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A Espuma como modelo para o Design Audiovisual

The Foam as a Model os Audiovisual Design

Rezende, Anamaria Amaral .
LabVisual / FAU — Universidade de Sao Paulo
annarezende@usp.br

Mazzilli, Clice T. Sanjar, Dr.
LabVisual / FAU - Universidade de Sdo Paulo
clice@usp.br

Resumo

A proposta de um modelo para o Design Audiovisual nasceu da
necessidade de oferecer um entendimento mais amplo sobre esse campo
do Design — dado que ¢ composto de meios e linguagens hibridas e, com
elementos mutaveis e instaveis — e da necessidade de inserir o Design
Audiovisual em um contexto tangivel. Isso justifica a busca por um
modelo para visualizar e verificar a pluralidade de suas relagdes e as
consequéncias que derivam destas. Para apresenta-lo como um modelo
admissivel, surge a necessidade de averiguar esse fendmeno, do que e
porque ¢ formado, para averiguar a pertinéncia dessa propositiva.

Palavras Chave: Design Audiovisual, Espuma Audiovisual, Modelo
Design Audioviual

Abstract

The proposal of a model for the Audiovisual Design- Motion Graphics
Design- was born from the need to offer a broader understanding of this
field of Design - given that it is composed of means and the need to
insert the Audiovisual Design in a tangible context. This justifies the
search for a model to view and verify the plurality of their relations and
the consequences that arise from these.

Keywords: Audiovisual Design, Motion Graphics Design, Audiovisual
Foam
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A espuma de sabao, as bolhas e suas relacoes.

A proposta de um modelo para o Design Audiovisual nasceu da
necessidade de oferecer aos estudantes e profissionais um entendimento
mais amplo sobre esse campo do Design — dado que ¢ composto de
meios e linguagens hibridas e, portanto, com elementos mutdveis e
instdveis — e da necessidade de inserir o Design Audiovisual em um
contexto tangivel. Isso justifica a busca por um modelo para visualizar e
verificar a pluralidade de suas relagdes e as consequéncias que derivam
destas. Intuitivamente veio a mente a equiparagdo com uma espuma e

suas bolhas.

No momento de efetivamente apresenta-lo como um modelo admissivel,
surgiu a necessidade de averiguar mais a fundo que fendmeno seria esse,
do que e porque ¢ formada, para compreender se ha ou nao pertinéncia
nessa proposta, ou se ndo passaria apenas de uma metafora, muito boa,
diga-se de passagem. Até mesmo para questiona-la e para, na

confirmacdo de sua pertinéncia, melhor apresentar o modelo.

A seguir far-se-4 uma explanacdo sobre a espuma, e o intuito aqui ndo ¢
de discorrer sobre fendomenos fisico-quimicos ou constantes
matematicas, ou fractais e suas regularidades, mas sim prestar
esclarecimento sob o ponto de vista mais cientifico possivel — guardando
as devidas proporc¢des de interesse ao Design Audiovisual — para tecer
paralelos e apropriacdes possiveis entre os componentes da espuma e os
do Design Audiovisual, e até utilizar sua conformagdo para construir o

modelo em 3D proposto com mais propriedade.
As espumas como fendmeno fisico-quimico

As espumas sdo sistemas instdveis, de estrutura bifésica: a fase-gés
envolvida por uma pelicula fase-liquida. Uma defini¢do abrangente que
engloba desde as espumas secas — aquelas nas quais “a fase liquida
(peliculas) contém liquido apenas para manter sua estabilidade e atua
como uma interface entre duas bolhas de gas” (FORTUNA, 2010), até as

espumas muito molhadas, em que as bolhas estdo bastante separadas e
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dispersas em um meio liquido (FORTUNA, 2010). Atentar-nos-emos as
espumas secas, dada a possibilidade de se estabelecer um paralelo com o
Design Audiovisual, seus elementos e as relagdes entre eles, pela
tridimensionalidade, pela instabilidade variavel, pela relagdo de contato
entre algumas bolhas, de proximidade indireta de outras, pela
transparéncia e pela caracteristica de unidade, ou seja, o gas que tem

dentro delas ¢ o mesmo e o liquido também.

Imagem 01. “...células gasosas envolvidas por um filme liquido...”
Uma defini¢ao simples encontrada ¢ que elas:

“[...] s@o sistemas termodinamicamente instaveis de
estrutura tridimensional constituida de células gasosas
envolvidas por um filme liquido continuo. Um agrupamento
de bolhas deu origem a essa estrutura” (FIGUEREDO, R. C.
R.; RIBEIRO, F. A. L. e SABADINI, E. Instituto de
Quimica - Universidade Estadual de Campinas - CP 6154 -
13081-970 - Campinas — SP. Recebido em 31/03/1998.
Aceito em 01/06/1998.)

As duas partes da solugdo sabao e agua interagem de modo que, na
superficie de contato da agua com o ar, as moléculas do sabao se
organizam, formando uma pelicula artificial na dgua. Quando esta se
rompe, as bolhas rearranjam-se de modo a manter essa conformacao. As
colunas de liquido formadas pelo encontro dos filmes, os chamados
canais de PLATEAU*, assemelham-se a um tridngulo de faces curvas.

Esses canais estdo interconectados pelos filmes, estruturando a rede (o

sublinhado se refere a importancia desta configuragdo em rede para a

escolha do Modelo) constituinte da fase liquida (FORTUNA, 2010).

2a JORNADA DE PESQUISA EM DESIGN VISUAL 7
Sao Paulo, 8-9 de novembro de 2012
<http://www2.fau.usp.br/labvisual/?/Publications/>



As bolhas tem forma poliédrica e sdo separadas pelos filmes finos de
liquido (faces); as faces dos poliedros sdo superficies curvas que se
intersectam em linhas (designadas jungdes de PLATEAU'); estas

jungdes intersectam-se em vértices.

Imagem 02. Rede estruturada pelos canais que estdo interconectados pelos

filmes

Instabilidade das espumas

As espumas sdo termodinamicamente instaveis devido a sua grande area

interfacial e a espuma de nosso Modelo, que contém surfactantes, caso

! Joseph Antoine Ferdinand PLATEAU (1801- 1883) - Fisico belga. Estudou
na Universidade de Liége, onde doutorou-se em fisica e matematica em 1829.
Em 1835 foi professor de fisica experimental na Universidade de Gante.
Plateau também estudou o fendmeno da capilaridade e tensdo superficial
(Statique expérimentale et théorique des liquides soumis aux seules forces
moléculaires, 1873). O problema matematico da existéncia de uma superficie
minima com um dado contorno ¢ denominado problema de Plateau. (A
Superficie Minima é, em Matematica, uma superficie em que fixados todos os
pontos do bordo, quaisquer dois pontos sdo ligados por infinitas curvas, sendo
que uma delas ¢ uma catenaria. O conceito matematico estd intimamente ligado
com as tensoes fisicas como as presentes na bolha de sabao.) O fisico conduziu
estudos extensivos de bolhas de sabdo e formulou as leis de Plateau, que
descrevem as estruturas formadas por tais bolhas de espuma.. Fonte
http://pt.wikipedia.org/wiki/Joseph Plateau - acesso dia 08/06/2012
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dos detergentes, ¢ mais estdvel que as formadas por alcoois, e esta

instabilidade pode ser manifestada por dois efeitos principais:

1. Efeito Drenagem: do liquido, pelas juncdes das bolhas, devido a

gravidade e a viscosidade do liquido.

2. Efeito Ruptura: dos filmes, devido a perturbagdes aleatérias:

mecanicas, térmicas, impurezas, etc.

Para aumentar a estabilidade da espuma, adicionam-se surfactantes
(detergente) e durante o processo de envelhecimento da espuma, as
bolhas grandes crescem e as pequenas diminuem de volume devido as
diferengas de pressdo entre elas. Mas as espumas formadas por bolhas

pequenas sdo mais fortes e coesas. (WEAIRE e HUTZLER, 1999)°.

Apbs a formacdo da espuma, podem ocorrer, simultaneamente, trés
processos, a saber: o rearranjo das bolhas, uma vez que o gés pode se
difundir entre elas, a drenagem do liquido entre elas, o que faz com que a
pelicula fique cada vez mais fina, e provoca a ruptura das bolhas. O

tempo de vida da espuma ¢ definido pelo progresso desses processos.

A avaliagdo da instabilidade da espuma ¢ a medida do tempo em que
ocorre algum evento, como o tempo decorrido desde a formacdo até a
ruptura total das bolhas. A evolug¢do dos processos depende da natureza
quimica do agente espumante ¢ o tempo de vida da espuma e sua
estabilidade s3o determinados por diversos fatores; sua existéncia
depende, basicamente, da natureza do agente espumante, da composi¢do
relativa de todos os componentes presentes no filme e das condi¢des as
quais a espuma estd submetida (FIGUEREDO, R. C. R. ; RIBEIRO, F.
A. L. e SABADINI E.). Este aspecto de instabilidade e de tempo de vida
da espuma interessa principalmente pela natureza efémera de um objeto
do Design Audiovisual, em termos de tempo de vida curto, 3 ( 180s), 4, 5

minutos no maximo, para transmitir um conceito.

> WEAIRE, D. E. e HUTZLER, H. The Physics of Foam (1999). Disponivel
em: <http://www.cienciaviva.pt/docs/espumascervejalavagem.pdf>
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TOPOLOGTIA das Espumas

Imagem 03. Variedade da geometria apresentada em uma espuma de sabdo

As estruturas topologicas de espumas secas, de duas ou trés dimensoes,
apresentam algumas diferencas, uma vez que a geometria pode variar.
Conforme o liquido drena, a distancia entre as bolhas de gas diminuem e
os filmes afinam-se e elas adquirem formato poliédrico. Bolhas de
espumas tipicas sdo consideradas como pentagono-dodecaedro (Imagem
04)°, mas como o arranjo das bolhas com essa geometria nio preenche a
espuma como um todo, coexistem bolhas de geometrias hexagonais e
tetragonais, ¢ o nimero médio de faces que as unem diretamente, que

compdem uma bolha, ¢ de aproximadamente catorze.

“Alguns pesquisadores consideram o b-tetradecaedro,
poliedro formado por quatro superficies hexagonais, duas
tetragonais e oito pentagonais, o modelo que melhor
representa as células da espuma.”(FIGUEREDO, R. C. R. ;
RIBEIRO, F. A. L. e SABADINIL E.)

3 Imagem disponivel em: http://dx.doi.org/10.1590/S0100-
40422010000900028
.Acesso em: 02/08/2012.
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Figura 1. Modelo em acrilico do pentdgono-dodecaedro regular

Imagem 04. Modelo em acrilico Imagem 05. Poliedro — configuragéo bolhas *

do pentagono dodecaedro regular

Segundo as leis de estruturagdo das bolhas por PLATEAU, para este
trabalho, os itens mais relevantes sao:

1. O tamanho de cada bolha ¢ determinado pelo seu volume;

2. A interface de uma bolha ¢ a sua area superficial, e pode ser descrita
como a soma das areas das suas faces, com o numero de faces

equivalente ao nimero de bolhas vizinhas;

3. Os pontos de contato entre trés bolhas formam os lados e os angulos
de contato sdo iguais (120°), formando uma borda de PLATEAU de
acordo com as leis de PLATEAU. Trés peliculas adjacentes encontram-
se ao longo de uma linha curva com angulos de 120° entre eles, ou
quatro linhas, cada uma formada pela interseccdo de trés filmes, e se
encontram em um ponto, com angulos de 109°28'16" (4ngulo tetraédrico)

entre cada par de linhas adjacentes.

Imagem 06. Jungdes entre as quatro bordas de Plateau

4 Disponivel em:
<http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7c/Truncatedoctahedron.gif>.
Acessado em 08/08/2012.
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4. As juncdes entre quatro Bordas de Plateau, ou quatro bolhas, formam

os vértices, que possuem a forma tetraédrica com angulos simétricos =

aprox. = 109,47°.

Na Imagem 07, abaixo, exemplifica-se o processo de transi¢do
topologica das bolhas de uma espuma, no qual inicialmente as Bolhas A-
B tinham contato ¢ no momento 2 elas deixam de ter esse contato,

cedendo lugar as Bolhas C-D. Este denominado de T1.

Imagem 07. Transi¢do topoldgica: momento 1 Transi¢do topoldgica momento

2

O T2, abaixo exemplificado, representa o desaparecimento de bolhas

com trés, quatro ou cinco lados, consideradas mais instaveis.
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Imagem 08. Processo de transformagdo de bolhas de numero menor de lados

menor que seis. Figura extraida da Tese de FORTUNA (2010. pg32).

Quando uma pelicula da espuma se rompe, as bolhas se rearranjam de
modo a manter essa conformagdo. As colunas de liquido formadas pelo
encontro dos filmes, os chamados canais de Plateau assemelham-se a um
tridngulo de faces curvas. Esses canais estdo interconectados pelos
filmes, estruturando a rede que constitui a fase liquida da espuma

(QUIMICA NOVA, 22(1) (1999)).

As bolhas abrigam gis a diferentes pressdes entre elas, conforme a
desigualdade nos seus raios de curvatura, e a uma pressao maior do que
a pressao atmosférica externa ocorre a transferéncia de gas por difusdo
das bolhas menores, nas quais ¢ maior a pressao do gas aprisionado, para
as adjacentes maiores, o que resulta em mudancas nas distribui¢des dos

tamanhos que se apresentavam no momento

anterior.(FIGUEIREDO&SABADINI,1999).

Correlacdes Preliminares entre A Espuma de Sabao e o Design

Audiovisual

De uma forma esquematica, ao se aprofundar nos estudos sobre as
espumas, acima apresentado, correlagdes foram sendo -elaboradas,
preliminares, entre o Design Audiovisual e seus elementos e a Espuma

de Sabao e seus constituintes, estrutura e caracteristicas, temos:

A.Bolhas: Sdo como os Elementos constituintes do Design

Audiovisual;
B. O Liquido :Narrativa, como o que gera a existéncia da “espuma”;

C. Canal de Plateau (Por onde o liquido corre e faz a ligagdo entre as
bolhas ) : A Montagem, como o responsavel por conectar as partes
de uma produgdo, por um lado , e por outro por onde o espectador
percorre e se deixa envolver pela narrativa; e o que faz as conexdes

entre os elementos,
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A seguir, serdo apresentadas afirmativas correlatas a partir das defini¢cdes
estudadas, que ensaiam a justificativa da pertinéncia da proposta do
Modelo da Espuma como Modelo possivel ao Design Audiovisual e as

relacdes entre seus elementos.

“[...] para prolongar o tempo de vida das espumas ¢
necessaria a presenga de estabilizantes, geralmente
conhecidos como surfactantes (surface active
agentes).”(FORTUNA,2010)

“[...] para se conseguir uma maior eficiéncia em termos de
comunicacdo da mensagem em um curto espaco de tempo (o
tempo de duracdo das espumas em geral é curto), precisa-se
de agentes metaféricos — para serem seus elementos que se

r

relacionam).[...][...] A metafora ¢ uma forma abreviada e
condensada , e devido a isto, o design audiovisual tem curta
duragdo.Tanto a brevidade quanto ‘a condensacdo
proveniente da associacdo de ideias forcam a metafora a
comunicar-se ” (COLOMER&RAFOLS,2010)

Esses agentes surfactantes (os elementos do design audiovisual
carregados de metéforas), tém a propriedade de aumentar a tensdo (os
elementos do design sdo caracterizados por estabelecer relagdes, um
design de relagdes) inerente a interface narrativa — metafora —
aumentando as possibilidades de comunica¢do quando rearranjadas entre
si. Certos tipos de narrativas/formatos (No formato de Historias em
Quadrinhos (HQ), animagao, fotografias, colagens) tém tal propriedade

intrinseca a sua forma.

“Assim, as espumas podem ser definidas como sistemas instdveis que
apresentam estrutura bifasica, geralmente gas-liquido, onde a fase gasosa

se encontra distribuida como células envoltas por filmes liquidos.”

(FORTUNA, 2010, p.17)

O Design Audiovisual também ¢ instavel, fragil, de estrutura bifésica:
imagem e som, entendendo o gés (som) envolto pelo liquido, todo o tipo
de imagem. A seguir, alguns exemplos — preliminares — destas
correlagdes, em que em um primeiro pardgrafo colocam-se defini¢des

anteriormente.

2a JORNADA DE PESQUISA EM DESIGN VISUAL 14
Sao Paulo, 8-9 de novembro de 2012
<http://www2.fau.usp.br/labvisual/?/Publications/>



Da estrutura da Espuma

As Bordas de Plateau sempre se encontram em quatro pontos, formando
angulos de 109,47° (o angulo tetraédrico), e estas jungdes formam os

vértices da estrutura de espumas.

Esta estrutura com angulos tetraédricos ¢ exclusiva de espumas
tridimensionais e representa o equilibrio entre as tensdes exercidas pelas
Bordas de Plateau. “Configuracdes que sdo formadas ndo respeitando

estas regras sdo instdveis e rapidamente tendem a reorganizar-se de

forma a obedecé-las.” (FORTUNA, 2010)
Da estrutura do Design Audiovisual

O design audiovisual se estrutura da unido da imagem, seja do cinema
(material captado, pré-produzido e pds-produzido), seja produzida
eletronicamente; do som, como musica, ruido ou fala; do verbal, aquilo
que conta uma historia, identificado como os elementos caracteristicos

do design grafico em movimento; e da metéafora;
Da velocidade das alteragdes das bolhas da Espuma

“As bolhas estio em constante processo topologico, de transicdo. A
velocidade tipica com que estas transformacdes topoldgicas ocorrem ¢
muito maior que a taxa difusdo de gas através dos filmes de sabdo.
Assim, em alguns modelos estas transformagdes sdo tratadas como se

ocorressem instantaneamente.” (FORTUNA, 2010, p.33)
Da dinamicidade do Design Audiovisual

A unido entre os elementos do Design Audiovisual, narrativa-metéfora-
montagem, cria transformagdes topologicas de seus elementos
individuais e estas ocorrem em um ritmo, de acordo com o tempo de
duracdo das sequéncias dentro de uma criacdo de design audiovisual

(segundos), ou seja, instantdneas, em constante processo de mudanga.
Da relagao entre as bolhas
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A Lei de Von Neumann descreve o crescimento individual das bolhas
em uma espuma bidimensional, e demonstra que o crescimento ou
decrescimento de uma bolha depende do numero de vizinhos que esta

possui, uma vez que uma bolha cresce ao “engolir” a vizinha.
Da sinergia entre os elementos do Design Audiovisual

Existe uma relacdo de intimidade e de sinergia entre os elementos do
Design Audiovisual de hierarquia e proximidade, entre outros, em que
cada um assume o papel de ser o elemento carregado da metafora, por
exemplo, um ruido dissonante em meio a uma miusica, um superclose de
uma imagem incomum, que cause estranheza ou repulsa, uma seta de
sinalizacdo de aeroporto apontando para um personagem, ou mesmo
uma cartela preta com texto em tipografia manuscrita irregular e que
cobre totalmente a imagem anterior, como se a mesma “engolisse” as

demais.

Consideragdes com relagdo as Espumas e o Modelo a ser

proposto.

Estas correlagdes e outras por se desenvolver € o que se pretende teorizar
e demonstrar no Modelo da Espuma. A inten¢do ¢ decupar Titulos de
Crédito ja consagrados de acordo com parametros preestabelecidos e
entender seus elementos individualmente e tratd-los como as bolhas das
espumas para, entdo, visualizar suas relacdes. O pardmetro a ser
utilizado para o estabelecimento das rela¢des terd como fundamentagdo
os estudos e as pesquisas realizadas pela Escola Gestalt, no campo da

Psicologia Perceptual da Forma.
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Resumo

Este estudo tem como objetivo construir um referencial tedrico sobre tipografia
para crianca, com o propésito de levantar os critérios de escolha que
justifiquem o uso de determinada tipografia nos projetos graficos de livros
voltados ao leitor iniciante, caracterizados por uma pequena massa de texto.
Tendo em vista as diferentes necessidades apresentadas em cada fase da
crianga, buscou-se apresentar alguns aspectos tipograficos que sao facilitadores
no processo de leitura, j4 que ainda € escassa a pesquisa de pardmetros de
analise em lingua portuguesa.

Palavras-Chave: tipografia; livro infantil; leitor iniciante

Abstract

The current study has as primary objective the establishment of a
theoretical basis of tipography suited for children. The major concern at
the graphic desing process is to define a set of criteria of tipography
related to the small body of text for the initial reader. Besides, academic
researches of analytical parameters are still scarce in portuguese
language.

Keywords: typography, children’s book; primary reader.

2a JORNADA DE PESQUISA EM DESIGN VISUAL 19
Sao Paulo, 8-9 de novembro de 2012
<http://www2.fau.usp.br/labvisual/?/Publications/>



Introducgao

A tipografia destinada ao publico infantil possui caracteristicas
especificas e algumas delas, referentes ao desenho do tipo, facilitam o
processo de leitura. Os aspectos selecionados para o estudo estdo
relacionados a legibilidade e partem do estudo desenvolvido pela
pesquisadora Sue Walker e Linda Reynolds. Essas autoras desenvolvem
pesquisas sobre tipografia para criangas no Reino Unido, na Univerty of
Reading, que sdo divulgadas no sife “kidstype.org”. O recorte de estudo
delas aborda livros de leitura, o que pressupde massa textual maior e
outros elementos para a composicdo da pagina; apesar destas
caracteristicas, a mesma teoria ¢ valida para a pesquisa proposta aqui.

Poucos pesquisadores se dedicam ao estudo da tipografia
adequada ao leitor iniciante em lingua portuguesa. Os diversos trabalhos
encontrados sobre legibilidade e desempenho da leitura de criangas,
como em Walker e Reynolds (2003) e em Sassoon (1993), foram
produzidos em lingua inglesa. No Brasil, Leticia Rumjanek (2009),
Daniel Alvares Lourengo (2011) e Marilia Cauduro Ponte (2006) sio
exemplos de pesquisadores brasileiros que se dedicaram ao tema.

A evolugao da tipografia no livro infantil

No século XIX, uma péagina de texto era, rotineiramente,
composta como um bloco rigido formado por tipos de chumbo, algumas
vezes quebrado por uma capitular decorada ou pelo espaco destinado
para a ilustracdo. Os livros ilustrados e os livros de alfabetizacdo,
embora com formas graficas estimulantes, usavam uma tipografia neutra
para ndo distrair a crianga (HELLER, 2007).

Os primeiros experimentos nos /ayouts dos livros infantis deu-se
na revolug¢do modernista com El Lissitzky no Of Two Squares, em 1922.
Nesse livro, usou-se somente formas simbdlicas abstratas, o que El
Lissitzky chamou de meios elementares, no lugar dos dispositivos de
representacdo narrativa. Sua intengdo era a participagdo da crianga num
jogo eletrizante de reconstru¢do da histéria (HELLER, 2007).

No final da década de 1930, o design do livro infantil foi
influenciado pela “Nova Tipografia” — defendida pela Bauhaus — sob a
forma de fontes sem serifa e composi¢des assimétricas. Entre 1940 e
1950, varios encontros foram realizados no Instituto Americano de Artes
Gréficas, no qual se convencionou alguns padrdes de legibilidade para
os livros infantis, que passaram a ser adotados pela maioria das editoras.

(...) A legibilidade era vigilantemente preservada e as mudangas na
tipografia dos livros infantis, durante o inicio do pos-guerra, foram
marcadas apenas por uma ocasional mudanca dos tipos Janson ou

Garamond para Futura, Akzidenz ou Grotesque, ao invés da adocdo
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da tipografia experimental construtivista, dadaista ou futurista. Os
livros ilustrados eram geralmente compostos com tipos classicos que

raramente integravam-se a arte (HELLER, 2007, p. 174).

Nos livros infantis, da década de 1950 até a década de 1989, o
design foi bastante ofuscado pelo desenvolvimento da ilustragdo. Mesmo
os artistas progressistas mantinham uma postura conservadora quando se
tratava de tipografia, por exemplo, os mais de quarenta livros de Leo
Lionni foram impressos em Century Schoolbook, defendendo que o
elemento essencial de um livro ilustrado ¢ a imagem, ndo o tipo
(HELLER, 2007).

A situagdo comecou a mudar na década de 1980, quando o
design e tipos tornam-se mais integrados ao livro infantil, a medida que
o autor/ilustrador passou a ter participagdo mais ativa no processo de
design e o computador for¢ou uma ampla reavaliacdo dos principios
tipograficos em toda a midia impressa (HELLER, 2007).

Os tipos digitais representam grande avancgo para a composi¢ao
da pagina impressa. A pagina diagramada ¢ produzida em menor tempo
e com precisdo. O meio digital permite, ao designer, explorar as fontes:
manipular e distorcer a letra, bem como criar uma familia tipografica
que melhor se enquadre ao tema do material diagramado (HASLAM,
2007).

A manipulacdo da fonte ¢ visto por Tschichold (2007) como um
meio de o projeto grafico sair do lugar-comum, mas considera esse
artificio um erro de projeto, na medida em que tal inovacdo possa
destruir a legibilidade e ndo permita o rapido reconhecimento das letras
impressas.

Quando a crianga 1€ um livro, ela ndo aprende so a literatura, mas
entra em contato com os valores estéticos (HELLER, GUARNACCIA,
1994). O ensinamento estético ndo se da apenas pela ilustragdo, mas pela
escolha da tipografia e a disposicao do texto na pagina. A diagramagao
tem a capacidade de estimular novas percepgdes da relacdo texto e

imagem, o que resulta em reflex@o no leitor.

No Brasil, a cultura tipografica ndo ¢ muito desenvolvida, sendo
praticamente ausente em outras areas sendo em design, o que implica na
opcdo por projetos com desenhos baseados em figuras geométricas
simples, como Futura, Century Gothic e Avant Garde, tipografias
difundidas que possuem essas caracteristicas (RUJANEK, 2009).
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Legibilidade e tipografia para leitor iniciante

Dois conceitos sdo importantes quando se trata do processo de

leitura: legibilidade e leiturabilidade.

Legibilidade ¢ a capacidade que cada letra individual possui de
ser distinguida entre as outras letras. O fato de a fonte ser legivel ndo
significa necessariamente visibilidade. Jury (2006) acredita que em geral
a tipografia mais legivel ¢ aquela com altura-x generosa, por outro lado
quanto maior a altura-x, menor sera a ascendente e descendente, o que
torna dificil o reconhecimento de algumas letras.

Leiturabilidade, tradug¢do do readability, pode ser entendida, em
ambito de caracteres, como “a capacidade de uma determinada fonte de
dar forma a um texto sem requerer um esfor¢o adicional do leitor”
(FARIAS, 2002).

Quando de trata de leitor iniciante, a legibilidade ¢ mais
importante que a leiturabilidade, porque o processo de leitura da crianca
fluente se faz pelo reconhecimento letra a letra. Entende-se que o tempo
de leitura da crianca ¢ maior, pois a leitura ndo se da apenas pelo texto,
mas por todos os elementos que compdem a pagina do livro.

O processo de leitura das criangas difere do de adultos fluentes.
A leitura das criangas em processo de alfabetizacdo ¢ realizada pela
decifracdo das letras, pois elas ainda ndo possuem um repertorio visual
para o reconhecimento simultdneo do contorno das letras e a jun¢do
delas em palavras (RUJANEK, 2009).

A fluéncia na leitura ¢ adquirida pela automatizagdo do
reconhecimento de palavras, quando construido este repertorio, a crianca
concentra sua aten¢ao durante a leitura para a compreensdao (RUJANEK,
2009).

Os parametros de legibilidade sdo compostos pelas
caracteristicas tipograficas. Rujanek (2009) utiliza os seguintes
parametros para medir a legibilidade: o tamanho de letra, espaco entre
letras, linhas e palavras, uso de cores de fundo, iluminacao, tamanho das
margens da pagina, comprimento das linhas e locais das quebras de
palavras.

A associagdo desse conjunto de critérios permite desenhar a
massa textual da pagina. A forma dessa massa, o tamanho das caixas de
texto e o comprimento dos pardgrafos, bem como a distribui¢do dessas,
influencia no conjunto visual.

A escolha da tipografia pauta-se na disponibilidade de pesos
dentro de cada familia, suficiente para as necessidades do texto a ser
diagramado. Questdes de legibilidade também sdo levadas em conta,
contrabalancando o volume editorado, o que para as editoras se traduz

em custo.

A maioria das tipografias modernas apresenta ascendente e
descente curtas para que o texto possa caber num menor espacgo
(SASSOON, 2000). Estas caracteristicas ndo atrapalham o leitor fluente,
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mas o iniciante necessita de uma letra mais definida para que seu
reconhecimento seja facilitado.

Hulburt (1986) esclarece que a legibilidade pode iludir o design e
levéa-lo a tomar uma decisdo de projeto que parece ser a mais 0bvia. Nao
ha duvidas da importancia da legibilidade na mensagem, todavia ndo ¢ o
tipo que salvard o texto, caso este seja enfadonho; o livro ndo serd lido
mesmo num corpo de alta legibilidade. O autor afirma que a melhor
solugdo € usar a tipografia de tal forma que consiga despertar o convite a
leitura.

Segundo Araujo (2008), alguns fatores prejudicam a legibilidade
e que devem ser evitados pelos designers: composicao de maiusculas em
itdlico, determinadas combinagdes de letras provocam jungdes; linhas
com tipos de olhos estreitos e curvas fechadas ou linhas curtas com tipos
de olho amplo e de curvas abertas; caracteres miudos com hastes
descendentes e ascendentes muito longas ou muito curtas, resultando nos

brancos entre as linhas.

O tamanho considerado adequado consiste em caracteres grandes
o suficiente para que haja uma diferenciagdo entre as letras e para que as
criangas consigam realizar a leitura silaba a silaba, muitas vezes,
acompanhadas com o dedo (LOURENCO, 2011).

O treino da leitura permite que os caracteres possam ser
diminuidos sem afetar a legibilidade dos textos pelas criancas. Nos tipos
para criangas, as ascendentes devem ser suficientemente grandes para
impedir a confusdo entre caracteres (WILLBERG; FORSSMAN, 2007).
Lourengo (2011) defende que a ascendente e descendente devem ter
uniformidade, mesmo tamanho, para garantir maior legibilidade.

Parametros de legibilidade voltado a crianga

Caractere infantil

O “caractere infantil” (Walker, 2005), termo criado para definir
os caracteres redesenhados que potencializam a legibilidade em textos
voltados ao publico infantil, ¢ utilizado para descrever as letras
projetadas de acordo com as necessidades percebidas pelas criangas. As
letras sdo redesenhadas para parecer uma letra manuscrita ou para
distinguir de outras letras com formas semelhantes.

As letras que mais chamam a aten¢do dos pesquisadores e
educadores sdo o “a” e o “g”. Segundo a pesquisa de Raban (1984),
professores preferem adotar livros para leitores iniciantes baseados no
critério da presenca dos caracteres infantis, principalmente o “a” e o “g”
infantil. Segundo o autor, o uso do caractere infantil ¢ mais significativo
no processo de leitura em criangas com menos de sete anos. Justifica que

criancas mais velhas tém contato com uma diversidade maior de midias,
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0 que torna o reconhecimento das letras um processo natural.

Os caracteres a, g, y, I, 4, 9 e 1 s@o os pontos de interesse na
pesquisa de Walker (2005) sobre “caractere infantil”. De acordo com
seus estudos, 0 “a” e 0 “g” em caracteres adultos sdo mais dificeis de
compreender do que os “caracteres infantis”, apesar de ndo afetar o
desempenho de leitura. A autora defende que os caracteres “0”, “a” e “g”
devem apresentar diferenciacdes para que ndo confunda a crianga,
principalmente as em fase de alfabetizagdo.

Para testar sua teoria, a autora desenvolveu caracteres especiais
para a CenturyEducational e Gill Schoolbook. As altera¢des introduzidas
remetem as formas caligraficas. Realizaram-se testes de leituras com os
novos redesenhos e chegaram a conclusdo que os “caracteres infantis”
beneficiam a leitura das criangas, mas o uso do caractere adulto nao
compromete a leitura. A autora salienta a importancia de se diferenciar

o G G

as letras “a”, “g” e “0”, pois sdo foram identificadas como os maiores
geradores de confusdo pela crianca.

Inclinagao

Um parametro de estilo tipografico estd na inclinagdo das letras.
Sassoon e Willians (2000) defendem o uso da tipografia levemente
inclinada para uma massa de texto maior, o que, segundo as autoras,
facilita a legibilidade dos textos.

Sassoon e Willians (2000) associam as necessidades
apresentadas pelas criancas no inicio do processo de alfabetizacdo com a
aprendizagem da escrita manuscrita. Baseado nestas pesquisas com as
criangas, Sassoon criou em 1986, a Sassoon Primary Infant, que mais
tarde foi renomeada para Sassoon Primary. Inicialmente, a fonte teve
como proposito as editoras educacionais.

A tipografia desenvolvida apresenta um terminal que induz ao
agrupamento espontdneo, a0 mesmo tempo em que se constréi um
espago adequado entre as letras. O diferencial da Sassoon Primary esta
nos arcos de movimento, que remetem ao movimento da escrita a mao,
bem como nas letras, que possuem exit strokes na linha de base.

Sassoon (2000) descreve que as criangas com necessidades
especiais preferem letras com uma pequena inclinagdo e fontes sem
serifa (sans serif). Elementos que permitem a juncdo de letras em
palavras.

Serifa

Quando se trata de leitores iniciantes existem duas escolas de
pensamento:

(...) uma parte da convicgdo que as letras para leitores iniciantes
devem ter forma mais simples e, por isso, para livros de leitura e
apostilas escolhem tipos sem serifas, e outra parte do principio que as
letras ndo devem ser as mais claras e diretas. Por isso utilizam
principalmente tipos romanos classicos (WILLBERG; FORSSMAN,
2007, p. 74).
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Nenhum estudo mostra se o uso da serifa, em livros infantis,
aumenta a legibilidade. Baseado nesse questionamento, Walker (2005)
realizou uma pesquisa de opinido, extraido da andlise da leitura, junto a
criangas ¢ a adultos sobre o uso da serifa.

Segundo a autora, os adultos preferem uso de tipos sem serifa
nos livros infantis. Educadores e professores submetidos ao experimento
justificam seu interesse baseado na associa¢do da escrita infantil com a
simplicidade do desenho da letra, concluindo que a fonte sem serifa ¢
mais adequada a realidade da crianca. Editores infantis tendem a ouvir
os professores, pois eles exercem influéncia na compra do livro.

Por outro lado, as criancas submetidas ao teste ndo apresentaram
dificuldade de leitura com a fonte com serifa (Century) avaliada, bem
como com a fonte sem serifa (Gill Sans). Isso demonstrou que a serifa
ndo ¢ um elemento relevante no processo de reconhecimento da letra.

Raban (1984) mostra em seus estudos que a preferéncia das
fontes sem serifa pelas criancas se deve ao fato do desenho da letra se
aproximar com a escrita manuscrita.

Composicao (entreletras, entrepalavras e entrelinhas)

A entrelinha ¢ um dos mais importantes aspectos que deve ser
pensado quando se projeta livros para criancas (WALKER, 2005). De
acordo com a avaliacdo aplicada em 24 criangas, grande parte dos
pequenos leitores tem preferéncia por entrelinhas maiores, associando
estas caracteristicas com a boa legibilidade. Nesta pesquisa de opinido, a
autora testou os espagamentos definidos como justo, normal, grande e
muito grande. Das 24 criancas, 22 perceberam diferencas e 17
apontaram que o espacamento mais justo apresentava dificuldade de
leitura e que as letras pareciam mais escuras, mais espessas € menores.

O espaco entre uma linha e outra deve ser o suficiente para
fornecer clareza na mudanca da linha. Walker (2005) justifica sua
posicao afirmando que a entrelinha maior cria a percep¢do de que os
caracteres sao maiores e impede o desvio do olhar para outra linha.

Quanto ao espago entre palavras, os resultados sdo menos
conclusivos, porque apenas 13 criangas observaram diferencas nos
espacamentos. Quando notada a diferenca, as criangas apresentaram
preferéncia pelos espagos mais justos, o que na percepcao delas facilita a
leitura.

A autora conclui que o espago menor entrepalavras e entreletras
causa maior dificuldade e confusdo de leitura, sendo o aspecto mais
agravante o maior espaco entre letras, que poderia fragmentar as
palavras.

Para Lourenco (2011), a crianga necessita de um espacamento
maior entreletras e entrepalavras se comparada ao adulto, entretanto
salienta que o espacamento muito grande, principalmente entrepalavras,
pode gerar confusdo no processo de leitura.

Sassoon (2000) aconselha os designers de livros infantis a tomar
cuidado com o espago entre palavras; que linhas curtas justificadas
interrompem o espaco. Textos justificados deverdo ser usados quando
absolutamente necessarios.

2a JORNADA DE PESQUISA EM DESIGN VISUAL 25
Sao Paulo, 8-9 de novembro de 2012
<http://www2.fau.usp.br/labvisual/?/Publications/>



Willberg e Forssman (2007, p. 76) recomendam para a tipografia

para criangas:
- o comprimento da linha deve ser percebido num so6 olhar e
recomenda-se que tenha em torno de 50 toques por linha;
- a quebra da linha deve ocorrer de acordo com o sentido das frases,
para que as imagens das palavras possam ser captadas sem
equivocos; as palavras devem estar suficientemente espagadas;
- por isso os espacos entre as palavras devem ser maiores do que na
tipografia normal, sem esquecer a regra: o espaco entre as linhas deve
ser maior que o espago entre as palavras;
- portanto, devemos ter uma entrelinha suficientemente grande.

Consideragoes finais

Os parametros de legibilidade partem de pesquisas em lingua
inglesa, com criangas de leitura ndo fluente. As pesquisas de opinido
consideram a interpretagdo de um grupo pequeno de amostragem. Sue
Walker, por exemplo, testa 24 criangas para construir suas analises.

A auséncia de teste em criangas brasileiras gera a necessidade da
reavaliacdo dos testes desenvolvidos por Walker e Sassoon, analisando
os parametros de legibilidade, caractere infantil, inclinacdo, serifa e
composicdo. Propde-se verificar, por meio de experimentacdes, se 0s
resultados obtidos serdo compativeis com a lingua portuguesa.
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From open art to adaptive systems - reflections and references to
interactive environment design

Massara, Bruno.
LabVisual / FAU — Universidade de Sao Paulo
bmassara(@territorios.org

Zibel, Carlos, Dr.
LabVisual / FAU - Universidade de Sao Paulo
czibel@globo.com

Resumo

Este artigo apresenta um recorte de uma pesquisa de doutorado dedicada ao
estudo de metodologias abertas de design voltadas para a criagdo de
equipamentos interativos e intervengdes urbanas em contextos complexos.
Inicialmente abordamos o tema da complexidade nos espagos urbanos
destacando sua inerente heterogeneidade de usos, ocupagdes e apropriagdes
segundo a visdo de autores como Venturi, Certeau, Morin, Jacobs. Em seguida
destacamos correntes artisticas que incorporam procedimentos abertos
analisando brevemente suas estratégias. Finalmente apontamos dois exemplos
que partilham o espaco urbano.

