecer o empate, o uTurn retorna o
ecra de empate (Fig. 45), no qual nos informa que a votagao se deve rea-
lizar de novo. E sorteado novo par digital, em relagdo ao qual se procede
a nova votacgao, voltando a cena inicial.

Quando a contagem de votos é igual a zero, isto €, quando nao ha
votacéo, a programacéo transmite um “ecrd de péanico”. Esta € uma cena
que remete para uma resposta da maquina a este caso. Nesta situacao, &
corrido um filme por defeito, chamado “a sunday at the mall’, “um domin-
go no shopping”. Este filme tem cerca de 30 segundos e exibe familias a

passear no shopping num domingo3. A escolha deste topico para fazer

13 Disponivel em www.video.com/ em 12/5/2017
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parte de um “ecré de panico” relaciona-se com uma tradicdo da democra-

cia portuguesa nos dias de sufragio.

there are no volkes,

pleaze don't panic
the system iF programmed
to chooZ@ FOF Yol

we will watch nexk:
"a zunday at the mall"

Fig. 46 - uTurn: aspeto da programacé&o, voto nulo (sem votos).

Uma sesséo normal de funcionamento do uTurn é similar a uma ma-
quina de cinema automética, na qual os participantes podem votar para
escolher o filme que pretender ver a seguir. A inspiracdo para este siste-
ma derivou do debate feito com os colegas Acacio Carvalho e Isabel Car-
valho, tendo em conta a necessidade de representar o percurso de uma
bicicleta no ambiente urbano, levando em consideragao as suas necessi-
dades ao nivel do seu trabalho no contexto dos fluxos urbanos e da sua
plasticidade. Igualmente, a ideia de que o sistema escolhera por si se nao
for realizada nenhuma votagdo — caricatura do que € 0 nosso sistema

democratico.
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please vole, you <an decide
where bo gqo next:

“ furn Iefk

> FUFn right

Fig. 47 - uTurn: aspecto da programacgéao, ecra de escolha.

O ecra de votacao sinaliza dois espacos em branco (Fig. 47), os
quais requisitam o aparecimento dos samples referentes ao par sorteado
(A e B). Ou seja, o sample de cada um dos elementos sorteados entrara
neste espaco, de modo a ser feita a escolha, estando em exibicdo durante
30 segundos. Esta é a cena 2.

A implementacdo desta cena é feita recorrendo a dois patches de
imagem configurados com um determinado tamanho e localizagdo, os
quais recebem a informacdo de qual o media que deve correr a partir do
grupo de sorteio, que distribui o par vencedor por cada um dos dois ecras.

Se existe um vencedor da votagéo saltaremos para a cena seguinte.
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the majority oF people
vaked Far:

watch the mowie.

Fig. 48 - uTurn: aspecto da programacgéo, vencedor.

O enquadramento do vencedor faz-se colocando um patch de texto

com o texto descritivo e outro onde entrara o resultado da votagao.

—‘
"= Tout Laysr 17
“® Enabke
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& Widino ® Y Foalion 20
® Height £ ® Wdins
* sragowimo * Helgm .
_~ @ Cner ablin ® Shadow wf:
* Updaity | - Coor =
* Scavwl * Opoalty
® Scant

Fig. 49 - uTurn: programagédo. A esquerda, patch com texto “A maioria
das pessoas votou...”; A direita o patch que configura a entrada do texto
de resposta com o resultado encaminhado pelo calculo da votag&o.
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O ecra seguinte correra o filme vencedor da votacéo, repondo a con-
tagem de cenas no inicio e reiniciando na cena 1. O uTurn tera sempre o
controlo de todo o processo, tomando 0s passos apropriados consoante
recebe ou néo feedback. A pasta que serve como nucleo dos ficheiros
sorteados pode ser modificada, podendo ser acrescentado um numero
ilimitado de ficheiros. O uTurn renovara a contagem no inicio do ciclo.

Outros aspetos a considerar podem ser observados nos elementos
externos utilizados para estabelecer uma ponte com as plataformas mé-
veis usadas na interacdo. ApOs interagir com o QR Code, o publico é
transportado para um ecréd de votacdo, em que as opg¢des sdo apenas
duas: a esquerda e a direita. Mais uma vez recordo que este limite foi es-
tabelecido pelo enquadramento politico que tivemos a possibilidade de

debater anteriormente.

uTurn

thenk you
for your

plven e vwie

vols

Fig. 50 - uTurn: plataforma movel, aspeto da votagéo.
Ecra de voto e ecra de agradecimento.
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Do ponto de vista da votacéo, o publico visualiza no seu telemével
um ecra de voto e, durante o tempo reservado a votagao, clica numa das
setas, originando uma contagem no servidor PHP. Ao fazé-lo, recebe uma
mensagem de agradecimento e espera que 0os 30 segundos passem para
poder saber qual o resultado da votagao e visualizar o conteudo vencedor.
O servidor continua a espera de votos. Mas sera o uTurn que ira ao servi-
dor fazer a leitura no final da contagem do seu cronémetro. Ao computar
os votos em A e B, estabelece qual a relagdo adequada e comunica no
ecra. A relacdo estabelecida compara o numero de votos em A e em B.

Por sua vez, ao receber a leitura, o servidor PHP passa a zero votos e

reinicia o periodo de contagem.

Fig. 51: Testes do uTurn, Porto, 2015
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Website uturn.pt

Fig. 52 - uTurn: website criado para divulgagé&o.

O desenvolvimento de um website foi pensado inicialmente como
forma de projetar o trabalho e divulga-lo. Posteriormente, verifiquei que
poderia, através dele, conseguir efetuar a contagem dos votos, tendo re-

metido para esta insténcia o servidor PHP.
O endereco é o seguinte: www.uturn.pt

149


http://www.uturn.pt

TESE DE DOUTORAMENTO EM MEDIA-ARTE DIGITAL | JOSE PINHEIRO

Blog Santoremedium

Fig. 53 - Blog Santoremedium.

O blog Santoremedium foi criado no d&mbito do Doutoramento com o
intuito de servir como base para textos e artigos publicados durante o
mesmo. Neste espaco, € possivel ter acesso a artigos e pecas criados no

ambito deste projeto.

O endereco é o seguinte: http:/santoremedium.blogspot.pt
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Primeiro Ensaio Geral (Porto, 2015)

ease votel
where to go

Fig. 54 - Interacdo com uTurn - testes, 2015

O primeiro ensaio geral do prot6tipo do uTurn decorreu no estudio
do fotografo Jorge Costa a 20 de Janeiro de 2015. A colega Isabel Carva-
lho introduziu, entre outras, a questao da projecao ao nivel do solo de flu-
X0s urbanos, enquadrada por um trabalho de investigacdo no ambito da
sua tese. O colega Acéacio de Carvalho trabalhou, entre outros elementos,
o conteudo videografico patente na instalacédo, que mais tarde apresen-
tamos em Obidos. Foi explorada a questdo da interatividade e introduzi-
das algumas melhorias no funcionamento, que propiciaram o arranjo de
pequenos defeitos que conferiam um aspeto menos polido ao resultado

observavel no ecrd. Antes de o realizar, foi testado em focus-groups in-
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formais, tentando rever problemas de interacdo de um modo informal,
mas olhando literatura na area. Neste ensaio ndo foi ainda possivel testar
a interacao na totalidade devido a questbes operacionais no software que
foram anotadas e resolvidas. A parte testada, fluxo e elementos da vota-
¢ao, correu dentro do esperado. Foi debatida a melhor forma de dispor os
elementos no set, tendo ja em conta uma ideia de espaco disponivel em
Obidos, que se seguiriam, tendo sido decidido colocar o “Homem T” na-
quela posicdo de modo a melhor fazer notar a ideia de simulacéo da ideia

de viagem.

Fig. 55 - Momento de preparagéo do “uTurn”, 2015

Da reverberacéo do produto resultou ainda a introdugdo dos elemen-

tos sonoros como forma de aumentar o efeito ambiental e o som de uma
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bicicleta. Foi possivel condicionar estes elementos apenas ao periodo de
votagao, havendo supressado aquando da visualizagao dos momentos vi-
deograficos introduzindo-os apenas quando estes momentos estavam ‘li-

gados”.

Fig. 56 - Registo fotografico do ensaio experimental do artefacto "uTurn". 2015

Aspectos videograficos da instalagdo podem ser vistos no site

http://santoremedium.blogspot.pt
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Exposicao publica (Artech, Obidos, 2015)

A exposicao publica do artefacto uTurn realizou-se na galeria Pelou-
rinho, em Obidos, a 18 de Marco de 2015, integrada no Artech 2015.

Fig. 57 - Fase de ajustes na sala, Obidos, 2015

O transporte de material foi efectuado a partir do Porto, constando
de todos os elementos observados inicialmente, no primeiro ensaio. A
ocupacao da sala no segundo andar permitiu mais espagos para as dina-
micas desenvolvidas, tendo tirado partido do pé direito mais elevado para
obtencdo de um melhor resultado na projecado video ao nivel do chéo,
usando para tal uma grua facultada pelo fotografo Jorge Costa. Todos os
problemas foram sendo resolvidos, dos quais destaco a dificuldade inter-

mitente em obter sinal de internet localmente, algo que seria essencial
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para a votacao; a dificuldade em obter a densidade baixa ao nivel da lu-
minosidade; os problemas de hardware que surgiram em determinada al-
tura e que obrigaram a trocar o software de um para outro macbook, com

as respectivas necessidades de reajuste feitas no local.

Fig. 568 - Software “uTurn" a suportar a projecao
no primeiro macbook, Obidos, 2015

Estas questdes ficaram resolvidas. Perto da hora da inauguracéo
debati-me com um bug que obrigou a reiniciar o uTurn. A partir dai néo se
registaram mais problemas. A instalacdo sonora foi um elementos impor-
tante. A apresentacdo decorreu no final do ciclo que encerrou o Artech
2015, deixando pouco tempo para realizar uma apresentagcao mais cuida-
da. No entanto, foi possivel apresentar e guiar os visitantes pelo processo
de votacao e visualizacéo, explicar as linhas gerais e debater as questdes

implicitas. Como momento alto, destaco a visita de Christa Sommerer e
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Laurent Mignonneau, cuja presenca tornou possivel o debate em torno de
questdes como o uso de smartphones nas instalagées, a ligacao ao QR
Code, as motivagdes por detras da escolha, a possibilidade de votar e in-
fluir, a insercdo no contexto da intervengdo da Troika e as questdes de
seguimento do projecto, ou seja, de que forma a instalacdo poderia evo-

luir.