Palavras Chave: obras abertas, sistemas complexos, design interativo

Abstract

This article presents part of a doctoral research devoted to the study of
open design methodologies focused on the creation of interactive urban
interventions in complex contexts. Initially we address the issue of
complexity in urban spaces highlightins its heterogeneity of uses and
appropriations according to Venturi, Certeau, Morin and Jacobs. Then
highlight artistic movements that incorporate open procedures
reviewing their strategies. Finally we point out two examples that
appropriate the urban space

Keywords: open art, complex systems, interactive design
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INTRODUGAO

Reconhecendo a complexidade de nossas cidades

A cidade contemporanea ¢ um sistema complexo permeado por
modos de organizacdo que variam do cautelosamente projetado ao
espontaneamente criado. Durante muito tempo, as ocupacdes informais,
improvisadas e espontaneas foram consideradas um erro de urbanizagao,
e uma ameaga aos valores normativos pré-definidos do planejamento.
Mais recentemente tem sido dada maior atencdo a estas manifestacoes
ocasionais, emergentes, como algo inerente ao comportamento humano e
aos seus modos de convivio, apropriacdo, uso e ocupacao dos espagos.

Entender a cidade enquanto um sistema complexo constituido por
multiplos niveis de relacdo e interacdo social implica considera-la em
sua propria heterogeneidade, seus hibridismos e seus paradoxos.
Notadamente nos grandes centros urbanos atuais, a complexidade de
formagdes, organizacdes e modos de apropriagdo revelam as constantes
tensdes entre sistemas formais e informais, planejados e espontineos,
demandando dos planejadores estratégias cada vez mais abertas,
articuladas e sobretudo adaptéveis tendo em vista a incorporagdo da
diferenga, o fortalecimento da coexisténcia e a valorizagdo qualitativa
da experiéncia urbana.

Para conduzir uma abordagem desta natureza, propomos aqui
uma revisao de como inumeras manifestacdes artisticas e cientificas
surgidas na segunda metade do século XX vieram incorporando o
movimento, o tempo, a diferenca, o acaso, o improviso enquanto
aspectos inseparaveis de nossa realidade, antecipando e fundamentando
outras varias manifestagdes que hoje vém se tornando mais presentes na
arquitetura e no design.

Relagdes da complexidade com o pensamento urbano

Edgar Morin nos auxilia a circunscrever conceitualmente um
sistema complexo ao afirmar que:

“a complexidade ndo compreende apenas quantidades de unidades
e interacdes, ela compreende também incertezas, indeterminagdes,
fendmenos aleatorios, sempre tem relagdo com o acaso. Mas nao
se reduz a incerteza, € a incerteza no seio de sistemas ricamente
organizados. Sistemas semi-aleatorios cuja ordem ¢ inseparavel
dos acasos que a concernem. Mistura de ordem e desordem”
(Morin, 2003: 35).

Transpondo-se a definicdo de Morin ao contexto urbano,
veremos que ela se fundamenta uma vez que cidades ndo sdo sistemas
cadticos, mas sim sistemas auto-organizados, resultantes de uma imensa
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quantidade de interagdes em um regime ndo-centralizado, distribuido.
Nos sistemas complexos, componentes fundamentais se renovam sem,
com isso, provocar mudangas muito significativas no conjunto sistémico.
Isso condiz com a colocagdo de Gordon Cullen de que uma cidade ¢
mais do que o somatério de seus habitantes (Cullen, 1996: 07).
Considerando as pessoas componentes fundamentais de um sistema
urbano, sua acdes e interacdes respondem a um determinado contexto
socio-econdmico, politico e cultural dindmico, heterogéneo e em
constante transformacdo. Mesmo com a transicdo de geracdes de
pessoas, essa organiza¢do tende a perdurar como estrutura referencial.

Steven Johnson considera que a vitalidade de uma cidade
depende desta interagdo ocasional entre pessoas, € que ¢ justamente a
constancia destes feedbacks que reconfiguram o comportamento dos
proprios individuos (Johnson, 2003:70). A no¢do de complexidade no
pensamento urbano orienta-se em dire¢do oposta ao pensamento
ortodoxo modernista baseado no determinismo, controle e
estandartizacdo. Robert Venturi questionou incisivamente o tipo de
proposta seletiva e exclusivista elaborada por Mies Van Der Rohe em
sua doutrina do "menos é mais", ainda nos anos de 1970. Venturi
condenava esta ideologia alegando que ela ndo dava espaco para o
fragmento, a contradi¢do, a improvisacdo e para a tensdo que tudo isso
produz (Venturi, 1995: 17).

O espaco publico como lugar da complexidade

Historicamente os espacos publicos sdo considerados os lugares
que oferecem maior potencial de interagdo entre individuos num
contexto urbano. Denominados por muitos autores como espagos da rua,
eram locais de aprendizado politico baseado na pratica permanente da
negociacdo informal como parte do exercicio da cidadania. Apesar da
explosdo das cidades industrializadas, da fragmentacdo dos tecidos
urbanos, do capitalismo globalizado, da producdo em massa, da énfase
no deslocamento, da instrumentalizagdo das praticas sociais e de
inameros fatores que enfraqueceram a importancia dos espacos publicos
ao longo do século XX, o pensamento contemporaneo tende a assumir
esta fragmentacdo e complexidade como aspectos inseparaveis da
experiéncia urbana, buscando recuperar de forma contextualizada
praticas de enraizamento, apropriacdes concretas e o sentido de lugar.
Ou seja, apesar de toda tentativa de controlar, cercar, cercear o
ocasional, o espontdneo e o indeterminavel da vida urbana, autores
reconhecem que isso empobrece a experiéncia interpessoal conduzindo o
sujeito urbano a um vazio existencial mondtono e sem significado
coletivo.

Ao contrério, as prdticas da rua sdo, para Michel de Certeau,
taticas, ou seja, fundadas numa relacio com o ocasional, o
circunstancial, improvisadas, e que ultrapassam os limites que possiveis
determinagdes possam fixar para seu uso (Certeau, 2011: 97). Segundo o
autor, estabelecemos uma relacdo dialégica com os lugares tal qual
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fazemos em uma conversa, uma dialética articulada em cima da ocasido,
do momento, da conveniéncia. Assim como num didlogo, as maneiras de
se frequentar um espaco publico acontecem a partir de uma narrativa
fragmentada, de um tempo acidentado (Idem: 281). Assim, a evolugdo
de uma cidade pode ser entendida em parte como um processo
emergente criativo (Cariani, 1997: 06), no qual elementos primitivos se
recombinam espontaneamente em fun¢do do contexto, reestruturando as
relacdes que dardo origem as proximas geragdes. As praticas cotidianas,
os valores simbolicos, conexdes sociais, vinculos que criamos, podem
ser considerados resultados emergentes de uma organizacao anterior que
veio sendo progressivamente modificada, adaptada e atualizada.

O comportamento tatico posto por Certeau pode ser associado
com a no¢do de vivéncia. Rasmussen concorda com a idéia de que a
vivéncia dos espagos pode ser entendida como uma espécie de
performance, considerando o arquiteto aquele que deve "projetar o
palco, o qual deve ser adaptivel o suficiente para acomodar
improvisagdes (Rasmussen, 2002: 12). Jane Jacobs usa uma metafora
similar para se referir a inerente vitalidade das ruas das cidades: "o ballet
de uma boa calgada urbana nunca se repete de um lugar para o outro, e
em qualquer lugar estd sempre repleta de improvisagdes (Jacobs, 1972:
50).

A pratica da improvisagdo ¢ encontrada com frequéncia em
géneros artisticos dedicados a performances espontineas, de
comportamento emergente, valorizando o vinculo dialdgico entre artistas
e entre estes e o contexto da obra. Outras praticas abertas na arte também
favorecem a participagdo, colaboragdo, o didlogo podendo trazer boas
referéncias para o design e a arquitetura.

Referéncias das vanguardas artisticas

Algumas experiéncias artisticas levantadas até este momento
mostraram-se relevantes enquanto respostas praticas para contextos
dindmicos, espontaneos e adaptativos. Para conduzir esta analise, cabe
introduzir o conceito de obras abertas, desenvolvido por Umberto Eco.
O autor inicialmente pondera que toda obra de arte ¢ aberta, e mesmo
aquelas que estdo completas formalmente (ou “fechadas”) permanecem
com suas relacdes internas abertas a uma série virtualmente infinita de
leituras possiveis (Eco, 2010: 64). A abertura interpretativa pode ser
maior ou menor. Temos: 1) aquelas que veiculam uma mensagem direta
e controlada, cujo referencial ¢ denotativo, a que denominamos
figurativas; 2) aquelas cujo significado se abre a uma série de
conotacdes que superam em muito o que ela denota: obras abstratas,
conceituais.

Contudo, nos interessa mais especificamente obras cuja abertura
também incorpore um nivel formal, podendo assumir diversas
organizagdes e funcdes imprevistas, adaptando-se a contextos e
circunstincias do entorno.
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As obras em movimento

Os mobiles [fig.01] de Alexander Calder e a Metamatic [fig.02]
de Jean Tinguely inauguram uma categoria que Eco denomina obras em
movimento. Nestas, a abertura encontra-se no nivel do movimento fisico,
no campo de possibilidades que oferecem para serem ‘“completadas”
formalmente pelo interator. Julio Plaza adota defini¢do similar: obras
com abertura de segundo grau (Plaza, 2000: 15), onde o interator vé-se
induzido a manipula¢do formal e a explora¢do estrutural do objeto
artistico e do espaco por ele conformado.

[fig.01] [fig.02]

Plaza considera ainda como pertencentes a esse conjunto os
penetraveis [fig.03] de Hélio Oiticica, obras da Op-Art de artistas como
Yaacov Agam [fig.04], Jesus Rafael Soto, as esculturas cinéticas de
Naum Gabo [fig.05] e ainda obras do concretismo brasileiro como
Waldemar Cordeiro e Lygia Clark.

[fig.03] [fig.04] [fig.05]

A obra destes artistas contribuiram para a incorporagdao do
ocasional, do circunstancial, do movimento bem como para a ativagao
do interator, até entdo apenas observador. Plaza aglutina tais qualidades
no género arte participativa, mais especificamente uma participagao
ativa e perceptiva. No entanto, foi com as primeiras manifestacdes de
arte eletronica que a participagdo do interator ganhou poténcia e
complexidade, encaminhando-se ainda superficialmente  rumo a
interatividade.
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As obras participativas

Foi durante as décadas de 1960 e 1970 que as linguagens
eletronicas se incorporaram ao ambito artistico ampliando a capacidade
das obras de se apresentarem em multiplas versdes. Sao referenciais os
trabalhos Videoplace [fig.06] de Myron Krueger, e The Virtual Museum
[fig.07] e Legible City [fig. 08] de Jeffrey Shaw. Estas obras ja se
configuravam como obras abertas eletronicas, navegaveis, cujo suporte
principal era composto por telas e circuitos que atualizavam seu
conteudo em funcao da participagdo do interator.

[fig.06] [fig.07] [fig.08]

Os recursos eletronicos complexificaram os niveis de abertura, e
ampliaram o campo de possibilidades ao introduzir novos recursos que
incluem midias sonoras, visuais, sensores, transmissoes de radio, etc. As
obras Variations V [fig.09] e Imaginary Landscape No. 4 [fig.10] de
John Cage eram performances em tempo real que exploravam a
indeterminacdo através do uso destes recursos de modo a sempre
produzir resultados diferenciados em funcdo da hora e do local onde se
realizava. Cage buscava o descontrole na execu¢do da obra, admitindo
acasos, indeterminacgdes e a participagdes externas.

[fig.09] [fig.10]

Grupos como E.A.T. agregavam engenheiros e artistas, como
Billy Kluver e Robert Rauschenberg, no intuito de investigar como a
visdo artistica poderia influenciar e dar um direcionamento mais humano
para os avangos tecnoldgicos. Lucinda Childs investigou o sonar
Doppler, Deborah Hay as plataformas de controle remoto, Rauschenberg
os transmissores infravermelhos, Yvonne Rainer os walkie-talkies, John
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Cage as fotocélulas, e assim por diante. As performances realizadas no
evento 9evenings produziram diversos exemplos de como as obras
podem apreender informacdes do entorno, transforma-las, e devolvé-las
ao ambiente, resignificadas, e em fluxo continuo. Nesse sentido, deram
enorme contribuicdo técnica para artistas investigarem outras
possibilidades de abertura e participagdo, criando aptiddes para que as
instalacdes percebessem o que ocorre ao redor delas.

A medida que aprofundamos as anélises das obras abertas
eletronicamente, percebemos que a dimensdo formal da obra vai
perdendo importancia, substincia, tornando-se paulatinamente um
suporte. Grande parte da referencialidade destas obras passa a ocupar um
local ndo-fisico, das memorias, das imagens e das projecdes. Plaza
considera que, para tais manifestagdes artisticas, cujos referenciais
principais sdo imateriais, a abertura ocorre no momento em que O
espectador age sobre o fluxo de informacgdes, interage com o ambiente
digital, percorre a rede, participando assim dos atos de transformagao e
criacdo (Plaza, 2000: 21). Torna-se assim necessario avangar sobre a
definicdo participativa em direcdo as artes permutacionais.

As obras permutacionais e cibernéticas

Em um contexto paralelo as investigagdes performaticas dos
artistas citados anteriormente, houve uma série de iniciativas realizadas
por arquitetos, cientistas, fisicos e matematicos que também buscavam,
num contexto académico, meios para potencializar a acdo criativa
através dos sistemas eletronicos. No entanto, no lugar de utilizarem
recursos de midia, focaram no desenvolvimento de dispositivos
cibernéticos (Reichardt, 1969: 05). Em exposi¢do intitulada Cybernetic
Serendipity (trad.: Acaso Cibernético), em Londres 1968, trés segdes
apresentavam: a) graficos, animagdes, filmes e musicas geradas por
computador; b) ambientes cibernéticos, robos de controle remoto e
maquinas que pintavam; e c) madaquinas demonstrando o uso do
computador em processos cibernéticos (Idem: 05).

Algumas aspiragdes da exposi¢do eram:

. criar meios para que pessoas com pouca habilidade artistica
pudessem ter o prazer de produzir e explorar obras de arte com o auxilio
do computador;

. explorar processos eletronicos tais como: padrdes geométricos,
interpolagdes, graficos matematicos, plotagens, processos estocasticos,
processamento de dados, permutagdes, replicacdes, recursoes;

aplicar tais processos para gerar: coreografias programadas,
musica eletronica, poemas computadorizados, pinturas, filmes, e até
mesmo projetos de arquitetura.

Os fundamentos teodricos para tais investigagdes repousavam nos
principios da cibernética de Norbert Wiener. A cibernética tratava em
termos gerais do estudo do controle e da comunicag@o nos animais € nas
maquinas, mas sempre numa perspectiva de mudanga. Como uma
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informagdo ¢ passada se um sistema a outro € como ela ¢ processada e
devolvida? Como o constante feedback entre sistemas que dialogam
podem ser estudados, analisados e aplicados em maquinas e sistemas
artificiais?

Merece destaque o projeto Musicolour Machine [fig.11] de
Gordon Pask, cujas contribuigdes sdo enormes para o desenvolvimento
de sistemas abertos adaptativos. Foi concebido como um conjunto de
sensores, microfones e telas que, ligadas a um computador central,
visava dar suporte a improvisacdo de um bailarino em tempo real.
Possuia tanto a qualidade de interacdo enddgena quanto exdgena, ou
seja, conseguia perceber as acdes do bailarino (gestos, movimentos,
sons) e a0 mesmo tempo autoregulava-se em funcdo da frequéncia dos
movimentos e dos padrdes que eles geravam. Pask buscava criar uma
maquina que pudesse improvisar ao mesmo tempo que o bailarino,
produzindo um feedback reciproco entre ambos. Ele elaborou um
sistema com metas ndo-especificadas (underspecific goals), ou objetivos
em-aberto, que fossem sendo criados na medida da ocasido e da
necessidade, ou seja, a maquina era capaz de "ouvir e aprender".

[fig.11] [fig.12]

O alcance de trabalhos como de Pask chega até os dias atuais,
servido como referéncia para o desenvolvimento de obras que se
comportam como verdadeiros sistemas inteligentes e adaptativos. As
obras comecam a ser analisadas pelo seu comportamento, ou seja, em
como ela transforma a si mesma a partir do que recupera do entorno.

Os sistemas complexos adaptativos

Para que se comportem de modo cada vez mais complexo,
algumas manifestagdes artisticas recentes dedicam enorme importancia
aos algoritmos. Algoritmos sdo fung¢des programaveis de dispositivo
eletronico que permite associar, de forma finita e bem especificada,
acdes com regras e condicdes. Normalmente ndo sdo visiveis, apenas
percebemos os resultados de suas agdes quando postos em
funcionamento, como no caso do classico Game of Life [fig.12] de John
Conway, de 1971, um dos primeiros exemplos a explorar a visualizag¢do
de algoritmos.
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Os algoritmos transformam exponencialmente os niveis de
abertura de uma obra de arte, eles ndo apenas cumprem um nimero
enorme de fungdes, mas também sdo capazes de redefinir suas regras,
aproximando-se da no¢do de uma inteligéncia artificial, ou aos moldes
de Pask, perceber e aprender. Muito ainda hé para ser alcangado até a
criacdo de um sistema inteligente aos moldes humanos, mas alguns
exemplos artisticos mostram avangos significativos no comportamento
destes sistemas.

Nos trabalhos Eden [fig.13] (2004) de John McCormack ou
Verbarium [fig.14] (1999) de Sommerer & Mignonneau encontramos
exemplos de sistemas desenvolvidos para evoluir a partir de critérios e
condigdes do ambiente em que se encontram. O aprendizado dos
sistemas ocorre na medida em que as metas dos algoritmos se atualizam
a partir das experiéncias anteriores, ou seja, ao perceber uma perturbagao
dos critérios do ambiente, eles sdo capazes de alterar sua estrutura e
assim se adaptar.

[fig.13] [fig.14]

Curiosamente, estes sistemas sdo capazes de apresentar
comportamentos emergentes, inesperados, imprevistos. Neste sentido,
acoes semelhantes de um interator podem desencadear comportamentos
diferentes por parte da obra, surpreendendo aquele que interage. Na
instalacdo Eden, o movimento e a presenga das pessoas afetam as
condi¢cdes ambientais e consequentemente o encaminhamento dos
agentes que coordenam o sistema. Para Laurentiz, o diferencial deste
trabalho ¢ o modo como o sistema 'descobre' subjetivamente
comportamentos interessantes ao longo de sua propria evolugdo
(Laurentiz, 2003: 51),

Transpondo as referéncias para espagos publicos

Considerando esta breve linha do tempo, reconhecemos que as
investigacdes artisticas t€ém muito a contribuir para a arquitetura € o
design no desenvolvimento de instalacdes interativas, com graus
diferenciados de abertura, e que possam ser incorporadas em espacos
publicos, devido as suas caracteristicas complexas abordadas
anteriormente. Algumas transposi¢cdes para espagos publicos realizadas
recentemente ajudam a construir um panorama de como as instalacdes
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interativas podem agregar valor a estes ambientes, tirando partido da
espontaneidade, improvisa¢do e contingéncia.

Em seu projeto Body Moves [fig.15], Rafael Lozano-Hemmer
utiliza uma variedade de equipamentos para recontextualizar edificios e
ambientes urbanos a partir do rastreamento do movimento das pessoas.
Suas chamadas arquiteturas relacionais problematizam fatos culturais
locais numa exibi¢do multimidia que utiliza o proprio contexto como
suporte. O conceito relacional tece uma correlagdo ao que Nicholas
Bourriaud definiu como estética relacional: préticas artisticas que
surgem como um campo fértil de experimentagdes sociais, esbocando
utopias de proximidade, criando novos espagos de convivio € novos
tipos de contato com objetos culturais. Almejam, segundo o autor, um
aprender a habitar melhor o mundo, em vez de tentar construi-lo a partir
de uma idéia pré-concebida da evolugao historica (Bourriaud, 2009: 18).
O ambiente gerado em Body Moves demanda papel ativo dos interatores
na apropriacdo e criacdo de paisagens espontaneas. O artista reconhece o
espaco da rua como um lugar-em-aberto, dindmico, € ndo como um
receptaculo inerte para atividades sociais.

[fig.15]

Concebida como uma grande instalagdo flutuante, a obra Open
Burble [fig.16] de Usman Haque paira sobre os espagos urbanos a
procura de sinais eletromagnéticos. Aborda o universo das
conectividades, das comunicagdes interpessoais, percebendo e tornando
visivel para as pessoas todo um espectro de sinais de celulares, radio,
televisdo que coordenam e ddo identidade a nossa condicao urbana atual.
Como um grande Orgdo sensitivo capaz de perceber estimulos
eletromagnéticos, Open Burble nos coloca diante de um enfrentamento
visual da nossa condi¢do urbana midiatizada, cujas relagcdes de
proximidade se alteram drasticamente dando lugar ao que Paul Virilio
coloca como “unidade de tempo e sem unidade de lugar” (Virilio, 1999:
16). Apesar de revelar um quadro de desterritorializacdo das relacdes
sociais, cada vez mais transferidos para redes imateriais, este projeto,
por outro lado, consegue criar uma situacdo social temporaria
interessante dada pela agregacdo de pessoas reunidas para experiéncia-
la.
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[fig.16]
Conclusbes e proximos passos

Entendemos o conhecimento cientifico como um emaranhado
interdisciplinar, cabendo a cada disciplina buscar referéncias em outras
areas, entendé-las em seu contexto original e realizar transposig¢des para
campos especificos de cada uma delas. O processo de pesquisa tem
buscado incorporar muitos conceitos pertencentes a campos artisticos
porque reconhecemos neles um carater especulativo e propositivo que
antecipa muitas questdes cientificas para projetos de arquitetura e
design.
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Resumo

O artigo apresenta um levantamento dos conceitos utilizados com maior
frequéncia nos estudos tedricos a respeito dos jogos eletronicos. A partir de
bibliografia especializada foram levantados sete conceitos chave: virtual,
imersdo, emergeéncia, presenca, procedimentalidade, agenciamento e
pervasividade. A partir da compreensdo da aplicacdo de cada um destes
conceitos aos jogos, foi possivel estabelecer uma estrutura de estudo teorico,
em que alguns termos se revelaram interdependentes ou excludentes, sugerindo
assim a existéncia de duas grandes categorias nos jogos eletronicos, uma
baseada na imersdo e outra na emergéncia.

Palavras Chave: imersdo, emergéncia, jogos eletronicos

Abstract

The article presents a survey of the concepts most frequently used in
theoretical studies about the games. From specialized literature were
raised seven key concepts: virtual immersion, emergency, presence,
procedurality, agency and pervasiveness. From the understanding of the
application of each of these concepts to the games was possible to
establish a theoretical study structure, where some terms are
interdependent or mutually exclusive, thus suggesting the existence of
two broad categories in video games, one based on immersion and other
in emergency.

Keywords: immersion, emergency, electronic games
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Introdugao

Este artigo ¢ resultado de revisdo bibliografica realizada para
pesquisa de mestrado na qual se objetivava a constru¢cdo de quadro de
referéncias teoricas no campo de pesquisa em novas midias, com foco
nos jogos eletronicos. Ao longo da revisdo verificou-se a incidéncia de
conceitos chave apresentados por diferentes autores e relacionados entre
si de diversas formas. Surgiu entdo a necessidade de organizagdo deste
pensamento, seja para categorizacdo dos jogos ou para a identificacdo de
problemas conceituais.

O termo “jogo eletronico” ¢ adotado aqui para que ndo se
restrinja seu entendimento ao termo videogame, este mais adequado aos
jogos eletronicos de console, dependentes de uma tela com interface
grafica. Jogo eletronico portanto trata também dos jogos que utilizam
aparelhos como radio, telefone e GPS.

Conceitos tedricos
Virtual

O termo virtual foi criado por Jaron Lanier, apds deixar a Atari
em 1985 e iniciar suas pesquisas com Oculos e luvas de realidade virtual,
ganhando for¢a com a popularizacio das representagdes graficas
espaciais vetoriais de simulacdo tridimensional interativas, em que o
usuario, através de métodos ilusionistas, como iluminacdes e
texturizagdes, ¢ levado a crer que pode locomover-se em um ambiente
paralelo a realidade. Esta espécide de “universo paralelo” ¢ comumente
chamado de realidade virtual.

No primeiro capitulo de Fundamentos e Tecnologia de Realidade
Virtual e Aumentada (2007), Romero Tori e Claudio Kirner mostram os
inimeros desenvolvimentos tecnologicos e formas de aplicacdo da
realidade virtual (RV) em areas como entretenimento, saude, industria e
arquitetura.

O uso do conceito virtual, unido ao termo realidade, se
demonstrou no entanto de dificil utilizacdo ao se tentar compreendé-lo
em um estudo de recorte tedrico dos jogos, isto porque a defini¢cdo
construida por Deleuze deixa claro que o virtual ndo ¢ oposto ao real,
mas pertence a ele. E que seu oposto seria o atual. O virtual em resumo
estaria ligado mais as potencialidade de ser de um objeto, e sua posterior
memoria fixada, do que algo existindo em paralelo a realidade.
(ALLIEZ, 1996:49-51)

Richard Bartle (2007) ao observar os jogos multiusudrios em
rede, afirma que espagos virtuais existem o tempo todo, e que podem ser
visitados, mas lembra de que sua natureza ¢ dada por representagdo, e
que pode estar em niveis de representagdo diferentes daqueles
tridimensionais, como em um texto ou em uma representagdo
bidimensional. Esta forma de se compreender o virtual estd mais
proxima do conceito de Deleuze por sua natureza como sendo potencial.

Espen Aarseth (2007) aponta a dificuldade no uso do termo
virtual e define a diferenca entre espago e representacdo espacial, esta
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ultima sendo mais simbdlica e baseada em regras do que sendo de fato
de natureza fisica. Espago virtual entdo s6 poderia trazer a ideia de que
um espaco pode ser simulado, e estaria mais proximo do conteito de
representacdo espacial na midia eletronica.

Oliver Grau (2005) aponta uma dire¢do, em que se compreende a
realidade virtual por sua natureza computacional dividindo-a em duas
partes exclusivas: de esséncia imersiva ou procedimental.

Imersao

Segundo Grau (2005) a historia das tentativas de se criar uma
outra realidade remonta aos afrescos em Pompéia. A busca pela
transferéncia deste mundo sensério para um outro mundo simulado
sempre foi uma busca humana, e a propria histéria da arte e da literatura
poderiam ser escritas por esta Otica.

Nesta longa trajetoria, que contempla a invencao da perspectiva,
os panoramas, as grandes telas impressionistas e a propria linguagem
cinematografica, os jogos eletronicos possuem um importante lugar,
gracas as suas tecnologias e caracteristicas intrinsecas de imersao.

A imersdo nos jogos se daria de duas maneiras, narrativa e
espacial. A primeira como sendo um espaco de fantasia (FLANAGAN,
2009), repleto de signos trazidos do mundo externo, como colagens que
dao significado ao jogo formando enredos e histdrias. A segunda como
formas de representacdo espacial, com solucgdes trazidas do cinema ou
descobertas dentro das proprias possibilidades desta midia.

Mark Wolf (2001:51-75) pontua 11 destes diferentes tipos de
esquemas espacias, dentre eles estdio o deslocamento lateral, a
perspectiva isométrica e o espaco tridimensional. Jacob Boron (2007:26-
31) vai além propondo a existéncia de 15 esquemas espaciais.

Presenca

Peter Anders (1998) descreve o conceito de presenca
demonstrando com o “exemplo da festa”, que tdo importante quanto
sentir-se presente, ¢ sentir a presenca dos outros. A ideia de que um
jogador estd presente em um jogo para si proprio e para 0s outros
jogadores simultaneamente em diversas partes do globo, nos remete a
idea de distribuicdo da presenca. Anders aborda essa multiplicagdo da
presenga como caracetisticas midiaticas presentes no radio, no telefone e
na televisao.

Para McMahan a presenga ¢ a principal caracteristica dos jogos
eletronicos. Apontando que o termo deve ser usado especificamente para
jogos 3D e ndo deve ser confundido com imersdo. No entanto a
descri¢do de presenga feita por McMahan se assemelha com a ideia de
imersao unida ao agenciamento (2003:69).

Filipe Costa Luz (2009) defende que o ponto de vista do jogador
influencia a sensacdo de presenga, descrevendo trés diferentes pontos de
vista: Vista em primeira pessoa, vista em terceira pessoa e vista aérea
(God’s view). Esta forma de se pensar presenga nos liga diretamente
com o0s esquemas espaciais propostos por Boron e Wolf para a
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compreensdo da imersao.

A questdo da presenca vai levantar também algumas discussdes
sobre identidade e avatar. Incorporar um avatar implicaria em um
transito de identidade. Florian Schmidt defende que o avatar pode ser um
gerador de presenca: “The use of an avatar as the virtual representation
of your body affords you a sense of presence — not physical, but
emotional (telepresence). You experience your avatar as an extension of
your ego” (SCHMIDT, 2007:148).

Emergéncia

Steven Johnson em Emergéncia - A Dindmica de Rede em
Formigas, Cérebros, Cidades e Softwares (2003) mostra como a
emergéncia estd presente em diversas dreas do pensamento, da biologia
ao urbanismo. Johnson define as principais caracteristicas de emergéncia
como: um organismo formado pela unido de organismos menores, a
interagdo entre vizinhos, o reconhecimento de padrdes, o feedback e o
controle direto.

O argumento central do livito Communities of Play (2009) de
Celia Pearce ¢ de que comportamentos emergem nos jogos eletronicos a
partir das relagdes entre os jogadores e entre os jogadores e o espago.
Pearce também trata da observacdo da emergéncia em outras areas do
pensamento, e traz para os jogos em rede a ideia de que metaobjetivos,
como as quests, seriam responsaveis pela formacao de emergéncia.

Existem ainda diversas pesquisas para se observar emergéncia
em jogos eletronicos. Edward Castronova (2007:174-177) trata de uma
pesquisa realizada na Universidade de Indiana em que um jogo foi
criado e distribuido para que nele se observase este tipo de ocorréncia.
Em pouco tempo pdde-se observar emergir todo um mercado de trocas,
fato ndo previsto pelos criadores do jogo.

Procedimentalidade

O conceito de procedimento estd muito proximo do que se pode
entender pelas “regras do jogo”. A concepcao do designer de jogos como
um designer de regras esta presente em Murray (2003:149) ao levantar a
questdo de autoria pelo jogador. A autora aponta como o jogador pode
criar certos aaspectos da histéria, mas sempre dentro dos limites dados
pelo designer. Esses limites podem ser entendidos como os
procedimentos escritos para o jogo. A autoria portanto seria
procedimental, enquanto a atuacdo do jogador estaria na esfera do
agenciamento.

A compreensdo do jogo como contendo uma parcela regida pelas
regras, e outra pela fic¢do ¢ apontada por Jesper Juul. Em sua abordagem
um game mais ficcional subtende um jogador mais passivo, enquanto
um game regido pelas regras propicia uma atuacdo maior do jogador,
capaz inclusive de criar condi¢des para o surgimento de emergéncias
(JUUL, 2005:1-6).

Em Persuasive Games, lan Bogost cria o conceito de retdrica
procedimental, em que defende a ideia de que o autor de jogos
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eletronicos cria argumentos operando ndo imagens ou oratdria, mas
processos. Para Bogost, escrever as regras para que o interator se
envolva trata-se de criar as condi¢des para que o jogo aconteca
(BOGOST, 2007:10).

O conceito de procedimento portanto estd diretamente ligado a
ideia de emergéncia, pois o designer do sistema ndo projeta o objeto
final, mas um objeto intermediario. E o conjunto de individuos ou
objetos que agenciando os procedimentos fazem emergir o objeto final,
ou 0 jogo.

Agenciamento

Interatividade ¢ um dos termos mais empregados em todos os
ambitos das novas midias cletronicas. A interrelacdo entre homem e
maquina através do uso de interfaces graficas repletas de metaforas, em
que se opera através da entrada de inputs para que se obtém o retorno de
outputs ¢ condicao da midia interativa. Nos jogos ndo ¢ diferente, mas ha
no entanto dois tipos de interacdo bem claros no jogo. A primeira, € mais
direta, trata das agdes do jogador sobre a midia, como escolher os niveis,
iniciar ou interromper um jogo. A segunda trata das acdes do jogador
durante a ocorréncia do jogo, dadas através da mediagdo do avatar. O
conjunto destas acdes comandadas pelo jogador, e metaforicamente
executadas pelo seu avatar ¢ comumente chamada de agenciamento, ou
engajamento.

Janet Murray defende que este agenciamento esta ligado a
vontade de acdo do jogador, vontade esta diretamente proporcional a
qualidade do ambiente de imersdo. "Agéncia ¢ a capacidade gratificante
de realizar agdes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e
escolhas". (MURRAY, 2003:127). Murray ainda aponta uma diferenca
entre interatividade e agenciamento, em que agéncia ndo ¢ apenas
atividade. O ato de apertar um botdo ou girar uma roleta ¢ s6 uma
atividade, porém na agéncia as ag¢des sao escolhas para as quais se espera
um efeito relacionado.

Murray ainda define o trabalho do designer de jogos como
procedimental, comparado ao de um coreografo, e a atividade do jogador
como sendo de agenciamento, comparado ao dangarino.

Pervasividade

O termo pervasividade aplicado a compreensdo das novas midias
eletronicas se refere a forma com que os proprios equipamentos
eletronicos estdo massivamente distribuidos no espaco publico das
cidades. Manovich (2007:251-255) relaciona a contemporaneidade da
explosdo de mundos virtuais e dos eletronicos no espaco fisico real
como resposavel pela pervasividade. Manovich aponta os agentes desta
nova condi¢do como sendo os aparelhos celulares, as diversas formas de
extracdo de dados do ambiente, como sensores e¢ antenas sem fio, ¢ o
sistema de geo-referenciamento via satélite (GPS).

Benford (2007:248) trata dos jogos pervasivos como um género
de jogos eletronicos, que tem como principal caracteristica extender a

2a JORNADA DE PESQUISA EM DESIGN VISUAL 44
Sao Paulo, 8-9 de novembro de 2012
<http://www2.fau.usp.br/labvisual/?/Publications/>



experiéncia do jogo para o mundo real.

O conceito de hibrido ¢ também bastante frequentes entre os
teoricos da area, e se mostra sempre muito proximo a ideia de
pervasividade. O hibrido pode ser entendido como uma unificacdo de
duas camadas, a primeira camada do real e a segunda do virtual.
Ambientes urbanos sobrepostos por sua representacdo grafica interativa,
que pode ser transportada e verificada na cidade real t€ém gerado uma
série de jogos capazes de discutir as formas de uso do proprio espaco
publico.

Flanagan (2009:197-198) aponta alguns grupos como o Blast
Theory ou Glowlab que projetam jogos persuasivos dos quais emergem
novas formas de protestos, tendo os Situacionistas como principal
referéncia historica.

Conclusao

Apdés mapeados e confrontados os sete conceitos acima,
constatou-se que alguns dos tema estdo relacionados entre si enquanto
outros sao excludentes.

Os temas virtual, presencga, proceduralidade e agenciamento
aparecem sempre aplicados como caracteristicas intrinsecas a todos os
jogos eletronicos. Os conceitos de imersdao e emergéncia no entanto
aparecem mais frequentemente como formadores de géneros de jogos.
Nota-se aqui portanto o delineamento de duas grandes categorias.

Em relacdo a imersdo, notou-se em mais de um autor o
pensamento de uma subdivisdo, em que os objetos poderiam estar
separados em “jogos de imersdo narrativa” e “jogos de imersdo ativa”.

Uma forte relagdo entre os temas agenciamento e
procedimentalidade foi notada, uma espécie de bindmio agdo/reagao.

Notou-se ainda a existéncia de subtemas, como a possibilidade de
estudo do conceito de hibridismo dentro de pervasividade, ou ubiquidade
dentro de presenca. Mesmo o conceito de pervasividade ndo aparece
descolado dos jogos que podem estar categorizados como de
emergéncia.

A partir destas conclusdes pdde-se estabelecer uma estrutura para
organizagdo do pensamento teorico da seguinte forma:

* Principais conceitos formadores
o Virtual
o Presenca e ubiquidade
o Procedimentalidade e agenciamento
* Jogos eletronicos dividos nas seguintes categorias
o Imersao
= [Imersdo narrativa
= Imersdo espacial
o Emergéncia
= Emergéncia em rede
= Pervasividade e hibridismo
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Resumo

Este artigo apresenta o resultado parcial da dissertacdo “Moda, Arte e
Interdisciplinaridade”, que discute inicialmente, mesmo que de forma
breve, as diferencas e aproximacdes entre o design, o design de moda e a
arte.

Apos esse preambulo ha um aprofundamento na teoria interdisciplinar
para em seguida abordar o tema central do estudo: casos
interdisciplinares de trabalhos desenvolvidos com a marca francesa
Louis Vuitton por trés artistas contemporaneos.

Cada um desses artistas participou em algum momento do
desenvolvimento de uma cole¢do para a marca francesa nos anos de
2001, 2003 e 2006 com o apoio de seu diretor criativo, Marc Jacobs.

Palavras Chave: moda, design e arte.

Abstract

This paper presents the partial results of the thesis "Fashion, Art and
Interdisciplinary”, which discusses initially, even if briefly, the
differences and similarities between design, fashion design and art.

After this preamble there is a deepening in interdisciplinary theory and
then approaches the central theme of the study: cases of
interdisciplinary work developed with the French brand Louis Vuitton
by three contemporary artists.
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Each of these artists participated at some point in the development of a
collection for the French brand in 2001, 2003 and 2006 with the support
of its creative director, Marc Jacobs.

Keywords: fashion, design and art.

Moda, Design e Arte - diferenciacbes e
aproximacgoes

O reconhecimento relativamente recente da moda como atividade
projetual por parte das universidades, institui¢des e pelo mercado, faz
crescer a necessidade de um estudo mais aprofundado acerca desta
pratica. A moda ganha um papel de destaque como campo de estudo ao
mesmo tempo em que ainda estd aberta a novas experimentagdes e
carente de pesquisa académica.

As sondagens experimentais deste estudo referem-se a dois
objetos e uma interferéncia de arte-moda de outra ordem, projetados por
trés artistas: Stephen Sprouse, Takashi Murakami e Vanessa Beecroft
para a marca de artigos de luxo de moda Louis Vuitton.

Stephen Sprouse e Takashi Murakami interferem no design de
superficie modificando de forma contundente o aspecto da bolsa. O
primeiro “grafita” em 2001 as bolsas, o segundo colore em trinta e trés
cores diferentes o logo da Louis Vuitton em 2003.

Vanessa Beecroft cria em 2005 uma performance dentro de uma
loja da Louis Vuitton, em Paris. Ela envolve produtos da marca, mas em
momento algum propde alguma mudanca direta sobre os objetos em si.

Por meio deste projeto pretende-se verificar o desenvolvimento
da moda, principalmente nos ultimos dez anos, relacionado as questdes
interdisciplinares. Isso abrange a arte, o design e o design de moda.

Por que a marca francesa Louis Vuitton acredita que o processo
artistico ¢ fundamental ao seu processo que se impde sobre a
autodestrui¢do de suas tendéncias de uma estagdo para outra? Por que a
Louis Vuitton deseja tornar algo tdo efémero tdo marcante? Em que
aspecto isso ¢ benéfico para a marca? Seria uma tentativa de valorizar
ainda mais seu patrimonio? Ou o esgotamento de tendéncias e recursos
inovadores atingiu esta marca que sempre teve acesso praticamente
irrestrito aos meios necessarios para o desenvolvimento de seus
processos e produtos?

Talvez seja de interesse da propria Louis Vuitton proporcionar o
acesso a arte a um publico menos intelectualizado com alto poder
aquisitivo. A efemeridade que permeia as relagdes de consumo gera um
vazio e o consumo da propria arte se torna efémero. Ao mesmo tempo da
a impressdo a quem consome este produto de estar ilusoriamente
consumindo arte.

Seria uma espécie de novo “fruidor” que ndo € connoiseurs de
arte, mas acredita que ao consumir este tipo especifico de produto que a
Louis Vuitton propde estdo consumindo arte. A moda nesse cenario se
utiliza da arte como fonte de status. Assim, para o consumidor de
acessorios da Louis Vuitton que tenham a interferéncia de artistas, €
mais comodo consumir arte adquirindo objetos de moda do que o
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contato com obras contemporaneas. Permanece a incognita sobre qual €
a por¢do de arte e de moda destes objetos.

Por ultimo, esse status da arte se transfere do objeto para o
consumidor que acredita ser um espectador ou participe no contexto da
arte contemporanea.

Em uma época onde o consumo ¢ a nova religido, o consumo de
algo nobre como a arte, mesmo que por intermédio do design, torna-se
equivalente a confessar seus pecados e amenizar sua culpa.

Partindo da premissa que o vocabulo design do inglés ¢ uma
palavra de origem latina ¢ possivel perceber ai a dimensdo de sua
complexidade. Nesse sentido, confere-se a ele os mais diversos
significados: propdsito, plano, intengdo, meta, conspiragdo, forma,
estrutura bdsica, esquema maligno, enquanto substantivo. Como verbo
exprime os seguintes sentidos: tramar algo, simular, projetar,
esquematizar, configurar e proceder de modo estratégico. Também
denota as ideias desenho e signo. E um designio que esta intimamente
ligado a astucia e a fraude (FLUSSER, 2007: 181).

Dessa forma, o design se adequa ao capitalismo tardio que impde
a substituicdo cada vez mais veloz dos produtos anteriores por linhas de
produtos mais novos. A obsolescéncia se intensificou. Nesse sentido o
trabalho do designer ¢ fundamental como ato que fomenta a otimizagao
técnica e estética do artefato. Esse esfor¢o, por sua vez, implica em
diferenciagdo constante que leva a um desgaste repertorial, pois o
designer estd quase sempre a servico de uma empresa que depende de
seu sucesso financeiro para que garanta sua subsisténcia e, indiretamente
de seus funciondrios, entre eles o designer.

Nesse contexto o designer se empenhard em pesquisar,
reformular e abstrair segredos de producdao ou de qualquer outra ordem
com cada vez mais intensidade em uma realidade onde o consumo
intenso baseado na efemeridade do uso do produto foi instaurado. Essa
relacdo de desgaste embota a imagem do designer, levando a crer em
alguns momentos que ele ¢ alguém de quem sempre se deve desconfiar,
¢ alguém que estd sempre pronto a enganar. Os conceitos sobre o design
ou o seu materializador humano, elencados por Vilém Flusser, nio
parecem agora tdo absurdos.

O designer ¢ um prestidigitador que se utiliza de artificios para
manipular (FLUSSER, 2007: 183), sensibilizar. E nesse ponto que a arte
e design coincidem e a0 mesmo tempo se contradizem. Sdo capazes de
estetizar objetos que sensibilizardo as pessoas, em quantidade muito
limitada e de modo a ser cultuado, ou de forma que também seja
cultuado, mas massificado.

Esse objeto de culto, exclusivo, que responde a uma qualidade
maxima e a uma quantidade minima, denomina-se obra de arte. A arte se
interpde como modelo da producdo de objetos que tém o méaximo de
valor (ARGAN, 2005: 252), em detrimento do design que se caracteriza
pelo produto reproduzido em larga escala. Uma coisa ¢ “a coisa que tem
valor” e outra ¢ “o valor da coisa”. Essa dicotomia guia a relagdo
existente entre arte e design que se intercalou em diversos periodos.
Houve fases ou regides culturais inteiras em que a praxis prevaleceu
sobre a teoria, houve outras em que a teoria predominou sobre a praxis o
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que levou a segunda a ser reduzida a operagdo mecanica que, por sua vez
estd sempre aquém de um modelo ideal (ARGAN, 2005: 13 e 14), ideal
este que levava Platdo a julgar impostores os que tentavam se apropriar
da forma.

Existe uma contiguidade entre arte e design cada vez mais
explicita. O consumo de massa de produtos industrializados desenhados
por designers graficos, de produto, de moda muito reconhecidos ou
artistas faz com que a linha que separa o design da arte obnubile-se em
dire¢do a um caminho que talvez um dia eleve o design ao status da arte.
Essa condi¢do se formaliza o mastige (mass + prestige), onde o saca-
rolhas ¢ assinado por um grande designer italiano e o espremedor de
laranjas por um célebre designer francés, levando ao &pice do consumo
do capital cultural, quando um artista inglés assina uma colecdo de
jeanswear, ou uma célebre arquiteta iraquiana cria sandalias de pléstico.

Esses exemplos mostram que o mastige satisfaz o individuo. Ele
pode ndo ter acesso a uma grande arquiteta para projetar sua casa, mas
tem possibilidade de contato com seu trabalho adquirindo a sandalia que
ela desenhou. Alessandro Mendini, Philip Starck, Damien Hirst ou Zaha
Hadid equiparam-se na materializagdo de uma assinatura prestigiosa em
campos interdisciplinares.

O trabalho criativo do artista renova a experiéncia da realidade
estabelecendo uma relagdo entre a arte e a sociedade que, sai da primeira
para segunda, nunca ao contrario. Dessa forma, a produ¢do artistica
estabelece uma histéria das imagens que, [assim como o design] esta,
vinculada as atividades culturais. Levando em consideragdo que a forma
se legitimava por meio do espirito, por ser imanente a uma época onde o
seu sentido se concentrava na atividade espiritual ¢ no conhecimento e
nao no sentido (NAVES apud ARGAN, 1992: XII; XV; XVI e XXII),
essa discussdo se aproxima da ideia de zeitgeist ou “espirito do tempo™'.

Vale lembrar que a constru¢@o da historia visual, ligada as artes e
ao design ¢ concebida por criticos de arte, curadores, artistas e pessoas
em geral ligadas as artes visuais. A critica consiste no fato de a historia
do design ter sido em grande parte gestada por individuos ligados a arte,
nem sempre ao design, como ¢ o caso de Argan, a quem se atribui alguns
sentidos sobre o que ¢ arte contidos neste texto. Portanto, ¢ necessario
ter cautela ao se apropriar de determinada teoria, sendo importante
entender o contexto de onde ela emana.

O sentido dado a palavra moda a partir de 1700 (WILSON apud
BRAUDEL, 1987: 29) passa a significar “andar ao ritmo dos tempos”.
Essa definicdo estd alinhada com a pds-modernidade. Talvez andar ao
ritmo dos tempos em funcdo da valorizagdo exacerbada presente, seja
seguir o fluxo fragmentado e complexo imposto pela ordem atual
efémera, o [’air du temps do momento presente. Nesse contexto faz
sentido pensar a moda interdisciplinarmente. A ramificagdo de diversas
areas do conhecimento se une em um momento interdisciplinar, a fim de
combater a fragmentacao na busca por uma solugao.

O “espirito do tempo” ou ! ’air du temps, mais conhecido como zeitgeist na sociologia,
designa um conjunto de opinides validas em um determinado tempo, gosto ou desejo.
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Para falar em moda ¢ imprescindivel discutir a origem da
vestimenta. Ha algumas possibilidades para justificar o surgimento da
vestimenta: o clima que leva o individuo a se cobrir para se proteger do
frio, o pudor, uma ideia mais sofisticada de que os trajes eram usados,
pois forneciam a quem os usava magia e, por ultimo, a exibi¢do
(LAVER, 1989: 7; 8 e 16). Outra conclusdo a respeito do aparecimento
da vestimenta se refere ao resultado de condi¢cdes materiais que
implicam em clima, saude, agricultura e meios produtivos, por um lado,
e, por outro se refere ao resultado de fatores mentais, ligados a religido, a
estética, a posicdo social, a magia e a imitacdo. Ainda hoje existem
davidas a respeito do surgimento da vestimenta, se ele veio antes ou
depois do surgimento da moda (BOUCHER, 2010: 13), mas interessa
saber que sdo dois fendomenos distintos. A vestimenta refere-se ao ato de
cobrir o corpo, j4 a moda estd intimamente ligada & substitui¢do.
Aparentemente € o vestudrio que dard vazao a moda.

No livro “Para uma critica da economia politica do signo”, Jean
Baudrillard enfatiza que a moda ¢ um dos fendmenos mais inexplicaveis,
pela caracteristica de inovar signos, de produzir significados
aparentemente arbitrarios e constantes, pelo mistério logico de seu ciclo,
que sdo, com efeito, parte de sua esséncia. Sobre os acessorios,
tatuagens, maquiagem, Baudrillard explica que servem para reescrever a
ordem cultural sobre o corpo, que ¢ o que tem um efeito de beleza
(BAUDRILLARD, 1972: 88).

Ainda no que se refere a vestimenta, percebe-se que no mundo
ocidental a roupa sempre superou a funcionalidade; desde seus
primordios ja4 possuia carater magico, dai o vestudrio satisfazer um
desejo de representagio. E a roupa que vai inspirar medo ou autoridade,
distin¢do por meio do traje do chefe ou do uniforme do policial ou da
toga do juiz de direito (BOUCHER, 2010: 13 e 14). Em varios estagios
de desenvolvimento, o homem se viu obrigado a operar mudangas em
suas roupas, o que foi exigido para sua adaptacdo aos progressos que o
cercavam. Nesta linha, o estudo histérico do vestuario depende de trés
fases em que se empenhou uma sucessdo de predominancias, entre elas:
influéncias religiosas e misticas, esfor¢os de libertacao espiritual e social
e concentracdes de interesses econdmicos (BOUCHER, 2010: 17).

E a nogdo de distingdo de classe, que se rebate na hipotese de o
homem se cobrir por exibi¢do, que melhor atribui sentido ao surgimento
da vestimenta (LAVER, 1989: 8). Essa parece ser a forma mais sensivel
e mais proxima, do que somente no século XIV, viria a se tornar a moda.

Especulagdoes a respeito do surgimento da vestimenta sdo
imprescindiveis para discutir o surgimento da moda. A moda como
movimento aparecera por meio de mudangas nas roupas cada vez mais
constantes a partir do século XIV na Europa Ocidental. Seu
desenvolvimento e trocas de estilos provém do processo civilizacional
ocorrido nesse periodo. A moda surge a rigor da distingdo social. No
periodo que marcou o final da Idade Média e inicio do Renascimento
gracgas a expansdo comercial e ao crescimento da vida nas cidades surge
uma nova classe: a burguesia (WILSON, 1985: 26; 30; 32).

A moda tem origem nas contradi¢des da sociedade capitalista.
Ela funciona como uma méscara essencialmente urbana. E um reflexo
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direto da vida nas cidades, ela ¢ a propria ironia moderna. Por meio dela
se expressam as ambiguidades sociais. Seus significado e finalidade
emanam das contradi¢des do capitalismo que se desenvolvem no meio
urbano: a criagdo em oposi¢do ao desperdicio, a riqueza e a sordidez do
sistema capitalista, a identidade do eu com o corpo e com o mundo ¢ a
moda oposta e complementar a arte (WILSON, 1985: 21; 27 e 29).

O incremento do comércio, do capitalismo, a queda da sociedade
feudal, o crescimento das cidades, a ascensdo da burguesia foram as
principais razdes para o estabelecimento da moda. E nesse momento de
transicdo do final da Idade Média para o Renascimento que emerge o
conceito de moda (WILSON, 1987: 32-34).

Entre os tedricos de moda é consenso que a moda desponta entre
a segunda metade do século XIV e o inicio do século XV na parte
ocidental da Europa. Essa formalizacdo refere-se a trés diferentes
periodos: do seu surgimento no século XIV até a metade do século XIX,
de 1850 até meados de 1960 e da década de sessenta do século XX até os
dias atuais. Dos trés periodos, o primeiro ¢ o mais linear, no sentido de
que as mudancgas nas roupas ainda ocorrem de maneira sutil, além de
levarem mais tempo para serem substituidas. O segundo momento,
denominado “moda de cem anos”, esta ligado ao nascimento da alta-
costura em 1850 e sua formalizagdo ao longo desse século, o que a
tornou modelo de irradiagdo de tendéncias para todas as esferas da
moda, do alto-luxo ao popular, ou seja, a despeito de todo o
desenvolvimento tecnoldgico ocorrido nesse periodo — a maquina de
costura mecanica ¢ introduzida nos métodos de producdo em 1860 — a
moda se mantém regular em sua estrutura de difusdo por um grande
periodo (LIPOVETSKY, 2001: 69-72). O terceiro e ultimo periodo
descreve o funcionamento da moda a partir da década de sessenta do
século XX, que implica em mudancas formais referentes ao modo de
vestir-se e de consumir.

Atualmente a moda se encontra em sua forma mais democratica e
estd disponivel para quase todos, independentemente de seus gostos e
classe social. Ela diz respeito a uma individualidade de massa, onde ¢
possivel acreditar ser Unico mesmo que o objeto escolhido seja
produzido em massa. E um design igual para um grande namero de
pessoas que adquire esses produtos, mas que a0 mesmo tempo emana
algo de individual para quem os utiliza (SUDJIC, 2010: 14).

Hoje a moda serve de modelo para outras areas, fora da moda. E
possivel ver antincios publicitdrios que vao desde alimentos até
arquitetura recorrerem ao imperativo moda.

E necessario pensar a moda como um novo modelo de
pensamento para a arte bem como a arte como elemento do universo da
moda.

E nesse ponto que as incertezas tomam as rédeas da discussio,
dando inicio a presente dissertacdo. Persistem a imprecisdes sobre os
limites entre arte, design e design de moda sobre os quais foi langada luz
sem conclusdo definitiva. Esse enigma se mostra “belo como o encontro
de uma maquina de costura e um guarda-chuva numa mesa de dissecar
cadaveres.” (MORAIS apud CONDE DE LAUTREAMONT, 1869: 35).
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Resumo

Investiga-se no presente artigo a possibilidade da utilizagdo da figura
recortada conjugada a recursos narrativos para potencializar a intera-
tividade de obras de arte publica que operem em superficies degradadas
ou inexpressivas da cidade. A reflexdo se da a partir da observacao siste-
matica de intervengdes visuais artisticas realizadas em Sao Paulo, no
periodo entre 1974 e 2012, e cujas poéticas tém em comum a utilizagdo
da narrativa, a exploragdo da intertextualidade e as superficies urbanas
como suporte.

Palavras-chave: figura recortada, narrativa, vazios urbanos

Abstract

There is investigated in this paper the possibility of using the combined
figure cropped and narrative resources to enhance the interactivity of
works of public art that operate in degraded or inexpressive surfaces of
the city. The reflection occurs from the systematic observation of visual
artistic interventions performed in Sdo Paulo, between 1974 and 2012,
and whose poetics have in common the use of narrative, the exploration
of intertextuality and urban surfaces as support.

Keywords: Cropped figure, narrative, urban emptinesses
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Os vazios urbanos como lugar da narrativa

Superficies mudas, dialogos eloquentes

A expressdo "vazios urbanos" que se I€ no titulo acima se refere,
no ambito do presente estudo, as superficies degradadas ou inexpressivas
que participam do cendrio urbano paulistano, sem nada de positivo
oferecer em troca. Sdo empenas cegas, estruturas de equipamentos
viarios, extensas coberturas, muros de arrimo e de canalizag¢do, grandes
areas asfaltadas etc.; sdo superficies acidentais, efeitos colaterais de uma
loégica construtiva que ndo prioriza estética e ambiéncia urbana. Sdo
superficies mudas.

Estas vém sendo utilizadas como suporte para intervengdes
visuais de diversas naturezas. Interessam aqui as realizadas na esfera da
arte publica, particularmente as modalidades contemporaneas praticadas
na cidade de Sao Paulo.

As reflexdes apresentadas nesse estudo foram engendradas a
partir da observacdo sistematica de intervengdes visuais artisticas
realizadas em Sdo Paulo, no periodo entre 1974 e 2012, e cujas poéticas
tém em comum: a) relagdes com superficies mudas e seus territorios; b)
exploragdo da intertextualidade; e ¢) recursos narrativos dialogicos.

Nas obras selecionadas ¢ possivel observar como alguns recursos
narrativos podem operar nos vazios urbanos, € como esses recursos
potencializam a relacdo obra-publico, relagdo esta que se oferece como
um possivel caminho para favorecer a (re)conquista simbolica da cidade
por seus proprios cidaddos.

Metodologia e leitura

Essa pesquisa vem sendo realizada de acordo com modelos
teoricos e textos especializados em linguagens nas quais a narrativa ¢
primordial tanto para a constru¢do de obras quanto para a percepgao e
fruicdo delas. Entre eles, destacam-se Lucrécia D'Alessio Ferrara,
Tzvetan Todorov, Nicolas Bourriaud, Sergei Eisenstein e Will Eisner.

No estudo desses modelos analiticos foram identificados concei-
tos e defini¢des que sdo aqui utilizados como chaves para leituras simul-
taneas dos trabalhos selecionados.

Uma das leituras ¢ a ndo-verbal, sobre a qual Lucrécia Ferrara
pondera que

por prudéncia e por fidelidade a natureza do objeto ndao-verbal lido, nao se
fala em método, mas em procedimentos metodolégicos, isto €, ha a neces-
sidade de estabelecer esses mecanismos, porém a sua operacionalizacdo

depende da natureza e da dinamica de cada objeto lido.!

' FERRARA, 2004: p. 30
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O procedimento metodoldgico adotado estabelece como primeiro
passo a observagio do contexto espacial ambiental” em que se encontra a
interven¢do. Em seguida, vem a observagdo das caracteristicas espaciais
e fisicas da(s) superficie(s) na qual se insere a intervenc¢do, € quais os
tipos de relacdo entre elas, assim como o reconhecimento € o mapea-
mento de seus territorios. No terceiro passo a atencdo se dirige para a
narrativa interna da intervencdo, "ouvindo" a histéria que ela tem a
contar e identificando como ali opera a intertextualidade.

Essa sequéncia aproximativa tem por objetivo escolher um bom
angulo para que se veja a obra e, a partir dele, observar como a narrativa
pode potencializar a interatividade obra-espago-recepcdo e se, por meio
do dialogismo, amplia-se ou ndo a diversidade de leituras e sensacdes
oferecidas pelo lugar.

Dialogos e intertextualidade

Intervencdes visuais artisticas podem transformar superficies
mudas em campo fértil para aproximacdes e contaminagdes entre palavra
e imagem. Nesse processo, os elementos visuais articulados artistica-
mente em uma determinada cena urbana fornecem ao observador atento
enredos diversos e mutantes, bases para historias inventadas pelo proprio
observador. Ambiéncia e matéria trabalhadas imageticamente evocam
palavras que, por sua vez, demandam novas imagens. Esta interatividade
sugere um circulo virtuoso que se desdobra na criacdo de vinculos e na
experiencia¢do do espaco como lugar.

Mas, caso a intengdo do artista seja explorar essa interatividade,
como potencializa-la em seu projeto? Um recurso de linguagem possivel
¢ aqui investigado: a figura recortada.

Como ja dito, a narrativa dialdgica oferece o estimulo para que o
leitor evoque seu repertorio e suas experiéncias e, a partir da fusdo entre
esse universo e as sugestdes apresentadas pelo textos’, uma imagem é
construida.

No caso do texto literario, estimulo, repertério e imagem cons-
truida sdo fatores de uma operagdo abstrata. A palavra imaginada ganha
corpo, e ha técnicas de escrita para sugerir associacdes dessa imagem
construida com sensagdes e sentimentos. As palavras escolhidas, o enca-
deamento dos fatos, as relacdes temporais e espaciais, as descri¢des
ambientais, fisicas, psicoldgicas etc. dialogam com o universo subjetivo
e com a memoria do leitor.

J& o texto visual, além das propriedades abstratas encontradas no
literario, apresenta-se também concretamente, visivel. Quando inserido
na cidade, dialoga com ela, e este didlogo €, em relagdo ao texto literario,
um fator extra, que também opera na constru¢dao do que imagina o leitor.

2 Segundo a definicdo proposta por Lucrécia Ferrara, "Chama-se contexto espacial ambiental o
conjunto de circunstancias fisicas sociais, econémicas e culturais subjacentes ao uso ambiental
que, por interferéncia e ndo determinagéo dessas variaveis, € multiplo e diversificado". (2004: pp.
31-32)

A palavra texto, aqui, € empregada segundo a formulacgéo feita por Lucrécia d'Alesso Ferrara ao
apresentar os elementos basicos da leitura parédica: "a relagao imprescindivel entre um emissor e
um receptor através de uma entidade instigadora da perceg¢do que estamos considerando
amplamente como texto, superando qualquer limitagdo de ordem verbal ou literaria que o termo
habitualmente possa sugerir" (FERRARA, 1981: p. 91) [grifo nosso]
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A narrativa visual que se desenvolve na e com cidade ¢ a ela
imanente, e ndo pode, portanto, ser lida desvinculadamente dela. Isso
implica a necessidade de estratégias artisticas e técnicas projetuais espe-
cificas para potencializar os estimulos decorrentes das relagdes entre
obra, cidade e publico, tanto subjetiva quanto intersubjetivamente.

O escritor conta com um verdadeiro arsenal de recursos para
construir sua narrativa de modo a estimular o leitor. Inimeras formulas
vém sendo criadas, testadas e aprimoradas ao longo da histéria da
literatura, e as narrativas as exploram tematicamente, gramatical e sinta-
ticamente, por meio de figuras de linguagem etc.

Da mesma forma, o pintor conta com tradi¢des acumuladas ao
longo de milénios. Além das diversas categorias de pintura classificadas
e escolas — para serem seguidas ou transgredidas —, tem a mao desde
receitas para fabricar seus proprios materiais até uma sofisticada
industria de tintas, substratos e equipamentos para pintura. Para construir
suas narrativas visuais, o pintor tem a disposi¢do tratados que discutem
os elementos de linguagem e os organizam em léxicos.

Também os produtores da tradicional arte piblica monumental e
comemorativa contam com uma infindavel sucessao de conceituacoes,
cada uma operando com seus caracteristicos recursos sintaticos, de
representacdo, ou ainda de apresentacdo; uma histéria que atravessou
séculos e vem se remodelando de acordo com diferentes correntes esté-
ticas e de pensamento.

A utilizac¢do das superficies mudas como espago para comunica-
¢do visual, entretanto, € recente, e sua origem remonta ao vizinho século
XIX. E ¢ ainda bem mais recente a utilizagdo delas como suporte para
arte publica.

Assim, o artista interessado em pensar intervengdes visuais espe-
cificas para esses vazios urbanos — as superficies mudas — ndo encontra
com tanta facilidade instrumental tedrico e pratico para orientar seu
projeto. Diferentemente do que ocorre em outros campos da arte, ndo €
tdo extenso e maduro o corpus para a realizacdo de pesquisas, e ainda ha
muito a ser discutido para aumentar a diversidade de referéncias,
tecnologias e politicas que apoiem o processo de constru¢do de uma obra
dessa natureza, desde a definicao do partido até a execugao.

Vozes e procedimentos

Sdo identificados pelo menos dois modos de operar artistica-
mente nas superficies mudas, e a diferenca bésica entre eles € a relagdo
que se estabelece entre intervencdo e suporte, tema ja bastante apro-
fundado no campo da pintura, da escultura e da Land Art, mas que
parecem ainda merecer atengdo no que se refere as operacdes sobre
superficies mudas.

Em uma dessas vertentes operacionais, ainda que a intervencao
resignifique a superficie enquanto elemento constituinte da paisagem, ha
a abducdo da superficie pela propria intervengdo que, por essa mesma
razdo, torna-se "independente" do seu suporte e tende a autonomia, uma
vez que continuaria a "ser a mesma" em qualquer outra superficie para a
qual fosse deslocada. As historias contadas por ela seriam contaminadas
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Figura 1
Pintura de Eduardo
Kobra.

Disponivel em
<http://bocaberta.org/wp-
content/uploads/2010/10/arte
-grafite-3d-eduardo-
kobra.jpg.> Acesso em:
15jul.2012.

Figura 2

Disponivel em
<http://farm3.static.flickr.co
m/2569/3748164072_47d1{9
82d8.jpg>.

Acesso em: 15jul.2012.

e modificadas pelo entorno, mas por mais que isso possa acontecer,
continuariam a evidenciar seus enredos e significados.

Nesse primeiro grupo ¢ mais explorada a representacdo. Ainda
que ndo tragam molduras tradicionais, as pinturas parietais, 0s mosaicos
e os relevos desse grupo atraem a atencdo do observador para seu espago
interno, seja pelo emprego da logica da perspectiva renascentista em
composi¢des organicas ou geométricas, seja pela retratagio naturalista. E
o caso dos trompe ['oeil, ainda hoje apreciadissimos, como indica o
sucesso mididtico alcancado por murais e congéneres concebidos e
executados atualmente segundo principios da perspectiva renascentista
(Figuras 1) ou maquetes (Figura 2).

A superficie, neste caso, pode ser comparada ao livro, que
evidentemente ¢ percebido enquanto objeto integrado ao mundo que o
rodeia e que interfere no significado de seu contetdo, mas que se pode
dizer invisivel durante a a¢ao da leitura do texto nele contido.

No segundo grupo a representacdo também ¢ explorada, mas
destaca-se em primeiro plano o carater de apresentacdo do conjunto
intervengdo-suporte, inclusive em seus aspectos ontologicos, dando elo-
quéncia a superficie e potencializando sua participa¢do na constru¢do da
narrativa proposta. Acentua-se e equilibra-se a interatividade entre
contexto espacial ambiental, superficie e imagem (Figuras 3 e 4).
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No primeiro grupo, a imagem tende a autonomia mas jamais a
alcanga plenamente, pois depende fisica e estruturalmente da superficie
que a suporta.

No segundo grupo a imagem ¢ totalmente autonoma em relagao a
superficie. Porém, paradoxalmente, estabelece com ela uma relacdo
dialégica que vincula as duas.

Se justaposta a superficie, a imagem podera ser deslocada e
recontextualizada; se impressa, podera ser reproduzida, "carimbada"
indefinidamente. Mesmo assim, a cada deslocamento ou reprodugdo — o
que deveria implicar autonomia — a figura serd resignificada semantica e
graficamente pela nova superficie e o seu entorno, € com ele formara
uma unidade coesa, que também existe nas obras pertencentes ao primei-
ro grupo, porém sao percebidas de maneira diversa.

A tatica da figura recortada na construgao narrativa

A figura recortada ¢ um signo visual que tenta escapar do
esquema de percepc¢ao figura-fundo proposto pela teoria gestaltica. Tenta
escapar, e quase consegue o feito, ou melhor, consegue-o abstratamente,
uma vez que fisicamente seria impossivel ver uma figura na auséncia
total de luz, no "vacuo do nada visual absoluto".

Curioso que, ao se pensar em vacuo, poderd vir a mente o
branco, como uma folha imaculada de papel. Mesmo assim, ao ser
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Figura 3
Graffti atribuido a
Banksy.

Disponivel em
<http://1979.photobucket.com
/albums/ae276/
artkinoS/banksy-graffiti-
street-art-ratgirlzzz1.jpg>.
Acesso em: 15jul.2012.

Figura 4
Graffiti em Sdo Paulo,
1982.

Foto: J. P. Capobianco.
Arquivo do autor.



inserida nesse "vacuo", a figura prontamente define, no minimo, o dentro
e o fora em relagdo a ela.

O recorte da figura ¢é, portanto, uma operagao mental que desvin-
cula uma imagem, seja ela figurativa ou ndo, de seu contexto original, da
estrutura visual que juntamente com ela sugere seus significados.

Por exemplo, imagine-se um icone qualquer recortado e retirado
de uma revista. Durante o trajeto que este faz desde a revista até seu
proximo destino, torna-se objeto tridimensional, e nessa condi¢do passa
a ter como fundo o mundo em geral. Torna-se objeto autonomo, e a
menos que se disponha de algum dispositivo mirabolante que o
mantenha flutuando indefinidamente, mais cedo ou mais tarde pousara
sobre uma nova superficie, fundindo-se a ela, planificando-se novamente
e impregnando-se de novos significados.

Esse deslocamento foi o recurso utilizado por Richard Hamilton
em sua colagem O que faz os lares de hoje tdo atraentes, tdo diferentes?
(1956) que, segundo diversos historiadores, ¢ considerado marco concei-
tual da Pop Art.

Acontece que, no percurso entre a revista de origem e seu
destino, a percep¢do da materialidade e da autonomia da figura recortada
naturalmente lhe confere personalidade propria. O recorte assume assim
caracteristicas de personagem; seu percurso ¢ agdo, e a transformacao de
seus significados sdo enredos.

Retnem-se, assim, a partir da figura recortada, os elementos
basicos necessarios para a construcdo narrativa. Mais do que isso, seria
razoavel supor que, ao se deparar com uma figura recortada pousada em
uma superficie, o observador sinta-se instado a "reconstituir a historia"
de como e por que, afinal de contas, aquela figura foi parar ali. E
simultaneamente a essa "narrativa pregressa", a percep¢do da figura em
seu novo contexto suscita a constru¢ao de uma "narrativa presente", cujo
enredo ¢ sugerido pelo didlogo entre os elementos constituintes da cena,
e entre eles e o contexto espacial ambiental.

No caso desse recorte se reproduzir em superficies mudas ao
longo de um percurso, repetindo-se ali e acold em um circuito visual
delimitador de um territério, a expectativa de se encontrar adiante a
mesma figura em uma nova situagdo pode levar a sobreposicdo das
"narrativas pregressas" e das "narrativas presentes" geradas até ali na
formulagcdo de uma "narrativa antecipada", esta totalmente "inventada"
pelo observador, que se torna assim autor.

Esse processo pode ser identificado, por exemplo, nos graffiti, e
talvez forneca uma pista para explicar o fascinio que essa pratica de
intervengdo visual vem exercendo sobre um gigantesco numero de
pessoas, e como dela vém se derivando outras praticas que respondem ao
impulso despertado no observador de transformar-se em produtor. A
narrativa poderia ser vista, assim, como a stimmung" da figura recortada
quando utilizada artisticamente em superficies mudas.

Stimmung é uma palavra alema sem traducgao direta para o portugués, cujo significado esta
entre "atmosfera" e "estado da alma". Para George Simmel, a stimmung da paisagem € a unidade
que instaura a paisagem enquanto tal como resultante do reagrupamento de fenémenos naturais
sobre o solo terrestre. O termo é aqui emprestado para designar a unidade resultante do contexto
espacial ambiental e da figura recortada, unidade esta expressa pelo discurso dialégico que
inspira uma resposta sensivel e criativa ao estimulo gerado pela intervencdo visual. SIMMEL,
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De fato, no graffiti, que se baseia primordialmente no recorte de
figuras, pode-se encontrar um vasto campo para observacdo de narra-
tivas visuais dos mais variados graus de complexidade e de experimen-
tagdes formais. Nao seria exagero afirmar que a partir dessas expe-
riéncias a pintura parietal ligada ao urbanismo e a arquitetura, incluindo
ai o muralismo que no final do século XX ainda se encontrava
estacionado em sua conceituagdo modernista, quando ndo cléssica,
comeca a se reconfigurar e a encontrar espago no cenario contempo-
raneo, inclusive no que se refere a arte publica oficial.

A figura recortada atrai o olhar do observador para caracteristicas
ontolodgicas e polissémicas da superficie que a contém, trazendo ao foco
um fragmento da cidade. O suporte ndo ¢ mais abduzido; ao contrario,
causa estranheza e associa aspectos temporais, espaciais € semanticos.

Os modos do recorte

Um exemplo que ilustra muito bem a questdo da figura recortada
e de seu potencial narrativo quando aplicada a superficies mudas ¢ o
trabalho do artista francés Space Invader, que deixou muitos rastros em
suas visitas a Sdo Paulo.

O apelido adotado pelo artista ¢ derivado do classico videogame
homoénimo (Space Invaders - 1978), um dos primeiros a conquistar
amplamente o mercado, e que se valia dos pixels da tela do computador
para representar alienigenas invasores, contra os quais o jogador lutava.
(Figura 5)

Figura 5
Tela do videogame

Ao ser deslocado pelo artista da tela do computador para as
superficies mudas, o personagem trouxe consigo um discurso carregado
de memorias afetivas que cativou os que conheciam o jogo e se refletiu
nas geragcdes mais recentes. Mas o que interessa aqui analisar sdo as
caracteristicas narrativas identificadas nas diferentes formas de
apresentacdo do personagem, que ¢ sempre reproduzido com azulejos ou
pastilhas que remetem a linguagem grafica original do pixel. (Figuras 6,
7e8)

George. Filosofia da paisagem (1913). Trad. Vladimir Bartalini. In La tragédie de la culture e
autres essais. Paris: Editions Rivages, 1988.
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Figuras 6,7 e 8
Intervengdes do artista

francés Space Invader.
Foto 6: Ivan Corsa.

Disponivel em <
http://www.globalgraphica.com
/category/artist-space-
invader/>. Acesso em:
10set.2012.

Fotos 7 e 8: Arquivo do autor.

Na Figura 6, o personagem ¢ apresentado dentro da tela de um
computador. Nao ¢ o monstrinho que ¢ recortado, mas sim o computa-
dor. O signo remete-se antes de mais nada ao jogo eletronico, e o
monstrinho ¢ apenas um dos atores dentro desse contexto.

Na Figura 7, o monstrinho aparece emoldurado, inserido em um
pequeno mosaico: ¢ a representacdo do personagem, que tem sua
"mobilidade" nitidamente limitada; o artista € o narrador, e o texto visual
descreve o personagem.

J& na Figura 8, podemos observar a figura de fato recortada. Nao
¢ mais referéncia ao game, nem ¢ a representacdo do personagem, mas €
o alienigena em pessoa que literalmente invade a cena, como se fosse
responsavel por suas proprias agdes.

E interessante comparar a atuagdo do suporte nos enredos sugeri-
dos pelas trés intervencdes. Na Figura 8 a parede ¢ de fato o mundo
invadido, e o contato do personagem com ela ¢ imediato (de primeiro
grau!!); essa intimidade convida o olhar a passear pelos detalhes da
superficie, que passam a ser parte intergrante da composicdo, sem a
intermediacdo de nenhum elemento. Nos dois outros casos, o
responsavel pela agdo — o alien —, s6 entra realmente em contato com a
superficie depois de vencido o quadro (Figura 7), ou a tela e o computa-
dor (Figura 6).

Percebe-se aqui diferentes graus de desempenho das intervencdes
no que se refere a interatividade com a superficie, e ¢ possivel intuir o
papel desse desempenho na percepcao e resignificacdo da superficie em
si —um fragmento da cidade até entdo inexpressivo — pelo observador e,
a partir dai, a ampliacdo de seus territorios.

Se em um extremo temos a figura recortada, no outro temos o
mural tradicional, ambos interessantes para a cidade, e cada um propon-
do diferentes jogos perceptivos, representando forcas sociais e convidan-
do a reflexdo. Entre os extremos se multiplicam as possibilidades, e a
compreensdo dessa diversidade talvez seja importante tanto para os
avancos das pesquisas sobre linguagens quanto para a formulacdo de
politicas publicas que icluam arte nas operagdes e regulamentagdes das
superficies mudas, dando-lhes voz para que elas ajudem a contar nossa
propria historia.
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Resumo

Este artigo faz parte de um pesquisa em andamento que procura
fundamentar o que ¢ hoje denominado arquitetura interativa. Para isso,
se atém a duas caracteristicas essenciais de sua composicao, estrutura e
comportamento, que em uma analogia com os computadores
compreenderia o hardware e o software dessa arquitetura. Tratam-se de
duas das inumeras facetas que conforma a introducdo da tecnologia
digital nos processos e produtos arquitetonicos. Acredita-se que, uma
vez elucidadas essas caracteristicas, a especificidade deste tipo de espago
fica mais clara e, desta maneira, o artigo busca contribuir para cobrir
algumas questoes da fundamentagdo desta pratica.

Palavras Chave: arquitetura interativa, processos de design, interagao

Abstract

This article is part of an ongoing research that searches to ground what
is today known as interactive architecture. For that, it describes two
essential characteristics of its composition, structure and behavior,
which in an analogy with computers would be the hardware and
software of this architecture. These comprehend two of the several faces
that compose the introduction of digital technologies within
architectural processes and products. It is believed that, once these
characteristics are elucidated, the singleness of this kind of space will
become more discernible. Therefore this article aims to contribute to
some of the necessary issues needed to ground this kind of practice.

Keywords: interactive architecture, design processes, interaction
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Introducgao

O pensamento computacional adentrou o discurso da arquitetura
por meio dos processos de design, sendo que seu maior impacto pode ser
atualmente observado, na viabilizagdo da concepg¢do e construgdo de
formas que extrapolam a simetria e ortogonalidade. Se este foi o viés
pelo qual a computacdo foi adicionada ao processo, o inicio de sua
incorporacdo no espaco fisico construido se deu por uma perspectiva
basicamente pragmatica, ou seja, aquelas “preocupadas em solucionar
necessidades e otimizar solugdes”, sendo que “as implicagdes gerais de
utilizacdo de tais sistemas na arquitetura incluem, mas ndo estdo
limitadas a: eficiéncia do espago, abrigo, protecdo, transporte, seguranga
e, € claro, economia.” (Fox & Kemp, 2011, p.30).

Neste sentido, Fox e Kemp (2011) tracam um panorama historico
da adog¢do da “computacio embarcada” - do inglés “embedded
computation” — pela arquitetura, “um sistema que ¢ literalmente
incorporado no edificio e que tem a habilidade de coletar informagao,
processa-la, e utiliza-la para controlar o comportamento da arquitetura

fisica em questdo” (p.58).