Fig. 59 - Pormenor do macbook a correr o Software “uTurn", Obidos, 2015

Apesar de todo o certame em Obidos estar indexado & realizacéo de
obras concretas e concordarmos que tal é o principal motivo de interesse
para observadores, participantes, pesquisadores e publico, na pratica ve-
rificamos que os trabalhos tedricos tém muito mais tempo atribuido, en-
quanto que as instalagcdes e apresentacdes acabou por ser reservado
apenas um periodo residual, devido a atrasos na programacéo. Reco-

menda-se nestes casos a maior valorizagao das pecas expositivas, atra-
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vés de uma nova metodologia que permita um debate mais amplo e um
enquadramento dos detalhes técnicos, afim de que seja possivel uma
aprendizagem peer-to-peer, entre pares, dos desenvolvimentos que sao

apresentados em cada peca.
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Publicacao de artigo (Proceedings, Artech 2015)

No seguimento da apresentagdo publica, foi publicado um artigo na
revista “Proceedigs” do Artech 2015. O artigo curto serviu de enquadra-

mento ao projeto e as linhas que definem a instalacao (anexos).

Fig. 60 - Publicagdo Proceedings e artigo “uTurn”, 2015
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Divulgacao

Para a promocéo do evento em Obidos foi criado um cartaz que ex-
plorou mais a fundo os conceitos graficos ja avancados na produgcédo do

artefacto, associando a estética informacional a votacdo e a monumenta-

lidade dos ecras.

A"

MEBJE LPSan VAP ASee madrne nsalianen

000 OF SOMIND, 1SR CCNVAIND, poRt RpTERIND

Fig. 61 - Cartaz criado para o Artech 2015, Obidos
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A atividade de investigagao realizada em torno desta Tese tem sido
exposta e debatida através da possibilidade aberta pelo IPCA - Instituto
Politécnico do Cavado e do Ave, no qual participei na iniciativa “A conver-
sa com...” a 21 de Junho de 2013, 4 de Maio de 2014 e 8 de Maio de
2015.

Fig. 62 - “A conversa com...” no IPCA

Fig. 63 - “A conversa com...” no IPCA
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AV

A

Fig. 64 - “A conversa com...” no IPCA

Fig. 65 - “A conversa com...” no IPCA

Fig. 66 - “A conversa com...” no IPCA
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Fig. 67 - “A conversa com...” no IPCA
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Fig. 68 - “A conversa com...” no IPCA - cartaz
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CAPITULO 4 - CONCLUSOES
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Conclusoes

A presente tese propés a ideia de P6s-imagem no sentido de prote-
cao e desenvolvimento da identidade e morfogénese de novos aspetos
constantes do campo da imagem contemporénea, ocorridos com o envol-
vimento do meio computacional, designadamente pelo forte papel desem-
penhado pelo software como media, cuja presencga e processos absorvem
e modificam a materialidade da imagem e submetem os atos imagéticos a
novas vertentes observaveis.

Foi possivel explorar em processos praticos o enquadramento defi-
nido por Routio (2007), Irwin (2012), Marcos, Branco e Zagalo (2009),
Scrivener (2000), Schon (1983). Partindo desta metodologia inicial, foi
possivel i) sistematizar algum do conhecimento existente e ii) enquadrar a
metodologia de modo a servir como referéncia ao longo do processo. A
prossecucao desta ideia movimentou a busca de métodos de investigagao
enquadrados na perspetiva da Média-Arte, tendo como pano de fundo um
projeto de produgao criativa materializado num artefacto interativo digital.

Com base em reflexdes feitas ao longo do percurso, é possivel con-
cluir que a agregagdo media que enquadrei (McLuhan, Kuk e Zylinska,
Bolter e Grusin) resultou em potencialidades combinatérias diversas que
s6 comegam a ser notadas ap6s uma fase primaria caracterizada pela
exploracédo de elementos de simulagao. A partir daqui, os artistas tomam
posse do novo media e envolvem-se na exploracao de elementos do seu
carater, desta vez de forma exploratoria. A parceria, no dominio da criacédo
artistica, com ferramentas e maquinaria que nos coadjuva nas tarefas e
nos condiciona nas metodologias, assume em muitos casos um dominio
dos aspetos de inteligéncia, nomeadamente artificial, abrindo espaco a

novos ambitos de criagdo. Ou seja, a medida que vamos capacitando as
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ferramentas tradicionais com novas possibilidades, estas modificam
igualmente o seu papel de mediagdo, passando a interagir connosco no
ato de criagdo, sugestionando novos rumos, conferindo possibilidades de
remix, cuja criagcdo nao controlamos totalmente, nem podemos impedir.
Esta capacidade de mediacéo é incorporada pelo software, estando em-
bebida no universo criativo que estabelecemos em parceria com 0s sis-
temas e metodologias que desenvolvemos, tal como sugere a ideia de Ar-
nheim (2004): a “expressao embebida na estrutura”.

Foi igualmente possivel identificar algumas das caracteristicas co-
muns a este tipo de imagens. As suas propriedades estao plasmadas sob
forma de informacéo digital, cuja dependéncia do software é determinan-
te, apesar de muitas vezes sé visualizarmos a sua representacdo numa
superficie visual. O paradigma de simulagao, através do qual o software
mimetiza processos historicos €, igualmente, caracteristico, sendo as
questdes de software um resultado consciente de uma escolha por parte
de equipas de desenvolvimento, que assim condicionam as propriedades
constantes. A sua conformacdo as pré-condi¢cdes estabelecidas pelo
mesmo software, através do qual se materializa, constitui um elemento
essencial da imagem contemporanea, que nos permitiu identificar uma
alteracdo na passagem entre os universos pré-digital e digital.

Foi essencial, neste estudo, a identificacdo da expressao “ferramen-
tas borderline”, permitindo ampliar o termo usado por Irwin (2012) para
apresentar uma pesquisa e experimentacao na acao situada nas extremi-
dades/fronteiras dos projetos artisticos. Esta resposta conceptual teve
como resultado o encetar de um processo pratico enunciado pela investi-
gacao, que passou pela exploracao deste tipo de ferramentas, cujo cara-
ter apresentei: surgem num contexto independente ou experimental, per-
tencentes a campos nao consolidados, ou tendo sido esquecidas ou con-

sideradas menos interessantes no universo de producéao cultural massifi-
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cado — algo que havia sido levantado por Cubitt (in Grau e Veigl, 2011:
33): a necessidade de olhar os percursos das tecnologias que assumimos
como inquestionaveis, mas que sao resultado de um esmagamento pelo
processo comercial e industrial que deixa para tras opgdes técnicas e/ou
politicas. O interesse foi focado em ferramentas que configuram fugas aos
sistemas mais usados, explorando franjas tecnologicas e realizando um
mix que permite reavivar o papel de ferramentas nas fronteiras técnicas e
culturais. No contexto da producédo do primeiro artefacto, analisei ferra-
mentas experimentais usadas no dominio dos espectaculos VJ (Modul8,
VDMX, Resolume), o que resultou numa instigacdo de imagens sobre as
superficies em articulagcdo com a ideia de que sobre um local intervencio-
nado, de pequena dimensao, seria possivel fazer incidir aspectos de line-
aridade e fluxo. Daqui conclui que os valores presentes em performances
realizadas num envolvimento urbano exterior e de grandes dimensdes
séo transportaveis para o universo “micro”, em que a superficie a projetar
tem apenas cerca de alguns centimetros. “Videomapping a paper place”
traduz, através do percurso experimental, uma primeira abordagem a for-
mas expositivas, a um dialogo com os materiais em busca de um caminho
que traduzisse a investigacdo de uma forma artistica, partindo de um am-
biente mais intimo e controlado, como um laboratério. Do ponto de vista
conceptual, ndo se seguiu uma intencdo de pertenca a correntes estéti-
cas, mas de ligac&o ao local e as técnicas e processos. Esta experimen-
tacdo permitiu refletir sobre os espacos, a imersao e o carater intimo pos-
sibilitado, o papel da configuracdo expositiva do objeto, as vertentes do
trabalho de mapeamento e a evolugdo na forma de lidar com a luz, no
qual se buscou visualmente explorar as potencialidades dos media envol-
vidos e do software.

Mas a necessidade de percorrer um discurso estético mais construi-

do, em dialogo, originou um periodo na pesquisa em que se estendeu o
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ambito da reflexdo a outros universos, propiciando um debate mais aberto
e o aprofundar de outros aspetos, explorados num segundo prototipo.

Em termos conceptuais, o artefacto uTurn constituiu-se como um lo-
cal para questionar a participacdo democratica, tendo por base uma ideia
de votagao e sustentando a reverberacéo destes debates no contexto so-
cial e politico que serviu de referéncia cronolégica a esta peca: os anos
da intervencdo do projeto econdmico conhecido popularmente como
“Troika” e a associacdo a uma ideia de auséncia de alternativas. O arte-
facto uTurn materializou-se a partir de um trabalho sucessivo de discus-
sao colaborativa e partilhada, tirando partido de “ferramentas borderline”:
programac¢ao em Quartz Composer, o uso de QR Code associado ao te-
lemével de cada utilizador, a exploracdo da ideia de voto democratico e
hacking social. O desenvolvimento do protétipo de software foi possibilita-
do pelo Quartz Composer, uma ferramenta que possibilitou ultrapassar a
barreira marcada pelo inicio da programacéao, permitindo gerir o impacto
de realizac¢do de tarefas.

Uma das recomendacOes deste estudo seria apontar o uso desta
ferramenta na implementacao de atividade no ambito da programacao de
prototipos em areas nas quais se pretenda a iniciagcdo do ato de progra-
mar motivada por exploracdes artisticas. O Quartz Composer i) permite
processos semelhantes aos que os designers estdo habituados nas prati-
cas profissionais; ii) estabelece um plano visual para o desenvolvimento
sem recorrer a escrita de cddigo, usando muitas vezes uma interacéo
“drag-and-drop’; iii) o seu carater exploratorio permite uma deambulacéo
criativa e uma constru¢ao modular, sem necessidade de conhecimento da
linguagem de programacao.

A escolha desta tecnologia resultou num mix artistico e num ambien-
te provocativo. Estabeleci como concluséo afirmativa a possibilidade de

fomentar a participacdo democratica, estando esta ideia muito préxima de
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nds, como esta intervengdo prova: a introducdo de varias tecnologias bor-
derline foi absorvida e incorporada como um mecanismo informatico de
participacdo democratica, capaz de contribuir para a capacidade interven-
tiva e deciséria, gerada no sentido de questionar a cultura participativa
apoiada em dispositivos tecnologicos (smartphones/tablets), como modo
de intervengédo no ambito da democracia atual, olhando o afunilamento de
opcodes politicas no sentido da representatividade e a decisdo de topicos
politicos centrada nos media.

A reflexao estabelecida no seguimento da apresentacao deste arte-
facto apontou para verificar a facilidade com que as pessoas votavam e
escolhiam, mesmo no caso de ndo existir uma compreensao das ques-
tdes conceptuais: o uTurn foi usado como ferramenta ludica ou de espec-
taculo, sendo este o principal elemento verificado pelo publico — um inter-
face cultural. Focar a interacdo com uma instalagdo no ponto de escolha
de conteudos pareceu-me ser a principal razdo de estranheza ou descon-
forto, visto estarmos no espaco de uma sala escura, local que associamos
ao cinema ou a projecado, onde vamos habitualmente assistir, passiva-
mente. Realizar uma escolha neste espaco foi, contudo uma ideia que
muitos experimentaram, podendo concluir que resultou, tanto do ponto de
vista operativo, como do ponto de vista da fruicdo. S6 mais tarde, no con-
texto de redacao e juncao dos elementos obtidos em Obidos foi questio-
nada a facilidade na aceitacao desta interagdo. Centrei a explicacao desta
tendéncia como algo que provém da ligacdo deste conceito a liberdade
inerente das plataformas méveis, onde sistematicamente fazemos esco-
lhas. O uTurn conseguiu i) estabelecer-se como uma plataforma mediada
de momentos instanciados tocando contextos diversos e motivando dis-
cussado entre os presentes; ii) 0 processo de exibicdo decorreu dentro do
previsto e aproveitou condicbes favoraveis localmente para ampliar o es-

bo¢o concebido e testado em ambiente controlado anterior; iii) foi possivel
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subverter mecanismos artisticos através da exploracdo de “ferramentas
borderline”; iv) foi extraordinaria a experiéncia exibitiva gracas a interagao
com os espectadores, muitos deles fazendo parte do publico especifico
proveniente do nucleo Artech, cujo envolvimento permitiu questionar mais
a fundo os fundamentos e a abordagem que seguimos. Estabeleceu
igualmente um balango pessoal muito positivo, constituido pelos novos
“skills” adquiridos e pelos resultados do envolvimento com outros artistas,
que se consubstanciou ndo s6 nas producdes efetuadas, mas também
NOS NOVOS universos relacionais e culturais. As condigdes disponiveis para
exibicdo possibilitaram, igualmente, a discussdo em torno de valores co-
muns de identidade consonante entre os presentes. Debater a democra-
cia foi algo que causou estranheza. Mas de que forma seria possivel con-
viver com este artefacto em outras latitudes? Poderia o uTurn ser exibido
em paises onde os sistemas de votacdo ndo sédo usados? De que forma
seria possivel explicar esta ideia em espacos artisticos localizados em
zonas ou paises de baixa literacia democratica? Debater esta ideia em
torno de um processo de hacking social, conforme foi apresentado, no
qual pretendi, através de um artefacto, lancar interrogagcdes em torno da
participacdo nos processos democraticos, foi o elemento conetor do ponto
de vista conceptual, que confluiu numa realizac&o artistica.

Na sequéncia deste estudo, e ampliando o ambito do mesmo, termi-
no deixando a sugestao de continuarmos a debater os principios associa-
dos as pos-imagens, como corpo que espelhe e reflita a profuséo de pos-
sibilidades que elas hoje incorporam, procurando a amplitude combinaté-
ria que reforca a execucao da tarefa de intermediacédo do conteudo e da
forma, de remediacédo, em aspectos ligados a traducdo do que vemos, a
remodelacdo dos atos de construcdo de imagens, a reforma de métodos e
abordagens. Inicialmente, celebramos a Fotografia pela sua capacidade

de apreensdo direta dos momentos. Depois disso, pesamos as suas
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ameacas a singularidade da obra de arte. Neste processo, observamos
como se fundiu e multiplicou em funcéo da aglutinacéo e justaposicéo
com outros media, originando objetos digitais que simulam a superficie
original, em processos no ambito de convergéncia, de transmedialidade.
Vimos também que, na sua distribuicdo, ha o acentuar de caracteristicas
que inserem 0 componente maquinico no seu seio. Terminamos a cele-
brar as pds-imagens como centro gerador de ideias, fantasia e comunica-
¢ao, sublinhando o seu carater determinantemente colaborativo entre ho-
mem e maquina, numa era que se quer definir como Antropoceno. Foi
certamente com ajuda das maquinas que percebemos melhor as imagens

contemporaneas.
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GLOSSARIO

Ferramentas “borderline”: surgidas num contexto independente ou ex-
perimental, pertencentes a campos nao consolidados, ou tendo sido es-
quecidas ou consideradas menos interessantes no universo de produgao

cultural massificado.

Quartz composer: € uma ferramenta de desenvolvimento da Apple que
possibilita integracdo de componentes media como video, fotografia, som,
RSS, MIDI, Javascript. Insere-se no ambito do desenvolvimento visual de
protétipos. O Quartz Composer possibilita a criagdo de composigdes gra-
ficas através da ligacédo de “nodes” — pontos de ligacdo — a um fragmen-
to (“patch”). A composicao de fragmentos e objetos, e a sua ligacéo a en-
tradas de diversas ordens (“inputs”) resulta numa saida (“output”), que é a
composicao. Para além disto, o Quartz Composer interage com os esta-
dos de cada elemento. O resultado de calculos ou mudancas de estado é
imediatamente disponibilizado, sem necessidade de compilagado. Foi des-
continuado pela Apple, mas continua ser usado por VJs e programadores
como ferramenta de testes.

Stock-photo: Conceito que define o fornecimento de imagens, hoje em

dia estabelecido de forma virtual, a partir de sitios online, que se perspec-
tivam como centrais de catalogacédo e disponibilizagdo imagética. A esco-
Iha do tipo de imagens disponibilizadas pode ser precedida de uma logica
de diversidade, mas responde também a adequacgao da procura a interes-

ses especificos.

“Prossumer”: Segundo Alvin Toffler, apds uma “primeira vaga”, na qual

produzimos para nds proprios, para auto-consumo, seguiu-se uma “se-

183



TESE DE DOUTORAMENTO EM MEDIA-ARTE DIGITAL | JOSE PINHEIRO

gunda vaga” em que passamos a produzir para vender, recolhendo o fruto
dessa operagdo. Na “terceira vaga”, da-se a substituicdo de fung¢des ou
papeis sociais do trabalho, ocupados por trabalhadores altamente especi-
alizados, por maquinas que permitem facilitar a fungao de prossumer —

produtor-consumidor.

QR Code: O QR Code é uma abreviatura de Quick Response Code. E um
cédigo de barras bidimensional com origem na industria automoével
japonesa, que pode ser lido por scanners de méao especificos ou por uma

camara de smartphone.

Interfaces hapticas: Aquelas que permitem ao utilizador a interligagao a

maquina através do toque.

Maquinas semiéticas: Segundo Machado (1993), maquinas semidticas
sao “aquelas dedicadas prioritariamente a tarefa de representagao”. Sao
de tal forma eloquentes que podem “falar”, ter uma voz prépria, “que de-
termina modos de percecao”, “pela maneira particular de tornar sensivel o
mundo de que elas sdo a mediacio e pela sua especifica resolucéo do
problema da codificagdo desse mesmo mundo”. S&o, portanto, engenhos
desenvolvidos de modo técnico, mas acabam por, consciente ou incon-

scientemente, intermediar a producao de conteudo ou de simbolismo.

Gatekeeper: Metafora de Kurt Lewin para refletir o efeito dos media

no transito informativo: agéncias noticiosas que filtram informacéo, provo-
cando um efeito de escolha de conteudos que atinge a forma como se
pondera o peso das noticias. Esta teoria € adaptavel ao mercado de ima-
gens que hoje existe, através de agéncias mundiais de compra e venda,

cuja distribuicao, compra e manipulacdo em massa ¢é facilitadora do pro-
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cesso atual de obtengao de conteudos imagéticos, ao mesmo tempo que

condiciona tendéncias estéticas e tematicas (ver Pinheiro: 2013).

Vidbits: fragmentos captados em VHS por Alvy Ray Smith durante o pro-

cesso de experimentacdo do novo medium de pintura digital por si criado.
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PROJETOS DE MEDIA-ARTE: ENQUADRAMENTO

O ponto central na investigacdo em Média-Arte é a criacdo do arte-
facto: “A designacdo de mensagem, narrativa e de formato final do arte-
facto é fundamental, assim como sua implementacéo tecnoldgica e im-
plantacao final dentro de um espaco de exibicdo” (Marcos et al; 2009). Ele
€, numa fase inicial, um produto de uma primeira visdo ou interesse, mas
segue um caminho e reflete o percurso do estudo, partindo do ponto de
vista do investigador, consubstanciando o processo, materializando o
pensamento sistematico, marcando a visao subjectiva através dos passos
dados na experimentacdo e reflexdo, o que, muitas vezes de forma in-
consciente, levara a reuniao de ideias e técnicas numa férmula final tra-
duzida gracas a relagéo final com o espectador. Como vimos, neste cam-
po, o artista deve programar ou influir digitalmente sobre a obra de arte,
condicionando a producao do artefacto e contribuindo para uma hibridiza-
cao produzida por meio computacional, destinada a gerar resultados artis-

ticos a partir de inputs do fruidor da obra de arte (Grau, 2003).