Segundo os autores, as décadas de 1950 e 1960 foram marcadas
pela automagdo dos diversos sistemas dos edificios, tais como
refrigera¢do, aquecimento e ventilagdo, que passaram a ser comandados
por controle remotos. Isso se deu em especial para simplificar o controle
dos grandes edificios corporativos que estavam sendo construidos na
época. Ja na década de 1970 a computagdo passou também a ser
vislumbrada como meio de implementar um gerenciamento mais
eficiente de recursos por meio do controle do edificio. A década de 1980
e 1990, com a disseminacdo dos computadores pessoais e da internet, a
potencialidade desta automagao expandiu significativamente por meio da
introducdo de aspectos de inteligéncia (casas inteligentes) e conexdo em
rede dos dispositivos.

O contexto acima ¢ brevemente mencionado para ilustrar como a
tecnologia digital foi desde cedo incorporada ao espago fisico. Falar da
introdugcdo de aspectos computacionais no espago poderia entdo ser
considerado como algo ja amplamente abordado e resolvido por estes
sistemas. Contudo, ¢ importante assinalar que, apesar dos aspectos
mencionados estarem ligados a arquitetura, deixam de lado grande parte
de sua esséncia. Conforto fisico e economia de recursos sdo questdes de
extrema importancia durante a criagdo do espago fisico, entretanto a
importancia do trabalho do arquiteto reside na integragdo desses em
conjunto com a manipulacdo dos aspectos sociais e simbdlicos do
espaco, ou seja, como determinada arquitetura impacta as pessoas tanto
individualmente quanto socialmente, e tanto fisicamente quando
psicologicamente.
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A intencdo de inserir a interagdo por meio de componentes
computacionais para a arquitetura estd ligada a idéia de uma arquitetura
que se adapta, aprende e evolui com seu contexto. Neste sentido,
estrutura e comportamento podem ser entendidas como pontos de
entrada para a discussdo da introdu¢do da dindmica nos espagos. Tratam-
se de caracteristicas complementares porém com particularidades que
merecem abordagens especificas.

O entendimento da estrutura destes espacos, ou seja, quais sao 0s
elementos fisicos que o compde, ¢ aqui esbocado por duas perspectivas.
Uma examina a relacdo entre a arquitetura interativa e a cinética, ou seja,
a implementacdo da interatividade por meio do movimento controlado
de seus elementos. A outra, parte da questdo da evolucdo dos materiais e
sua implicacdo na composicdo dos espacos interativos. Esta divisdo ¢
elaborada apenas com o intuito de organizar o entendimento deste tipo
de estrutura: enquanto a perspectiva cinética relaciona-se com questdes
de roboética e bidnica a perspectiva dos materiais pressupde um outro
tipo de embasamento, relacionado com a alteracdo de suas propriedades
fisicas, tal como tamanho, cor, temperatura, etc.

O comportamento ¢ abordado a partir do entendimento de como
diferentes modelos de interacio podem ser implementados.
Especificamente examina o modelo de design cibernético proposto por
Pask (1969, 1970) e como essa perspectiva pode ser de grande utilidade
para arquitetos e designers que desejam projetar experiéncias interativas.
Assim, a estrutura abarca a implementacdo fisica da adaptabilidade e da
dindmica, enquanto o comportamento compreende tanto os algoritmos
que sdo implementados quanto o contexto interativo no qual a
arquitetura ¢ inserida.

Comportamento

Da maneira como ¢ tratada neste artigo, a arquitetura interativa
pressupde a insercdo de sistemas computacionais em sua estrutura,
assim, em um primeiro momento, falar de seu comportamento implica
no entendimento deste sistema. Nesse primeiro caso, seu comportamento
¢ resultado do tipo de algoritmo que ¢ implementado em seu nucleo
processador. Por outro lado, entende-se como relevante os diversos
modelos de interagdo que podem emergir das relagdes dinamicas que o
sistema computacional embarcado nos espagos estabelece com seu
contexto, ou seja, ¢ também importante estabelecer um entendimento
holistico de seu comportamento.

Assim, acredita-se que a abordagem necesséria para entender o
comportamento compreende tanto o entendimento das partes e como
estas se relacionam (perspectiva reducionista da intera¢do), quanto a
perspectiva do edificio interagindo com seus habitante e seu contexto
(perspectiva reducionista da intera¢do). Neste sentido, a intengdo aqui se
resume a propor uma estrutura de entendimento que abarque nuances da
complexidade que pode emergir dos modelos de comportamento
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implementados nos espagos e edificios interativos. A andlise aqui
colocada ndo tem a pretensdo de esgotar o tema, até porque a interagdo ¢
uma qualidade, o que complica qualquer tentativa de quantificagao.

Uma abordagem reducionista da intera¢do pode ser ilustrada pela
estratégia adotada Dubberly, Pangaro e Haque (2009), na busca de criar
uma estrutura de entendimento dos diferentes tipos de interacdo que
podem ser estabelecidas entre dois sistemas dindmicos. Para realizar sua
analise, os autores definiram trés tipos aceitaveis de elementos
dindmicos (Fig. 58), ou seja, “aqueles que podem e agem, mudando
assim sua relagdo com o ambiente” (p. 71). Sdo eles os lineares (/inear
systems), os auto-reguladores (self-regulating systems) e de aprendizado
(learning systems) (p.72). A partir da definicdo destes elementos, foram
formadas todas as combinagdes de duplas possiveis para elencar
diferentes tipos de interagdo. Com isso, seis tipos de interacdes foram
geradas, analisadas e exemplificadas (Fig. 59).

Para introduzir o entendimento de modelos holisticos de
interagdo sdo aqui utilizadas trés perspectivas que ilustram tendéncias
atuais no que tange o desenvolvimento de espagos e edificios interativos.
Em alguns espacos, sistemas computacionais sdo introduzidos para
melhorar e dar suporte a atividades cotidianas. Segundo Fox e Kemp
(2009) “novas aplicagdes surgem abordando como a arquitetura
interativa pode adaptar para melhorar e ampliar nossas atividades
habituais cotidianas assim como ajudar usudrios com atividades que
eram antes impossiveis ou muito dificeis de serem realizadas” (p.122).
Outro modelo holistico bastante utilizado ¢ o de edificios interativos
vinculados a nogdes de sustentabilidade. Segundo Fox e Kemp (2009):

Um edificio interativo pode dinamicamente mitigar condi¢des
para tirar vantagem de estratégias de conservacao de energia, tais
como a orientagdo do edificio e das aberturas para maximizar as
oportunidades de iluminagdo natural e ganho de calor solar
desejado, evitando o ganho de calor solar indesejado, perda de
calor e térmica devido a infiltracdo de vento, assim como
maximizar oportunidades passivas de insolacdo e refrigeracdo”
(p.109)

Um terceiro modelo de interagdo abrange o processo de interagdo
como uma atividade conversacional entre participantes, perspectiva
atribuida sobretudo as idéias desenvolvidas por Pask (1969, 1970), em
especial durante as décadas de 1960 e 1970. Haque (2007) assim resume
os experimentos de Pask:

Neste contexto, suas maquinas de ensino e conversacao
demonstram  sistemas  autenticamente  interativos  que
desenvolvem perfis de interagdo Unicos com cada participante
humano. Esta abordagem contrasta com a abordagem do “Star
Trek Holodek™ buscadas muitas vezes nos chamados ambientes
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inteligentes, que pressupde que todos ndés vemos todas as coisas
da mesma maneira, e que nega o papel criativo-produtivo do
participante na interagdo com esses ambientes. (p.55)

E importante deixar claro que estas trés perspectivas nao
representam um cenario absoluto de possibilidades e nem mesmo sdo
restritivas, elas apenas indicam leituras plausiveis. Tanto a combinagdo
entre elas, quanto o entendimento a partir de outros ponto de vista sdo
possiveis e necessarios. Deste modo, elas sdo especificamente aqui
elencadas para ilustrar o panorama no qual as discussdes sobre o
comportamento da arquitetura interativa se encontram.

Estrutura:

Igual a qualquer outro tipo de arquitetura, a arquitetura interativa
também ¢ composta e estruturada por materiais. A diferenga encontra-se
na maneira como os materiais sdo pensados e implementados, assim
como o tipo de espaco que estes conformam. Segundo Yiannoudes
(2010):

Ultimamente, a fusdo de sistemas arquitetonicos cinéticos e
tecnologia digital tem produzido uma arquitetura cinética
digitalmente controlada, estruturas, ambientes ou componentes
de constru¢do capazes de modificar a forma, tamanho ou posi¢ao
de sua forma fisica usando a integracdo de tecnologia
computacional. Essa ¢ uma visdo de uma arquitetura
tecnologicamente aperfeigoada com capacidades “naturais” — ou
seja, habilidades de sensoriamento e atuagdo, inteligéncia,
movimento e comportamento pro-ativo.” (Yiannoudes, 2010,

p.4l)

Esta busca de pensar a arquitetura por meio de estruturas
dindmicas que passam a responder dinamicamente a presenca de
pessoas, aos contextos, e as condi¢des ambientais, ¢ balizada por duas
correntes paralelas porém complementares. Assim propde-se aqui que a
idéia de inteligéncia, movimento e comportamento pro-ativo pode ser
entendida por meio de dois pontos de entrada: a cinética e os materiais
inteligentes.

A utilizagdo da cinética para a transformacdo fisica do espaco,
ndo ¢ um fato recente na arquitetura. Segundo Oungrinis (2007):

O design de espacos transformaveis ndo ¢ uma idéia nova ja que
exemplos existem desde os tempos antigos. A sua aplicacdo
generalizada, por outro lado, foi tornada impossivel
principalmente devido a falta de tecnologia necessaria para uma
estrutura cinética facil de usar e facil de manter. Nos ultimos
anos, muitos avangos tecnologicos abriram caminho em dire¢do a
solugdes vidveis para elementos de construcdo transformaveis
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nas estruturas. (p.1)

Fox e Kemp (2009, p.31) resumem a aplicacdo de estruturas
cinéticas na arquitetura em quatro categorias gerais: fala da utilizacao do
elementos moveis para otimizacdo espacial, design multifuncional,
adaptacdo ao contexto e mobilidade. Ainda segundo os autores, estes
sistemas podem ser introduzidos no espaco de trés maneiras: como um
sistema integrado, como um sistema desmontdvel e como estrutura
dindmica (p.47).

Além dessas possibilidade, a robotica modular também tem sido
cada dia mais aplicada na arquitetura interativa. Segundo Fox e Kemp
(2009), trata-se de uma perspectiva na qual, no lugar de pensar em robods
humanoides, o foco é no desenvolvimento de sistemas transformaveis
compostos por robds menores, ou seja, “robds feitos de partes modulares

que funcionam como um sistema para interpretar e agir a informagao.”
(p-230)

Por ultimo, cabe adicionar a perspectiva cinética a referéncia a
biomimética, que pode ser entendida como um tipo de design inspirado
pelos sistemas biologicos. E um campo do conhecimento
multidisciplinar que une saberes advindos da biologia, engenharia,
design e computagdo. Como William Zuk (1970) coloca, esta
investigacdo a partir das solucdes da natureza sdo feitas ndo com o
intuito de copia-las, e sim “(...) para obter insights sobre eles e uma
apreciacdo para estes mecanismos organicos € como eles tornam
possivel formas superiores de vida capazes de serem mais que apenas
elementos passivos” (p.14). Nesse sentido, a biomimética nutre a base
para a elaboracdo de uma “arquitetura fisicamente dindmica que surge
das necessidades humanas e ¢ sustentada por um melhor entendimento
dos sistemas biologicos.” (Fox & Kemp, p. 237)

Com o desenvolvimento dos materiais “inteligentes” a partir da
década de 1990, um novo contexto de processo de criacdo e produto
coloca-se a frente dos arquitetos e designers. “Mais recentemente,
materiais que exibem propriedades eletromecanicas estdo preparando o
caminho para a total integracdo de sensores e atuadores no ambiente,
expandindo os limites de onde a computacdo pode ser encontrada e
remodelando as maneiras nas quais nds interagimos e comunicamos”
(Coelho, 2008, p. 13). Com a utilizacdo destes materiais, a dinamica e
responsividade da arquitetura diz respeito ndo tanto com a
movimentagdo fisica de seus elementos ¢ sim com a alteracdo de
propriedades dos materiais que a compde, por meio de estimulos
programaveis.

Segundo Addington e Schodek (2005) a Revolugdo Industrial,
com seus novos materiais produzidos pela engenharia, mudou
drasticamente a maneira de construir. Antes, o conhecimento de
materiais era empirico e intuitivo, obtido por meio da experiéncia e da
observacgdo, e a escolha era balizada por aspectos pragmaticos (utilidade
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e disponibilidade) ou formais (por sua aparéncia e qualidades
ornamentais). A engenharia do Século XIX viabilizou a manipulacdo de
propriedades de materiais com o intuito de suprir necessidades
especificas e “como resultado, os arquitetos de hoje muitas vezes
pensam nos materiais como parte de uma paleta de design da qual
materiais podem ser escolhidos e aplicados como composicdes e
superficies visuais.” (Addington; Schodek, 2005, p.3)

Neste sentido, os pesquisadores Vallgarda e Redstrdom (2007)
fundamentam uma perspectiva na qual, dado o cardter criativo dos
computadores, se a computacao for considerada como um tipo especifico
de material - e os autores argumentam justamente a validade deste ponto
de vista - sua combina¢do com outros materiais criaria o que eles
denominam de ‘compositos computacionais’. Eles propdem que “como a
tecnologia computacional ndo ¢ mais apenas uma ferramenta, poderia
em vez disso ser vista como um material - um material muito parecido
com qualquer outro material que usamos para projetas as coisas”

(p.514).

A idéia de compositos computacionais permite a exploracdo de
diferentes possibilidades de integracio da computacdo com outros
materiais, sendo que as propriedades dindmicas dos materiais
introduzidos neste topico seriam justamente o meio pelo qual as
estruturas temporais geradas por processos computacionais se
manifestariam. Segundo os pesquisadores,

Compositos sdo feitos para realcar propriedades especificas ou
para introduzir novas propriedades combinando certos materiais
em certas maneiras. Com os compdsitos computacionais, ¢
essencialmente uma questdo da introdugdo novas combinagdes de
propriedades; isto €, introduzir a habilidade de computagdes
digitais junto com propriedades de tensdo, propriedades oOticas,
propriedades elétricas, propriedades térmicas e de isolamento,
propriedades acusticas, deformagdes, deterioragdes, aparéncias e
assim por diante. (Vallgarda; Redstrom, 2007, p.517)

No geral, que os autores citados argumentam ¢ que estes novos
materiais pressupdem uma outra maneira de pensar, ¢ ndo devem ser
considerados uma extensdo logica desta perspectiva padronizada de
catdlogos de escolha no qual o unico conhecimento necessario ¢ o das
propriedades estaveis de cada material. “Considerando que os materiais
de construgdo padrdes sdo estaticos de forma que se destinam a suportar
as forcas do edificio, materiais inteligentes sdo dindmicos de forma que
eles se comportam em relacdo a campos de energia”(p.4). Neste sentido,
ao introduzir as caracteristicas basicas desta nova classe de materiais, os
autores introduzem uma outra maneira de pensar o espago que nao se
restringe a utilizagdo destes materiais. Assim como estes € outros
autores, a abordagem proposta por esta pesquisa contempla ndo
tecnologias especificas , as quais provavelmente irdo se tornar obsoletas
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em pouco tempo, e sim o fendmeno particular da possibilidade de
adicionar comportamentos programaveis aos espacos, que culmina em
processos de criagcdo de espagos a partir de seu carater dinamico de uso.

Conclusao:

O panorama tragado por este artigo busca ilustrar caminhos por
onde passam as experimentacdes que utilizam a computacdo para
introduzir movimento e dindmica nos elementos dos espacos
construidos. Por meio do entendimento de sua estrutura e
comportamento espera-se criar um contexto para uma pratica
fundamentada deste tipo de arquitetura. Estas questdes apresentam de
maneira sistematica a base interdisciplinar que permeia a arquitetura
interativa e mais do que fatores delimitadores do campo, devem ser
entendidas como alguns dos possiveis pontos de entrada para esta
investigacgao.
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Resumo

O artigo apresenta etapas preliminares do desenvolvimento de uma
experimentacdo estética polidimensional acerca das possibilidades de
criacdo de estruturas espaciais de vida artificial do tipo “transgénicas”,
ou seja, que tomam forma inspiradas por uma estrutura morfoldgica em
particular enquanto que cineticamente se assemelham a uma outra,
permitindo a percep¢do das passagens no tempo e o latejamento em
termos estruturais da relagdo entre os mundos exterior e interior de cada
um, ¢ afiando questdes referentes as relagcdes entre detalhes visuais de
estruturas no corpo humano e na natureza.

Palavras Chave: biomimetismo, biomecanica, ramifica¢des

Abstract

The paper presents preliminary stages of development of a
polidimensional aesthetic experimentation about the possibilities of
creating “transgenic” special structures of artificial life, it means, those
that take shape inspired by a particular morphological structure while
up kinetically mimic others, allowing perception of the passages in time
and throbbing, in structural terms, the relationship between the worlds
exterior and interior of each one, and sharpening issues concerning the
relationships between visual details of structures of the human body and
nature.

Keywords: biomimicry, biomechanics, branches
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Este artigo apresenta etapas preliminares de uma atividade em
andamento na minha pesquisa de doutorado, que ¢ o desenvolvimento de
uma experimentacdo estética polidimensional, a qual trata de
transformagdes no espaco ao longo do tempo, sendo concatenada por
principios de crescimento, dados por padrdes ramificados presentes no
mundo natural exterior (&rvores, corais, rachaduras, relampagos, algas,
incrustagdes metalicas em gemas minerais) € do mundo interior
(neurdnios, bronquios, alvéolos pulmonares, ramificagdes sanguineas
capilares e desnaturacdes proteicas).

O que a primeira vista parece tdo fragil, uma construgdo de
ritmos delicados, adquire aos olhos do visitante uma for¢a motriz capaz
de transformar e reciclar a configuragdo inicialmente encontrada. Uma
estrutura num sutil ballet que se desvela em alegre elegincia a cada nova
interacdo com o clima e os visitantes, guardando relagdes estéticas e
mecanicas com alguns trabalhos ja executados, em especial: a dupla de
arquitetos do Ecologic Studio, o trio de artistas do Chelpa Ferro, o arquiteto
Philip Beesley e o engenheiro-artista Tomas Saraceno.

Os arranjos mutaveis de estruturas ramificadas na natureza e no
corpo, no imaginario do visitante, lentamente cessa seu movimento, em
algum momento magico transitando imperceptivelmente para o campo
das imagens. Para alcancar estes objetivos poéticas, a proposta abriga
um respaldo técnico interdisciplinar, por exemplo para com a inser¢ao
estrutura robodtica cujos canais vazios interiores da instalagdo contém
cabos elétricos que respondem aos sensores, acrescentando a dimensao
de um desenho complexo, conforme a repetigdo sobreposta dos
prototipos abaixo:
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Estrutura geral

Quantidade de elementos: 8 conjuntos de tarantulas, totalizando 50
grupos; 8 lacraias verticais; 3 dormideiras que acompanham os
transeuntes verticalmente e 6 desnaturagdes proteicas.

1. Vinte e cinco agrupamentos que serdo executados em material
transliicido que terdo a impressao de flutuar no ar, porque estardo presos
ao teto e ao chdo pelos cabos de ago mais finos que suportarem seu peso
proprio e dos equipamentos eletronicos que acionardo as respostas
robdticas.

2. Hé possibilidade de fazer umas poucas ancoragens extras entre esferas
e paredes e escadas se for para os cabos serem bem mais finos e acentuar
essas sensacao de flutuagdo no ar.

Elementos relacionados

Formam abstragdo poética a partir da unido de elementos morfologicos
de uma espécie com a cinética de outra espécie.

*tarantula: elemento representado por galhos que possuem movimentos
de uma aranha.

*proteina: forma geométrica de uma proteina que possui movimentos
tremulares.

*lacraia: elemento representado pelo corpo de uma lacraia e
movimentos em formas onduladas de suas patas.

Movimentos e sinestesia

1. uso de muscle wire e memory alloy para suavizar e naturalizar
movimentos que seriam robdticos de uma interven¢do que almeja
responder diretamente as sutilezas da presenga humana.

2. rotagdo dos cotovelos de cada agrupamento de placas de EFTE em
estrutura ramificada, regidos por servo-motores ativados por sensores de
presenga.

3. flexdo dos grupos de bragos presos aos cotovelos mediante
intensidade e velocidade de aproximagao do visitante.

4. explosdo de luz LED de dentro para fora em um determinado bioma
quando fechado o circuito elétrico por ativagdo de sensores de presenca
em que 4 visitantes se aproximam de um mesmo nicho do bioma.

5. ativacdo de sons da natureza no ambiente mediante aproximacgdo de
um determinado equipamento-bioma e re-disponibilizagdo para inicio de
outro som apenas apods o fim do primeiro, evitando conflitos e poluicdo
SONOT0s.

6. elevagdo e estabilizagdo de vaso de dormideiras em cultivo aeropdnico
(absor¢do de dgua por meio de spray ultrassonico que rega suas raizes.

Materiais principais para construciao da estrutura dos objetos
Refugos de ETFE e de acrilico: para prototipos inicias e estudo de
espago.

Caracteristicas dos ETFE: densidade:1,20. cristalinidade muito baixa,
termoplastico, incolor, transparente.

Propriedades marcantes dos ETFE: semelhangca ao vidro, porém
altamente resistente ao impacto, boa estabilidade dimensional, boas
propriedades elétricas, boa resisténcia ao escoamento sob carga e as
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intempéries, resistente a chama.

Garrafas PET: incolor e transparente: Uso da rosca, uso do bocal e uso
do corpo para efeitos estruturais e com agua refletida por LED.

Cabo de aco.

Sinestesia

Aroma: cheiro de floresta emitido pelo spray ultrassonico.

Toque: percepcdo de materiais que convidam ao toque tais como
silicone, latex, ETFE

Cor: predominantemente transparente e translicido, exceto a dormideira
naturalmente verde pela clorofila e cabo de aco prateado finissimo.

Som: O som ¢ ativado por sensores de presenca que se encontram no
cabo de aco com a base de cada objeto ,iniciando assim uma musica que
lembra o contexto dos biomas,comecando outra apenas apos, o término
da primeira.

Movimento: Os movimentos sdo também realizados por acionamento de
sensores de presenca, dando assim inicio a movimentacdes de
articulagdes, giros e tremores. Essas reacdes aliadas a esséncia de alguns
movimentos presentes em estruturas presentes na natureza resultam em
fusdes transgénicas.

Iluminac¢ao: A iluminacdo ¢ demonstrada em cada elemento de uma
forma particular expressando suas peculiaridades.

*tarantula: Em conjunto com seus movimentos sao acionados LEDs em
suas extremidades acentuando a percep¢do de movimentos.

*proteina: Acionada por uma vibragdo que causa o efeito de tremores,
sua ilumina¢do em sincronia com os movimentos refletem em toda sua
estrutura, evidenciando as alteracdes de configuragdes que ocorrem em
seus desdobramentos primario, secunddrio, terciario e quaternario.
*lacraia: Diferentemente dos outros elementos da proposta, seu efeito
de luz ¢ inverso, ocorrendo de dentro para fora. E acionado também em
sincronia com seus movimentos ¢ iluminag¢do remete aos ritmos de
movimento possiveis de serem realizados por uma espinha dorsal.

Interface entre “Humano — Maquina — Espaco”

Interface IHM ¢ o canal de comunicacdo entre o homem ¢ o sistema
mecanico automatizado, que viabiliza a interacdo entre eles.

Em outras palavras, ¢ a parte do sistema automatizado que a pessoa entra
em contato fisico, perceptual e conceitualmente.

Os sensores sao utilizados para detectar a presenca dos usuarios através
da Interface humano — méquina — espago e os atuadores sdo utilizados
para responder aos estimulos dos sensores.

Os diversos sensores do sistema identificam o que estd ocorrendo no
ambiente e alimentam o microcontrolador com essas informagdes. O
projeto elegeu os seguintes sensores:

* Sonar: utilizado também na natureza, como por exemplo por morcegos,
esse sistema auxilia na navegagdo e deteccdo de movimentos. O
principio bésico de funcionamento ¢ a emissdo e a recep¢do de
ultrassons (ondas mecanicas de alta frequéncia) que se propagam no
ambiente. Quando existe uma barreira, essas ondas sdo refletidas e
captadas pelo receptor. Dessa forma ¢ possivel detectar a presenca de
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pessoas no ambiente e também sua distdncia para o sistema, por
exemplo.

* Sensor infravermelho: Uma luz invisivel para humanos ¢ emitida por
um sensor emissor e captada por outro sensor, denominado receptor.
Caso esse feixe de luz seja interrompido, devido a presenca de uma
pessoa, por exemplo, um sinal ¢ gerado. Apesar de invisivel para
humanos, este ¢ um principio utilizado por alguns animais, entre eles a
cobra cascavel que consegue enxergar luz na faixa infravermelha e se
utiliza desta habilidade para detectar suas presas.

* Sensor de temperatura: Serdo utilizados sensores LM35 fabricado pela
National Semiconductor Corporation com o objetivo de verificar a
variagdo da temperatura no sistema.

A partir dos dados de entrada dos sensores, o microcontrolador
interpreta os dados e define qual acdo deve ser realizada. O
microprocessador escolhido para o projeto foi o Arduino Mega 1280
devido ao tamanho da memoria disponivel, facilidade de manipulagdo,
plataforma de programacao gratuita, e também pelo baixo custo.

Por fim, essas informagdes de saida sdo enviadas para os acionadores
que realizam tarefas especificas para permitir movimentos e respostas do
sistema. Como acionadores, elegeram-se motores, servo-mecanismos,
LEDs, atuadores ultrassonicos e coolers como os utilizados em
microcomputadores, visando os efeitos experimentais cinético-sensoriais
descritas no inicio deste artigo.
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Resumo

No presente artigo procuramos fazer uma avaliagdo das caracteristicas
principais do ambiente digital e seu impacto no design. Através de uma revisao
da literatura propomos que a caracteristica mais importante do digital ¢ sua
imaterialidade, ou seja, sua fluidez. Também tomando como base a literatura
elencamos o que acreditamos ser os principais efeitos desta caracteristica para o
design de objetos digitais. Por fim lancamos duas dire¢des que acreditamos
serem interessantes para trabalhos futuros.

Palavras Chave: design digital, virtual, desafios para o design

Abstract

In this paper we review of the main features of the digital environment
and its impact on design. Through a review of the literature we suggest
that the most relevant feature of digital is its immateriality, or its
Sfluidity. Also drawing on the literature we list what we believe are the
main effect of this characteristic for the design of digital objects. Finally
we propose two directions that we believe are of interest for future work.

Keywords: digital design, virtual, challenges for design
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Introducgao

Em 16/04/2012 foram celebrados os 35 anos do langamento do
Apple II. Este foi o primeiro produto em larga escala da Apple e mesmo
sendo bem mais cativantes que o Apple 1 (este apenas um kit de
componentes para ser montado pelo proprio comprador), seu uso era
altamente especializado e naquele momento, em abril de 1977 era dificil
de acreditar que serviria para algo mais além de tabular planilhas, extrair
relatorios de bancos de dados e ser passatempo para adolescentes.

No entanto este produto se tornou um icone do design da "era
digital", chegando a fazer parte de alguns acervos de museu, como o
Museum of Moving Image de Nova Iorque', entre outros. Este
movimento teve um grande impacto em nossa cultura e no design, a
ponto do teodrico do design Bernhard Biirdek coloca a manipulagio do
computador como uma "capacidade cultural" de importancia
semelhante a leitura e escrita na sociedade contemporanea (Biirdek
2006, pg 403).

Neste texto vamos procurar explorar a "matéria prima" com que
trabalha o design digital e iremos propor que sua caracteristica essencial
¢ a fluidez. A seguir vamos elencar o que consideramos o0s principais
efeitos desta fluidez no design.

Sucessivas camadas de complexidade

Para comecarmos a compreender a fluidez do ambiente digital ¢
importante uma boa compreensdo do termo virtual, e principalmente que
ndo se contrapde ao real. Para isto temos a citacdao de Pierre Levy:

"Virtual vem do latim medieval virtualis, derivado, por sua
vez, de virtus, for¢a, potencia. Na filosofia escolastica, ¢
virtual o que existe em potencia e ndo em ato. O virtual tende
a atualizar-se, sem ter passado no entanto a concretizagdo
efetiva ou formal. A arvore esta virtualmente presente na
semente. Em termos rigorosamente filosoficos, o virtual nao
se opde ao real, mas ao atual: virtualidade e atualidade sdo
apenas duas maneiras de ser diferentes." (Levy 1996, pg 15)

Ou seja, uma pagina internet ela existe "virtualmente" mesmo
sem estar aparecendo na tela de nenhum computador. Ao ser requisitada
ela se configura e passa a ter uma existéncia material, ou seja, se
atualiza. Um outro exemplo ¢ o logo do Media Lab do MIT, ele existe,
virtualmente, em 40 mil Varia(;ﬁesz, e cada uma delas é uma
"atualizacdo" deste logo. Desta forma podemos questionar qual o logo
"de verdade": uma de suas instdncias o ou programa que os gera? Na

Uhttp://en.wikipedia.org/wiki/Apple_II
2 http://www.fastcodesign.com/ 1663378 /mit-media-labs-brilliant-new-logo-has-40000-
permutations-video
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verdade os dois, pois cada uma das imagens ¢ apenas a atualizacdo de
um logo que ja existe virtualmente no cddigo do programa.

Acreditamos que esta fluidez ocorre pois os objetos digitais sdo
essencialmente imateriais. Temos conhecimento que em ultima instancia
sempre existe algum substrato fisico que comporta o objeto, como o
disco rigido (o HD de um computador) as memorias ndo volateis (como
as utilizadas em pen-drives e celulares), a memodria RAM ou até mesmo
os antigos cartdes perfurados. No entanto o que define este objeto ndo ¢é
o substrato onde se encontra, mas a sequéncia de zeros e uns que o
constroi, e esta sequéncia ¢ essencialmente logica, e ndo tem
materialidade intrinseca.

Utilizamos a denominacdo "digital" justamente porque os objetos
sdo obrigatoriamente formados por digitos, ou seja, por numeros
(Manovich 2001, pg 27). No caso do computador escolheu-se utilizar
por convengdo a notagdo numérica de apenas dois digitos (zero e um)
conhecida como nota¢do bindaria, dando origem aos famosos bits.

Esta forma de se codificar a informacao ¢ adequada para a logica
de processamento do computador, mas para se transformar longas
cadeias de zeros e uns em algo compreensivel ao ser humano sdo
adicionadas diversas camadas de complexidade.

Por exemplo, o equivalente binario do texto "Good afternoon,
gentlemen. [ am a HAL 9000 computer." é:

0100011101101111011011110110010000100000011000010

1100110011101000110010101110010011011100111110110

1111011011100010110000100000011001110110010101101

1100111010001101100011001010110110101100101011011

1000101110001000000100100100100000011000010110110

1001000000110000100100000010010000100000101001100

0010000000111001001100000011000000110000001000000

1100011011011110110110101110000011101010111010001

1001010111001000101110

uma sequéncia de digitos de extremamente dificil para um ser
humano compreender.

E a simples modificacdo de um digito, como em:

0100011101101111011011110110010000100000011000010

1100110011101000110010101110010011011100110111101

1011110110111000101100001000000110011101100101011

0111001110100011011000110010101101101011001010110

1110001011100010000001001001001000000110000101101

1010010000001100001001000000100100001000001010011

0000100000001110010011000000110000001100000010000

0011000110110111101101101011100000111010101110100

011001010111001000101110

gera um erro € a mensagem original se torna incompreensivel
pois passa a ser: "Good afternoon, gentlemen. I am0 &#144;$&#166;
&#732;1 &#183;&H#182;&# 184;:&#186;2&#185;"

A primeira camada de abstracdo que se aplica ¢ a simples divisao
dos bits em grupos de 8 digitos (os bytes). No exemplo de cima, a
primeira palavra (Good) ¢ representada pelos bytes 01000111 01101111
01101111 01100100, e assim podemos ver que a letra "o" ¢ codificada
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pelo byte 01101111.

Um segundo passo € a representacdo destes bytes na notagdo
hexadecimal (frequentemente abreviado por "hexa"). Esta notagdo
transforma os oito digitos da notacdo bindria em apenas dois digitos.
Para isto utiliza 16 digitos ao invés dos 10 digitos da nossa notagdo
costumeira, a decimal. Sdo utilizados os algarismos de 0 a 9 mais as
letras A, B, C, D, E e F, criando numeros como 0A (equivalente ao 10
em decimal) ou FF (equivalente a 255). Sdo necessarios 16 digitos pois
assim mesmo os valores entre 99 e 255 (o valor méximo de um byte),
que na notagdo binaria precisariam de trés digitos, possam ser
representados com apenas dois digitos. Desta forma o caractere "o" do
nosso exemplo pode ser representado em hexadecimal como 6F, muito
mais compreensivel que sua notagcdo em binario, 01011000.

Mais uma camada ¢ adicionada com o codigo ASCII, uma tabela
estabelece as equivaléncia entre valores bindrios e caracteres, como
letras, nimeros e caracteres de controle (por exemplo, Tab e quebra de
linha). Desta forma bits se transformam em texto e da mesma forma que
6F (ou 01101111) equivale a "o", 30 (00110000) equivale ao ntimero
zero ¢ SA (01011010) ¢ a letra Z.

Este processo continua e para se acrescentar formatacao ao texto
¢ acrescida mais uma camada de complexidade, como no caso do
formato de texto RTF (Rich Text Format). Agora, além do texto original,
também s3o codificadas em bits as informagdes de fonte utilizada,
negrito, espacamento e outros.

No caso de imagens, outras camadas sdo utilizadas. Primeiro a
imagem ¢ dividida em elementos basicos (o pixel, ou picture-element) e
para cada pixel ¢ dado um valor. No caso mais simples, uma imagem
apenas em branco e preto, cada pixel tem um valor binario de branco (1)
ou preto (0). Para a existéncia de pixels em tons de cinza ¢ acrescentada
mais uma camada, sendo o mais comum se associar um byte para cada
pixel, ou seja, ¢ possivel uma variacdo de branco ao preto com 256
valores. Ja para imagens a cores mais uma camada ¢ adicionada, e cada
pixel ganha um valor de 0 a 255 para trés componentes coloridas, no
caso vermelho, verde e azul (no inglés RGB). A composicdo de cores de
cada pixel resulta em uma cor para o pixel especifico, e a jun¢do dos
pixels foram a imagem.

E assim, com diversas etapas seguidas e um conjunto de
operacdes converte-se algo imaterial e estritamente numérico (os bits)
em algo compreensivel ao ser humano, como textos, imagens, sons,
videos, etc. (Manovich 2001, pg 28).
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O conjunto destas etapas, ou camadas, sdo o que temos chamado
de "interface" e acreditamos que sua compreensdo ¢ fundamental para o
design, visto que apresenta grandes desafios para os designers da
atualidade. Nas palavras de Johnson (1997, pg 35):
“No inicio da década de 1960, McLuhan fez a célebre
observagdo de que viver com tecnologias elétricas e
mecanicas a0 mesmo tempo era "o drama peculiar do século
XX". O grande drama das proximas décadas vai se desdobrar
sob as estrelas cruzadas do analdgico e do digital. Como o
coro da tragédia grega, filtros de informagdo vao nos guiar
através dessa transi¢do, traduzindo os zeros ¢ os uns da
linguagem digital nas imagens mais conhecidas, analogicas,
da vida cotidiana. Essas metaformas, esses mapeamentos de
bits virdo para ocupar praticamente todas as facetas da
sociedade contempordnea: trabalho, divertimento, amor,
familia, arte elevada, cultura popular, politica. Mas a forma
propriamente dita serd a mesma, apesar de suas muitas
aparéncias, a labutar continuamente nessa estranha nova zona
entre o meio e a mensagem. Essa zona € o que chamamos de
interface.”

Efeitos para o design

Esta caracteristica essencial dos objetos digitais traz uma série de
efeitos interessantes. Por exemplo, uma vez que sdo descritos em uma
linguagem formal (a linguagem binaria), ¢ possivel realizar operagdes
sobre eles, ou seja, modifica-los segundo regras (Manovich 2001, pg
32). Desta forma, podem ser feitos filtros que detectam bordas, trocam
cores, ou comprimem o0s arquivos. Também € possivel criar variantes
destes objetos segundo regras preestabelecidas (Manovich 2001, pg 36).
Desta forma a pagina de um site pode ser personalizada para cada
usuario, ¢ um mesmo conteido pode ser apresentado de maneira
diferente de acordo com o suporte onde estd sendo mostrado em um
determinado momento (um Desktop, um celular ou uma TV digital).

Outro ponto importante levantado por Manovich (2001, pg 19) ¢
que o computador ndo deve ser visto como uma midia, como a TV ou o
radio, pois no caso do computador trata-se de uma meta-midia. Ele
questiona que um texto guardado em DVD seja mais "digital" do que seu
equivalente impresso, € 0 mesmo vale para uma foto (impressa), musica
(em LP) ou filme (em pelicula). O que ocorre nesta situagdo ¢ que o
_suporte  digital acaba criando a impressdao de um _objeto  digital. O
mais interessante ocorre quando este objeto comega a tirar proveito deste
ambiente, ou seja, na hora que podem ser manipulados, associados,
combinados e interligados.

Esta caracteristica de objetos virtuais, que s6 se atualizam quando
efetivamente utilizados, e que podem ser modificados e adequados em
cada uma de suas instancias cria espaco para que o usuario defina
parcialmente como sera este objeto, trazendo a tona a questdo da "morte
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do autor" proposta por Barthes (Lupton 2006, pg 68). Neste sentido, o
designer deixa de projetar todos os detalhes do objeto final e acaba por
projetar uma série de regras que serdo utilizadas para gerar os objetos,
pratica que tem sido chamada de meta-design (o design do design).

Esta fluidez também esta presente na atividade projetual e
criativa. Por exemplo, Lupton (2006, pg 67) fala sobre a importancia do
projeto dos "vazios" no design grafico. Estes espagos em branco, na
prensa tradicional eram preenchidos por blocos de metal para segurar os
tipos em suas posi¢des e portanto, apesar de ndo serem vistos na pagina,
tinham uma existéncia bastante material e palpavel. Ela contrapde esta
ideia ao projeto digital, onde elementos podem ser posicionados na
pagina com grande liberdade, e explica:

"Na era digital, onde os caracteres ndo sdo recolhidos de

pesadas gavetas cheias de unidades manufaturadas, mas

acessados com teclado e mouse, o espaco tornou-se mais
liquido e menos concreto e a tipografia evoluiu de um corpo
estavel de objetos para um sistema flexivel de atributos"

(Lupton 2006, pg 69).