Assim, o préprio processo de design evolui a partir de uma
visdo ou ideia (mesmo que ndo seja consciente para o cria-
dor) até o artefacto digital final ser langado. A mensagem
que o espectador pode obter do artefacto em termos de ex-
periéncia pessoal ou grupal é a questao central que o arte-
facto digital possui.

Marcos, Branco e Zagalo, 2009: 7

O artefacto centra as aproximacbes e afastamentos que o artista/
pesquisador/formador vai verificando no seu estudo, através da declina-

cao destes ensinamentos na producao do mesmo.
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Gradualmente, um tema ou questdo especifica torna-se o
foco da experimentacdo e implementacédo concreta, formu-
lando caminhos alternativos, testando, a fim de adotar a ver-
sdo mais refinada que sera perseguida através de experi-
mentacao repetida. Assim, o préprio processo de design
evolui a partir de uma visdo ou ideia (mesmo que de forma
inconsciente para o criador) até ao langamento final do arte-
facto digital.

Marcos, Branco e Zagalo, 2009: 7

A especificidade dos artefactos relacionados com arte digital/Média-
Arte prende-se com “a exploracdo intensiva do medium
computacional” (Marcos, 2009), associando conceitos como a interacéo, a
virtualizacdo ou a manipulagdo da infraestrutura da informagdo. Estes
séo, por isso, objetos digitais, cuja constituicao central se baseia em com-
ponentes tecnolbgicas para erigir a producéo final. O processo converge
numa ideia de néo-fisico ou pés-fisico — a virtualizagdo — em que o0 meio
€ também proprio e dependente de uma condicionante computacional, na
qual assenta ou é criado.

Scrivener (2000: 7) refere, por outro lado, que uma das questdes le-
vantadas é a de que a experiéncia do passado, neste tipo de projetos,
pode fornecer “exemplos, imagens, compreenséo e acoes, em vez de teo-
rias genéricas, métodos, técnicas ou ferramentas”, algo que se enquadra
melhor no fornecimento de solugcbes e em propiciar a transformacéao da
situacao identificada, resultando no “equilibrio entre intencéo e realizagao”
adequado a natureza exploratoria no contexto da Média-Arte.

Desta forma, Scrivener nota necessidade de procura dessas ideias
que permitem “moldar a situacao as intengdes”, em vez de puramente tes-
tar o conhecimento. Nos pontos referidos por Scrivener, e suportados na

obra de Schén, é referido que ha vantagens do ponto de vista de produ-
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céo de conhecimento subjectivo, fornecendo o “insight’ do criador em
moldes de “afirmacéo” em vez de “confirmagdo” do curso a tomar pela
acao. A tudo isto, junta-se a ideia de que apenas as coisas que se pres-
tam a ser incorporadas na acao criativa valem um tempo exploratorio.

No caso de projetos inseridos no campo artistico, como analisa Scri-
vener (2000), verifica-se uma necessidade de responder a problemas
através de solugdes concretas que fornecam um contributo pertinente,
algo que dificilmente sera exequivel por via de um trabalho mais tedrico.
Assemelha-se, assim, a um processo de reflexdo na agao, central a reso-
lucdo de problemas nestes campos e similar ao que o investigador utiliza
nos projetos de pesquisa tecnoldgica. Através da Média-Arte é possivel
centrar num artefacto as aproximacdes e afastamentos que o artista vai
verificando no seu estudo, através da declinagdo destes ensinamentos na
producdo do mesmo. O estabelecimento destes cenarios efetua-se na
fase de desenho de artefactos (Marcos, Branco e Zagalo, 2009) a par da

escolha de tecnologias e arquitetura de implementacao.

A mensagem que o espectador pode obter do artefacto em
termos de experiéncia pessoal ou de grupo é a questao cen-
tral que o artefacto digital possui.

Marcos, Branco e Zagalo, 2009: 7

Esta posi¢cdo coloca-se devido ao facto de nas areas referidas os
candidatos pretendem, através da sua atividade profissional como desig-
ners ou artistas (“experienced practitioners”, como designa Scrivener),
responder a problemas através de solugcbes concretas que fornecam um
contributo valido para a solugcédo do problema através da construcdo de

uma pesquisa em agdo com as questdes de investigacao.
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Na acgado quotidiana, argumenta Schoén, o nosso conheci-
mento € normalmente tacito, implicito nos nossos padrdes
de acdo e no que sentimos em relagdo as coisas com esta-
mos a lidar — o nosso conhecimento esta em acdo. Da
mesma forma, o profissional depende do conhecimento taci-
to em agao. Por outro lado, muitas vezes pensamos sobre o
que estamos a realizar. Geralmente, a reflexdo sobre o co-
nhecimento em agao acompanha a reflexdo sobre as coisas
em maos. A medida que o profissional tenta compreender,
ele também reflete sobre os entendimentos implicitos na sua
acao, entendendo o que enfrenta, critica, reestrutura e in-
corpora em novas acdes. De acordo com Schon, este é todo

esse processo de reflexdao em acao que é fundamental para
a arte, pelo qual os profissionais lidam com situag¢des de in-
certeza, instabilidade, singularidade e conflito de valores.

Scrivener, 2000: 1

O ponto apresentado por Scrivener deriva da analise da “teoria da
pratica reflexiva” de Schon (1983) e defende o argumento de que no dia-
a-dia da acéo em areas artisticas ou design o conhecimento é tacito, im-
plicito nos padrdes de a¢cado € no N0SSO COMpPromisso ou comprometimen-
to em relagéo aquilo com que que temos que lidar, algo definido por Scri-
vener como “knowing in action”, o conhecimento em acgao, do qual o pro-
fissional depende e em que baseia a sua linha de orientacéo, que posteri-
ormente combina de forma integrada com a sua proépria reflexao, vertendo
essa compreensdo ou essas novas conclusbes no processo: € um pro-
cesso de reflexdo na acéo, central a resolugao de problemas neste campo
e similar ao que o investigador utilizaria nos projetos de pesquisa tecnol6-

gica.
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“UTURN”
ARTIGO PUBLICADO NA REVISTA “PROCEEDINGS”
DO ARTECH 2015

Carvalho, Acacio, Carvalho, Isabel e Pinheiro, José. uTurn. in “ARTECH
2015: Proceedings of the 7th International Conference on Digital
Arts.” 7, 2015: 309-312. https://www.academia.edu/11925707/
uTurn_- Media_art_installation _concept
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Abstract — As Cidades servem de porto a maior parte da
popula¢io mundial. Contudo, nota-se um desajuste entre as
politicas urbanas e as idades dos cidadiaos. R t
a resolucdo desta questio para o papel de cada um. No
entanto, o problema da ativagio de uma cultura
participativa em meio urbano permanece. O artefacto
"uTurn" combina trés areas distintas — artes visuais,
morfologia urbana e i — e utiliza el tos de Média-
Arte, fazendo referéncia as utopias do movimento
situacionista dos anos 50. Esta coproducio estabelece um
espaco cénico onde ¢ possivel recriar os registos do espago
urbano, sob forma videografica, manipulando e expondo
fragmentos da cultura urbana. O relacionamento entre os
elementos é estabelecido através de software desenvolvido
para esta peca, que permite introduzir uma forma de
participa¢io democratica usando um modelo de votagio.

Index Terms — Cidade, democracia liquida, escultura,
imagem, Média-Arte digital, OR Code, tablet.

I. INTRODUGAO/CONCEITO

O artefacto "uTurn" (Fig. 1) ¢ uma coprodugéo de trés
autores, no ambito do Doutoramento em Média-Arte
Digital da Universidade Aberta / Universidade do
Algarve. Dadas as contingéncias de exposi¢do do
artefacto, o planeamento levou em conta o seu
confinamento a uma sala. Simultaneamente, tomamos
como condi¢do o uso de tecnologias cujo contexto
pudesse estar relacionado com a expressao nos Média da
ideia de intervengdo social e mudanga. Refletindo sobre
o conceito de cidade como pano de fundo, os autores
debateram processos sociais urbanos, com uma
abordagem que se direcionou para uma reflexdo sobre o
voto democratico. Esta abordagem foi conseguida através
da tecnologia QR Code e desenvolvida por meio de
programagao.

Investigamos a diversidade de possibilidades nos
setores da visdo e da criatividade, desenvolvendo um
processo de combinagéo de trés areas, representadas por
cada um dos autores: artes visuais, morfologia urbana e
imagem. Debatendo novas possibilidades resultantes dos
novos meios moveis, introduzimos a hipotese de
questionar a “cultura participativa” apresentada por
Jenkins [1] através de um modelo que pudesse recriar um
exercicio de cidadania. O cidaddo urbano tem agora
ferramentas para gerar e emitir livremente informagéo em
tempo real, de forma isolada ou em rede, colaborando
quer com outros, quer com redes de informagdo

! http://www.eer.de/decide/decide/decidophobia.html
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institucionalizadas, podendo intervir no processo cultural
e/ou decisorio.

A artista Elke Reinhuber [2] explora a questdo da
escolha e tomada de decisdes. A sua instalagdo artistica
“Decidophobia”', serviu de mote de discussdo para a
exploragdo desta tematica. Esta video-instalagdo
panordmica proporciona uma experiéncia imersiva e
introspetiva, sobre a fobia de decidir/optar/escolher e
reflete entre a predeterminagao e a escolha individual.

A questdo da participagdo publica ativa foi debatida
pelo movimento Situacionista (1950/60). Investigdmos
alguns conceitos implicitos nos processos situacionistas,
tais como i) o espago urbano como palco; ii) indugdo de
“situagdes” que estimulam ou questionam a sua vivéncia:
a performance, a deriva, a apropriagdo e exploragdo de
um ambiente urbano através da a¢do de locomogdo sem
rumo — estas poderiam ser ideias de igni¢do e mote para
uma possivel virtualizagdo. A posi¢do situacionista
integra igualmente a deriva como forma de vivéncia e
método, a rutura com a racionalidade dos mapeamentos
convencionais ou 0 movimento como uma forma de arte,
denunciando a alienagdo e a passividade. A partir desta
pandplia identitaria, seria possivel estabelecer conexdes
a0 nosso universo: i) pelos diversos comportamentos
gerados num exercicio de locomogdo urbana; ii) pelas
relagdes entre espago urbano, a sua organiza¢do, as
emogdes, o lado comportamental ou a experiéncia
afetiva.

Em termos conceptuais, obtivemos pistas de Zygmunt
Bauman [3], através da ideia de “modernidade liquida”,
onde verificamos i) a diluigdo dos limites do espago
urbano real e virtual (o virtual imbuido no real); ii) o
quotidiano efémero e ubiquo através do meio digital; iii)
a dificuldade da forma fluida. Investigamos contribuigdes
dos Média locativos (que associam mobilidade aos
recursos tecnologicos relacionados com a localizagao) e
outras possibilidades derivadas dos mapas como objetos,
aproveitando aqui para introduzir no artefacto solugdes
como a mistura grafica, a introdugdo de textos, desenhos,
fotografias, video e audio, e intervengdo videografica
recorrendo a Pos-produgdo. Registamos igualmente com
interesse a tematica relativa a interagdo explorando
Mobile Média, como tablets e telemdveis.

No processo de criagdo do artefacto, as primeiras
preocupagdes derivaram da compreensdo da Cidade e do
facto de ao binémio espago/tempo acrescentarmos hoje a
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informagdo (Santos [4] e Castells [5]), contexto onde as
praticas sociais dominam e moldam a sociedade em rede,
afetando as formas de sociabilizagdo. Um territorio
digital informacional hibridizado, onde ¢ possivel aceder
as informagdes, quer do espago-lugar, quer do espaco de
fluxos. O ponto omisso ¢, a semelhanca do real, a
participacdo. As novas praticas de uso do espago urbano
originadas por artefactos digitais e processos de
localizagdo de redes sem fios (Lemos [6]) dirigem a
participagdo num sentido ndo decisivo da parte do
cidaddo, numa altura em que a acessibilidade associada
ao desenvolvimento da cartografia permite hoje (quer a
nivel individual, quer a nivel comunitario) que se
expressem o0s seus pontos de vista, opinides,
interpretacdes, intervengdo e pratica da cidadania ativa,
levando a classificar estes elementos como uma
linguagem hibrida, em convergéncia com outros sectores
culturais.

Varios investigadores (Mitchell [7], Grau [8], Santaella
[9]) analisam a tendéncia de convergéncia cultural entre
conteudo e forma, algo que cada vez mais associamos a
termos como multidisciplinaridade, hibridizagdo e
cultura “cut-and-paste”. Este modelo esta patente em
diversos aspetos da cultura urbana, sendo transversal ao
nivel da Tecnologia. Sugerimos, em trabalho anterior
(Pinheiro, [10]), enquadrar a imagética produzida na
nossa época através do termo “Pos-imagem” — objeto
gerado/intervencionado com recurso a mecanismos
digitais que permitem uma agdo cultural de criagdo. Na
construgdo do artefacto "uTurn" recorremos ao uso de
uma linguagem videogréfica, fazendo uso de registos
gravados, mas também a estas Pos-imagens. Analisimos
com elas a fuga ao mecanicamente captado, procurando
a capacidade naturalmente disposta das mesmas gerarem
novos contextos informativos.

Neste projeto, exploramos novas abordagens hibridas
do universo imagético, vertendo sobre as buscas que ja
estabelecemos os resultados de um caminho de
observagdo e experimentacdo. A visita recente ao evento
Ars Eletronica?, em Linz, Austria, trouxe-nos igualmente
a abertura a uma nova compreensdo do universo da
Média-Arte: uma arte surgida no seio da Técnica, onde o
conceito e a Expressdo se integram, em comunhdo e
“métissage”, sendo influenciada pelos canais ou veiculos
onde se expde (“A mensagem ¢ o meio”, McLuhan [11]);
percebemos também o peso da globalizagdo, mas
também da  identidade local (o  conceito
“Glocalization™)’.

A ideia de mapa urbano foi também introduzida, na
tentativa de cruzar o mapeamento e o registo documental.
Alvo de interesse geral da comunidade cientifica desde
ha muitos anos, tanto instigada por intuitos militares

2 http://www.aec.at/center/en/

3 Termo originério dos anos 80, popularizado pelo sociélogo
Roland Robertson.

4 http://www.naimark.net/projects/aspen/aspen_v1.html
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como pela necessidade de abordagem ao meio urbano, o
mapa funde os aspetos imagéticos, a informagdo ¢ a
localizagdo.

Na constru¢do do artefacto, tentimos observar estes
problemas e debater solu¢des integradoras. Do ponto de
vista da abordagem criativa, consideramos a
possibilidade de explorar técnicas de edi¢do digital e
intervengdo sobre os conteudos, de modo a criar linhas
narrativas. Deste ponto de vista, encontramos problemas
de perda de identidade do local a medida que nos
distanciavamos do real e avangavamos no campo da
digitalizagdo. Em oposi¢do, tomdmos consciéncia de um
universo exploratorio novo, onde o sujeito e o objeto se
reencontram e misturam, através da visdo e da
criatividade, gragas a invengdo de novas “maquinas”,
como previa Flusser [12].

No contexto da produgdo do artefacto, exploramos a
ligagdo a esta ideia de criagdo de maquinas, associando
as imagens geradas/intervencionadas e trazendo o cunho
do urbanismo/urbanidade: a intervengdo sobre a Cidade,
sustentada numa virtualizagdo da sua imagem, que
fazemos representar de modo iconico. Sendo a Cidade
um dos temas mais comuns do Cinema e da Fotografia,
tanto do ponto de vista ensaista como comercial, como
no caso do cinema de Peter Greenaway ou das imagens
de Moholy-Nagy, recolhemos também inspiragdo de
“Uma Cidade de Imagens” [13], livto que nos leva a
refletir sobre a Cidade imagética.

Finalmente, a questdo da interatividade. A inspira¢do
para o tratamento deste topico advém do projeto “Aspen
moviemap”* (1970), produzido de modo analdgico
muito antes de a Google ter introduzido o “Streetview”.
Olhar a cidade a partir de uma perspetiva de navegacao,
esquerda/direita, permitiu introduzir um aspeto
exploratorio da navegacdo, instigando um lado ludico e
permitindo quebrar e misturar as diversas narrativas
filmicas. A esta ideia de navegagdo associdmos
igualmente a votagdo através de um mecanismo
possibilitado pela tecnologia QR Code.

A escolha desta tecnologia surgiu como forma de
absor¢do artistica e provocagdo. A possibilidade de
fomentar a participagdo esta muito proxima de nos, como
esta intervengdo prova: a introducdo de uma tecnologia
que todos conhecemos, mas relevamos, associamos uma
ideia de absorgdo, integrando-a na Média-Arte como um
mecanismo informatico de participagdo democratica,
capaz de contribuir para a capacidade interventiva e
decisoria do cidaddo individuo numa comunidade, numa
“democracia liquida” — defendida pelo Global Freedom
Movement®>. A combinagdo do mecanismo de votagdo
através de QR Code com a navegagdo esquerda/direita
faz-nos olhar para o artefacto "uTurn" como uma

Shttps://globalfree.wordpress.com/2011/11/06/liquiddemocrac
y/

Tth International Conference on Digital Arts - ARTECH 2015



IMAGETICA CONTEMPORANEA E POS-IMAGEM

A. Carvalho, I. Carvalho and J. Pinheiro | uTurn 311

exploragdo videografica através de percursos urbanos, o
que coincide com o idedrio inicial.

Como unificador cénico, a presenga de um objeto
escultorico que mimetiza a locomogao urbana e ¢ em si
um simbolo de urbanidade, a0 mesmo tempo que acentua
e unifica o artefacto como um todo.

1. DESCRIGCAO TECNICA

Numa sala escura assiste-se a proje¢do de um filme numa
parede/tela (Fig. 1).

Fig. 1 - Registo fotografico do ensaio do artefacto "uTurn".

A frente desta, posiciona-se um objeto escultorico, o
“Homem T~ (Homem Total), constituido por uma figura
antropomorfica extradimensional, em fibra-de-vidro
polida e pintada, e por uma bicicleta usada — lembrando-
nos os muitos e longos caminhos, percursos geofisicos,
realizados. Este objeto escultorico constitui-se como
fragmento de uma outra realidade, pertencente a um outro
espago.

Fig. 2 - Instalagdo dos 100 “Homem T” da autoria de 100
artistas na Avenida dos Aliados, Porto, 2009.

As caracteristicas deste “Homem T” — escultura que
pertenceu a um conjunto de cem numa instalagdo
promovida pelo “Espaco T” na Avenida dos Aliados, na
Cidade do Porto (Fig. 2), e que contou com o apoio de
cem artistas — constituiram uma espécie de leitmotif para
uma reflexdo conjunta sobre os meios e o contexto de
problematicas proximas que nos interessava abordar.
Enquanto icone assume, aqui, os grandes objetivos deste
artefacto confrontando o publico com uma hipotética

7th International Conference on Digital Arts —- ARTECH 2015

imagem de si, perante o desafio que lhe ¢ langado. O
artefacto visa reinterpretar a deriva dos Situacionistas
através da média-arte digital, explorando a capacidade
performativa do espago como ativador da vivéncia
urbana. “O Homem T” lembra-nos o universo maquina e
enquadra o ambiente urbano como cenario, permitindo-
nos assistir a “situagdes” ou memorias marcadas pela
Pos-imagem e pela proliferagdo de meios de anotagao do
local, sendo manipulados ou dirigidos pelas narrativas da
Cidade projetadas na tela (Fig. 3).

Fig. 3 - Registo fotografico do ensaio do artefacto "uTurn".

No pavimento dessa sala, visualizam-se mapas
animados com diversos percursos (Fig. 4).

6 mts
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Fig.4 - Planta do artefacto

O som que se ouve ¢ o de uma bicicleta em passeio na
cidade. O filme tem apenas cerca de um minuto. Findo
este tempo, ¢é-nos pedido para votarmos através do nosso
telemovel/tablet. A votagdo processa-se com a ajuda de
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um mecanismo de QR Code, através do qual, com o nosso

dispositivo, podemos escolher o percurso filmico;

esquerda ou direita, filme A ou filme B. A maquina
processa os votos e dd-nos a conhecer o mais votado, que
¢ visionado em seguida.