Outro desafio importante para os designers ¢ uma qualidade
paradoxal inerente ao projeto de interfaces: a aproximacdo através da
separacdo. Para se aproximar o ser humano da realidade digital, ndo
devemos retirar camadas, mas ao contrario, adicionar camadas que
traduzem cada vez melhor a realidade binaria em elementos
compreensiveis ao ser humano. Johnson nos traz um bom exemplo com
o caso da manipulagdo direta:

“Para que a ilusdo de espago-informacdo funcionasse,

deviamos poder sujar as maos, mexer as coisas de um lado

para outro, fazer coisas acontecerem. Foi ai que entrou a

manipulacdo direta. Em vez de teclar comandos obscuros, o

usuario podia simplesmente apontar para alguma coisa e

expandir seus contetidos, ou arrasta-la através da tela. Em vez

de dizer ao computador para executar uma tarefa especifica -

"abra este arquivo" -, os usudarios pareciam fazé-lo eles

proprios. A manipulacdo direta tinha uma qualidade

estranhamente paradoxal: na realidade, a interface grafica
havia acrescentado uma outra camada entre o usudrio e sua

informacdo. Mas a imediatez tactil da ilusdo dava a

impressdo de que agora a informagdo estava mais proxima,

mais 2 mado, em vez de mais afastada. Sentiamos que
estaivamos fazendo alguma coisa diretamente com nossos
dados, em vez de dizer ao computador que a fizesse por nos.”

O ultimo desafio que traremos ¢ a flexibilidade de representagao
que o designer enfrenta. Uma vez o computador opera em um universo
essencialmente abstrato, ele traz um grande potencial para representagao,
podendo criar praticamente qualquer tipo de imagem ou som, e
aceitando quase todo tipo de controle (Norman 1988, pg 179). Por outro
lado, esta mesma natureza abstrata também significa que ndo existe uma
representacdo a priori para suas operacdes, ou seja, cabe ao designer
projetar e decidir todas elas, procurando traduzir a légica binéria para
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uma forma de apresentagdo mais adequada ao universo cognitivo
humano (Norman 1988, pg 177).

Conclusao

Neste texto procuramos inicialmente mostrar como o universo
digital ¢ transformado em diferentes produtos através de camadas
sucessivas de abstracdo, que normalmente chamamos de "interface". A
seguir elencamos o que consideramos seus principais efeitos para o
design.

Resta ainda elaborar efeitos ainda ndo estudados, que abrem
perspectivas para passos futuros. Em primeiro lugar podemos nos
perguntar como o design lida com a imaterialidade dos objetos digitais.
Uma das caracteristicas essenciais do design ¢ a evolugdo do projeto
através de geragdes de representagdes sucessivas de propostas, em
grande parte através de desenhos (Cross, 1990). Uma vez que o digital
ndo tem uma forma "original", como ¢ possivel ao designer iniciar seu
trabalho de representar o sistema para poder manipuld-lo? Como o
designer fard seus modelos preliminares, esbogos? Como o projeto ird
evoluir, como serdo feitos os equivalentes das plantas, dos mockups, dos
prototipos e as especificagdes para construgao?

Outro ponto crucial de ser melhor compreendido ¢ o impacto das
ferramentas digitais no processo de design. Por um lado temos
ferramentas "fechadas", como os programas de desenho (pacote Adobe
CS, Inkscape, GIMP, etc.) que fornecem ferramentas predefinidas aos
designers. Por outro temos linguagens de programacdo (Processing,
JavaScript, etc.) que abrem maiores possibilidades, mas exigem que o
designer trabalhe como um tradutor simultaneo, pois imagina o objeto
sendo projetado em uma linguagem (visual, tridimensional, etc.), mas os
manipula através de outra linguagem (a programagdo), cada uma delas
com suas regras e caracteristicas bastante distintas.

Como fechamento, podemos encerrar afirmando que muito foi
produzido e estudado sobre o universo digital nestes ultimos 50 anos, e
temos um vasto corpo de conhecimento para nos fundamentar. Mas ao
mesmo tempo, também nos sentimos seguros para dizer que restam
grandes temas ainda pouco compreendidos, quigéd ainda intocados, neste
vasto campo de conhecimento que ¢ a intersec¢do entre design e mundo
digital.
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Resumo

Este artigo procura introduzir questdes centrais do design computacional. Em
que contexto emerge esse design computacional, e que transformagdes esse
modo de projetar traz para os aspectos conceituais, técnicos e estéticos da

pratica de design?

Palavras Chave: design, computagio, estética

Abstract

This article attempts to introduce central questions of computational design. In
which context does computational design emerge, and what changes does this
way of designing bring to conceptual, technical and aesthetical aspects of design

practice?

Keywords: design, computation, aesthetics
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1. Introdugao

Antes do surgimento do computador doméstico, computadores
possuiam grandes dimensdes e ocupavam grandes espacos. Na década de 1980,
empresas como Apple, Commodore, MSX, e IBM desenvolveram
computadores pessoais, mais compactos, que gradualmente se popularizaram
como objetos domésticos. Na década de 2010, vivemos um periodo de
popularizacdo dos computadores portateis e dos smartphones (telefones
celulares com capacidade de computagao). Além disso, processadores de
computador comegam a ser embutidos em outros objetos do cotidiano como
Oculos’, geladeiras, e carros®.

Em escritérios, incluindo os de arquitetura e design, computadores
hoje ocupam papel central nos processos de trabalho. A habilidade em operar
softwares se tornou requisito em antncios de vagas de emprego. No entanto,
Manovich (2008) aponta para a auséncia de uma compreenséo intelectual do
software.

Apesar da difusdo do computador como meio de comunicagéo e
instrumento de trabalho, percebemos que designers ainda possuem uma
relagdo mais de consumo do que de criagdo com os computadores. Sant’anna
(2012) defende que designers devam néo s6 consumir a tecnologia, mas
projeta-la.

Em pesquisa realizada pelo autor nos sistemas da Universidade de Sao
Paulo’, constatou-se que poucas pesquisas abordam o pensamento
computacional no design, sendo o termo “computational design” muito mais
frequente em pesquisas da area quimica do que na area do design. O que seria
entdo esse “design computacional™?

Neste artigo, exploraremos o design computacional em quatro niveis:

* Contexto: design computacional em uma sociedade com meios de
comunicac¢io interativos e em rede.

* Conceito: design computacional como conceito de pratica de projeto.

* Técnica: design computacional como instrumento de projeto.

* Estética: design computacional e a linguagem da interatividade,

abragando imagem, som, filme, tato, usabilidade.

2. Defini¢oes*

' Google Glass: https://plus.google.com/+projectglass/posts

* Google Driverless Car:

http://www.ted.com/talks/sebastian_thrun_google s_driverless_car.html

? http://www.usp.br/sibi/ , http://www.teses.usp.br/ , http://www.producao.sibi.usp.br/ ,
http://www.sibi.usp.br/buscaintegrada/

4 Fonte: PERISSINOTTO, Paula. (coord.) (2010). Teoria digital: dez anos do FILE
(Festival Internacional de Linguagem Eletronica). Sdo Paulo: Imprensa Oficial do
Estado de Sao Paulo. p.410.
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Algoritmo. Conjunto de regras ou instru¢des matematicas criadas para que um
computador ou outro equipamento eletronico execute uma determinada tarefa.
Cddigo binario. Linguagem de programagio composta pelos digitos 0 e 1
utilizada para fornecer instru¢des a computadores ou outro equipamento
eletronico.

Digital. Oposto ao analdgico. Sistema que transmite informacdes por meio de
cbdigo binario.

Hardware. E o nome dado a parte fisica de um computador ou outro
equipamento eletronico. Isto é, o conjunto de processadores, circuitos, etc.
Linguagem de programacao. Linguagem utilizada para dar comandos a um
computador.

Processamento. A capacidade de um computador ou outro equipamento
eletronico de transformar dados em informacio.

Software. Programa de computador, geralmente armazenado e executado

nesse, serve para a realizacio de tarefas.
3. Contexto

3.1. Sociedade e meios de comunicagao

Em que contexto emerge o design computacional? Ele surge no
contexto de uma sociedade altamente interconectada através de meios de
comunicagao digitais, instantaneos e interativos. Em poucas décadas de
existéncia, tais meios de comunica¢do acompanharam grandes mudancas

sociais.

Sociedades sempre foram influenciadas mais pela natureza dos
meios pelos quais os homens se comunicam do que pelo
conteudo da comunica¢do. (MCLUHAN et al.,, 1967, tradugdo

nossa)

McLuhan (1967) foi pioneiro em defender que transformagdes nos
meios de comunicagdo possuem forte relacio com mudancas na sociedade.
McLuhan propds que meios de comunicagdo influenciam a sociedade, ndo
tanto pelos conteudos que transmitem, mas sim por suas proprias
caracteristicas intrinsecas. Diferentes meios de comunica¢do exercem diferentes
estimulos no sistema sensorial do ser humano. Dessa forma, os meios de
comunicagao alteram a forma como o homem percebe e age no mundo.

Segundo Perissinotto (2008), a tecnologia digital trouxe mudangas
substanciais nos meios de comunicagdo nas ultimas duas décadas. Meios de
comunicag¢ao digitais como internet, videogames e telefones celulares sdo cada
vez mais acessiveis. Atualmente as midias digitais exercem um papel central na
forma como as pessoas se relacionam, na forma como as pessoas consomem
informacéo, e na forma como as pessoas trabalham:

Nio s6 o mundo fica ligado através da rede/web e atualiza os
eventos quase em tempo real, como também se reconhece que a
propria sociedade contemporanea, na medida em que se apdia

2a JORNADA DE PESQUISA EM DESIGN VISUAL 90
Sao Paulo, 8-9 de novembro de 2012
<http://www2.fau.usp.br/labvisual/?/Publications/>



significativamente sobre a comunica¢ao de massa, oferece um
caminho e uma técnica supereficientes de estabelecer nds atuais
em uma malha que muitas vezes estava realizada, porém sé em
poténcia. (COSTA, 2010)

Ou seja, os meios de comunica¢do em massa nao s6 possibilitam a
obtenc¢do instantanea de informacéo, como também possibilitam o
estabelecimento de novos nos na rede (sociedade), novas conexdes que eram

possiveis (poténcia) mas finalmente se tornam concretas.

3.2. Novas midias e software

A grande propriedade dos computadores é a possibilidade de ser
programado. Um conjunto de hardware pode funcionar sem nenhum software,
mas sera desprovido de qualquer utilidade. Software é o que torna um

computador util.

[...] the important part of his engine was not the hardware - the
higgledy-piggledy pile of brass and pewter clockwork he used
to build it - but the punch cards telling it what to do - the
software. Suddenly, machines could become almost
insubstantial: a few physical parts doing a few simples things,
with all the other actions programmed by software.
(RAWLINS, 1998)

No entanto, apesar de seu papel essencial, o software ainda é pouco
estudado sob uma ética que ndo seja técnica. Em geral, o termo software
carrega o sentido de uma coisa fechada que deve ser dominada tecnicamente,
uma série de comandos disponiveis para seu utilizador. Mas software também
pode ser muito mais que isso. O software pode ser encarado como uma
possibilidade muito mais ampla, e Manovich (2008) clama pela necessidade de

mais estudos intelectuais sobre o tema:

Vivemos em uma cultura do software - isto é, uma cultura em
que a produgdo, distribuicio e recep¢do da maior parte de
conteudo sdao mediadas por software. No entanto, a maioria dos
profissionais de criacdo ndo sabe nada sobre a historia
intelectual do software que usa diariamente — seja Photoshop,
GIMP, Final Cut, After Effects, Blender, Flash, Maya ou MAX.
(MANOVICH, 2008)

Softwares sdo elementos essenciais na pratica do design. De fato, sdo
essenciais em praticamente qualquer escritério atual. No entanto, esses
softwares ainda usam metaforas de objetos nao-digitais, como pagina, pincel e
borracha. As ferramentas sao digitais, mas os conceitos por tras dessas
ferramentas remetem a elementos de um mundo pré-digital. Uma caneta
virtual continua sendo uma caneta. Sant’anna (2012) contrapde o design
computacional ao estado dos softwares comerciais de desktop publishing:
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Parece razoével esclarecer desde o principio que a Teoria do
Design Computacional ndo é uma teoria acerca do uso dos
computadores na realizacio de projetos como aqueles
consolidados ao longo do séc. XX, especialmente representados
pelos paradigmas do Desktop Publishing. A Teoria defende,
essencialmente, que a formacgao académica e atuagéo
profissional do designer na area de tecnologia devem mudar do
consumo para o projeto de software e hardware.
(SANT’ANNA, 2012)

Sem uma tentativa de compreender as transformacdes introduzidas
pelo poder de processamento de computadores, ndo é possivel propor novas
metéforas, e o design mantém uma posi¢ao de consumidor de tecnologia, sem

fundamentos para projetar e criar tecnologia.
4. Conceito

4.1. Decisoes criativas e ldgica

Como o design computacional transforma conceitualmente um projeto
de design? Em design computacional, o processo de design se torna indireto.
Ao invés de trabalhar diretamente no produto final (seja um cartaz, uma
cadeira, ou um carro) do projeto, é elaborado um sistema de regras (algoritmo)
que, ao ser colocado em pratica (executado), gera uma solucio. Esta solucio
pode ou ndo ser escolhido como resultado final do projeto. Caso a solugdo
obtida nao seja satisfatoria, é possivel alterar o proprio sistema de regras, ou os
parametros alimentados nesse sistema, de modo a obter outras solugdes.’

Gerstner (1964) defende que decisdes criativas devem ser feitas com
base em critérios intelectuais, e ndo apenas sentimento, ou intui¢do. Defende

uma abordagem ldgica, metddica e combinatéria para o design:

To describe the problem is part of the solution. This implies:
not to make creative decisions as prompted by feeling but by
intellectual criteria. The more exact and complete these criteria
are, the more creative the work becomes. The creative process
is to be reduced to an act of selection. Designing means: to pick
out determining elements and combine them. Seen in these
terms, designing calls for method. (GERSTNER, 1964)

O postulado “descrever um problema é parte da solugdo” se aplica
diretamente ao design computacional, ja que um algoritmo consiste na
descri¢ao de uma sequéncia de instrugdes para resolver um problema. Quem
escreve o algoritmo informa a maquina que elementos devem ser selecionados,

e de que maneira devem ser combinados. O poder de computagao permite que

> Kiefer (2012) apresenta esse processo de design em palestra apresentada na Campus
Party Europe 2012.
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a maquina gere rapidamente um grande nimero de solugdes para avaliacdo de

um designer.

Result: a whole series of solutions. It is not important that the
result should be this or that; what is important is that the form
should and must take its shape in obedience to an order or
formula. It is in the design of the formula (image: a tulip bulb)
and not in the design of the form (image: tulip) that the
creative pleasure resides. And thus the aim of the creative work.
(GREDINGER, 1964)

A criagdo de um sistema aberto, controlado por regras, que gera uma
série de solucdes, aponta para um design com método e logica, mas ainda assim

(ou, por isso mesmo) criativo.
5. Técnica

5.1. Design, criatividade e tecnologia

Como o design computacional transforma o aspecto técnico na pratica
de projeto? O design computacional abre possibilidades de novas ferramentas e
instrumentos coerentes com os elementos das novas midias, desapegados de
metéforas de objetos ndo-digitais.

Computadores tém sido utilizados para a criagdo e produgéo de
imagens desde a década de 1960. Na década de 1980, a linguagem Postscript
impulsionou o uso do computador para a producéo grafica (desktop
publishing). Atualmente, néo é possivel pensar em escritdrio de design sem
computadores e sem softwares comerciais de manipulaciao de imagens, de
ilustracdo, de animagdo, etc. Apesar de possuirem uma grande gama de
recursos, ainda assim esses softwares apresentam limitagdes técnicas®, em parte
por seguirem conceitos de ferramentas anteriores ao computador’ e em parte
por serem produtos genéricos destinados a atender um amplo leque de

profissionais de design.

The obvious reason, therefore, for an artist or designer to
program is to break the boundaries of commercial tools.
Creative programming offers the possibility of activating your
own models and inventing new kinds of software. (SIMON JR,
2004)

A primeira possibilidade aberta pelo design computacional é a da
criacdo de software pessoal, individual, que siga modelos pessoais, livre das
limitagdes que existem nos softwares comerciais. No entanto, como lembra
Maeda (2004), existe uma grande diferenca no nivel de conhecimentos

necessarios para usar uma ferramenta e para criar uma ferramenta:

® Flusser (2002) discorre sobre a relacio entre maquinas (aparelhos, caixas pretas) e
seus utilizadores.

7 vide segio 3.2 deste artigo: “Novas midias e software”
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Users of tools are much more prevalent than makers of tools.
This imbalance has traditionally been rooted in the vast
difference in skill levels required for using a tool compared to
making a tool: to use a tool on the computer, you need do little
more than point and click; to create a tool, you must
understand the arcane art of computer programming.
(MAEDA, 2004)

Mesmo assim, Reas (2007) mostra entusiasmo na possibilidade de
designers criarem softwares para designers, como consequéncia do surgimento
de linguagens de programagdo mais acessiveis, como o Processing (criado pelo

proprio Reas e por Ben Fry):

One of my personal goals for this project is to facilitate
designer’s taking control of their own tools. It’s been more than
twenty years since desktop publishing helped reinvent design in
the mid-1980s, and we’re overdue for more innovations. As
designers have become fed up with available tools, coding and
scripting have begun to fill the widening gap between what’s in
the designer’s mind and the capability of the software they’ve
purchased. While most users of Processing will apply it to their
own work, I hope that it will also enable others to create new
design tools that come not from corporations or computer
scientists, but from designers themselves. (REAS, 2007)

A grande caracteristica do computador é que ele pode ser programado.
E qualquer um pode programar um computador. No entanto, a grande barreira
que ainda existe é o conhecimento de programacéo, que aos poucos esta se
tornando mais acessivel.

6. Estética

6.1. Computagao e experimentagio
Como o design computacional transforma a estética em um projeto de

design? Em primeiro lugar, design computacional permite a criagdo de um

grande nimero de variagdes sobre um tema, com muita rapidez, trazendo

quantidade e velocidade para o processo criativo de experimenta¢io de diversas

idéias. Segundo Gil (1999):
[...] a grande transformacéo tecnologica foi a de facilitar um
numero infinito de experimentos, contribuindo para o
desenvolvimento de novas linguagens, de novas posturas e,
principalmente, o desenvolvimento de linguagens proprias e
particulares de cada designer. Os limites sdao definidos por
nosso pensamento, em constante evolu¢ao. O bom trabalho em
design grafico necessita de muita pesquisa, e da nova
ferramenta tecnoldgica — o computador, que, bem utilizado,
amplia as possibilidades. (GIL, 1999)
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Ou seja, o computador abre infinitas possibilidades, mas os parametros
e os limites sdo estabelecidos pelo pensamento de cada designer. Ha relacédo
com o argumento de Gredinger (1964) que o prazer criativo reside no processo
de criar uma férmula que gera inumeras formas.

Instead of solutions for problems, programmes for solutions -
the subtitle can also be understood in these terms: for no
problems (so to speak) is there an absolute solution. Reason:
the possibilities cannot be delimited absolutely. There is always
a group of solutions, one of which is the best under certain
conditions. (GERSTNER, 1964)

Nunca existe uma unica solu¢io, portanto um aparato que facilita a
criagdo e exploracao de muitas solugdes permite visualizar o leque de
possibilidades para entdo decidir a melhor solugdo naquelas circunstancias seja
escolhida.

Além de permitir a execuc¢éo de grande quantidade de idéias, o poder
de computagdo da maquina facilita a exploragao de certos tipos de idéias que
envolvem extremos de escala, fora dos limites do trabalho manual humano.
Dessa forma, viabiliza a experimenta¢ido com idéias que, de outra forma, seriam
muito dificeis de serem executadas:

The creative use of computation takes advantage of the nature
of data processing in favor of design. There are situations
where traditional design meets the limits of human labor; a
computer can address a different scale than human hands in
artistic creation, dealing with the very large, the very small, the
very precise, the very exhausting, so on and so forth.
(LUNETTA, 2005)

6.2. Estética da interatividade
As novas midias, digitais e interativas, possuem elementos visuais,
sonoros, de animagéo e de intera¢io, e o que une todos esses elementos é a
computa¢io. Meios de comunica¢ido como a televisdo e o cinema também
possuem qualidades visuais, sonoras e cinematicas, mas ndo possuem a
qualidade interativa. A interatividade é uma diferenca essencial, pois nao é
possivel conceber um objeto digital e interativo que néo seja, de algum modo,
programado.
The concepts of computation should be taken and used to
build a new vocabulary of graphic design, where the computing
logical plane shall be seamlessly welded to the visual, aural,
temporal and haptical dimensions. The incorporation of
computation is the key for conceptual thinking to reclaim its
leadership in design creativity, bringing reasoning and
meaning to interactive experiences. (LUNETTA, 2005)
Portanto, a aceitacdo e inclusdo da computagdo no design é essencial

para uma visdo integrada das multiplas disciplinas envolvidas num projeto de
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design para novas midias, e assim, essencial na exploracao do potencial criativo

desse meio.

6.3. Estética e contexto
O design computacional, gerado através de sistemas abertos de
inimeras solugdes, permite também a emergéncia de linguagens de design mais
expressivas do contexto social e cultural contemporaneo, a sociedade em rede.
Sobre o trabalho de David Carson, Blackwell escreve:
[...] it is absolutely clear: the rule-dissolving, highly fluid forms
of his work were made for the new digital designer to pick up
and explore. Never mind that he was doing much of it with
scissors, photocopies, and paste-up type — he showed that self-
indulgent play with endless possibilities was the most
personally and professionally satisfying way of making
graphics sing. (BLACKWELL, CARSON, 2000)
A exploracédo das possibilidades, do que é possivel, a concretiza¢ao do
potencial né da rede (Costa, 2010), é um dos temas fundamentais na cultura

contemporinea e a computagio traz esse tema para a estética do design.
7. Exemplos de design computacional

7.1. Nervous System®

Nervous System ¢é a dupla Jessica Rosenkrantz e Jesse Louis-Rosenberg,
egressos do Massachusetts Institute of Technology. Sdo reconhecidos pelo
design de joias e objetos domésticos (abajures, copos e pratos) cujas formas e

geometrias sdo geradas algoritmicamente.

® http://n-e-r-v-o-u-s.com/
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To evolve such forms, we systematically engage in generative
processes. Instead of designing a specific form, we craft a
system whose result is a myriad of distinct creations. These
systems are interactive, responding both to changes in specific
variables and to physical inputs. There is no definitive, final
product, instead the many designs created allow for mass
customization. (ROSENBERG, ROSENKRANTZ. Disponivel
em http://n-e-r-v-o-u-s.com/about_us.php)

7.2. Written Images (2011)°

Projeto iniciado por Martin Fuchs e Peter Bichsel que contou a
colaboracéo de diversos artistas, designers e programadores na criagdo de um
livro generativo. Cada “copia” desse livro é original e tnica, ja que é gerada por
meio de um sistema de software que gera imagens unicas a cada impresséo. O

paradigma da replicabilidade do objeto de design é questionado neste trabalho.

? http://writtenimages.net/

2a JORNADA DE PESQUISA EM DESIGN VISUAL 97
Sao Paulo, 8-9 de novembro de 2012
<http://www2.fau.usp.br/labvisual/?/Publications/>



2a JORNADA DE PESQUISA EM DESIGN VISUAL
Sao Paulo, 8-9 de novembro de 2012
<http://www2.fau.usp.br/labvisual/?/Publications/>

98



8. Conclusao

A popularizacido do computador e dos meios de comunicagio digitais,
interativos e conectados em rede estdo fortemente relacionadas e interligadas
com mudancas fundamentais na forma como as pessoas em sociedade
percebem e agem no mundo (McLuhan, 1968).

Nesse contexto, designers podem assumir uma postura criativa (e ndo
consumidora) em relacao as midias digitais. Podem utilizar novos paradigmas
conceituais do pensamento computacional e aplica-os ao design (Sant’anna,
2012). A natureza do computador favorece a aplicagdo da logica no design
como defendida por Gerstner (1964).

Como instrumento de projeto, a programacio de computadores
permite a designers criarem seus proprios softwares, novos tipos de software
(Simon Jr, 2004), diferentes daqueles produzidos e comercializados por
empresas especializadas em software, mas ndo em design (Reas, 2007).

Com o “fim do impresso” (Blackwell, Carson, 1999), a ndo-linearidade
das midias digitais influencia a linguagem do design, e regras e convengdes
passam a ser questionadas. O computador permite a exploracdo de um numero
muito maior de possibilidades (Gil, 1999). A computagio exerce papel chave na
integracao dos elementos (imagens, sons, animagoes, filmes, superficies,
dinamismo e interatividade) de design envolvidos em projetos para novas
midias (Lunetta, 2005).
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entre autoria e padronizagcao formal.
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Resumo

Em estudo realizado sobre epigrafes arquitetonicas, que sao as assinaturas dos
arquitetos e construtores, gravadas em edificagdes, encontradas na area central
da cidade de Sao Paulo, foi detectado um certo padrao formal, conforme a
autoria do projeto arquitetonico ou da construgdo. O presente artigo, trata de
investigar se esse fendmeno, também pode ter ocorrido, em uma outra
categoria de tipografia arquitetonica, a tipografia arquitetonica nominativa, que
sdo as inscrigdes que identificam as edificagdes.

Palavras Chave: Tipografia Arquitetonica, Letreiramento, Art Déco

Abstract

In a study about architectural epigraphs, i. e. the signatures of architects
and builders, inscripted onto the buildings found in downtown area of
Sdo Paulo, was detected a certain formal standard according to the
authorship of the architectural design or construction. This article sets
out an investigation to confirm whether this phenomenon also may have
occurred in another category of architectural typography, the
nominative architectural typography, which are the letterings that
identify the buildings.

Keywords: Architectural Typography, Lettering, Art Déco
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Introducgao

O estudo da tipografia arquitetonica tem ganho nos tltimos anos
importantes contribuicdes, deixando aos poucos, de ser um assunto
inexplorado no Brasil. Este artigo ¢ mais uma contribuicao a ele, e
encontra-se inserido, dentro de uma pesquisa sobre tipografia
arquitetonica Art Déco na cidade de Sao Paulo, em desenvolvimento no
programa de pos-graduacdo, a nivel de mestrado, na &rea de
concentracdo de Design e Arquitetura, na Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da USP.

Uma importante contribuicdo ao assunto, foi a pesquisa
desenvolvida pelos grupos Tipografia Arquitetonica da Unicamp e
Tipografia e Linguagem Grdfica, do Centro Universitario SENAC. O
material levantado, nesses grupos sobre as epigrafes arquitetonicas' nos
edificios do centro de Sao Paulo, resultou no Acervo Epigrafico
Paulistano, disponivel para consulta pela Internet®.

Na observagao deste acervo, foi notado que, varios exemplares
de epigrafes, originados de um mesmo escritorio de arquitetura e
engenharia, ou da mesma construtora, apresentam solugdes semelhantes,
tanto em conteudo, quanto em aspectos de desenho e diagramagao,
caracterizando um processo de padronizacao destas epigrafes.

Este artigo, pretende fazer uma analise deste fendmeno, a partir
da tipografia arquitetonica nominativa, a fim de verificar se houve nela,
processo de padronizagdo semelhante ao verificado com as epigrafes.

Definigoes

O termo tipografia, neste artigo, deve ser entendido num sentindo
amplo, referindo-se ao conjunto de praticas e processos, envolvidos na
criagdo ¢ utilizagdo de simbolos visiveis, relacionados aos caracteres
ortograficos (letras) e para-ortograficos (niimeros, sinais de pontuagao,
etc.) para fins de reprodug¢do (FARIAS, 2004) e, também, a caracteres
obtidos através de processos classificados como letreiramento (pintura,
gravagao, fundi¢do, etc.) e, ndo apenas, aqueles obtidos por processos
automatizados ou mecanicos (GOUVEIA et al, 2007: 2).

Tipografia arquitetonica, deve ser entendida, de maneira geral,
como sendo as manifestacdes tipograficas projetadas junto com o
edificio, e feitas para durar tanto quanto ele. Nem o edificio, nem a
tipografia deveriam parecer completos, um sem a presenga do outro
(BAINES & DIXON, 2008: 118).

Interessa-nos especificamente, uma das subdivisdes da tipografia
arquitetonica, que ¢ a tipografia nominativa, ou seja, as inscri¢des
permanentes, cuja fungdo principal ¢ a de identificar uma edificagao
(GOUVEIA et al, 2007: 3).

Uma defini¢ao formal mais exata do Art Déco, tem se mostrado
dificil e imprecisa, devido a grande quantidade de influéncias e versdes

! Epigrafes arquitetonicas, sao as gravacoes feitas nas edificacées com a finalidade de identificar o
autor do projeto, ou a construtora que executou a obra (GOUVEIA et al, 2007: 3)
2 Acessivel pelo endereco eletronico http://www.iar.unicamp.br/epigrafes/index.htm
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encontradas no estilo. A definicdo adotada neste artigo, ¢ a mesma
utilizada pela grande maioria dos autores que tém se dedicado ao estudo
do assunto, que ¢ a de um estilo moderno, que englobou uma grande
variedade de influéncias, da arte oriental e ocidental, do antigo Egito ao
futuro imaginado, ¢ do geométrico ao nao simétrico (DUNCAN, 2009:
6), tendo sua principal fase de producao compreendida no periodo do
entreguerras, € com seu momento de maior expressividade, no ano de
1925, na Exposition Internationale des Arts Décoratifs et Industriels
Modernes, em Paris.

Tipografia arquitetonica nominativa Art Déco paulistana

A pesquisa Tipografia Nominativa Art Déco Paulistana, que esta
sendo desenvolvida no programa de pds-graduacdo da FAUUSP, tem
como principal objetivo estudar as relacdes entre a tipografia e a
arquitetura, na cidade de Sao Paulo, entre os anos de 1928 a 1954,
periodo em que foi consolidada a verticalizacdo do centro de Sao Paulo,
com grande representatividade do estilo Art Déco.

Para tanto, foi definido um universo de exemplares, a partir de
trés diferentes fontes, que pudesse dar suporte as investigacdes. A
primeira, ¢ um inventdrio de edificacdes Art Déco na cidade de Sao
Paulo, integrante de uma dissertagdo de mestrado de autoria de Vitor
José¢ Baptista Campos datada de 1996, onde o autor estuda as
caracteristicas particulares do estilo, na capital paulista.

A segunda fonte utilizada, foi a revista Acrdpole, periodico que
circulou de 1938 até¢ 1971 e, cobriu boa parte da produgdo arquitetonica
paulista, durante o periodo estudado. A inclusdo da revista Acropole
visou a localizagdo de possiveis exemplares que, porventura, pudessem
ter sidos descaracterizados ou demolidos.

E, a terceira, foi reunida através de observagao e pesquisas de
campo, realizadas durante o processo de visitacdo as edificagdes
constantes das duas fontes anteriores para registro fotografico e coleta de
dados.

A partir de uma andlise qualitativa dos exemplares levantados,
chegou-se a definicdo de um universo de amostras com 78 exemplares,
sobre 0s quais, os estudos estdo sendo conduzidos.

Verificagao da possivel existéncia de padronizagdo na
tipografia arquiteténica nominativa Art Déco paulistana

As epigrafes arquitetonicas

Conforme estudos realizados sobre as epigrafes arquitetonicas
dos edificios situados na regido central da cidade de Sao Paulo, no
projeto Paisagens Tipogrdficas, realizados pelas pesquisadoras Anna
Paula Silva Gouveia, Priscila Lena Farias e Patricia Souza Gatto, pode-
se constatar que, as epigrafes, muitas vezes, seguem um determinado
padrao de desenho, de acordo com a autoria do projeto arquitetonico ou
da construcao.
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As epigrafes arquitetonicas em sua grande maioria, encontram-se
gravadas nas rochas ornamentais que revestem os edificios, geralmente
localizadas proximas a entrada principal destes, sendo um fendémeno no
Brasil, restrito a cidade de Sao Paulo (FARIAS et al, 2008: 18).

Algumas das epigrafes onde verifica-se a existéncia de um
padrao sao as de autoria de Siciliano & Silva, J. Luiz do Rego e S. M.
Roder Ltda, Richter & Lotufo, e, as do arquiteto Ramos de Azevedo.

Os dois exemplares de epigrafes de J. Luiz do Rego ¢ S. M.
Roder Ltda (fig. 1 e 2), sdo idénticos, e apresentam tipografia e
grafismos, com forte desenho geométrico, bastante caracteristicos do
estilo Art Déco. No edificio Anhembi, ela se encontra gravada em baixo
relevo, na rocha ornamental do revestimento, enquanto no Tupan, ela
aparece executada em alto relevo, mas encontra-se atualmente coberta
por pintura, ndo permitindo a identificagdo do material no qual foi
executada.

Figura 1. Epigrafe arquitetonica de J. Luiz do Rego ¢ S. M. Roder, no edificio
Anhembi.

Figura 2. Epigrafe arquitetonica de J. Luiz do Rego e S. M. Roder, no edificio Tupan.
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As epigrafes de Richter & Lotufo, sdo também praticamente
idénticas (fig. 3, 4 ¢ 5). Seu contetido, RICHTER & LOTUFO LTDA. |
CONSTRUTORES, apresenta-se segmentada em duas linhas,
centralizadas, inscritas em baixo relevo na rocha ornamental de
revestimento dos edificios. Foi utilizada nelas, tipografia nao serifada,
com desenho de inspiracao Art Déco, sendo que no edificio Pasteur (fig.
6), a tipografia utilizada, apresenta-se um pouco mais pesada se
comparada as outras trés.

Figura 3. Epigrafe arquitetonica de Richter & Lotufo Ltda, no edificio Sao Jodo.

Figura 4. Epigrafe arquitetonica de Richter & Lotufo Ltda, no edificio Sdo Lucas.

Figura 5. Epigrafe arquitetonica de Richter & Lotufo Ltda, no edificio Santa Leonor.

Figura 6. Epigrafe arquitetonica de Richter & Lotufo Ltda, no edificio Pasteur.

As epigrafes arquitetonicas de Ramos de Azevedo, se mostram
bastante interessantes, pois, refletem de certa maneira, as diversas fases,
pelas quais passou o escritorio, deste, que foi o arquiteto de maior
destaque da Sao Paulo do inicio do século XX.

No caso das epigrafes mais antigas (fig. 7), todas seguem um
modelo que tem o nome do arquiteto, F. P. Ramos de Azevedo, gravada
em tipografia sem serifas e em versalete (FARIAS et al, 2008: 27). Apds
a morte do arquiteto, em 1928, o escritorio de Ramos de Azevedo,
passou a ser conduzido por Ricardo Severo e Arnaldo Dumond Villares.

Essa mudanca, também se reflete na forma das epigrafes
utilizadas, que passa agora a exibir o nome de Severo & Villares (fig. 8),
mas ainda se utilizando de tipografia nao serifada e versalete, como na
fase inicial (FARIAS et al, 2008: 28).

Nos primeiros anos da década de 1930, o contetido da epigrafe
passa a ter o seguinte texto ESCRITORIO TECNICO RAMOS DE
AZEVEDO | SEVERO & VILLARES | ENGENHEIROS -
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ARQUITETOS - CONSTRUCTORES. Nesse momento ela apresenta
algumas formas diferentes, mas carrega um traco comum que ¢ de uma
tipografia com desenho mais alinhado ao estilo Art Déco (fig. 9),
caminhando para um novo modelo, que seria utilizado diversas vezes,
onde o nome SEVERO & VILLARES (fig. 10 e 11), aparece gravado
em um tipo geométrico, bastante pesado e em negativo (FARIAS et al,
2008: 29-31).

Curiosamente, apos este periodo, a0 mesmo tempo em que a
producdo arquitetonica do escritério, se aproximava do modelo
modernista, suas epigrafes passam a apresentar tipografia serifada, mais
proximas de um padrao classico (FARIAS et al, 2008: 32).

Figura 7. Epigrafe arquitetonica de F. P. Ramos de Azevedo gravada antes de 1928.

Figura 8. Epigrafe arquitetonica mostrando a inclus@o dos nomes de Severo & Villares.

Figura 9. Epigrafe arquitetonica com tipografia estilo Art Déco.

Figura 10. Epigrafe arquitetonica com tipografia estilo Art Déco.

Figura 11. Epigrafe arquitetonica com tipografia estilo Art Déco.
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Caso semelhante acontece nas epigrafes de Siciliano & Silva.
Encontramos um padrdo bem definido nas epigrafes existentes em seus
edificios da década de 1920 (fig. 12 e 13), caracterizadas por uma
tipografia grotesca e um desenho particular de ampersand’, mais
inclinado a direita. O texto de seu conteudo ¢ SICILIANO & SILVA |
ENGENHOS CONSTRES, composta segmentada em duas linhas
blocadas.

No final da década de 1920, encontramos uma epigrafe que se
utiliza de tipografia diferente das anteriores, com texto de mesmo
conteudo, mas agora composto em duas linhas centralizadas (fig. 14).

Nos edificios de Siciliano & Silva, da década de 1930 (fig. 15 e
16), as epigrafes apresentam um desenho mais alinhado ao estilo Art
Déco, e apresentam uma mudanga de conteudo, passando a aparecer a
palavra architectos, ao invés de engenheiros.

Figura 12. Epigrafe arquitetonica de Siciliano & Silva da década de 1920.

Figura 13. Epigrafe arquitetonica de Siciliano & Silva do final da década de 1920.

Figura 14. Epigrafe arquitetonica de Siciliano & Silva do final da década de 1920.

Figura 15. Epigrafe arquitetonica de Siciliano & Silva da década de 1930.

Figura 16. Epigrafe arquitetonica de Siciliano & Silva da década de 1930.

3 Ampersand, ¢ nome do simbolo grafico &.
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A tipografia arquitetdbnica nominativa Art Déco

Poderia a tipografia arquitetonica nominativa Art Déco, também
apresentar algum padrao em seu desenho de acordo com a autoria do
projeto arquitetonico ou de construcado da edificacao?

Para tentar responder isso, foi organizado um diagrama (quadro
1), tendo como critério, a autoria de projeto ou de construcdo dos
diversos exemplares de tipografia arquitetonica nominativa da amostra
levantada para a pesquisa Tipografia Arquitetonica Nominativa Art
Déco. Esse diagrama, foi feito com a finalidade de indicar, a possivel
existéncia de algum padrdo, no desenho das tipografias arquitetonicas
nominativas, feitas por um mesmo arquiteto ou engenheiro, ou por uma
mesma construtora. Para este diagrama, foram selecionados somente os
autores (arquitetos, engenheiros ou construtores) que possuissem mais
de uma edificacdo, presente na amostra desta pesquisa.

Nos seis edificios projetados pelo Escritério Técnico Ramos de
Azevedo, Severo & Villares, que fazem parte da amostra, as solucdes
utilizadas para a tipografia arquitetdnica nominativa apresentam
desenhos totalmente diferentes entre si.

Sao eles o Prédio J. Moreira, de 1933; o Prédio Ouro para o Bem
de S. Paulo, de 1939; O Clube Esperia, de cerca de 1940; o Estadio
Municipal do Pacaembu, de 1940; o Prédio Alvares Penteado; e o Prédio
XI de Agosto. Tipografias nominativas, executadas das mais diferentes
maneiras ¢ materiais como metalicas, em alvenaria, moldadas, ou em
alto e baixo relevo.

O J. Moreira, apresenta tipografia nominativa executada em
metal, na cor prata, € ¢ composta por letras em caixa alta. Estéd localizada
no conjunto da porta do edificio, logo acima do vao de entrada.

O Prédio Ouro Para o Bem de S. Paulo, apresenta tipografia
nominativa em baixo relevo, aparentemente gravada sobre a rocha
ornamental que reveste a portada. Uma andlise mais clara, se mostra
dificil, pois o conjunto ja recebeu camadas de pintura, sobre o
revestimento original. A tipografia utilizada, se aproxima da familia
Futura.

A tipografia nominativa do Clube Esperia, ficava localizada no
conjunto de piscinas. Nao mais existente, foi descoberta na revista
Acropole, em reprodugdo fotografica que ilustrava matéria sobre essa
obra. A tipografia apresenta um desenho geométrico, bastante
caracteristico do estilo Art Déco, em alto relevo, e foi provavelmente
executada em alvenaria armada.

O Estadio Municipal do Pacaembu, apresenta tipografia
arquitetonica de carater monumental, marcando a entrada principal,
acima de uma colunata, fazendo o papel de um frontdo. Também
apresenta tipografia de desenho geométrico, feita em concreto armado.

O Prédio Alvares Penteado, tem tipografia nominativa em metal
dourado, aplicada no conjunto da portada, também, toda executada em
metal, mas escuro, provavelmente bronze.

O Edificio XI de Agosto, apresenta tipografia nominativa em
caracteres de desenho geométrico, executado em alto relevo, na rocha
ornamental que reveste sua portada.
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Sao solugdes de tipografia nominativa, projetadas e executadas
de diferentes maneiras, utilizando-se também, diferentes materiais.

Essa situacdo também se repete, na produgdo de outros
escritorios verificados, como a Sociedade Arnaldo Maia Lello com o
Edificio Dr. Walther Seng, de 1939; o Avanhandava, de 1940; o
Anchieta e o Marilia, ambos de 1941. Unico traco em comum entre elas
¢ o material utilizado, o metal.

Nas obras de J. Luiz do Rego e S. M. Roder, como o edificio
Anhembi, de 1935 e o Tupan, também foram utilizadas letras em metal,
mas de maneira e desenho diferentes. No edificio Tupan, ela encontra-se
inserida na serralheria artistica da porta da entrada, enquanto no
Anhembi, ¢ aplicada na portada.

O arquiteto Alfredo Giglio, se utilizou de uma tipografia
grotesca, em baixo relevo, no Prédio Morcote, de 1939, e de letras
metalicas polidas, no Edificio Lunice, de 1941.

Siciliano & Silva, com o Prédio Sado Carlos e o Prédio Nhonho
Magalhaes, de 1935; e o Prédio Campanario, também utiliza letras
metalicas, mas com desenhos bastante diferentes entre si.

A Ttnica excegdo parece ser o caso do Edificio Sao Lucas e do
Prédio Sao Jodo, ambos de autoria de Richter & Lotufo, construidos na
década de 1940, na Rua Marconi, que apresentam a mesma tipografia
nominativa composta por letras metalicas. Essa coincidéncia porém, ndo
pode ser considerada como um tipo de padronizagdo, pois nesse
momento a Richter & Lotufo, levantava cinco edificios nessa rua
(SOMEKH, 1997: 146) e os outros trés, Santa Leonor, Pasteur e
Marconi, apresentam solugdes de tipografia nominativa com desenhos
diferentes.
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Quadro 1. Tipografias arquitetonicas nominativas Art Déco,
organizadas por autoria de projeto arquitetdonico ou de construgdo.
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Conclusoes

A partir da andlise dos exemplares, organizados da maneira
descrita acima, foi possivel concluir que, salvo em um caso pontual, em
duas obras de Richter & Lotufo, ndo aconteceu, por parte dos arquitetos,
engenheiros ou construtores, a utilizagdo de algum tipo de
padronizagdo, na execucdo da tipografia arquitetonica nominativa, dos
edificios de estilo Art Déco na cidade de Sao Paulo.

No caso das epigrafes arquitetonicas, apesar da padronizagao,
ndo ser uma regra geral, como elas foram planejadas, para serem um tipo
de “assinatura” dos arquitetos e engenheiros, seria portanto, desejavel a
adog¢do de algum modelo de padronizagao.

Ja a tipografia nominativa, ndo seguiu um padrao ou desenho
particular, de acordo com a autoria do projeto ou da construgdo, sendo
definida, assim como as solucdes arquitetonicas, de uma maneira
particular, e portanto, pensada como um elemento de complementagao
especifico para cada edificagdao. Auxiliando no estabelecimento de uma
identidade propria para cada obra.

Fontes das figuras

Figura 1, 3, 4, 5, 12, 16. ©Acervo Epigrafico Paulistano, Patricia Souza
Gatto. Disponivel em <http://www.iar.unicamp.br/epigrafes/index.htm>,
ultimo acesso em 21 de outubro de 2012.

Figura 2. Registro fotografico do autor. 23 de julho de 2011.

Figura 6, 13, 14, 15. ©Acervo Epigrafico Paulistano, Edney Clemente
de Souza. Disponivel em
<http://www.iar.unicamp.br/epigrafes/index.htm>, ultimo acesso em 21
de outubro de 2012

Figura 7, 8, 9, 10, 11. Reproduzido de FARIAS, 2008: 27, 29, 30, 31,
32

Quadro 1. Todas as imagens sdo registros fotograficos feitos pelo autor,
entre 2010 e 2012; com excecdo da imagem do Clube Esperia,
reproduzido da revista Acropole Ano 11, n® 24, de abril de 1940, pp. 6-7.
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Resumo

A Funtimod, contragdo de Fundi¢ao de Tipos Modernos, ¢ uma das principais
fundidoras de tipos e fabrica de materiais graficos do Brasil do século 20.
Durante seus 41 anos de fabricac@o de tipos moveis, a empresa publicou alguns
catdlogos para divulgar seus espécimes tipograficos, assim como seus outros
produtos, entre eles, maquinas, guarnicdes e moveis. Este artigo pretende
definir bases tedricas e fazer reflexdes sobre a ficha de andlise que serd
utilizada na pesquisa de doutorado intitulada Tipos moveis de metal da
Funtimod: contribui¢oes para a historia tipogrdfica brasileira.

Palavras Chave: tipografia, tipos moveis, analise tipografica

Abstract

Funtimod, contraction of Fundi¢do de Tipos Modernos (Modern Casting
Types), is one of the major 20th century casting types and manufactory
of graphics materials of Brazil. During its 41 years of manufacturing of
movable type, the company published some catalogs (type specimens) to
advertise their typographic specimens, as well as its other products,
including machinery, garniture and furniture. This article aims to define
theoretical bases and make reflections on the analysis tool that will be
used in doctoral research titled Types of metal furniture Funtimod:
contributions to Brazilian typographic history.

Keywords: letterpress, metal type, typography analysis
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Introducgao

Os tipos, moveis de metal e de linotipo, disponiveis no sistema de
composicdo tipografico sdo os principais meios de materializacdo do
conteudo verbal dos artefatos graficos na primeira metade do século
passado, ou seja, grande parte dos textos impressos utilizavam as fontes
fundidas/comercializadas no Brasil.

Encontramos muitas fontes estrangeiras no acervo da Funtimod,
provavelmente, “a maior e melhor aparelhada fabrica especializada de
tipos e artigos graficos da América do Sul”', que fundiu tipos moéveis
entre os anos de 1932 (data de sua criagdo) ¢ 1973, como Kabel, Futura,
Garamond, Bodoni, Memphis, entre outras, assim como fontes com
nomenclatura tupiniquim, como a Tupi.

No entanto, a quantidade e qualidade desse material ainda ¢
pouco explorada. Nao sabemos, por exemplo, quais as principais faces e
corpos comercializados em solos nacionais e, principalmente, se as
fundidoras do Pais fundiram algum tipo com desenho nacional.

Essas sdo as principais motivacdes da pesquisa de doutorado
Tipos moveis de metal da Funtimod: contribuicoes para a historia
tipogrdfica brasileira, cujo objetivo principal € analisar os espécimes
tipograficos dos catalogos da Funtimod, em busca de desvendar uma
parcela do material disponivel para impressdo de texto dos artefatos
gréaficos do Brasil do século 20. Até o presente momento, seis catalogos
foram identificados:

1. FUNTYMOD Fundigdo de typos modernos Ltda. Publicado pela

Funtymod, em Sao Paulo, antes de 1942.

2. FUNTIMOD Fundigdo de tipos modernos S. A. Publicado pela

Funtimod, em Sao Paulo, entre 1942 ¢ 1950.

3. FUNTIMOD Fundicio de tipos modernos S. A’. Publicado pela

Funtimod, em Sao Paulo, entre 1942 ¢ 1950.

4. CATALOGO tipos Funtimod. Publicado pela Funtimod, em Sao

Paulo, na década de 1960.

5. FUNTIMOD S. A. Maquinas e materiais grdficos. Publicado pela

Funtimod, em Sao Paulo, entre 1970 e 1973.

6. FUNTIMOD S. A. Maquinas e materiais grdficos. Publicado pela

Funtimod, em Sao Paulo, entre 1970 e 1973.

A ficha de andlise dos tipos moéveis da Funtimod deve
possibilitar uma enumeragdo dos componentes estruturais dos espécimes
tipograficos, sejam eles tipos importantes da historia da tipografia ou
tipos desconhecidos, de modo que tenhamos a imagem mais exata
possivel desse material.

Uma das principais questdes acerca da analise relaciona-se com o
periodo do material, quando a tecnologia digital no meio tipografico
ainda estava longe de ser uma realidade. Como olhar para esses
espécimes tipograficos, com métodos atuais ou antigos?

! Frase encontrada numa propaganda da Funtimod na edi¢do numero 1 (janeiro de 1950) da Brasil Grdfico:
Revista Brasileira de Artes Grdficas, publicada pela Editora Brasil Grafico Ltda.
? Este catalogo tem contetido idéntico ao segundo catalogo.
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Sistemas de classificagdo com categorias fixas, como o criada por Vox,
em 1954, podem se adequar aos tipos de metal, pela contemporaneidade.
No entanto, generalizar os tipos em classes ndo deixa muito espago para
o detalhamento de algumas peculiaridades/diferengas entre eles. Logo,
um sistema que tenha um cardter mais descritivo, pode, a0 mesmo
tempo, classificar e descrever as formas dos caracteres, possibilitando
um panorama mais abrangente.

Sistemas de classificagao tipografica

A classificacdo tipografica de Vox ¢ considerada a base para grande
parte das classificagdes que o seguiram, como ATypl, British Standard e
DIN (Baines, Haslam, 2002). Vox teve intencdo de ampliar as 4
categorias de tipos propostas por Francis Thibaudeau, em 1921, ja que
estas ndo davam conta da producdo de sua época, propondo nove
categorias: humanistas (humanes), garaldinas (garaldes), reais (réales),
didonicas (didones), mecanicas (mécanes), lineais (linéales), incisas
(incises), manuais (manuaires), e escriturais (scriptes) (Paput 2003;
Farias, Silva, 2004).

Apesar da classificagdo de Vox e British Standard terem previsto
que algumas fontes ndo se enquadrariam em seus modelos, € que a
solugdo seria descrevé-las, como apontaram Baines e Haslam (2002),
poucos avangos foram feitos nessa area até o fim do século 20. A
maioria das classificagdes posteriores ou abandonaram a tarefa de
compreender melhor esse método de descrigdo, ou repetiram a
classificagdo de Vox aumentando novas classes, como a proposta por
Gi0 Fuga (apud Farias, Silva, 2005), em 1996, numa atualizacdo do
sistema de Novarese (1956), que também ¢ baseado na classificacdo de
Vox.

Em 1988, Benjamin Bauermeister desenvolveu um “novo
sistema de classificagdo tipografica” (Bauermeister, 1988, p.vii),
chamado PANOSE, onde os tipos sdo organizados por estilos e
caracteristicas, através da atribuicdo de um nimero, que representa a
descricdo de certos Atributos Visuais. Hoje em dia o sistema ¢
licenciado exclusivamente para Hewlett-Packard Corporation e
utilizado para sele¢do e substituicdo de fontes em documentos digitais
(Hewlett-Packard, 1997).

Na data de seu langamento, o PANOSE descrevia apenas sete
categorias de Atributos de fontes textuais e display, porém, ao longo dos
anos, o sistema foi incorporando um universo maior de fontes [figura 1]
e Atributos.
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Figura 1. Esquema com
diferentes grupos de
fontes classificados pelo
sistema PANOSE.
Fonte: (HEWLETT-
PACKARD, 1997)

Atualmente o sistema utiliza uma série de medig¢des nos caracteres para
calcular a numeragdo de 10 digitos das fontes. “O primeiro digito define
que tipo de fonte esta sendo classificada (texto latino, simbolos,
decorativa japonesa, etc.) e os 9 seguintes fornecem classificagdo dentro
desse tipo. Deste modo, os digitos 2 até 10 variam o significado
dependendo do primeiro digito” (Hewlett-packard, 1997). Por exemplo,
o primeiro digito de uma fonte latina se refere ao tipo de fonte (Texto,
Manuscrita, Decorativa ou Simbolo), o segundo digito da fonte latina de
Texto descreve o estilo da serifa; ja o segundo digito de uma fonte latina
Manuscrita descreve o tipo de ferramenta utilizado na construgdo dos
caracteres.

Como nos interessa particularmente as fontes latinas, abaixo
segue a lista dos Atributos utilizados para cada uma das fontes desse
grupo com uma breve explicagcdo do que cada Atributo descreve:
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Afora percebermos que cada tipo de fonte tem seus Atributos
particulares, como foi citado anteriormente, também ¢ possivel notar que
existe uma certa inconsisténcia nas nomenclaturas dos Tipos de fontes e
nos Atributos. Em alguns momentos o primeiro grupo de fontes ¢
denominado de latinas de Texto e em outros de latinas de Texto e
Display, os simbolos sdo chamados de Symbol e Pictoral. O Atributo
que mede a relacdo entre altura e largura dos caracteres ¢ denominado
Aspect ratio nas manuscritas e simbolos e Aspect nas decorativas.
Apesar do sistema PANOSE ter feito um avango em relacdo as
categorias fixas das classificagdes tipograficas anteriores, a sua
utilizacdo ¢ complexa (para numerar uma fonte de texto € necessario
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Figura 2. Grupo de Atributos
visuais das fontes latinas do
sistema PANOSE.



Figura 3. Origens e padrdes numa
visdo cronologica.
Fonte: Baines e Haslam, 2002.

realizar 65 medigdes), abstrata (o resultado sdo algarismos) e,
principalmente, desvinculada de uma visdo histérica do desenho de
tipos, ou seja, a classificacdo enfatiza individualmente as faces,
conforme pontuou Dixon (2008).

A autora (Dixon, 2008) também partiu da observacao de que as
principais classificagcdes tipograficas existentes ndo davam conta dos
tipos contemporaneos que ela tinha que classificar no The Central
Lettering Record (CLR), para desenvolver sua teoria baseada na
descri¢do ao invés da categorizagdo. No entanto, Dixon (ibid.) utilizou
como requisitos do seu sistema a possibilidade de localizar os espécimes
do CLR numa visdo histérica da tipografia e comunicar os resultados da
descricao de uma maneira nao abstrata.

O sistema de descricdo de Dixon (2008) opera através de trés
componentes descritivos: Origem (Sources), Atributos formais (Formal
attributes) e Padrdes (Patterns).

Origem delineia as influéncias estruturais genéricas e racionais
das formas tipograficas, sua identificagdo foi desenvolvida através da
analise de categorias existentes em outras classificacdes, compreende as
Decoradas/pictoricas (Decorated/pictorial), Manuscritas (Handwritten),
Romanas (roman), Vernaculares do século 19 (Nineteenth-century
vernacular) e Adicionais (additional). Dixon (ibid.) faz uma intersecc¢ao
entre essas amplas categorias e uma linha do tempo, para relacioné-las
com cinco séculos de design de tipos, como podemos observar na figura
abaixo (Dixon, 2008; Baines, Haslam, 2002).
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“Atributos formais s@o as unidades descritivas individuais basicas que se
referem ao design e constru¢do de um desenho de tipo” (Dixon, 2008,
p.26), oito grupos de Atributos foram identificados através da
observacdo das caracteristicas que determinavam as categorias nas
classificagdes tipograficas:

* Construgdo — descreve se existe referéncia a alguma ferramenta
na constru¢cdo das letras, tesoura, pena caligrafica, etc.; qual a
abordagem na constru¢do do trago das partes/componentes dos
caracteres, € o conjunto dos caracteres.

* Forma — descreve o tratamento global dos caracteres, se ha
variagdo nas estruturas convencionais; além do tratamento das
hastes retas e curvas dos caracteres.

* Propor¢do — descreve dimensdes horizontais (largura) e verticais
(relacdo ascendentes/maitisculas e altura-x), e o uso do espago
(proporg¢ado relativa das maitsculas).

* Modulagdo — descreve o grau de variagdo e modo de transicao
entre partes finas e grossas, e eixo de contraste.

* Peso — descreve a cor e impacto das hastes.

* Terminais — descreve as terminagdes da parte inferior (linha de
base), superior (ascendente) e caracteres especificos (a, T).

* C(Caracteres-chave — descreve caracteres cujo desenho ¢
significante para distinguir as faces (a, e, f, g, A, G, J, Q, R).

* Decoragdo — descreve ornamentos aplicados nos caracteres.

“Quando uma origem (ou origens) € um grupo particular de
atributos formais se tornam estabelecidos numa relagao fixa, o resultado
¢ conhecido como os padrdes” (Baines, Haslam, 2002, p.48). Os Padrdes
sdo, portanto, as recorréncias mais comuns, na pratica tipografica, de
configuracdes de origens e atributos formais. Dessa forma, as tipografias
analisadas através desse sistema de descri¢do podem ser relacionadas
com séculos de pratica de desenho de tipos.

As duas abordagens de classificagdo tipografica baseadas em
descrigdo/identificacdo de Atributos formais (Dixon, 2008)/Atributos
visuais (Hewlett-Packard, 1997) apresentam uma série de descricdes em
comum, com agrupamentos e nomenclaturas diferentes. Comparando os
grupos dos Atributos visuais das fontes latinas de texto do sistema
PANOSE e os grupos dos Atributos formais do sistema de descricdo de
Dixon (2008) [figura 4], percebemos que os Terminais de Dixon (ibid.)
engloba as serifas de PANOSE, a Proporc¢do de Dixon (ibid.) descreve
tanto as propor¢des das larguras dos caracteres (Propor¢dao de PANOSE)
quanto das alturas (Altura-x de PANOSE), a Modulacao de Dixon (ibid.)
agrupa o Contraste e a Variagdo na espessura da haste de PANOSE,
assim como a Forma de Dixon (ibid.) engloba o Estilo das hastes, a
Forma das curvas e a Linha mediana de PANOSE. Os dois sistemas
levam em consideragdo que existe um tipo de fonte ou Origem
Decorativa, mas Dixon (ibid.) também considera a decoragdo como um
Atributo visual, algo semelhante aos Atributos visuais Preenchimento e
Contorno das fontes latinas decorativas de PANOSE.
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Figura 4. Comparagao dos
Atributos do sistema PANOSE e
do sistema Dixon (2008).

Por outro lado, os dois sistemas descrevem algumas caracteristicas de
maneira exclusiva, por exemplo, o sistema PANOSE delineia o
tratamento das aberturas, além de levar em consideragdo a altura das
maitsculas em relacdo aos sinais diacriticos, j4 o sistema de Dixon
(2008) descreve a forma de construgdo dos caracteres, a relacdo entre a
altura das ascendentes e maiusculas, o eixo de contraste € as terminacoes
das ascendentes e de alguns caracteres especificos, além de apresentar
um grupo de Atributos especificos para Caracteres-chaves.

O sistema PANOSE se diferencia particularmente pela variagdo
dos Atributos dependendo do tipo de fonte e a sistematizagdo objetiva
feita através da medi¢do dos caracteres. Em geral, o sistema também
apresenta mais opgdes de classificagdo do que o de Dixon (2008), por
exemplo, o Peso pode ser classificado em dez op¢des que variam do very
light até o extra black, enquanto Dixon (ibid.) propde as cores light,
medium e bold.

Apontamentos para a ficha de analise da Funtimod

E importante deixar claro que ndo existe uma classificagio
melhor do que outra, a comparagdo dos dois sistemas ndo tem inteng¢ao
de valoracdo, mas, sim, de adequagdo aos objetivos da andlise. Como a
intencdo de analisar ¢ gerar um panorama dos tipos de metal da
Funtimod, o sistema de Dixon (2008) se mostra mais coerente, pela
possibilidade de simplificar os Atributos em uma unica ficha de analise,
independente do tipo de fonte; pelo agrupamento de caracteristicas e,
principalmente, pela relacdo feita com a histéria do desenho de tipos. No
entanto, utilizaremos a objetividade do sistema PANOSE para medir e
calcular alguns Atributos, como Peso e Largura.

Algumas caracteristicas do acervo, que devem ser abarcadas pela
analise, ja foram observadas em pesquisas anteriores”:

* Amostra
Os tipos sdo expostos nos catdlogos em ordem crescente dos
corpos em uma ou duas paginas [figura 5], através de frases ou palavras,

3 Para maiores detalhes ver ARAGAO, 1. R. Um breve panorama dos catilogos de tipos das fundidoras
Funtimod e Manig. In: 9 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design 2010, 2010, Sao
Paulo. Anais do 9 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design 2010. Sdo Paulo: PPG em
Design | Universidade Anhembi Morumbi, AEND-Brasil, 2010; e ARAGAO, L. R. ; FARIAS, A. M. Tipos
moveis de metal: de Gutenberg até os dias atuais. In: 8° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design, 2008, Sdo Paulo. Anais do 8° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design,
2008.
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sem a obrigacdo de exibir todos os caracteres pertencentes a caixa
tipografica.

Figura 5. Exemplo de uma pagina
de um dos catalogos da
Funtimod.

* Nomenclaturas
Dixon (2008) trata o Peso das fontes de acordo com sua cor ou
impacto, normalmente definido pela espessura dos tracos, em
light, medium e bold. Assim como a Largura, o Peso dos tipos
moéveis da Funtimod t€ém nomenclaturas peculiares para serem
atribuidas a fontes tipograficas, como Grotesca Larga Clara,
Grotesca reforma Gorda Apertada, Kabel Estreito Meio Preto,
Kabel Magro.

2a JORNADA DE PESQUISA EM DESIGN VISUAL 122
Sao Paulo, 8-9 de novembro de 2012
<http://www2.fau.usp.br/labvisual/?/Publications/>



Figura 6. Corpos 20 e 36 da
Memphis meio preto.

Figura 7. Kabel normal do
catalogo 1 da Funtimod

e Kabel normal especial do
catalogo 1 da Funtimod

Diferencas no desenho de alguns caracteres entre corpos da
mesma face

Os corpos 20 e 36 da Memphis meio preto [figura 6], por
exemplo, apresenta a letra “t” com desenhos diferentes nos
terminais inferiores.

Diferencas no conjunto de caracteres da mesma face entre
catalogos diferentes

A familia Kabel ¢ a tinica que aparece com versdes especiais de
suas fontes Kabel magro, Kabel meio preto e Kabel normal em
quatro catadlogos da Funtimod. Ao compararmos os desenhos dos
caracteres da Kabel normal e Kabel normal especial [figura 7],
por exemplo, percebemos diferencgas entre algumas letras, como
“a”, “e” e “g”. Nessas versoes especiais da Kabel, tais caracteres
apresentam caracteristicas similares ao da Futura (ROCHA,
2004, p.94), uma das fontes com caracteristicas geométricas sem
serifa mais conhecidas do comego do século passado, juntamente
com a Kabel, e que s6 vai aparecer no acervo da Funtimod no
quinto catdlogo, apenas na versdo preta. Nesse mesmo catdlogo
as versoes especiais da familia Kabel ndo eram mais fundidas,
porém houve uma troca nos alfabetos, ou seja, a face da Kabel
normal [figura 8] incorporou o desenho da antiga Kabel normal
especial.
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Figura 8. Kabel normal do quinto
catalogo da Funtimod.

Desse modo, fica estabelecido que a ficha de andlise da pesquisa,
proposta pelas autoras, vai utilizar o sistema de descricdo de
Dixon (2008) como base, fazendo os ajustes necessdrios as
peculiaridades do material, expostas acima. O instrumento
analitico serd implementado no programa Excel, com
preenchimento digital, segmentado em trés partes: Identificacao;
Descricio, com a Origem e os Atributos formais de Dixon
(ibid.); e Procedéncia, com informacao sobre a procedéncia da
matriz. Nesse artigo, descreveremos, particularmente, a primeira
parte.

A primeira parte da ficha ¢ referente a Identificagao,
deve conter o nome da face, corpos e amostra a ser analisada.
Apesar de existir diferencas nos desenhos entre corpos diferentes
do mesmo tipo, como vimos anteriormente, as pesquisadoras
decidiram escolher um corpo para ser analisado em cada face dos
seis catalogos ja identificados: o corpo 24, um dos tamanhos
tipograficos padroes com dimensdo grande o suficiente para ser
avaliada. Outros corpos podem ser observados, quando for
necessario, ja que a amostra provavelmente ndo conterd todas os
caracteres do alfabeto. Assim sendo, 345 tipos serdo analisados
[figura 9]. Importante deixar claro que analisar todos os corpos
das faces dos seis catalogos tornaria a pesquisa muito extensa, ao
todo seriam 2729 analises.

Figura 9. Quantitativo do acervo
dos catalogos da Funtimod.

A nomenclatura relatada, tanto na Identificacdo quanto na
Descricdo dos Atributos Formais, deve ser a usada pela
Funtimod em seus catdlogos. A diferenca nos desenhos dos
caracteres deve ser pontuada na se¢do de Caracteres-chave dos
Atributos Formais de Dixon (2008) e ainda ¢ proposto aqui uma
comparagdo entre as analises da mesma face entre catidlogos
distintos. Essa comparagdo pode ser feita digitalmente.

* Se a fonte ndo tiver sido fundida no corpo 24, o corpo posterior sera o escolhido para analise.
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Consideragoes finais

Este artigo fez uma comparagdo entre os dois sistemas de
descri¢do/classificagdo de Dixon (2008) e PANOSE com intuito de
entender seus pontos fortes e fracos, e definir a melhor abordagem para a
ficha de andlise. As bases teoricas escolhidas para o desenvolvimento da
ficha de analise, focadas na descricdo anatdmica, ¢ coerente com o0s
objetivos da pesquisa de doutorado em questdo. Através dela sera
possivel gerar um panorama com as principais caracteristicas dos tipos
moéveis da Funtimod. Fica estabelecido, entdo, que o instrumento
analitico serd segmentado em trés partes, levando em consideragdo as
peculiaridades referentes aos espécimes da Fundicao de Tipos.
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Resumo

Um dos principais objetivos de nosso artigo sera o de identificar relagdes
entre texto literdrio e projeto grafico no suporte livro impresso. Temos como
proposta inicial a pesquisa e verificagdo de duas categorias: projeto grafico de
livro denotativo, cuja forma ndo incita a produgdo de outros significados, e
projeto de livro conotativo, cujo projeto grafico pode complementar ou
incorporar novas maneiras de interpretacdo do texto, criando novos sentidos.
Para entendermos o uso e a formulacdo dessas categorias, desenvolvemos
analises comparativas de edi¢des de livros do texto literario Bartleby de
Hermann Melville, sendo que algumas apresentam enfoque conotativo e outras
denotativo.

Palavras Chave: livro impresso, design editorial, conotagao.

Abstract

The articles main goal is to identify relationships between literary text
and graphic design in the printed book. We have as initial purpose the
research and verification of two categories: graphic design denotative
book, whose form does not encourage the production of other meanings,
and connotative book project, whose graphic design can complement or
incorporate new ways of interpreting the text, creating new directions.
To understand the use and formulation of these categories, we developed
comparative analysis from some editions of the prose book Bartleby by
Hermann Melville. Some editions can bring denotative and others
connotative approaches.

Keywords: printed book, editorial graphic design, connotation
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Introducio

Procuraremos neste trabalho levantar brevemente algumas
categorias que poderdo ser trabalhadas na andlise de projetos de design
de livro, buscando entender o design em relacdo a sua significagao.

Encontramos métodos preliminares de andlise para a criacdo de
categorias de livro denotativo e conotativo. Nossa ideia ¢ procurar
entender o design como linguagem, envolvendo ambas: semantica e
sintaxe, ja que o proprio desenvolver da historia do design nos da essa
abertura.

As categorias livro conotativo e livro denotativo serdo explicadas
a partir da analise comparativa da novela literaria Bartleby de Hermann
Melville.

Livro Conotativo

Sabemos que o livro, desde sua origem, possuia fungdes
variadas. Inicialmente, teve a fun¢do de abrigar textos sagrados, hoje
existem livros variados que comportam os mais diversos contetidos:
literérios, infantis, textos técnicos, arte etc.

Com o advento do livro eletronico, o livro impresso pode ganhar outras

funcdes, que ndo apenas a de suporte para o texto, mas de item

colecionavel, item portatil e livre de baterias:
Os defensores mais aguerridos dos livros muitas vezes insistem que eles
ndo precisam de baterias, ndo sdo infectados por virus e, quando vocé os
fecha, ndo precisa “salvar” nada porque nunca vai perder os dados. O livro
sempre foi muito mais do que uma ferramenta util. Entre outras coisas, ele
pode ser um instrumento pedagdgico, uma fonte de inspiragdo religiosa e
uma obra de arte. Ele foi base de religides e fonte de imenso poder
politico. O cristianismo, o judaismo ¢ o islamismo — trés das grandes

religides do mundo — estdo centrados em livros sagrados. (LYONS, 2001:
7)

Esse novo papel do livro impresso faz-nos pensar também se o
livro deva ser um mero suporte para o texto, uma vez que o eletronico
também possui essa fung¢ao.

Ao livro como suporte de conteudo chamaremos de livro
denotativo.

Nossa concep¢do de livro conotativo pode ter afinidade com a
concepcao de livro como suporte do conteudo, conforme acepgao de Jan
Tschichold, que em A4 forma do Livro, publicado originalmente em 1975,

dedica-se a pesquisar o design de livros classicos, onde afirma que:

“O trabalho de um designer de livro difere essencialmente do de um
artista grafico. Este estd buscando constantemente novos meios de
expressdo, levado ao extremo pelo desejo de ter um “estilo pessoal”.
Um designer de livro deve ser um servidor leal e fiel da palavra
impressa. E sua tarefa criar um modelo de apresentagdo cuja forma
ndo ofusque o conteudo e nem seja indulgente com ele.
(TSCHICHOLD, 2007: 31).

Essa concepg¢do de Tschichold se aproxima da dos defensores do
design modernista, na qual se pregava a neutralidade e cientificidade do
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design grafico. Percebemos aqui que o autor acredita que a funcdo do
livro ¢ apenas a de ser o suporte do conteudo. A tipografia e elementos
graficos devem ser aliados silenciosos da leitura.

Denotacio e Conotacio:
Em seu livro Linguistica e Comunicag¢do, Roman Jakobson
discute e explica as principais fungdes da linguagem e acredita que os

estudos e as fung¢des ndo se restringem apenas ao texto verbal:

“ O fato de discutir-se se as ilustragdes de Blake' para a Divina
Comédia s@o ou ndo adequadas é prova de que as diferentes artes sdo
comparaveis. (...) Em suma, numerosos tragcos poéticos pertencem
ndo apenas a ciéncia da linguagem, mas a toda teoria dos signos, vale
dizer, a Semiotica geral. Esta afirmativa, contudo, ¢ valida tanto para
a arte verbal como para todas as variedades de linguagem, de vez que
a linguagem compartilha muitas propriedades com alguns outros
sistemas de signos ou mesmo com todos eles (tracos pansemidticos).
(JAKOBSON, 1985: 119)

Jakobson explica que cada fungdo se relaciona a um dos
elementos presentes no sistema de comunicacdo, como: fungdo
referencial ou denotativa, que se refere ao contexto; funcdo emotiva ou
expressiva, ao remetente, funcdo conativa, ao destinatario, fungdo fatica,
ao contato, metalinguistica, ao codigo, e, por fim, a poética, que enfatiza
a propria mensagem.

Nesse estudo, o autor indica que a fun¢do poética ¢ aquela que
pode ter duplo sentido, onde sdo frequentes as figuras de linguagem
como metaforas ¢ metonimias. Essa funcdo se diferencia
substancialmente da func¢do referencial, ou denotativa, por ser subjetiva.

Samira Chalhub procura esclarecer e desenvolver as fungdes
propostas por Jakobson e no que concerne a proposta de nossas
categorias para a andlise do projeto grafico, a saber, conotagdo e
denotacdo. Ambas, para a autora, se encontram na esfera da funcdo
referencial. Chalhub explica que a conotagdo ¢ popularmente chamada

de linguagem figurada, e exemplifica:

Se dissermos “pé da mesa”, estamos nos referindo a semelhanga entre
0 signo pé — que esta no campo organico do ser humano — e o trago
que compde a sustentacdo da mesa, no campo dos objetos. Um signo
empresta sua significacdo para dois campos diversos, uma espécie de
transferéncia de significado. Assim, a linguagem “figura” o objeto
que sustenta a mesa, com base na similaridade do pé humano ¢ essa
relacdo se da entre signos. (CHALHUB, 1987: 9).

A linguagem denotativa tem, para Chalhub, relacdo direta, sem
intermediacdo ou figuracdo. Nessa perspectiva, inferimos que a
conotacdo ¢ mais subjetiva e a denotagdo objetiva.

Sobre o sentido figurado, ou conotag¢do, Roberto de Oliveira Brandao em

seu livro As Figuras de Linguagem, explica que pode ser percebido em:
Forma aberta a duas ou mais interpretagdes, o sentido figurado parece
que projeta nas razdes de sua estrutura a polivaléncia que caracteriza
seu efeito no receptor. Dai o profundo compromisso que mantém néo
s6 com a literatura, mas praticamente com todos os campos de

I William Blake.
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interesse do homem, arte, cinema, mitologia, cultura, psicanalise, etc.
(BRANDAO, 1989: 07).

Figuras de linguagem sdo artificios de retdrica que existem desde
o periodo classico grego (exemplo: Aristoteles) e romano (exemplo:
Quintiliano). Para tentarmos entender também como se da a relacdo
entre texto e elementos do design grafico, podemos trabalhar com o
conceito, inicialmente idealizado por Jakobson, e ricamente explorado

por Julio Plaza em seu livro Tradugdo Intersemiotica:
“A tradugdo intersemidtica ou “transmuta¢@o” foi por ele [Jakobson]
definida como sendo aquele tipo de traducdo que “consiste na
interpretacdo dos signos verbais por meio de sistemas de signos nio
verbais”, ou “de um sistema de signos para outro, por exemplo, da
arte verbal para a musica, a danga, o cinema ou a pintura”, ou vice-
versa, poderiamos acrescentar. (PLAZA, 2003)

Sabemos também, que muitos autores que escrevem sobre design
grafico também emprestam esses termos da Linguistica, como exemplo,
LEEUWEN (2005: 139), que traz de Barthes o termo conotagdo em
artigo sobre significagdes tipograficas. Nesse texto, o autor mostra como
o desenho de faces diferentes em determinados contextos pode agregar
outros niveis de significagao.

Twyman (1979), em A Schema for the Study of Graphic Language,
introduz alguns conceitos para a interpretacdo da linguagem gréfica a
partir de tabela de modos de configuracdo, que vao do linear puro ao ndo
linear aberto (esquema que serd também utilizado para a interpretagdo de
nosso objeto de estudo), traz também uma analogia de classificacdo da
linguagem grafica com a linguagem verbal que nos ajuda a compreender
alguns pontos que devem ser levados em consideracao para o assunto do
campo, tais como (TWYMAN, 1979: 119):

- ponto de vista descritivo: o autor compara em analogia aos estudos
da Fonética e Linguistica, ou seja, aos limites sintaticos da linguagem.

- iconografia e estilos: comparagdo ao campo da critica literaria.

Ao segundo topico podemos entender como o campo semantico.

Conforme os objetivos de nosso artigo, pretenderemos em seguida
trabalhar com alguns desses conceitos sintatico/semanticos da linguagem
grafica em relacdo com a linguagem verbal (conteudo) na andlise
comparativa de edigdes impressas da novela literdria Bartleby, de
Hermann Melville.

Sobre a relagdo forma e conteudo nos diferentes suportes,
procuraremos entender se a relacdo nas edigdes ¢ formal (sintatica) ou
complementar (semantica).

A relacdo de complementaridade, semantica, foi emprestada de
LINDEN (2011) que em seu texto Para ler o livro ilustrado, propde
categorias de andlise (redundancia, colaboracdo e disjunc¢ao) e identifica
significados especificos em partes do projeto como pdaginas duplas,
formatos, guardas, paginas de rosto, etc. Apesar de se dedicar ao livro
ilustrado infanto-juvenil, essas categorias descritas acima podem ser
uteis para o inicio de nossa investigacdo, em especial a relagdo de

colaboragdo entre texto e imagem.
“A nogdo de complementaridade também esta presente na maioria das
teorias, mesmo que, como ja escrevi, sua defini¢do possa variar. Prefiro o
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termo “colaboracdo” a “complementaridade”, que antes me parece
expressar a ideia de que textos e imagens trabalham em conjunto em vista
de um sentido comum. Identificar uma relagdo de colaboragdo significa
considerar de que modo se combinam as forgas e fraquezas proprias de
cada codigo. Articulados, textos e imagens constroem um discurso unico.
Numa relag@o de colaboragdo, o sentido ndo estd nem na imagem nem no
texto: ele emerge da relagdio com os dois. Quanto mais as respectivas
mensagens parecem distantes uma da outra, mais importante sera o
trabalho do leitor para fazer emergir a significacdo. Esse distanciamento
pode inclusive assumir uma nuance irénica. (LINDEN, 2011:121)

Texto:

Bartleby, de Hermann Melville ¢ uma novela cujo narrador ¢ um rico
advogado de Wall Street, proprietario de um escritorio que trabalha com
hipotecas (financiamentos imobilidrios) e titulos, que apresenta
brevemente a rotina de seu escritorio, de seus dois funcionarios nao
muito eficientes, Nippers e Turkey, e descreve a chegada do novo
funciondrio, Bartleby, como uma das mais fascinantes figuras que havia
conhecido. Bartleby ¢, portanto, o elemento que desestabiliza a trama.