Tal como em outros processos democraticos, podemos
sempre decidir por onde vamos, mas apenas dois
caminhos maioritarios estdo disponiveis.

Os pontos seguintes descrevem alguns aspetos do
artefacto:

a. Interatividade - a projecdo de filmes curtos de cerca
de 1 minuto ¢ entrecortada com um momento de
escolha, focado nos componentes QR Code. O
publico vota através do QR Code e pode escolher o
“caminho” a seguir, entre 2 opgdes. A mais votada
prossegue;

b. Componentes — o artefacto é composto pelos
seguintes elementos: escultura cénica; projegdo em
tela; projecdo no solo; som de uma bicicleta em
cidade; elemento de software gerador de interagdo,
disponibilizado através de um computador.

c. Espago necessario para a instalagdo — uma sala

escura (sem janela) com pelo menos 36m?;

. Material necessario para instalagdo — projetor
associado a um computador a correr o software
“uTurn”; segundo projetor colocado junto ao teto
com dvd; colunas de som; 2 bancos corridos para
gerar ambiente de cinema.

[=9

Os contetdos videograficos s3o constituidos por
blocos individuais de cerca de 1 minuto, onde se explora,
de modo artistico, os diversos conceitos abordados neste
artigo, formando um todo reflexivo que se debruga sobre
a tematica em causa.

III. NOTAS FINAIS

Nesta intervengdo abordamos, através de uma
perspetiva aberta e artistica, a importancia da Média-Arte
digital como instigadora de processos de reflexao sobre o
universo de questdes despontadas pela urbanidade
contemporanea, utilizando um processo de cocriagdo
gerada pelo debate e pela construgdo exploratoria, em que
cada cocriador contribuiu com uma parcela do trabalho
final, originando um todo significativo.

Através de um olhar as questdes urbanas, foi possivel
provocar uma reflexdo sobre a cultura participativa
apoiada/facilitada por dispositivos tecnologicos como
modo de intervencdo decisério num territério em
constante expansdo ¢ definigdo. Navegamos pela
virtualidade de imagens urbanas captadas e
intervencionadas. Encaramos a cidade de fluxos na sua
dimensdo imagética e procurdmos combinar os valores
observados com outras nogdes que frequentemente
associamos ao espago publico. Por fim, defendemos a
ideia de que a interatividade deste artefacto digital reforga
a necessidade de intervengdo publica: so a intervengéo,
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através do mecanismo de escolha do caminho a seguir,
permite vivenciar esta experiéncia.
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RESUMO

O visionamento de imagens, parte intrinseca da nossa formagdo cultural, estd
cada dia mais presente no quotidiano, através de diversos formatos e de novos
e variados suportes. Analisar esta questdo implica investigar o tipo de imagem
que estamos a produzir/consumir. A produgdo e difusdo de imagens editadas
através de novas ferramentas digitais representa um volume importante do total
de imagens que nos cercam. O que mudou com estes novos pressupostos? A
edi¢do de imagens é um ato socialmente transversal, tornando generalizada a
nossa convivéncia com um real alterado, partindo de ferramentas visuais cuja
ideia-chave se condensa num termo: a pés-producdo de imagem. Se olharmos o
passado da produgdo fotografica, percebemos que o potencial de mutabilidade
estava presente desde o inicio. Interessa, por isso, verificar o novo paradigma
da edigdo, possibilitado pela pds-produgdo digital, e a sua omnipresenga na

contemporaneidade.

Palavras-chave: Imagem; manipulagdo; pdés-produgdo; photoshop; Manovich;
Mitchell.
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El visionado de imagenes, parte intrinseca de nuestra formacién cultural, esta
cada vez mas presente en nuestra vida cotidiana, a través de formatos diversos
y de nuevos y variados soportes. El analisis de esta cuestidn exige investigar qué
tipo de imagen estamos produciendo/consumiendo. La produccién y difusion de
imdgenes editadas por medio de nuevas herramientas digitales representa un
volumen significativo de las imagenes que consumimos. ¢ Qué se altera, pues, con
estos presupuestos? La edicion de imagenes es un acto socialmente transversal
que generaliza nuestra convivencia con un real alterado, partiendo de herramien-
tas visuales cuya idea clave se condensa en un término: la Postproduccion de
imagen. Si observamos el pasado de la produccién fotogréfica, percibimos que
el potencial de mutabilidad estaba presente desde sus origenes. Interesa, por lo
tanto, examinar el nuevo paradigma de edicion, facilitado por la post produccién

digital, y su omnipresencia en la contemporaneidad.

Palabras Clave: Imagen; manipulacién; postproduccién; photoshop; Manovich;

Mitchell.

The viewing of images, an intrinsic part of our cultural heritage, is more and
more present in everyday life, through various formats and new and varied
media. To analyze this question we need to investigate what kind of images we
are producing / consuming. The production and dissemination of images, edited
using new digital tools, represents an important volume of the total images
that surround us. What has changed with these new findings? Image Editing is
a socially transversal act that generalized our coexistence with an altered real,
starting from visual tools whose key idea is condensed by a term: Image Post-
production. If we look at a past of photographic production, we can see that the
potential of mutability has been there from the beginning. For that reason, it’s
important to observe the new editing paradigm, made possible by digital post-

production, and its ubiquity in contemporary times.

Keywords: Image; manipulation; postproduction; photoshop; Manovich; Mitchell.
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1. INTRODUCAO

Pés-produgdo de imagem (PPI) é um termo retirado do jar-
gdo publicitario, usado para designar o processo de altera-
¢do das imagens dos anuncios no interior das agéncias de
publicidade. Refere-se a um tipo de intervengdo criativa ou
técnica, constituido apds a toma ou captura. Plummer asso-
cia este termo a “atos de edigdo, como melhoramento ou
limpeza de uma fotografia, ou o processo criativo delibera-
do que ocorre ap6s uma imagem ser editada e antes de ser
impressa” (Plummer in Hacking, 2012, p.530). A PPI repre-
senta igualmente uma intervengdo visual, que pode resultar
de um agrupamento de fragmentos imagéticos auténomos
ou compostos. Esta operagdo pode ser conduzida de modo
a gerar um novo resultado ou significado, introduzindo mo-
dificagbes estéticas ou elementos graficos, tais como ilus-
tragdo ou tipografia. Pode ser apenas uma alteragdo basica,
mudando perfis de saturagdo ou tom, abrilhantando som-
bras ou highlights, ou pode desafiar totalmente a sustenta-

bilidade natural da imagem (Pinheiro, 2013).

A convivéncia com imagens alteradas coloca-nos perante
um efeito de excesso similar ao que Sontag (Sontag, 1977)
referenciava para as outras imagens, as ndo editadas: a
mesma priorizagdo de questdes com distintos pesos. Alguns
autores (Barthes, 2012; Flusser, 1998) acreditavam na ne-
cessidade de construir o real através da imagem, visto que
isso nos ajuda a dominar a realidade definitiva: a imagem
como valor de verdade, de referente verdadeiro. No en-
tanto, do ponto de vista da aceitagdo cultural da edigdo de
imagem, a p6s-produgdo é hoje campo para debate sobre
falsificagdo, fake ou mentira que aparece como merecedora

de ser desmascarada (Farid, 2009).

Para a andlise do papel da pds-produgdo fotografica e do
seu impacto na produgio e rece¢do de imagens na contem-
poraneidade é necessdrio observar os aspetos de criagdo e
difusdo destas imagens, aprofundando a sua observagdo e
procurando ao nivel educativo elevar a literacia visual es-
sencial a sua compreensdo — algo que pode e deve ser, hoje
em dia, aperfei¢oado através da escola. Verificamos que se
passa com estas pds-imagens algo que é comparavel ao que
pode ser feito no universo das palavras pelas ferramentas

de processamento de texto. A grande maioria das imagens
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que nos cercam estdo a ser de alguma forma editadas ou
alteradas, no sentido de construir um discurso visual, algo
que tem raizes num passado associado a Fotomontagem e

ilustragdo fotografica, como veremos.

Poderemos enquadrar o conceito de pds-produgdo na teo-
ria de hibridizagdo da comunicagdo e cultura apresentada
por Santaella (Santaella, 2005). Os media sdo, de forma
constante, local de miscigenagdo de formas comunicacio-
nais e culturais, incrementadas por novas ciberculturas e
pela virtualizagdo. Segundo Santaella, na pés-modernidade,
o homem afastou-se do natural, percorrendo um caminho
marcado por maquinas “habilitadas para produzir e repro-
duzir linguagens” (idem, p.11). Arte e comunicagdo estabe-
lecem-se através de novas formas, fazendo uso de tudo o

que estd a sua disposigdo.

Neste contexto, a toma dos instantes fotogréficos é muitas
vezes substituida ou apoiada pela construgdo da imagem,
adequando-a a um conceito novo, numa légica de afasta-
mento da natureza da imagem disparada. Num quadro pds-
imagético, isto é, em que a imagem ¢é tendencialmente al-
terada ou manipulada, importa analisar o seu passado a luz
do aspeto da mutabilidade, ou seja da possibilidade de alte-
ragdo dos registos através de edigdo. Mitchell (1998) e Ma-
novich (1995) abordaram esta questdo com uma oposigdo
derivada da analise a sua especificidade técnica: a superficie
fotogréfica e o ficheiro digital. Mitchell aponta a mutabilida-
de como algo inerente a fotografia digital, enquanto Mano-
vich sustenta ndo existirem distingGes derivadas da criagdo
deste novo universo — a imagem digital, no que diz respeito

a manipulagdo, é igual a tradicional.

Quando abordamos o universo fotografico, temos igual-
mente que entender que este campo é associado a limites
ontoldgicos. Mitchell ajuda-nos a explicar a relagdo com
a realidade classificando-a como “adesdo ao referente”
(1995, p.24). Utilizando textos de Sontag, Mitchell diz-nos
que “uma fotografia ndo é apenas uma imagem (como um
quadro é uma imagem), mas uma interpretacdo do real; é
também um vestigio, algo diretamente marcado a partir do
real, como uma pegada(...)”. Mitchell usa ainda inumeros
exemplos, como a referéncia a Bazin, que compara o papel

da fotografia como documento a mumias ou reliquias, exi-
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bindo a “transferéncia da realidade das coisas para a sua
reprodugdo”. Em resumo, Mitchell estabelece paralelismos
na fundamentacdo da ideia de ligagdo entre o referente e a
fotografia, sustentando que tal ndo se verifica na imagem
digital. Em oposigdo, Manovich defende que a ideia de asso-
ciagdo da realidade a representagdo é apenas uma, dentre
outras possibilidades, de olhar a fotografia. Para defender o
seu ponto de vista, Manovich recorre a exemplos como o da
montagem propagandistica soviética, da era estalinista, ou
o caso das imagens publicitarias, em relagdo as quais ndo se

espera um testemunho da realidade.

As visdes presentes nos textos de Mitchell e Manovich
surgem aqui como ignigdo para explorarmos o passado da
Fotografia neste ambito: a Fotomontagem. Poderemos en-
contrar neste ponto um elemento histérico ancestral para
percebermos melhor as imagens do nosso tempo? Alicerga-
dos no trabalho que temos vindo a desenvolver nos estudos
de mestrado e doutoramento, olhamos o passado da Foto-
montagem como precursora da pds-produgdo de Imagem,
tentando analisar a mutabilidade das pds-imagens e a sua

presenca desde primérdios da Fotografia.

2. PRE-HISTORIAS DA PPI

Historicamente, habituamo-nos a situar o inicio da PPl na
década de 1980 (Plummer in Hacking, 2012, p.530), a partir
do surgimento dos meios digitais de captagdo e manipula-
¢do de imagem, como o scanner ou a estagdo grafica Quan-
tel Paintbox, que possibilitou o retoque digital de imagens
digitalizadas, ou das estagdes Silicon Graphics e de softwa-
re como o Superpaint, Paint3, Creator ou PIC (Pixar Image
Computer). O acesso a estas maquinas e respetivo software
manteve-se dificil e dispendioso, agravado pela necessidade
de técnicos especializados e de uma cultura de edigdo mas-
sificada ainda indisponivel a data. John Knoll e o seu irmdo
Thomas terdo contribuido para a democratiza¢do da edigdo
de imagem, ndo sé pela criagdo do software Photoshop, de-
senvolvido a partir de 1987, mas também pela divulgacdo
das possibilidades da drea de edigdo digital, através de um
processo em que Knoll recorria a digitalizagdo de uma fo-
tografia informal de viagem para realizagdo de demonstra-

¢Bes (Knoll, s.d.). Esta imagem, conhecida como “Jennifer
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Figura 1 - “Jennifer in Paradise” (Knoll, 1987)

in Paradise” (fig. 1), tera sido uma das primeiras a ser ex-
tensamente editada e retocada. Apds 1990, com a compra
do Photoshop pela Adobe, o acesso a meios digitais de PPI

marcaria o inicio da era digital da edi¢do de imagem popular.

Contudo, a nogdo de mutabilidade, que expressa o concei-
to de alteragdo das imagens, parece estar patente desde o
inicio da Fotografia: desde a sua invengdo havia a possibili-
dade de efetuar alteragGes nas imagens, por intermédio de
elementos da técnica, mesmo que esta intervengdo fosse
bastante primitiva e facilmente identificada no produto fi-
nal. Com a divulgagdo do Calétipo ou Talbétipo, surge uma
dimensdo intermédia na reproducdo de fotografias inexis-
tente com o Daguerredtipo. O processo quimico menos
pratico do Caldtipo apresentava alguns problemas de defi-
nigdo de linhas, derivados das fibras granuladas do negativo.
Contudo, tinha grande adequagdo a registos mais artisticos
(Newhall, 1984), cuja evolugdo foi sendo implementada
através de sucessivas fazes histdricas, com o auxilio da evo-
lugdo quimica. Em 1855, Scott Archer apresenta um proces-
so apoiado em vidro envolvido em colédio himido e provas
em albumina. Posteriormente, em 1880, surge o negativo
em vidro de gelatina e brometo de prata. A época, estes pro-
cessos exploratdrios apareciam como metodologias de su-
porte a atividade dos pintores (idem), servindo como ferra-
menta de construgdo narrativa e levantando duvidas sobre
o papel documental da Fotografia — ja antes, em 1840, com
0 “Autorretrato de um suicida”, Bayard havia estabelecido
a ideia de que as fotografias poderiam ndo ser o “espelho

da alma”.

Da relagdo com as técnicas surgem inlimeras interagdes que
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Figura 2 - “The two ways of Life” (Rejlander, 1857 in Newhall, 1984)

sugerem atos de PPI, de que sdo exemplos classicos a) a
montagem por David Hill de 447 imagens dos participantes
de um evento em Edimburgo (1843); b) a composigdo “Two
ways of life” (1857), de Oscar Rejlander, recorrendo a mais
de 30 negativos (Fig. 2); c) o cariz manipulativo presente na
obra de Appert quando, em 1871 recriou o processo de fu-
zilamento na Comuna de Paris; d) a impressdo combinada
(sucessdo presa de disparos fotograficos para conseguir um
efeito de sobreposi¢do de registos), técnica comum nesta
época, notada em artistas como Henry Peach Robinson (Fi-
neman, 2012).

A propria literatura do século XIX é fértil em mostrar-nos
exemplos de edigdo. Ourdan escreve em 1891 “A arte do
retoque”, um compéndio de possibilidades de edigdo quimi-
ca sobre os negativos, enquadrando solugdes sobre proces-
sos fotograficos incidindo sobre a anatomia humana (Our-
dan, 1891). Como este, outros manuais ensinavam técnicas
para melhorar ou beneficiar a figura nos registos, através
de pequenos truques durante o processo de revelagdo. A
introdugdo do aerdgrafo (1893) vem também impulsionar
tecnicamente as agdes, gragas a possibilidade de cobrir as
superficies com um jato de tinta de detalhe fino e regular
(Breckton, 1988).

Do ponto de vista narrativo, os postais “tall-tale” repre-
sentam uma primeira expressdo da imagem pds-produzida
orientada para contar uma histéria. “O postal, que se espa-
Ihou de forma ubiqua no inicio dos anos 70 do século XIX,
(...) representou uma revolugdo na distribuigdo em mas-
sa de imagens. Em 1873, ano em que foram inicialmente
produzidos, mais de treze milh3es terdo sido vendidos nos
Estado Unidos” (Weill, 2011). Estes postais faziam parte da

cultura popular. Serviam o objetivo de construgdo de his-

Figura 3 - Montagem de acidente rodoviario reproduzida em postal.
JOHNSON, 1915 in Weill, 2011

todrias, assumindo o seu papel satirico e informativo sobre
acontecimentos ou questdes locais — alguns com complexi-

dade técnica (Fig. 3).

Do ponto de vista erudito, os estudos sobre Fotomonta-
gem exploram igualmente esta visdo de mutabilidade da
imagem. Ades (Ades, 1976) refere-nos o impacto da edigdo
feita por construtivistas ou artistas do movimento Dada,
como El Lissitzky ou John Heartfield, cujo envolvimento es-
tava assente na necessidade de conhecimento da Fotografia
como medium (Evans & Gohl, 1986, p.27). El Lissitzky, com
um estilo de montagem fluido e suave, pretendia transmi-
tir visualmente mensagens ao “homem-massa” iletrado e
analfabeto; Rodchenko, o “Reklam-construktor”, utilizava
cortes crus e subitos, a par de experimentalismo gréfico;
Moholy-Nagy tentava criar um género novo de composigdo
e usava o termo “Typophoto”, misturando novos elementos
na composicdo visual, em “Pintura, Fotografia, Film” — “Fo-
tografia é a apresentagdo visual do que pode ser oticamente
apreendido. Typophoto é a criagdo visualmente mais exata

de comunicagdo” (Hollis, 2001, p.60).

A Werbung (Publicidade) era outro dos campos onde es-
tes exemplos poderiam ser observados — um setor onde
as técnicas de PPI sdo hoje usadas extensamente. A partir
do debate dos anos 30 em torno do qual o meio mais fa-
voravel a linguagem publicitaria, autores como Wicks, um
critico britanico, defendiam a ilustragdo fotografica como
o medium ideal para o estimulo da imaginagdo através dos
anuncios (Wicks in Sobieszek, 1988, p.12).

A partir da historicidade composta anteriormente, que re-

vela elementos notérios de um periodo artesanal em que
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encontramos vestigios de pds-produgdo, poderemos confir-
mar a presenga de uma mutabilidade imagética numa fase
anterior a fase digital. Conseguimos igualmente suportar a
ideia de que uma pré-histéria da PPl se pode estabelecer no
periodo inicial da histéria da Fotografia, referente ao século
XIX, em simultaneidade com os seus primérdios. Em suma,
apesar das possibilidades introduzidas pela Fotografia e do
uso que diversos artistas da vanguarda fizeram da manipu-
lagdo de imagem fotogréfica, a grande diferenga parece es-
tabelecer-se a partir dos processos técnicos e do surgimen-
to de novos recursos plasticos, que permitem a construgdo

de novos discursos estéticos no campo da poés-imagem.

3. PARADOXO OU PARADIGMA?

Se as velhas imagens tradicionais sempre tiveram uma ca-
racteristica de mutabilidade, ou seja, se elas puderam, tal
como a fotografia digital, ser pds-produzidas, no sentido em
que sobre elas pode incidir uma hibridizagdo ou alteragdo,
isto significa que estas imagens sdo semelhantes a imagem
digital? Aproveitando os cerca de 20 anos sobre a criagdo
dos textos de Mitchell e Manovich, olhamos de novo para
eles a luz do que hoje sabemos sobre as pds-imagens, anali-

sando os principais argumentos.

A mutabilidade imagética, valor que Mitchell (1998) obser-
vava como caracteristica distintiva das imagens digitais, ndo
pode ser invocada como elemento decisério desta aborda-
gem, como verificado nos exemplos encontrados ao longo
de varios periodos histéricos da Fotografia que analisamos.
Ao mesmo tempo, parece excessiva a preposi¢do de Mano-

vich em que se defende que “a fotografia digital ndo existe”
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(Manovich, 1995, p.3). Através da compreensdo desta area,
a PPI, podemos abrir uma perspetiva para analisar a ima-
gem na contemporaneidade como um pds-produto que se
afasta do seu campo natural e se aproxima de uma ideia de

intervengdo construida.