No decorrer da narrativa, o enigmatico ¢ monossilabico funcionario
passa a recusar os pedidos do patrdo, chegando a morar
clandestinamente no escritdrio, e, mesmo sendo solicitado que se retire,
ele recusa-se a deixar aquele ambiente. O narrador sofre e se aborrece
com as constantes recusas de Bartleby e demora um longo periodo até
resolver tomar uma iniciativa de chamar a policia e expulsar o
funciondrio, que é preso e morre de fome na prisdo por se recusar a
comer.

Analise de 3 edicdes de Bartleby:
Realizamos breve estudo comparativo e andlise das dimensdes
semanticas do projeto.

Edicao impressa de Bartleby de 2005 (Editora Cosac Naify)

Dimensdo Semantica:

O projeto grafico de Elaine Ramos (Fig. 1) para o classico pode
lembrar a primeira vista modelo de tratamento tipografico do século
XIX. No entanto, quando nos aproximamos, vemos que o papel lembra o
papeldo utilizado na confec¢do de fichdrios de arquivos, o que pode
remeter ao cotidiano do escritorio. Ainda com relacdo aos elementos
textuais da capa, os mesmos também poderiam remeter a “etiqueta”, que
também poderia remeter a esse meio: “etiquetas em ficharios”.

A capa ¢ costurada de ambos os lados e ¢ necessario puxar a linha do
lado direito para abrir. Quando abrimos o livro, mais uma surpresa, o
miolo ndo ¢ refilado, sendo assim necessédria a abertura de pagina a
pagina com a espatula que o acompanha. As paginas que ndo contém
texto, que sdo a frente das paginas impressas com o texto, possuem uma
textura acinzentada, similar & de um muro, em um didlogo direto com as
dificuldades de comunica¢do presentes € com o ambiente arido do
escritorio que ambienta a trama.
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O projeto grafico possui elementos, como a do livro lacrado e com as
paginas cerradas, como uma metafora a clausura e ao enigmadtico
personagem. O livro cria uma atmosfera grafica que emula a do enredo.

Em palestra na Universidade de Sdo Paulo (junho de 2011), a
designer Elaine Ramos explica que a ideia era trabalhar com o conceito
de negacdo expresso através da costura.

Esta edi¢do, cujo padrao de colecdo comunica com eficacia os dados
do livro e, conforme a definicdo de Jakobson e Samira Chalhub,
participa da funcdo referencial denotativa, uma vez que o layout da capa
ndo possui sentido figurado e também nao nos d4 margens nem indicios
gréaficos do que se trata o texto.

O exemplar da Cosac Naify também faz parte de uma colecdo, mas a
relacdo de semelhancga entre os titulos se d4 pela investigagdao do projeto
grafico e sua relacdo com o texto, ou seja, os elementos que tornam
identificaveis os livros sdo os conceitos de interpretacdo do texto,
materialidade, investimento e investigacdo da produgdo grafica como
elemento significativo, claro no caso do Bartleby pela escolha dos
materiais e propriedade de livro-objeto. Este projeto poderia ser
classificado dentro da categoria da fungdo conotativa, em sua relagdo
com o conteudo, por criar relacdo metaforica com o contetdo do texto.

(fig. 1. Capa e miolo)

Ediciao impressa de Bartleby de 1988 (Editora Assirio e Alvim)
Dimensées semdnticas:

Esta edicdo de Bartleby (figura 2) ¢é parte integrante da colecao
Gato Maltés, da editora portuguesa Assirio e Alvim e, como podemos
perceber em outros volumes dessa série de bolso, hd nos demais
caracteristicas semelhantes de projeto grafico para que se faca
compreender o conceito de colecdo. Entretanto, ha alteragdes cromaticas
e da foto nas capas.

A escolha da foto provavelmente mantém alguma relacdo de
complementaridade semantica com o texto. No caso da presente edi¢do,
temos a imagem de um rosto na sombra de olhos fechados com um
fundo pouco nitido, que lembra uma janela cuja paisagem nao ¢ possivel
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identificar devido ao desfoque ou ao uso de algum filtro fotografico que
pode ter sido utilizado com o intuito de distorcer a imagem.

A imagem remete a passagens do texto em que o personagem
fica diante de uma janela.

(fig. 2. Capa e miolo)

Edicao impressa de Bartleby, O Escriturdrio de 1986(Editora Rocco)

Dimensoes semanticas:

O miolo possui boas margens, mas nao acreditamos que possamos
entendé-lo como complementar ao entendimento do texto.

Este volume (figura 3), por ser parte integrante de uma cole¢do, possui
elementos graficos comuns aos outros livros da série “Cole¢ao Novelas
Imortais”.

(fig. 3. Capa e miolo)

Analise comparativa

Apos essa breve andlise, percebemos que o primeiro exemplo, o da
editora Cosac Naify, apresenta as caracteristicas que encontramos dentro
de nossa acepcdo de livro conotativo: o projeto grafico apresenta a
metafora do enredo e pode servir como auxilio/complemento grafico
para a compreensdo do texto verbal. O volume também apresenta tragos
metalinguisticos, evidenciando o suporte na hora em que as paginas
devem ser abertas.

A edicdo da Assirio Alvim, pelo uso da foto na capa, faz alusdo ao
conteudo do texto, mas de maneira muito sutil. A capa da edicdo da
Rocco ¢ apenas tipografica, ndo tendo elementos graficos que indiquem
o conceito ou o enredo da narrativa. Ambos os volumes, embora bem
projetados, apresentam miolo padrdo. Essas edi¢cdes, por ndo
apresentarem grande investigacdo de linguagem grafica no ambito
semantico, parecem se apresentar de acordo com nossa categoria de livro
denotativo: ¢ suporte para o texto e, de certa forma, se encaixa nos
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padrdes de livro de Jan Tschichold, foram bem projetadas e o projeto
grafico ndo chama a atengao.

De acordo com as categorias definidas por Twyman (1979). Tanto a
edi¢do da Cosac quanto as demais impressas seguem (1979: 120)
configuracdo linear e verbal, segundo modelo 2 tabela: linear interrupted
/ verbal numerical Twyman (1979: 123).

O modelo de configuragao linear €, segundo o autor, um dos modelos
de configuracdo mais comuns (Twyman, 1979: 140), apesar de se
mostrar, segundo o estudo, configuracdo 6bvia e convencional.

Se pensarmos a partir de alguns exemplos de “livro objeto* ou “de
artista” mostrados por Paiva (2010, pagina e exemplo), a configuragao
destes livros seguiria um modelo ndo linear e aberto (Twyman, 1979:
120). O texto, nos exemplos de Paiva (2010), ndo ¢ configurado de
modo a ser lido de maneira linear, tendo apelo ludico e visual, e ndo uma
narrativa linear.

Apesar de ser linear, a edicdo de 2005, por ter intercaladas as duplas
de texto, paginas duplas em cinza, ocasionadas pela proposital falta de
refile e abertura individual de cada pagina, trds uma pausa a leitura, uma
breve interrupcao, mas pode de alguma forma alterar a fluidez da leitura.

Vemos que a edicdo de Bartleby, mesmo tendo formato alternativo e
trazendo esses intervalos de leitura, ainda mantém a leitura de modo
convencional no Ocidente: da esquerda para a direita, de cima para
baixo, e ¢ também comercializado de maneira comum (ndo por um valor
de livro de artista e também ndo sendo indecifravel ou conceitual
demais) ndo se trata de um livro de artista ou objeto, ¢ um livro que
serve de suporte para o texto e ao mesmo tempo possui qualidades de
objeto cuja configuragdo pode sugerir a metafora da negagdo, tendo,
dessa maneira, o projeto grafico uma fun¢do de complementaridade
semantica ao texto literario, trazendo consigo a fun¢ao conotativa.
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Resumo

As areas de visualizacao de informagdo (infovis) e de design grafico
compartilham o objetivo de comunicar informagdes de maneira mais clara e
legivel. Infovis pode se beneficiar de técnicas de grid de design grafico, grids
matematicos sdo os meios mais legiveis e harmonioso para a estruturagio de
informagdes. Neste artigo apresentamos uma visao geral das aplicagoes de
grids de design grafico, e entdo propomos quatro tipologias que podem ajudar
no contexto InfoVis. Apresentamos também alguns exemplos que descrevem a
utilizagdo destas tipologias, ¢ como elas ajudam a melhorar a organizagao e
leitura da informacao visual.

Palavras Chave: Design Grafico, Visualizacao de Informagao, Grids

Abstract

Information visualization can benefit from graphic design grid
techniques, as they share the objectives of better communicating
information and making it easy to understand. Mathematical grids are
the most legible and harmonious means for structuring information. In
this paper we make a overview of the applications of grid in graphic
design, from that we propose four typologies of grids that can help in the
infovis context. We go through several examples describing the design
rationale and arguing how the use of these typologies can in many cases
improve the reading and visual organization of the information.

Keywords: Graphic Design, Information Visualization, Grids
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Grids em design grafico

O ato projetual refere-se ao planejamento, a intengdo, a configuragao, ao
arranjo e estrutura, que atribuem forma material a conceitos intelectuais
(CARDOSO, 2004). O projeto grafico ¢ o projeto de representagdes graficas, a
comunica¢ao de informagdes em palavras e imagens (BUCHANAN, 2001).
Design de informagao ¢ um subconjunto do design grafico que esta focado em
como melhor apresentar dados visualmente, dada a capacidade do sistema
visual humano (BEN FRY, 2004), ele ¢ definido como uma sintese de fluxo,
funcdo e forma; o proposito de representagdes graficas de dados € ajudar loja,
compreender e comunicar informagdes essenciais (BERTIN, 2010; MEGGS;
PURVIS, 2011).

Na representacao visual de dados, a exceléncia grafica pode ajudar a
comunicar idéias complexas com clareza, precisdo e eficiéncia (TUFTE,
2011). O uso de grids de design grafico pode ajudar a alcangar a exceléncia
grafica em uma visualizagdo de informagao. O grid no design grafico ¢ um
meio para organizar informacoes (LUPTON; PHILLIPS, 2008), os padrdes
geométricos desenvolvidos através de grids sao utilizados para determinar
proporg¢des, dimensdes e divisdes espaciais dos elementos visuais em uma
pagina (MEGGS; PURVIS, 2011). O uso de sistemas de grid ajudam o
designer a encontrar solu¢des que sejam mais funcionais, légica e
esteticamente agradaveis (MULLER-BROCKMANN, 1996).

A atividade humana tem-se distinguido pela busca pela ordem, alcangar
clareza ¢ ordem ¢ o ideal de um bom projeto de design de informagao.
Elementos de informagao apresentados de forma clara e ldgica permite ndo s
uma leitura mais facil e rapida, mas também uma melhor compreensio e
retencdo na memoria (MULLER-BROCKMANN, 1996).

Algumas passagens em "Meggs' History of Graphic Design" (MEGGS;
PURVIS, 2011) demonstram como grids t€m sido usados desde a invengao da
escrita. Figura 01 mostra hierdglifos egipcios contida em um grid matematico
de linhas esculpidas, a figura 02 mostra uma pagina do insular script de 698
AC que utiliza grids matematicos para estruturar areas texturizadas, figura 03
mostra uma pagina de Calendarium de 1476 por Regimontanus, uma
visualizagdo de eclipses passados e futuros, a qual usa um grid para trazer
ordem e legibilidade as informagdes.
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Fig O1. Sarcofago de Aspalta, Rei da Ethiopia, c. 593-568 B.C.
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Fig. 02. The Lindisfarne Gospels, pagina de carpete em frente a abertura
da Saint Matthew, c¢. A.D. 698
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Fig. 03. Erhard Ratdolt, Peter Loeslein, and Berhard Maler, pagina para
Calendarium, por Regiomontanus, 1476

O século XX teve um varios designers € movimentos que avangaram o
uso de grids. Em 1904, o arquiteto holandés Mathieu Lauwericks comegou a
ensinar composi¢ao de grids geométricos na Alemanha; a aplicagdo de Peter
Behrens da teoria Lauweriks foi relevante para a utilizagdo racional da
geometria como um sistema subjacente para organizagdo visual (MEGGS;
PURVIS, 2011). Entre os movimentos e escolas que desempenharam um papel
no uso da rede em design grafico temos: o cubismo sintético em 1910, o
Construtivismo em 1920, De Stijl em 1917, a Bauhaus em 1919 e o Estilo
Tipografico Internacional em 1940.
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O estilo tipografico Internacional "¢ caracterizado pela disposicao de
textos e ilustragdes através de principios matematicos, pela uniformidade de
layout em todas as paginas, ¢ por uma atitude objetiva na apresentagdo do
tema" (MULLER-BROCKMANN, 1996). Ele inclui uma organizacdo
assimétrica de elementos de design em grids matematicamente construidos
(figura 04), os iniciadores do movimento acreditavam que grids matematicos
eram os meios mais legiveis e harmonioso para estruturar informagdes
(MEGGS; PURVIS, 2011).

Fig. 04. Miiller-Brockmann, exemplos de grids em sistemas de design
grafico, 1981.

Dois projetos independentes sao importantes de serem citados. Primeiro,
o mapa do metr6 de Londres (figura 05), originalmente desenvolvido em 1933,
foi uma proposta de design ndo solicitada que substituiu fidelidade geografica
por uma interpretagdo diagramatica (MEGGS; PURVIS, 2011). Os caminhos
foram redesenhados em cima de um grid de linhas horizontais, verticais e de
diagonais de 45 graus, tornando o mapa mais facil de ler e mais funcional. Em
segundo lugar estd o World Geo-Graphic Atlas de Herbert Bayer de 1953
(figura 06), o qual ¢ um marco importante no projeto da apresentagdo visual
dos dados.
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Fig. 05. Henry C. Beck, mapa do metr6 de Londres de 1933

Fig. 06. Herbert Bayer, pagina da World Geo-Graphic Atlas , 1953

Visualizagdo da informacdo ¢ um campo que procura desenvolver
metaforas visuais funcionais para o mapeamento de dados abstratos (CARD;
MACKINLAY; SHNEIDERMAN, 1999), seu foco ¢ na eficacia da
legibilidade dos dados, facilitando a apreensdo de informagdes (LANG, 2009).
Vande Moere propde que a visualizagdo da informacdo ¢ uma disciplina de
design, "todos os aspectos de uma visualizagdo sdo projetados, explicita ou
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implicitamente, consciente ou inconscientemente" (MOERE; PURCHASE,
2011).

O campo da visualizagdo de informagao pode se beneficiar de técnicas
grid do design de informacao, ja que ambos compartilham o objetivo de tornar
informagao mais legivel. O uso de grids torna o projeto mais racional e
objetivo, ajudando a sistematizar e comunicar informagdes essenciais
(MULLER-BROCKMANN, 1996).

Tipologias de grid para a visualizagao de
informacao

Preocupacdes importantes sobre grids no 'estilo tipografico internacional’
incluem: a divisao linear do espaco em partes harmoniosas; modularidade;
progressdes aritméticas e geométricas, permutacdes € seqiiéncias; € a
equalizacdo das relagdes contrastantes e complementares em um todo
ordenado. Nos tentamos sintetizar esses pontos tipologias que podem ajudar na
exibicdo de dados.

Analisamos alguns exemplos de visualiza¢do de informagdo, a partir de
fontes como: designers de informacgdo, artigos de InfoVis e livros
especializados. Nestes exemplos vimos como grids de design grafico
contribuiram ou poderiam ajudar a melhorar a visualizagdo, quais conceitos e
técnicas podem ser aplicadas no contexto InfoVis e quando os exemplos
InfoVis poderiam se beneficiar da aplicacdo de padrdes de grid. As analises
foram feitas utilizando os conceitos apresentados na primeira parte do trabalho,
e também o repertorio e conhecimento pratico dos autores.

A partir das andlises propomos quatro tipologias de grades de design
grafico que podem ajudar no projeto de visualizagdes de informagdes, estas
classificacdes abstrai aplicacdes gerais de grades de design em InfoVis.

1. DivisOes verticais
2. Divisoes horizontais
3. Proporgoes

4. Variagoes

Grids utilizam linhas horizontais e verticais, para estruturar a superficie
da pagina (LUPTON, 2006), grids formam campos espaciais de acordo com as
divisdes criadas nestas linhas. Os elementos visuais da pagina podem ser
ajustados para se adaptar ao tamanho desses campos, de modo que uma
uniformidade ¢é atingida na apresentacdo de informacao visual (MULLER-
BROCKMANN, 1996). Nem todas as geometrias devem ser alinhados no
grid, ¢ importante alinhar o conjunto de elementos que possuem mais massa e
presenga visual, tal como a base de uma linha de texto e os limites formado por
uma caixa.

As duas primeiras tipologias ajudam a definir a posi¢do das divisorias
horizontais e verticais do grid. A terceira tipologia trata da proporgdo dos
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campos criados, por que ¢ importante pensar sobre isso € que tipo de principios
podem ser aplicados a ela. O Ultimo sobre variagdes no espaco da pagina,
como criar equilibrio, mantendo uma tensdo para estimular a leitura e o
movimento dos olhos através da pagina.

Divisdes verticais

O posicionamento dos elementos em uma pagina cria um ritmo visual e
uma textura, geometrias formam grupos que indicam espacos cheios e vazios.
Uma caixa de texto pode ser vista como um elemento visual que preenche uma
area, suas bordas definem divisdes que participam do ritmo visual da pagina.
Linhas de texto quando vistas individualmente também preenchem uma area,
suas bases colaboram com o ritmo vertical da pagina.

Uma pagina ¢ percebida mais facilmente quando seus elementos sao
colocados em um ritmo constante, isso ajuda o olho a buscar e recuperar
informagdes na pagina. A altura das divisorias verticais depende do contetido
que a pagina, a0 mesmo tempo a distribuicdo do contetido depende da altura
das divisoes verticais da pagina. Isso demonstra a natureza ndo-linear iterativa
do processo de design, em que o designer continuamente analisa, modifica e
analisa novamente seus projetos (SCHON, 1992).

As divisdes verticais do grid podem ser definidas pela altura de um dos
elementos da pagina, um elemento pequeno que ¢ usado repetidamente. Este
elemento deve ter massa visual suficiente por conta propria, ndo sendo apenas
um ponto na pagina. O elemento mais comum usado ¢ a tamanho da
entrelinha, a distancia entre a linha de base de duas linhas de texto, se o
tamanho do texto ¢ 11pt e a distancia adicional entre as linhas ¢ de 2pt, a
entrelinha sera 13pt.

A posicao das linhas de base do bloco de texto principal, assim como as
bordas verticais de outros elementos importantes, devem manter um ritmo
constante, ele precisam estar em uma posicao vertical que ¢ um multiplo
comum da entrelinha do corpo de texto principal, de modo que possam alinhar
com o grid vertical. Se um elemento ¢ menor do que a divisdo vertical, a altura
de um multiplo deste elemento deve ser igual a um multiplo de divisdo vertical
(BRINGHURST, 2006).

O alinhamento vertical pode ser exemplificado na figura 07, onde a
divisao basica vém do texto dos nomes dos paises, este define a altura para os
graficos e todas as outras divisdes verticais, tornando mais facil para o olho
buscar informagdes. Na figura 08 as divisoes verticais sao definidos de acordo
com a altura do grupo formado pelo texto e pelo grafico lineares menores.
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Fig. 07. Michael Deal, Umbro's World Cup Poster, 2010

Fig. 08. Jer Thorp, 140 Years of Popular Science, 2011
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Nem todos os elementos visuais na pagina precisam ser alinhados ao
grid, ¢ importante alinhar os grupos de geometrias que possuem massa visual
suficiente para participar no ritmo da pagina como um todo.

Divisdes horizontais

Tal como acontece com as divisdes verticais, quando os principais
elementos visuais da pagina estdo alinhados com uma grid horizontal e esta
grid segue um ritmo constante, ¢ mais facil para o olho procurar e recuperar
informagdes. Os elementos devem ser dimensionadas e alinhados de acordo
com as subdivisdes horizontais do grid, criando constancia e estabilidade na
pagina.

As divisdes horizontais segue os mesmos principios ja descritos nas
divisdes verticais, a diferenga ¢ de onde vocé adquire a largura das divisdes da
grade. As divisdes vém das necessidades do contetido da pagina, como o
numero de colunas que para exibir a informacgdo. Figura 09 mostra uma
visualizagdo com colunas bem definidas, o que d4 uma estabilidade geral para
o trabalho.

Fig. 09. Nicolas Felton, The 2010/2011 Feltron Biennial Report, 2011
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Fig. 10. Interactive Things, Ville Vivante, 2011

Para dimensionar as divisdes horizontais, Bringhurst (2006) recomenda
o uso de uma escala modular, que, como uma escala musical, ¢ um grupo pré-
determinado de propor¢des harmonicas. Proporgdes sdo tratados na tipologia
seguinte.

Proporcdes

No design grafico, e na tipografia, ¢ importante ndo apenas as distancias
que separam as letras e palavras, a entrelinha do texto, o tamanho da fonte, etc,
mas também a propor¢ao da area do texto, das colunas, dos elementos visuais,
das margens e do tamanho do papel (MULLER-BROCKMANN, 1996). Os
elementos graficos ficam melhor juntos quando suas proporg¢des estdo em
equilibrio (TUFTE, 2011).

Algumas proporgdes sdo recorrentes em um varios trabalhos porque elas
agradam aos olhos e a mente, muitas dessas vém de relacdes de figuras
geométricas simples (BRINGHURST, 2006). Gustav Fechner em 1876 e
Charles Lalo em 1908 pesquisaram a preferéncia humana entre retingulos de
diferentes proporg¢des, ambos os resultados foram muito semelhantes,
indicando que a maioria das pessoas preferem retangulos com uma proporgao
préxima ao retangulo aureo (ELAM, 2010).

A proporgao aurea vem de uma divisdo especifica: se temos uma linha
AB e dividimos ela em um ponto C, a relagdo entre a linha AB e todo o
segmento mais longo AC sera igual a razao entre a AC e o segmento menor
CB. Assim, em uma linha A--C-B o segmento AB/AC = AC/CB, essa
proporg¢ao ¢ de aproximadamente 1,61803 a 1.

E importante considerar as propor¢des de pagina e tamanho das
margens, as margens criam um espago para o conteudo respirar. Se as margens
ndo sdo todas iguais a propor¢ao resultante da area de contetido sera diferente
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da pagina, isso cria uma variacao interessante, variagdes sao importantes, como
veremos na tipologia seguinte.

Dependendo do contetido que precisa ser mostrado e, portanto, € logo do
tamanho das divisdes horizontais e verticais do grid da pagina, a propor¢ao da
area de conteudo talvez precise ser alterada. O design da pagina ¢ uma
conversa de duas vias entre: 1. o tamanho do papel, e os espagos que resultam
de sua subdivisdo, espacos que serdo preenchidos com conteudo, e 2. os
elementos da pagina e como estes definem o tamanho e o numero de divisdes
do grid, resultando em 4reas para contetido e tamanho final da pagina.

Proporgdes sdo importante para a razdo entre a largura e a altura do
tamanho da pagina, o tamanho da area do contetido, o tamanho dos elementos.
Elas sd3o importantes também na relagdo entre as areas da pagina. Quando a
altura de duas areas adjacentes ndo ¢ igual, ¢ possivel criar hierarquias e
estimular a leitura.

Figura 10 mostra um exemplo da relacdo de altura entre duas areas, a
area com o titulo e descri¢cdo e a 4rea com os graficos. A propor¢@o entre os
dois fazem a imagem se sentir facil sobre os olhos, convidando o leitor a ir de
grafico para descri¢do e de volta para grafico. A Figura 11 mostra varios
elementos posicionados de acordo com um grid definido pelo circulo mais
pequeno da imagem, as proporgdes sdo trabalhados aqui para ajudar a definir
as relagdes entre os circulos de diferentes tamanhos.

Fig. 11. Ben Willers, Sleep 2, 2011

O uso de escalas modulares ajuda a definir as divisGes verticais e
horizontais. Escalas modulares sdo um grupo pré-estabelecido de proporcdes
harmonicas, por exemplo, a sequéncia de Fibonacci: 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21,
34, 55, 89, 144. Nessa escala, ao se dividir um niimero pelo seu anterior temos
uma propor¢do que se aproxima cada vez mais da propor¢do durea com o
avango da seqiiéncia.
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O uso de escalas modulares permite que o designer desenvolva
dimensoes externas e internas de uma pagina proporcionais em relagdo uma a
outra (BRINGHURST, 2006). Escalas mais complexas podem ser criadas
através da combinacdo de sequéncias de Fibonacci ndo iniciados em 0 e 1, um
exemplo de escala que seguem este principio ¢ ¢ muito usada em design
grafico €: 6,7, 8,9, 10, 11, 12, 14, 16, 18, 21, 24, 36, 48, 60, 72, etc. Com esta
sequéncia ¢ possivel definir o tamanho de elementos pequenos, como o
tamanho da menor fonte do texto, e também as areas grandes e divisdes. Esta
sequéncia foi originalmente desenvolvida para a utilizagdo com unidades
tipograficas, mas pode ser mapeada para qualquer outra unidade.

Variacdes

Ordem geométrica did ao pensamento criativo um meio para testar
composicoes, um método para a obtencdo de equilibrio entre os elementos
visuais (ELAM, 2010). O equilibrio visual acontece quando o peso dos
elementos visuais € distribuido uniformemente ou proporcionalmente no
espaco da pagina (LUPTON; PHILLIPS, 2008).

Além do equilibrio a pagina precisa passar ao leitor algum senso de
dire¢do e também um pouco de vida, isto pode ser conseguido com assimetria
e variagOes. Para se criar variagoes algum espago precisa ser estreito, para que
outro seja largo, um espago precisa estar vazio para que outro esteja preenchido
(BRINGHURST, 2006).

Graficos assimétricos sdo geralmente mais ativos do que os simétrico, as
composicoes resultantes permitem que o olho caminhe através da pagina. Em
paginas com assimetria e variagdes, a estabilidade ¢ conseguida posicionando-
se elementos contrastantes em oposicao um ao outro (LUPTON; PHILLIPS,
2008).

A figura 07 ndo apresentara grandes variagdo de espagos, resultando em
uma pagina com uma textura mais homogénea, o que ndo d4 muita vida e
atracdo visual para a imagem. Na figura 08, ha um espaco vazio no canto
superior esquerdo, que equilibra-se com a densidade de informagdo do canto
oposto, mantendo a0 mesmo tempo uma assimetria no eixo principal vertical.
A figura 09 também cria variagdes, com graficos grandes e pequenos cercado
por textos. Na figura 04 o equilibrio da pagina ¢ conseguido através do espago
vazio em torno do titulo e da descri¢do,que cria uma variacdo com o grafico
principal.

Conclusao

Um projeto de design grafico ¢ resultado das relagdes criadas por
tamanhos e proporgdes, € como essas sao vistos pelo leitor (BRINGHURST,
2006). Ao aplicar esses métodos em visualizagdes de informagdo, como por
exemplo através das 4 quatro tipologias propostas aqui, € mais facil encontrar
solucdes mais funcionais, logicas e esteticamente agradaveis.
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A aplicacdo dessas tipologias ajuda a alcangar clareza e ordem através da
coesdo da composicao, criando equilibrio € mantendo tensdes para estimular a
leitura € o movimento dos olhos pela pagina. Informagdes quando apresentadas
através de elementos logicamente e geometricamente posicionados, permite
uma leitura mais rapida e uma melhor reten¢@o do conteudo na memoria.

Esse artigo também tentou mostrar a importancia da aplicacdo de
conceitos de design grafico em visualizagdo de informagao, ambos os campos
tem muito a apreender com as pesquisas do outro.
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Resumo

O Open Design ¢ um modelo alternativo a criagdo, produgdo e
distribuicdo de design baseado em co-criagdo de idéias, livre
distribuicdo, modificacdo e derivagdo da mesma, inserindo o design
dentro da crescente realidade de troca e compartilhamento instaurada
pela Revolu¢do da Informacdo e Comunicagdo. Ele foi fortemente
influenciado pelo movimento Open Source dos softwares e teve
possibilidades de existir gracas a revolugcdo da microeletronica que
culminou no surgimento de maquinas de producao digitais. A alteragdo ¢
no compartilhamento do processo criativo, na produ¢do local, digital e
customizada, que sdo exemplificadas neste artigo através de dois
exemplos: Ponoko e Make Me.

Palavras Chave: open design, intangibilidade, fabricacdo digital

Abstract

The Open Design is an alternative model for creation, production and
distribution of design based on co-creation of ideas, free distribution,
modification and derivation of it, entering the design within the growing
reality of exchanging and sharing established by the Revolution of
Information and Communication. It was strongly influenced by the
movement of Open Source software and has been able to exist thanks to
the microelectronics revolution that culminated in the emergence of
digital production machines. The change is in the sharing of the creative
process, local and digital production and customization, which are
illustrated in this paper through two examples: Ponoko and Make Me.
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1. Open Design

Apesar de o termo Open Design ser uma criagdo recente e ainda
em desenvolvimento, o conceito ¢ antigo e evoca projetos em que idéias,
melhorias ou descobertas experimentais sobre um processo de produ¢do
ou ferramentas sdo regularmente compartilhadas, permitindo sua livre
distribuicdo e provocando a expansdo do conhecimento. A diferenca
mais marcante entre um processo tradicional e um processo open ¢ a
escolha pela co-criagdo ao invés da originalidade. Segundo Carolien
Hummels em seu artigo “Teaching Attitudes, Skills, Approaches,
Structure and Tools” (Abel, Evers, Klaassen e Troxler, 2011, p.162), o
Open Design ¢ uma frente especifica para o design, onde um grupo de
pessoas de diversas areas desenvolve oportunidades e solu¢des conjuntas
em uma comunidade aberta, baseada no respeito pelas habilidades e
expertises individuais.  Paul Atkinson em seu artigo “Orchestral
Manoeuvres in Design” (Abel, Evers, Klaassen e Troxler, 2011, p.24)
complementa dizendo que o Open Design vai além da criagdo via um
grupo de especialistas por ser um exercicio criativo que promove troca
de conhecimento entre profissionais e designers amadores, quebrando
barreiras desnecessarias.

Olhando a propria historia no que tange a fabricacdo de produtos,
podemos encontrar o gene do Open Design em projetos desenvolvidos
desde o século XIX (MEYER, 2003) e que tomaram forc¢a consideravel a
partir da revolucdo da informac¢do e comunicacdo no final do século XX.
Em seu artigo “Episodes of Collective Invention”, o autor cita trés casos
que sdo definidos por ele como fundamentais para o entendimento
historico do que hoje se apresenta como um processo compartilhado ou,
em suas palavras, um processo de inven¢do coletiva: os alto-fornos do
distrito de Cleveland na Gra-Bretanha (1850-1870), a discussdo dos
motores a vapor no Lean’s Engine Reporter (1811-1904) e o
desenvolvimento do open source software (por volta de 1980).

Segundo ABEL, EVERS, KLASSEN e TROXLER (2011), o
Open Design segue o conceito de codigo aberto dos softwares na medida
em que os criadores e fabricantes permitem a distribui¢do gratuita dos
codigos e sua documentagdo, além de modificagdes e derivagdes.

Sobre o processo produtivo, entendemos que um dos parceiros
fundamentais do Open Design ¢ sem duvida a tecnologia de fabricagado
digital. E através de maquinas de prototipagem (3D printers), corte a
laser ou usinagem (CNC) que os objetos se materializardo. Isto porque
se antes os produtos eram fabricados em massa, dentro de fabricas e sem
direito a alteracdo alguma pelo usuario, no Open Design distribuiremos
codigos e os usuarios produzirdo localmente seus produtos,
consolidando o que hoje chamamos de customiza¢do em massa.

Ronen Kadushin, designer industrial israelense que atualmente
mora e trabalha em Berlim, complementa a discussdo através da pratica,
j& que ele comanda um escritorio que utiliza o Open Design enquanto
modelo de negécio. Para Kadushin, o Open Design ¢ um método
baseado nos principios do open source, inserindo o processo de design
dentro de um movimento social e colaborativo, legitimando maneiras de
compartilhar criatividade. O Open Design possui uma dimensdo
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diferente do design tradicional que ¢ a informacao digital. Ela faz toda a
diferenga porque permite a troca em escala mundial. Através da internet
¢ possivel publicar, distribuir e copiar os produtos. Esta facilidade,
acoplada a flexibilidade dos métodos de produgdo CNC tornam o design
compartilhdvel, acessivel e economicamente viavel tanto para o
designer, quanto para o usudrio € o pequeno produtor local.

2. De bens tangiveis a intangiveis e seus novos
modelos de producao e distribuigao

Nao ¢ novidade dizer que a Revolucdo das Tecnologias da
Comunicacao e Informacado (TIC's) nos possibilitou viver em um mundo
de bens intangiveis. No entanto, como em qualquer quebra de
paradigmas, vivemos num “entre” periodos, onde fatos novos convivem
com modelos antigos. Apesar de o cenario atual comegar a levantar
questdes acerca deste fato e a economia comegar a construir meios de
operar de outra maneira, ainda ndo conseguimos transformar
consideravelmente o modo de producdo e distribui¢do vigente. O design
se encaixa nesta afirmacao a partir do momento em que passou a utilizar
softwares e outras ferramentas digitais sem incorpora-las plenamente ao
processo € ao seu modelo de negocios. O Open Design ¢ mais uma das
tentativas de se colaborar com esta necessidade, possibilitando a si
mesmo a entrada oficial no mundo dos bits; o que o leva a uma
consideravel alteracdo processual, tendo como conseqiiéncia a
desmaterializagdo de parte do seu processo. O ponto positivo ¢ o fato de
o design ganhar maior espaco e acessibilidade através da criagdo
colaborativa, producao local e distribuida, que pode vir a gerar riqueza e
igualdade em diversas partes do planeta gracas justamente ao poder de
alcance do objeto enquanto informagao imaterial. (TROXLER, 2011)

O projeto GNU Linux inaugurou este novo modelo e ¢ um dos
mais bem elaborados e exitosos. O projeto, basicamente, inverte a logica
tradicional, abrindo aos usudrios e a concorréncia o core de sua empresa
para o maior nimero possivel de usuérios ao redor do mundo. Indo mais
a fundo no modelo GNU Linux percebe-se que ndo somente o core €
aberto e distribuido como ele possibilita que usudrios utilizem este
codigo para criar produtos paralelos que venham a gerar outras
possibilidades de renda.

A questdao fundamental é que como ainda estamos em um entre-
periodos, a producdo, geracdo e acumulacdo de riqueza ainda tem como
base de sustentagdo modelos tradicionais voltados para bens tangiveis e
somente artificialismos relacionados aos bens intangiveis.

Segundo Corinto Meffe (2008), para atingirmos esta plenitude
algumas etapas precisam ser perseguidas. Dentre elas: (1) tornar
intangivel e ndo rival todos os artefatos relacionados a cadeia de
producdo de um bem intangivel. (2) a necessidade de um novo marco
regulatorio para a propriedade intelectual, a propriedade industrial e o
direito autoral, que estimule a produgao coletiva, que proteja os autores e
produtores que pretendem deixar seu conhecimento publico, que
fortaleca uma base de produ¢do comum, zele pelo ambiente coletivo de
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disponibilizagdo e sustente o modelo de negoécios impedindo a
apropriacdo indevida de bens livres e publicos. (3) a alteragcdo do locus
produtivo. O ambiente de trabalho seré estabelecido pelas redes virtuais
— a internet, os meios serdo digitais e os processos de producdo difusos.
Uma estrutura transparente que poderd ser acompanhada por qualquer
pessoa, em especial com mecanismos de controle publicos para os
envolvidos na cadeia produtiva, o que significa dizer que o processo
produtivo serd nao-linear, co-gestionado e com transparéncia social. (4)
a estruturagdo do ecossistema de producdo de bens intangiveis onde
algumas logicas tradicionais serdo superadas. O principio da colaboragdo
vird antes que o da competicdo. Outras l6gicas também deverdo ser
pensadas nessa nova Otica colaborativo, tais como: o trabalho voluntario,
a contribui¢do das instituicdes de ensino e de pesquisa diretamente na
“linha de produ¢do” e os modelos de contratagdes de empresas privadas
voltadas para a disponibiliza¢do publica dos resultados.

Como trazer este pensamento para o design, colaborando com a
tentativa de um modelo de negécios para o Open Design? Primeiramente
¢ preciso entender melhor como o processo de criacdo e producdo de
uma objeto, algo incontestavelmente material, pode vir a se tornar um
processo intangivel em alguns momentos, vindo a alterar outros pontos
importantes do processo. Segundo Paul Atkinson (2006), a pega chave
na mudan¢a se deu devido a alteragdo de uma das fases do processo.
Com a possibilidade de uso de tecnologias que possibilitem o desenho
por codigo e ndo mais por processos analogicos, o produto de design ndo
precisa mais necessariamente ser enviado para uma fabrica para ser
produzido em imensas e custosas maquinas industriais. Ele, enquanto
cddigo, ja ¢ informagdo, bem intangivel, o que lhe permite seguir outros
futuros caminhos. Estes caminhos podem levar a possibilidade do
designer negociar seu proprio produto, o que pode ser uma oportunidade
de maior retorno financeiro por poder negociar diretamente, além de ter
a liberdade de oferecer gratuitamente ou mesmo mais barato seu
produto; de forma a dar maior acesso e conseqiientemente ganhar maior
reconhecimento ao seu proprio trabalho e ao produto que esta
negociando, ganhando assim reputacdo e reconhecimento.

Figura 01 - Comparagdo de modelos de fabricagdo por Paul Atkinson
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Mas, que estruturas estariam responsaveis por produzir os objeto
materialmente, visto que do intangivel ele deve passar ao material? Aqui
entra a fabricacdo local através de maquinas digitais que produzem em
pequena escala, possibilitando inclusive a personalizacdo/customizagao.
Esta producdo aparece na contemporaneidade ndo somente como uma
forma de tornar material uma informac¢ao, mas também como uma forma
do usudrio fazer parte do processo de producdo do produto que ira
utilizar. Dentre as iniciativas mais conhecidas estdo estruturas como
Ponoko, Shapeways e Thingiverse (plataformas online de
compartilhamento e producdo). E existem iniciativas de produ¢do que
podem ser resumidas sob titulo de “lojas de maquinas compartilhadas”.
Estas iniciativas sdo normalmente centradas acerca de oficinas equipadas
com ferramentas manuais e maquinas de fabricacdo de baixo custo (laser
cutters, routers, 3D mills). Usudrios podem produzir objetos em duas e
trés dimensdes, o que anteriormente somente era possivel quando
produzido por equipamentos mais caros. Como exemplo podemos citar
100K Garages, Tech Shops e Fab Lab; os quais possuem modelos de
negocios e direcionamentos diferentes com objetivos muito proximos.