Primeiramente, porque as caracteristicas fisicas sublevadas
por Manovich, nas quais Mitchell baseia uma definigdo de
imagem digital, existem, de facto. O resultado de uma inter-
vengdo de PPI digital € um produto ndo-fotografico, porque
0 processo executado ndo é quimico, mas digital; e porque
o produto resultante é uma imagem alterada, ou pds-pro-
duzida — existiu uma intervengdo a posteriori no sentido da

construgdo cultural, estabelecido na ideia de pds-imagem.

Depois, porque a presenga destas imagens no nosso quoti-
diano é impossivel de camuflar. Na fotografia de produto, na
embalagem, na Publicidade, é notdria a presenga constante
de técnicas de PPI. Messaris referencia, no setor da imagem
comercial, 90% de antincios com PPl (Messaris, 1996). Na
figura humana, o impacto da poés-produgdo tem efeitos bio-
reversos, levando a uma euforia medidtica do corpo: o autor
da edigdo pretende manipular a ideia da sua presenga na
imagem, originando um fenédmeno cultural de plasticidade
da figura que podemos observar nas redes sociais. Em retor-
no, o publico que visualiza estas imagens sente-se cultural-
mente condicionado a readaptar o seu préprio corpo ao uni-
verso cultural que observa. Podemos encontrar ferramentas
disseminadas cujo intuito é realizar com o toque num botdo
as mais diversas operagdes de alteragdo ou manipulagdo.
Casos como o do Instagram permitem ainda intervencionar
0s registos com um novo conceito de agdo de pds-produgdo
em tempo real sobre a imagem, gerando pds-imagens onde

a PPI ja esta refletida, sendo alimen-

tado constantemente por trés pilares:

MITCHELL

MANOVICH

Imagem digital pode ser reproduzida sem
perda de qualidade

Em muitas imagens digitais, devido ao uso de
algoritmos de compressdo, a qualidade pode
deteriorar-se, tal como no registo fotografico

Imagem digital ndo consegue, por limitagdes
técnicas, adquirir com fluidez o continuo de
tons da fotografia tradicional

Estas limitagdes ndo tém expressdo ao nivel
do olhar

Imagem digital ¢ manipulavel de uma forma
que a tradicional ndo é

A manipulagdo fotografica tem sido sempre
uma pratica usada

i) evolugdo das ferramentas, ii) acesso
a redes de informagdo, iii) disponibi-
lidade de meios digitais e bibliotecas

de imagem.

Podemos verificar, igualmente, na ci-
éncia, os efeitos da PPI: a produgdo
de imagens sente o peso de questdes

éticas a medida que muitos manuscri-
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tos sdo rejeitados por serem detetadas imagens com ma-
nipulagdo — Mike Rosner, editor do Journal of Cell Biolo-
gy estima que “cerca de 20% dos manuscritos aceites pelo
jornal contenham pelo menos uma figura revista devido a

manipulagdo inapropriada” (Farid, 2009).

Por isso, mais do que um paradoxo que op&e imagem tra-
dicional e digital, a PPI reflete um paradigma mutacional na
forma como produzimos imagens: é o espelho de questdes
culturais, tem implicagdes na forma como lidamos com a
nossa realidade cultural e com a criagdo de uma identidade

visual que reflita 0 mundo contemporaneo.

4. CRIADORES DE IMAGENS

Os construtivistas e dadaistas viam a imagem fotografica
como algo manufaturado/fabricado, em oposi¢do a imagem
pictdrica, captada, assente no canone ocidental. John He-
artfield, um dos primeiros a utilizar a Fotomontagem como
ilustragdo para transmitir conceitos, assumia-se como um
engenheiro, “monteur”, em oposi¢do a ideia de artesanato:
um artista que trabalhava imagens seria um “mecanico”, um
“engenheiro” (Pinheiro, 2013). Raoul Hausmann entendia
a Fotomontagem como algo entre o ver e o ouvir (Frizot,
1991), como se o criador da imagem pudesse acrescentar
uma nova camada significativa através da edigdo. Olhando
para os exemplos histéricos que temos vindo a referir, e ten-
tando estabelecer uma relagdo com a pds-imagem contem-
poranea, observamos uma condicionante transversal, se nos
focarmos ndo na superficie da imagem, mas no seu modelo
de criagdo, cada vez mais assente em novas ferramentas,
parecendo existir uma légica de selegdo e edigdo dos regis-
tos. As imagens que construimos podem ser “fotografadas”,
mas tornou-se norma cultural, como prosumers (produto-
res-consumidores, conforme utiliza Alvin Toffler enquadran-
do a estética informacional na sociedade pds-moderna), a
edigdo. O cut and paste ndo sé aparece legitimado, como é
igualmente o suporte de uma série de industrias que explo-
ram a possibilidade de desenvolver novos ritmos e proces-
sos criativos. Ao mesmo tempo, este conjunto de técnicas
tem influéncia na decisdo do que consideramos um modelo
estético apropriado. O automatismo da captagdo da lugar a

emergéncia da edigdo: a pds-imagem contém em si a possi-

bilidade de construir dindmicas de atengdo, de vibragdo, de
aumento de efeitos e de significado, partindo do desejo in-

trinseco de editar aimagem em busca do que consideramos

do nosso ponto de vista cultural “a imagem ideal”.

Estd também em mudanca a defini¢do de autor, diluindo-se
cada vez mais. Machado enquadra o papel do artista atual
na organizagdo de vérios “talentos diferenciados, equacio-
nando sensibilidade e rigor, disciplina e anarquia criativa”
(Machado, 1993, p.33), no alinhamento da ideia geral que
temos verificado em varios autores, sistematizada no con-
ceito expresso por Heidegger através da nogdo de “poésis”:
o artista organizador do processo de “Gestell”, intermedian-
do e questionando a técnica. Esta ideia de intermediagdo e
assemblagem é também registada por outros, como Grau,
Manovich, Santaella. Observa-se um percurso de hibridiza-
¢do dos ficheiros arquivados, seguindo uma légica de gestdo
digital destes produtos culturais como ativos (“digital asset
management”). Contudo, as ferramentas apresentam sem-
pre novas hipdteses de reintegracdo destes contetdos na
criagdo de novos elementos culturais. A nossa percegdo de
que as imagens foram intervencionadas dilui-se a medida
que o realismo e a miriade de recursos se desenvolve, proje-
tando um novo envolvimento construtivo para além da cap-
tura a que estadvamos habituados. “The referent has come
unstuck” (Mitchell, 1998, p.31). O referente da imagem
libertou-se, descolou. A natureza da pds-imagem aproveita

este espago para se libertar.

Podemos concluir que a mudancga que a PPl comporta estd
patente na relagdo cumulativa entre a possibilidade técnica
de alteragdo das pos-imagens e a divulgagdo social que estas
obtém através das redes de informagdo. Muitas das nossas
referéncias culturais centram-se em exemplos visuais que
derivam de uma estética presente em imagens intervencio-
nadas. Ao contrario do que acontece no nivel verbal, onde
a edigdo digital é aceite como ferramenta prépria ao ato de
escrever, a edigdo visual é popularmente olhada a um outro
nivel. Editar imagens parece ter outros contornos, mais pro-
fundos. No entanto, convivemos com estas imagens desde

o inicio da Fotografia.

s3aavarnaisiaul
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5. CONCLUSAO

Foi abordada, através do exemplo do uso de técnicas de
PPl no século XIX, a questdo da mutabilidade das imagens
fotogréficas, levantada por textos de Mitchell e Manovich.
Verificdmos que existiu um universo de edigdo similar ao
atual, o digital. A diferenga parece estar no efeito de acele-
ragdo gerado pelo binémio facilidade de edi¢do/quantida-
de, aplicavel as hibridizages que acontecem na contempo-
raneidade, originando impactos culturais mais vastos que
ainda ndo compreendemos a fundo. A nossa predisposi¢do
cultural para a edigdo parece advir de uma atitude como
prossumers, produtores-consumidores, deixando para tras
o papel mais passivo da captagdo e explorando a construgdo
fotografica como forma de expressdo visual. Aqui, a disse-
minagdo do campo do “olhar sobre as imagens” nos curri-
culae educativos parece ser urgente, como resposta a uma
convivéncia exacerbada com estas pds-imagens. Observar
— e procurar perceber melhor — as imagens publicitarias
podera ser um caminho para desenvolvermos esta tdo ne-

cessaria literacia visual?

Atualmente, ao contrario do que ocorria no inicio da foto-
grafia, a identificagdo das alteragbes é muito mais comple-
xa, sendo que no século XIX as mutagbes/edigbes eram mais
facilmente percetiveis. Verificar a manipulagdo nas pos-
imagens torna-se cada vez mais complexo, a medida que
novas ferramentas vao surgindo. As pdés-imagens oferecem
a capacidade de deixar para tras a representagdo captada,
a medida que a construgdo é feita a partir de outras pos-
imagens — a ag¢do de edigdo é muitas vezes realizada sobre
pds-imagens, como material, como é o caso das imagens
publicitdrias, cada vez mais construidas a partir de bancos

de imagem.

A introdugdo da ideia de PPI surge como forma de propiciar
uma abordagem que nos ajude a perceber, no universo da
criagdo cultural e imagética da contemporaneidade, a perda
do estatuto ontoldgico da fotografia. As pds-imagens circu-
lam em grande nimero no espectro privado e medidtico e a
edigdo digital que recai sobre elas ja ndo é similar ao que en-
contramos no retoque do século XIX. As ferramentas atuais,
como vimos, permitem facilmente que os consumidores se

convertam em produtores — e fotégrafos em editores. Te-

IMAGETICA CONTEMPORANEA E POS-IMAGEM

mos de averiguar, como formadores, se a habituagdo a sua
ubiquidade, representada através da sua presenga constan-
te em todos os ecrds e dispositivos, se constitui por si mes-
ma como uma nova linguagem. Neste sentido, necessita-
mos também aprofundar as questes que esta pds-imagem
levanta. Como produtores e difusores de conhecimento,
é nossa fungdo questionar os excessos e observar até que
ponto a busca desenfreada pelo efeito estético ndo ultra-

passa, em muitos casos, 0s principios éticos.
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