3. Design for Download

Design for Download ¢ uma expressdo que vem sendo utilizada
para demonstrar a intangibilidade de parte do processo de design dentro
do modelo Open Design. A expressao € interessante principalmente por
associar diretamente o produto de design com a palavra “download”, o
que subverte a logica tradicional do design material e impossivel de ser
“baixado” da internet. Aceitar a expressao ¢ declarar abertamente que os
moveis de sua casa, por exemplo, entraram para a era da informacgdo e
agora sao codigos passiveis de serem “donwloadados”.

Mostramos na seqiiéncia duas iniciativas: a empresa Ponoko e o
projeto Make-me da renomada empresa holandesa Droog Design.

3.1 Estudo de Caso - Ponoko

Figura 02 — Apresentagdo Ponoko
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Espaco online para criadores e consumidores que queiram usar
uma rede global de hardware de fabricacdo digital para co-criar, fazer e
trocar idéias produto individualizado na demanda. Ganhou alguma
atenc¢do da midia por causa de seu modelo de negdcio tnico. Ponoko ¢
um dos primeiros fabricantes que utiliza manufatura distribuida e sob
demanda de fabricacao. Ponoko se baseia no sucesso da ecra da
informagdo aplicado a fabricagdo digital. Os criadores que querem
fabricar produtos através de sistemas digitais entram na plataforma da
Ponoko e enviam seus arquivos a fim de que a empresa corte, usine ou
imprima em 3D as criagdes recebidas e as reenvie. A fabricagdo ¢
distribuida e est4 crescendo em todo o mundo, ou seja, existem algumas
oficinas em alguns paises do mundo que fabricam os produtos para
Ponoko. Os produtos sdo produzidos em pequena escala e sob demanda.
E este modelo, segundo a empresa, pode criar uma grande mudanga de
paradigma na producao.

Ponoko foi fundada em setembro de 2007, ano onde foi lancada
no TechCrunch e ganhou reconhecimento mundial. Em 2009, Ponoko se
associou a rede 100K Garages, uma rede descentralizada de shop bots
da América do Norte. Atualmente a empresa possui parcerias com outras
redes, empresas e locais de fabricagdo como Formulor, Vectorealism,
RazorLab e Autodesk.

Figura 03 - Modelos digitais em diversas areas por Ponoko
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Figura 04 - Modelo Ponoko de colaboragdo, compartilhamento e fabricagdo de
produtos

Figura 05 - Um produto fabricado por Ponoko

3.2 Estudo de Caso — Make Me

Figura 06 - Os atores envolvidos no modelo Make-me por Droog Design

Design Segundo a Droog, empresa holandesa que criou o projeto
Make-me em parceria com a Mediagilde, existem nos dias de hoje
diversos experimentos em Open Design. No entanto, a maioria apresenta
resultados ainda pouco refinados ou que ndo contempla de maneira
adequada um pensamento direcionado a modelos de negdcio abertos.
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Figura 07. Convite para o langamento do projeto na Feira de Mildo . 2011

Make-me foi criado dentro do conceito de Open Design e
engloba topicos como utilizagdo de 3d printers, maquinas de corte a
laser, produgdo e distribuicdo de bens pelos consumidores e co-criagao.
Segundo relatos da propria empresa, a idéia surgiu ao verificar que a
internet vinha apresentando alguns projetos dentro do novo conceito de
Open Design sem a qualidade esperada pelos designers. Ou seja, para
Droog, o conceito era bom, mas a qualidade do desenho questiondvel. A
empresa entdo resolveu investir em novas possibilidades de negocios
dentro da logica do Open Design porque entendeu que ele abriria novas
possibilidades. Dentro desta logica este projeto teve como premissa que
pessoas customizem os produtos que irdo comprar com maior facilidade,
evitando de o cliente encontrar a ultima pe¢a de um movel na loja e ndo
ter o tamanho que necessita ou a cor que quer. Com a customizagdo este
problema levantado pela empresa desaparece. Outra qualidade do projeto
¢ a facilidade de distribui¢do do produto vendido visto que ele ¢ um
arquivo, um blueprint digital que o cliente recebe via download para que
seja futuramente fabricado em uma oficina local. Este fato ¢ importante
quando se olha a acessibilidade do projeto, porque este modelo barateia
o produto; e também a questdo da sustentabilidade, visto que salva
energia. O projeto funcionard a partir de uma plataforma que ainda nao
esta disponivel. Esta plataforma funcionaria da seguinte maneira: o
cliente entra na plataforma online, elege o produto que quer comprar € o
customiza através de ferramentas da propria plataforma e de acordo com
as especificacdes de cada designer. O cliente pode escolher tamanho e
material e ainda customizar algumas formas.
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Figura 08 - Alguns exemplos da plataforma, onde ¢ possivel escolher o tamanho do
mobiliario, quantas prateleiras, o material e verificar como o produto ira ficar.

O segredo do projeto para a Droog ndo ¢ a originalidade do
projeto, mas sim a curadoria dos designers que irdo desenha-los.
Segundo a empresa, ¢ o salto no projeto deles e que ndo se verifica em
outros. Esta decisdo de haver uma centralidade através da curadoria
causou grande impacto na comunidade do Open Design porque criar
uma curadoria em um projeto baseado na légica do Open Design
significa tolher de certa maneira a auto-organizagdo e abertura inerentes
ao processo. Mas, a empresa refrata estas opinides dizendo que a
curadoria ndo pretende diminuir a diversidade, mas sim aumentar a
qualidade dos produtos. A curadoria ¢ feita convidando designers de
produto, arquitetos, designers de moda, escolas e institui¢cdes a participar
e abrir uma loja dentro da plataforma online. Neste sentido, pode-se
entender que a plataforma, e ndo os projetos, recebe uma curadoria. Esta
conclusdo pode ser realizada visto que os designers ou estudios
convidados a participar possuem uma autonomia na decisdo dos projetos
que ir4 vender, no limite de customizacdo e abertura. Os consumidores,
por outro lado, poderdo personalizar os projetos e tém a possibilidade de
fabrica-los através do sistema DIY (do it yourself) ou através das
oficinas locais de fabricagdo certificadas pela Droog. A certificagdo das
oficinas ao invés da livre adesdo também ¢ outro fato que preocupa a
comunidade envolvida com Open Design, visto que poderia criar uma
rede muito fechada. No entanto, a empresa rebate novamente a critica
pelo viés da qualidade e confiabilidade. J4 os produtores locais irdo
operar através de maquinas de fabricacdo digital, mas é possivel que
incluam também pequenos trabalhos manuais.
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Resumo

A proposta deste artigo ¢ tentar equacionar o problema da crescente
complexidade dos problemas de design. Argumentamos que O processo
projetual tradicional, no qual a soluc¢@o nasce da reflexdo de um designer ou de
uma equipe ndo da conta de problemas que se inserem em contextos de
sistemas complexos. Através de uma comparacdo entre projeto e lingua falada,
apontamos para o possivel uso de técnicas de metadesign como metodologia
possivel para dar conta destes niveis de complexidade.

Palavras Chave: metodologia de design, sistemas complexos,
metadesign

Abstract

The objective of this article is to expose the problem of the increasing
complexity of design problems. We argue that the traditional design
process, in which the solution arises from the reflection of a designer
or a team, cannot handle the problems related to complex systems. By
comparing the dynamics of the design process and the spoken language,
we suggest the possible use of metadesign as a viable methodology that
can deal with these levels of complexity.

Keywords: design methodology, complex systems, metadesign
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Problemas complexos

A questdo que abordamos neste artigo ¢ a viabilidade do projeto
tradicional de design como instrumento de solugdo para problemas que
se configuram como sistemas complexos.

Na medida em que os problemas propostos aos designers ganham
cada vez mais complexidade e se tornam de carater sistémico — isto &,
ndo se remetem a um simples objeto, mas a um sistema — 0s projetos
aparentemente continuam seguindo a mesma dindmica que seguiam ha
décadas, falhando em sua tarefa de abordar o problema em toda sua
complexidade.

Sobre o reducionismo

Os problemas enfrentados tradicionalmente pelas éreas do
design, arquitetura e engenharia tem gerado solugdes baseadas no
conhecimento das abordagens prévias do problema (como foram
resolvidos outros problemas semelhantes?), do funcionamento das
circunstancias que envolvem o problema (as varidveis que envolvem um
certo projeto: topologias, materiais, mensagens etc) e na capacidade do
projetista de compreender o problema (capacidade de fazer um modelo
mental do problema). A partir destes elementos o projetista se coloca a
trabalhar para encontrar solugdes possiveis, articular partes do problema,
trabalhar com tipologias, deslocar, girar, articular fisica e mentalmente
suas partes constituintes para encontrar boas solugdes.

E frequente nestas operagdes a operagdo de simplificar o
problema de modo a facilitar sua abordagem: a operagdo cartesiana de
dividir o problema em partes trataveis para, posteriormente, uni-las
novamente. Esta estratégia tem funcionado historicamente e ¢ poderosa
quando tratamos de problemas relativamente simples. No entanto, na
medida em que estamos nos colocando problemas cada vez mais
complexos e dindmicos, corre-se o risco de se mascarar esta mesma
complexidade quando utilizamos o processo de simplificagao.

Ja dissemos que o nivel de complexidade dos problemas de
design cresce rapidamente. O problema, no entanto, ¢ que esta
complexidade se aproxima de um ponto no qual qualquer tipo de
abordagem pontual e linear ¢ ineficiente, pois deixa de abordar o
problema em sua complexidade. Em outras palavras, corre-se o risco
deste reducionismo afetar a eficacia das solugdes encontradas, pois reduz
um problema complexo a varios pequenos problemas ndo tdo
complexos. Ora, nos parece que se um problema ¢ realmente complexo
(e ndo apenas complicado), reduzi-lo ¢ deixar de resolvé-lo, ¢ desfigura-
lo. Da-se assim que o procedimento cartesiano ndo da conta de tais
problemas; apenas os evita. O filésofo Paul Cilliers aborda o problema
em seu livro Complexity and Postmodernism:

O modo tradicional (ou moderno) de confrontar a
complexidade era encontrar um ponto de referéncia
seguro que pudesse servir de fundagdo, um passe-
partout, uma chave-mestra da qual tudo o mais
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pudesse ser derivado. Qualquer que seja este ponto de
referéncia — um mundo transcendental de ideias
perfeitas, a mente radicalmente cética, o sujeito
fenomenologico — minha afirmagdo é que seguir
qualquer destas estratégias é evitar a complexidade.
(CILLIERS, 2000, p. 112)

Sdo poucas as ferramentas que temos hoje que nos permitem
enfrentar problemas de alta complexidade sem que tenhamos que reduzi-
los a problemas lineares e hierarquicamente estruturados. Assim como o
observador que, pelo simples fato de observar e medir um experimento o
modifica, também o modo pelo qual nos propomos a resolver um
problema pode nos levar a modificar o proprio problema. Nos casos em
que o problema se insere em um sistema complexo, reduzi-lo ¢ mata-lo,
¢ perder a sua principal caracteristica, que sdo as relacdes entre seus
agentes. Por vezes, ao chegar ao final do processo projetual, resolvemos
um problema, mas este ¢ muito mais simples que o originariamente
proposto, sendo a solucdo, portanto, ineficiente e inadequada para o
problema real.

Como entdo podemos enfrentar este tipo de complexidade?
Como resistir a tentacao de reduzir uma situagdo complexa a outra linear
e “bem comportada™?

Em nossa opinido, uma forma de abordar problemas sistémicos e
de grande complexidade sem ‘“cair na tentacdo” do reducionismo
cartesiano ¢ mapea-los e tratd-los como um sistema complexo, sem
desfigura-lo. Para isto, temos que entender suas caracteristicas.

Problema bottom-up, projeto top-down

Um sistema complexo, cendrio e objeto comum dos problemas
contemporaneos, tem como caracteristica a robustez, isto €, mesmo
quando provocado, abalado, desestabilizado, tende a voltar a seu estado
inicial (PAGE, 2009). O cotidiano de uma grande cidade abalado por um
terremoto ¢ retomado em pouco tempo, pois novas redes se formam e as
antigas sdao rapidamente reformadas. O mercado financeiro, quando
abalado, também tém demonstrado uma grande capacidade de auto-
regeneragdo e resiliéncia. Assim, ¢ muito dificil causar algum tipo de
mudanga significativa nestes tipos de sistemas, pois eles se adaptam
rapidamente as novas condig¢des: sdo sistemas complexos adaptativos.
Para lidar com estes problemas, a dedicacdo de um designer, por mais
capaz que seja, costuma ser pouco eficaz. Nas palavras de Bryan
Lawson, tedrico das metodologias de projeto,

Como podem umas poucas horas ou dias de esfor¢o
por parte de um designer substituir o resultado de

séculos de adapta¢do embutido no produto
vernacular? (2006, p. 27)

Impor uma solugdo fop-down (de cima para baixo, impositiva) a
um problema inserido profundamente em sistemas complexos cuja
caracteristica € bottom-up, nos parece indcuo. O sistema provavelmente
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vai se “recuperar” e voltar ao seu estado anterior. A sua dindmica ndo
permite que seja de outra forma. Estes tipos de sistemas se adaptam e se
reconstroem o tempo todo. Assim, hd que se enfrentar a questdo da
dindmica dos sistemas. Neste terreno, constatamos facilmente que os
projetos (sejam de arquitetura, engenharia, design de produto, grafico ou
digital) raramente levam em conta o uso continuado de suas propostas. O
problema proposto muda com o passar do tempo de acordo com
inimeras varidveis, mas o projeto ndo se preocupa em se preparar para
acompanhar esta dindmica.

Parece-nos, em resumo que estas caracteristicas (projeto fop-
down, incapacidade de lidar com a robustez e com a dindmica dos
sistemas) sdo entraves a uma abordagem mais eficiente dos problemas
de design contemporaneos que contenham elementos de alta
complexidade.

Quanto a estes problemas, nos parece interessante a comparagao
com o funcionamento de uma lingua falada, pois esta possui, como
outros sistemas complexos, estas caracteristicas: constru¢do bottom-up,
robustez e dindmica. Faremos, portanto, uma pequena digressdo para
mais a frente retornarmos a reflexdo do choque entre projeto tradicional
e problemas complexos.

Linguas artificiais

Em um simpatico livro de titulo Babel e Antibabel (1970), o
fil6logo Paulo Ronai teve o cuidado de listar e fazer uma breve andlise
de algumas dezenas de linguas artificiais criadas ao longo dos séculos.
Virios motivos impulsionaram seus criadores: as vezes a facilitagdo do
comércio internacional, as vezes a maior praticidade do exercicio
diplomatico, e mais frequentemente o ideal da paz mundial e da
harmonia entre os povos. O fator comum entre elas ¢ que foram
concebidas por um “criador”, que estabelecia suas linhas gerais, sua
sintaxe, e muitas vezes seu léxico. Tinham, portanto, um carater top-
down em contraste com as linguas “naturais”, de carater bottom-up.

O trabalho envolvido neste tipo de empreitada, pode-se imaginar,
ndo era pouco. Muitas vezes o criador de uma lingua passava sua vida
inteira aperfeicoando sua criagdo, revisando sua sintaxe, ampliando seu
léxico, fazendo sua divulgacdo e pregando suas qualidades. O resultado
¢ que foram publicados diciondrios inteiros de linguas as quais, muitas
vezes, nunca foram usadas de fato.

Entre as linguas abordadas por Ronai, estdo o famoso Esperanto,
o ndo tdo famoso Volapuque, e os desconhecidos Neolatino, Interlingua,
Fanagalo, Sistemfrater e algumas dezenas mais. Com a possivel exce¢do
do Esperanto, que conta ainda hoje com falantes, nenhuma obteve éxito
em perdurar no tempo mais que alguns anos e em atingir um grupo
significativo de falantes. Nenhuma, obviamente, conseguiu se tornar
uma lingua universal e vérias delas, conclui Ronai, ndo eram faladas ou
escritas sequer por seus criadores.

Ha, nos parece, uma razao para este fracasso.

Uma lingua natural ¢ estabelecida de baixo para cima, ou seja, de
seus falantes se inferem suas regras. E através de sua pratica que se cria
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sua sintaxe, que ¢ criada e recriada a toda hora, na mesma medida em
que ¢ usada. Nao existe uma instancia projetual e outra de uso. Existe a
convergéncia destas duas instancias no uso que se reinventa: a lingua se
auto-organiza. E apesar de ndo haver uma estrutura de poder centralizada
para organiza-la, seus falantes a utilizam largamente e, ao uséa-la, a
organiza. As normas existem, ¢ verdade, mas surgem em grande parte a
posteriori, como sistematizacdo do uso corrente. A lingua, portanto, ndo
¢ caotica, um amontoado de palavras e regras criadas sem conexdao com
o todo; ao contrario, ela engendra regras que sdo obtidas a partir do
“atrito” do proprio uso. Se uma palavra ¢ muito extensa ou complexa,
surge uma mais econdmica. Se uma constru¢do ¢ muito abstrata, surge
uma figura de linguagem que dé conta de sintetiza-la. Trata-se, portanto,
de uma estrutura que tem regras mas, para nossa surpresa, sao regras que
se criam de baixo para cima, e que sdo revisadas o tempo todo.

Se nos referirmos a lingua portuguesa falada no Brasil, veremos
que os pronomes mudam ao longo da passagem dos séculos, mudam as
expressoes e as construcdes verbais conforme a regido do pais, surgem
sotaques, surgem palavras e expressdoes novas, sendo cada um destes
eventos uma manifestacdo emergente na qual os agentes — os falantes
— se adaptam uns aos outros no tempo e no espago, gerando ordem da
desordem e vice-versa. Uma imagem que vem a mente quando se pensa
nesta dindmica ¢ o de uma enorme constru¢do que de um lado se
desgasta e desmorona e se reconstréi de outro com formas novas e
originais, ou como um ser vivo que troca sua pele periodicamente, se
desfazendo das células mortas e gerando novas estruturas.

Uma lingua em fun¢do tem as caracteristicas de algo dinamico,
que enquanto muda se mantém inteligivel, pois mantém grande parte de
sua estrutura relativamente intacta por longos periodos, mas aceita
mudangas tanto em suas palavras quanto em suas regras sem perder sua
organicidade, isto €, sem deixar de ser inteligivel e coerente.

A lingua ¢é, assim, uma solucdo coletiva e plural para um
problema que muda: representar um mundo que também muda. Se temos
agora novos objetos a designar (celulares, PDAs, implantes de
microchips, mouse, um monitor LCD), surgem novas palavras para dar
conta destas demandas. Se surgem novas agdes (enviar um SMS,
conectar a uma rede, teclar com vérios usudrios ao mesmo tempo),
surgem também novas palavras para dar conta destes novos usos. Nao
importa se, para designar uma expressao, usamos uma sigla, importamos
uma palavra estrangeira ou inventamos uma palavra nova: o importante
€ que, enquanto se move o que se quer representar, move-se a lingua em
resposta. A lingua ajusta-se ao mundo.

Uma lingua natural ¢ robusta, tem uma dinamica que se adequa
imediatamente as necessidades pois seus “projetistas” sdo seus usudrios.
Ja uma lingua artificial, projetada, ndo.

Metadesign como possibilidade

O pequeno livro de Ronai ¢ o registro daquilo que ja sabemos,
talvez intuitivamente: um testemunho de que as linguas artificiais,
criadas por projeto, estdo fadadas ao insucesso, ndo conseguem alcancar
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seus objetivos. Isto porque uma lingua gera, por suas caracteristicas
intrinsecas, uma rede de falantes em contato com os objetos a serem
representados por esta rede. Se aplicamos uma abordagem individual,
linear e pontual a um problema que se configura como rede, teremos,
novamente, o problema da robustez: a rede resiste a interven¢ao pontual.
Para funcionar, uma lingua tem de ser algo que ¢ renegociado enquanto ¢
usado, para que esteja a altura de cumprir sua funcdo: ser um sistema
dindmico o suficiente para representar um mundo igualmente dindmico.

Como foi dito acima, nao estamos acostumados a lidar com
regras que surgem de baixo para cima. Parece-nos paradoxal que regras
possam surgir deste modo. Sempre que pensamos no paradigma de
ordem, pensamos imediatamente em uma estrutura fop-down,
impositiva. Este ndo ¢ o caso, no entanto, dos fendomenos emergentes;
trata-se justamente do surgimento de ordem a partir da negociacdo entre
inimeros agentes que se comunicam e que sdo, de alguma forma,
interdependentes.

Apesar dos inumeros fenomenos complexos (incluindo o das
linguas naturais) serem bastante antigos, a compreensdo da perspectiva
dos sistemas auto-organizados ¢ relativamente nova; ela surge de forma
mais consistente a partir do estabelecimento de quatro novos dominios
da ciéncia no século XX: fractais, caos, auto-organizagdo e computagao
emergente (WHITE, 2006). Estas areas de pesquisa lidam com este
universo do impreciso, € comecam agora a vislumbrar algum tipo de
ordem que subsiste dentro da aparente desordem da multiplicidade tipica
dos sistemas complexos.

No campo do design, os trabalhos de Elisa Giaccardi (2007),

Alstyne e Logan (2007) e Caio Vassdo (2010), que abordam a
possibilidade do uso de uma estratégia indireta para lidar com problemas
complexos de design, parecem todos convergir para esta proposta: dar
mais poder e autonomia aos agentes envolvidos no problema. Estes
autores chamam esta perspectiva de metadesign.
A nossa pesquisa pretende focar em experiéncias de design que
permitem a erup¢do de fendOmenos emergentes, investigando como estes
projetos sdo gerenciados. Dentre eles, nos parecem de grande relevancia
os projetos de codigo aberto, comumente chamados de Open Source.
Trata-se de projetos de codigo (linguagens de programacao, softwares,
bancos de dados etc) que sdo gerenciados coletivamente e que sdo
responsaveis por alguns dos produtos lideres em seus nichos. Sado
projetos Open Source o sistema operacional LINUX, a linguagem PHP,
o servidor http Apache e o banco de dados MySQL. Nestes projetos
dezenas, as vezes centenas de pessoas se associam para montar o projeto,
sem, no entanto, haver um plano prévio de quais serdo os pardmetros a
serem alcancados. Pessoas aderem ao projeto enquanto ele acontece, e se
prendem a diferentes aspectos do projeto, onde se sentem mais a
vontade, em fun¢des mais adequadas a cada perfil. Alguns cuidam da
documentacdo do projeto, outros elaboram modulos funcionais, outros
desenvolvem rotinas genéricas. O resultado ¢ um software que, por estar
em constante desenvolvimento, tem o cardter dindmico que falta aos
projetos tradicionais: se mudam os requisitos de projeto, rapidamente
muda em resposta o projeto.
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E claro que o fato de ser um tipo de projeto no qual o produto é
intangivel — seu produto ¢ um software, que circula livremente na rede
— facilita a implementacdo de um grupo massivo de usudrios. Eles
trocam arquivos do projeto sem ter que se deslocar nem se encontrar em
um lugar fisico, tudo ocorre com o auxilio da rede. Mas algumas
iniciativas mostram que ¢ possivel também aplicar metodologias abertas
a projetos de objetos tangiveis. E o caso, por exemplo, da placa Arduino.

Falando mais amplamente, nos interessam os métodos projetuais
que podem dar vasdo a iniciativas que ndo se utilizem de etapas de
simplificacdo de problemas legitimamente complexos, para que
possamos dar conta deste tipo de contexto projetual.

O nosso desafio, nos parece, ¢ o de criar um paradigma de
projeto que, tal como a lingua, se adeque ao ambiente onde pretende
atuar e que, enquanto esteja atuando, seja tdo dinamico quando este
mesmo ambiente.

Nossa visdo € que necessitamos encontrar estes novos
paradigmas. Agora, que projetamos para realidades extremamente
complexas (redes de informagdo, sistemas vidrios metropolitanos,
eventos de carater mundiais, sites de intercimbio massivo de
informag¢do), temos, provavelmente, que tentar pensar como se
tivéssemos que criar uma lingua. Mas talvez tenhamos que nos privar de
projeta-la, e sim deixar seus usudrios se entenderem, atuando mais como
metadesigners do que como designers nos moldes tradicionais.
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Resumo

O trabalho mostra como os sistemas de transporte de alta velocidade - incluidos
e considerados para efeito deste trabalho, sistemas de transporte da informacao
- tem intensificado as praticas de percepcdo e intervengdo espacial. Estas
praticas solicitam fazem emergir um novo tipo de artista: o arquiteto dos
espacos dos acontecimentos.

Palavras Chave: processos e interagdes, espaco dos acontecimentos,
sistema de proximidades praticas

Abstract

This work shows how transport systems of high speed - included and
considered for effect of this work, transport systems of information -
have been intensified practices of space perception and intervention.
These practices emerges with a new kind of artist: the architect of the
space of events.

Keywords: processes and interactions, space of events, system of
practical proximity
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Processos e Interagoes

"Ndo ha uma "causa" identificavel para um estado de fato social
ou cultural, mas sim um conjunto infinitamente complexo e parcialmente
intdeterminado de processos em interagdes que se auto-sustentam ou se
inibem" (LEVY, 1999, p.25) "Se a virtualizagio for bloqueada, a
alienacdo se instala, ..." (LEVY, 1996, p.140)

Lévy nos apresenta o virtual como um todo complexo, que
possui varios modos, formas, categorias e tempos. O virtual deve ser
entendido como um movimento em que processos continuos em
interacao alteram suas diversas formas.

O real e o virtual sdo duas categorias entendidas no nosso
cotidiano como distintas e opostas, entretanto, esta oposi¢do facil ¢
enganosa. A palavra virtual, originada no latim medieval (virtualis) ¢
derivada da palavra virtus, forga, poténcia. O virtual existe enquanto
potencial e ndo enquanto ato. Este potencial, virtual, tende a atualizar-se
concretizando-se. (Lévy, 1996, p.17) Neste sentido o virtual existe e ¢
real. Se formos pensar em uma oposi¢ao do virtual, teriamos o atual. A
atualizacdo aparece como a solu¢gdo de um problema, a criacdo, a
inven¢do de uma forma. O virtual ¢ uma possibilidade. Se o real se
assemelha ao possivel, o virtual ¢ uma forma das formas da realidade, ou
do ser. Lévy nos apresenta quatro formas do ser: possivel (potencial),
real, atual e virtual. Por meio de um processo de transformacio
constante passa-se de uma forma a outra. Quando nos referimos a
processamento, ou processos, estamos falando destas passagens de uma
forma a outra do ser.

A virtualizagdo segundo Lévy (1996, p.17), ¢ o movimento
inverso da atualizagao.

"A virtualizagdo ndo é uma desrealizagdo (a transformagdo de
uma realidade em um conjunto de possiveis), mas uma mutagdo de
identidade, um deslocamento do centro de gravidade ontologico do
objeto considerado: em vez de se definir principalmente por sua
atualidade (uma "solug@o"), a entidade passa a encontrar sua consisténcia
essencial num campo problematico. Virtualizar uma entidade qualquer
consiste em descobrir uma questdo geral a qual ela se relaciona, em fazer
mutar a entidade em diregdo a essa interrogacdo e em redefinir a
atualidade. ... A virtualiza¢do ¢ um dos principals vetores de criagdo da
realidade." (LEVY, 1996, p.18).

Lévy nos mostra que "a virtualiza¢do ¢ o movimento pelo qual se
constitui e continua a se criar nossa espécie", a humanidade. (LEVY,
1996, p.149) Frequentemente a percebemos como algo inumano,
desumanizante. "Nao se trata de modo algum de um mundo falso ou
imaginario. Ao contrario, a virtualizacao ¢ a dindimica mesma do mundo

comum, é aquilo através do qual compartilhamos a realidade." (LEVY,
1996, p.148)
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Intensidade e Frequiéncia

O processamento ou processo de passagem, como descrito por
Lévy, ¢ passivel de diversas modulagdes. A modulagdo, por sua vez, ¢
definido pela fisica como a variagdo (amplitude), intensidade e
freqiiéncia dos processos. Os processos de virtualizagdo, atualizagdo,
realizacdo e potencializacdo desta forma, podem ocorrer com
intensidade, freqliéncia e variagdes diversas. Lévy nos mostra que estes
processos sempre existiram na humanidade, mas nos chama atenc¢do para
algo que ¢ significativamente relevante para o nosso trabalho: o aumento
exponencial da velocidade (freqiiéncia) destes.

A virtualizacdo no cotidiano da humanidade ¢ naturalmente de
percepcdo sutil, quando ndo, na maioria das vezes praticamente
imperceptiveis. Entretando, suas modulacdes ao se intensificarem e
ganharem velocidades acima do que nossos corpos estio habituados
geram um estranhamento. Este estranhamento, também pode ser
entendido tal como a arritimia do cotidiano proposto por Lefebvre
(2004) na teoria da rhythmanalysis. E fato que os processo descritos
por Lévy, condicionados pelas tecnologias, tornaram-se mais velozes e
se intensificaram nos tultimos anos. Consequentemente, estes, tem
sido cada vez mais percebidos.

Por fim, este processamento sugere uma outra forma de
habitar o espaco cotidiano. A habitacio ubiqua (LEVY, 1996, p.20)
possivel pela presenga ausente. Juntamente com este habitar ubiquo,
surge o espaco dos acontecimentos.

Sistema das Proximidades Praticas

Uma estrada, uma rota de navio, por menos que parecam
atualmente, sempre foram canais por onde a comunicagdo era levada de
um lugar a outro. Vejamos por exemplo a caravela, usada por
portugueses e espanhdis na época do descobrimento. A caravela, criava
um sistema de informag¢do entre Portugal, Espanha e o mundo novo que
estava sendo explorado e descoberto. No Brasil colonia, a Estrada Real,
ligando o porto de Parati e o Rio de Janeiro as cidades mineradoras
somava-se a este sistema de informacao. Cartas, tratados, leis e noticias
(relatos de exploradores) eram transportados neste sistema. Repare que
estamos falando de um sistema de comunicac¢do baseado em um sistema
de transporte. Mais tarde veio a ferrovia e a velocidade aumentou e com
ela, cidades que estdo ao longo da via se aproximaram em termos
praticos. Como exemplo hipotético: se antes, montado gastava-se 4 dias
de distancia entre duas cidades e com a ferrovia passou a 1 dia de
distancia, em termos praticos, as duas cidades ficaram mais proximas.
Esta percepcao pratica de proximidade tornou uma terceira cidade, a 2
dias de distancia das duas, passar a ser mais distante pois a ferrovia nao
chegou 14. Lévy chama esta percepcdo de sistema das proximidades
praticas (1996, p.22). Segundo a teoria da relatividade, a velocidade
dilata o tempo no momento que contrai o espago, resultando assim na
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negacdo da nogdo de dimensdo fisica. (VIRILIO, 1993, p.42) Para
Virilio, medir portanto, é deslocar-se. (VIRILIO, 1993, p.43)

A tecnologia ¢ condicionante deste sistema, quando ela tras
novas velocidades o sistema ¢ modificado. Com a tecnologia telegréfica,
a escrita ganhou uma telepresenga e com o telefone foi a vez do som.
Aqui surge um sistema que transporta a informacdo numa velocidade
imperceptivel, e em termos praticos, incompreensivel pois este
transporte ¢ feito numa velocidade que impossivel para o corpo. Deste
modo, surge uma outra modulagdo do processo de virtualizagdo até
entdo nunca experimentada pelo ser humano, uma modulagcdo em que o
processo pode ocorrer separado do corpo. Ou seja, temos a virtualizagdo
do proprio corpo (LEVY, 1996, p.27). Segundo Lévy, "a invencio de
novas velocidades é o primeiro grau da virtualizacdo" (1996, p.23).

O sistema das proximidades praticas condicionados pelas
tecnologias de transporte cada vez mais velozes ampliam as
possibilidades de telepresenga dos corpos sem resultar numa redugdo do
deslocamento dos mesmos. E mais facil perceber o avango das técnicas
como reducdo das formas do que como transformagdo. Esta percepgao ¢
enganosa. Muito pelo contrdrio, "a aceleragdo das comunicacdes ¢
contemporanea de um enorme crescimento da mobilidade fisica. Trata-
se de uma mesma onda de virtualizagdo. O turismo ¢ hoje a primeira
industria do mundo em volume de negdcios" e "as pessoas que mais
telefonam sdo também as que mais encontram com outras pessoas em
carne e 0sso. Repetimos: o aumento da comunicacdo e generalizagdo do
transporte rapido, participam do mesmo movimento de virtualizacdo da
sociedade, da mesma tensdo em sair uma "presenga" (LEVY, 1996,
p.23). Esta constatagdo de Lévy nos revela que as tecnologias de
informacdo e comunica¢ido que revolucionam e transformam nosso
cotidiano niao anulam ou substituem a natureza da sociedade
humana. Elas condicionam uma transforma¢do que estd diretamente
relacionada a nossos modos de vida, rotina e cotidiano. Esta percepcao
enganosa nos remete a uma sensacdo de estranheza a nossa natureza,
algo que ¢ externo a humanidade. A velocidade "explica parcialmente a
sensacdo de impacto, de exterioridade, de estranheza que nos toma
sempre que tentamos apreender o movimento contemporidneo das
técnicas." (LEVY, 1999, p.27) "Resumindo, quanto mais rapida a
alteracdo técnica, mais nos parece vir do exterior." (LEVY, 1999, p.28)

O que temos hoje sdo modulagdes diversas dos processos de
virtualizagdo. Os sistemas de conexdo por jatos entre as principais
cidades do pais e do mundo, somados a sistemas de informacdo e
comunicagdo de alta velocidade (internet), somam aos sistemas de
transporte consolidados e criam uma rede que coloca o corpo em
constante deslocamento ¢ deslocalizacgao.

"O telefone, por exemplo, ja funciona como um dispositivo
de telepresenca, uma vez que ndo leva apenas uma imagem ou
uma representagdo da voz: transporta a propria voz. O telefone
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separa a voz (ou corpo sonoro) do corpo tangivel e a transmite a
distancia. Meu corpo tangivel estd aqui, mas meu corpo sonoro,
desdobrado, esta aqui e la. O telefone ja atualiza uma forma
parcial de ubiquidade. E o corpo sonoro de meu interlocutor é
igualmente afetado pelo mesmo desdobramento. De modo que
ambos estamos, respectivamente, aqui e la, mas com um
cruzamento na distribui¢do dos corpos tangiveis." (LEVY, 1996,
p.28-29)

Segundo Shirky (2008, location 2027-5078), o aumento na
velocidade dos canais de comunica¢do aumenta a acdo de um grupo.
Mais rapido ¢ também mais diversificado. O aumento na velocidade das
comunicagdes potencializa acdes coletivas e diversifica suas formas de
organizagdo e engajamento. As acdes se tornam cada vez mais
diversificadas pois a agdo coletiva passa a ocorrer em movimentos
livres, aleatorios, instantaneos ndo institucionalizados.

A diversificacdo tras um grupo variado de colaboradores. Numa
estrutura institucionalizada, a dedicacdo a um grupo de agdo e coletivo
ocorre num tempo € num processo tdo lento que o engajamento
instantdneo ¢ impossivel. A¢des coletivas institucionalizadas exigem
uma participacdo de longo prazo e inviabilizam a colaboracdo do
individuo em mais de um processo de agdo coletiva.

As acdes coletivas de 30 e 40 anos atras no Brasil estiveram
ligadas a alguns movimentos de luta pela democracia, justica social,
moradia, terra, melhores condi¢cdes de trabalho, liberdade de expressdo,
entre outras. Estas acdes, eram institucionalizadas por sindicatos, igrejas,
movimentos sociais organizados, movimento estudantil, entre outras
formas que canalizavam a acdo por meio de um eixo de comunicacio
integrado, coeso e lento. O MST (Movimento dos Trabalhadores Rurais
sem Terra), por exemplo, foi fundado em Cascavel, Parand em 1984 por
um estatuto que instituiu o movimento definindo linhas politicas e
objetivos. O movimento percorreu o Brasil, lentamente, promovendo
acdes (ocupagdes, invasdes e manifestagdes) articulados por um
comando, ou lideranga central. Hoje, ao identificar e observar acdes
coletivas, percebemos que ela se articula de wuma forma
exponencialmente mais veloz, e desta forma, ela ganha diferentes
escalas, camadas e propor¢des. Independente de instituicdes, estatutos
ou comando central, acdes coletivas emergem instantaneamente assim
como se dissolvem.

A renuncia de Hosni Murabak no Egito em 2011 ¢ um dos
acontecimentos mais expressivos dos Ultimos anos se observamos a
relacdo da diversidade e emergéncia instantanea de agdes coletivas. No
dia 25 de janeiro de 2011, uma onda de protestos contra o governo,
condicionado por sistemas de comunicacdo de alta velocidade,
desencadeou uma série de represalias estrategicamente focada nestes
sistemas. A interrup¢do em todo o pais dos servigos de internet, telefonia
movel e servico de mensagens curtas (SMS - short message service),
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chegou a durar quase uma semana. A tentativa de controle do governo
Egipcio foi exatamente no sentido de reduzir a velocidade dos sistemas
de comunicagdo. A comunica¢do naquele momento foi reduzida numa
estratégia de coibir a articulagdo instantdnea de massas. O governo
ainda, como tentativa de silenciar o povo egipcio proibe a rede de
televisdo Al-Jazeera de operar no pais (G1, 2011). A emissora de
televisdo fazia uma ampla cobertura das manifestacdes transmitindo em
tempo real o0 movimentos nas ruas das principais cidades egipcias.

A revolugdo no Egito foi inspirada pela Revolugao dos Jasmins,
ocorrida na Tunisia no dia 14 de janeiro do mesmo ano. Em 11 dias,
uma agdo coletiva passou de um pais a outro. O papel dos sistemas de
informacdao de alta velocidade chamou a atencdo da humanidade e
causou medo em liderancas politicas centralizadoras. A China, por
exemplo, censurou as noticias do Egito e criou uma "bolha" nos sistemas
de comunicag¢do de alta velocidade locais (RAUHALLA, 2011).

A telefonia celular ¢ um dos pontos de destaque na andlise destes
processos. Conhecida também como telefonia movel, ela se baseia nos
sistemas de radio para estabelecer a comunicagdo entre os dispositivos
moveis, telefones. O nome celular, vem da concep¢do de sistema. A
estrutura de comunicagdo entre os aparelhos ndo ¢ centralizada, ela ¢
distribuida em vérias células que permitem a conex@o em deslocamento.

Se a fonte do sistema fosse Unica, a comunicagdo por voz teria
um atraso consideravel e com o deslocamento do aparelho, as oscilagdes
do sinal de radio vindos de uma tinica fonte ocasionariam interrup¢ao na
transmissdo, cortando a conversa. Ao deslocar, se o sinal de uma célula
oscila, o de outra célula que estd mais proximo assume imediatamente a
conexdo. Ao associar este sistema celular com a internet, criou-se a
internet movel. A internet movel, passa a ser o sistema mais veloz e
pervasivo de transporte ja criado pelo homem. O sistema passa a estar
potencialmente em qualquer ponto da superficie do globo. Virtualmente,
podemos alcancar qualquer pessoa, em qualquer lugar, a qualquer
momento.

Espaco dos Acontecimentos

Lévy afirma, na conclusdo critica de seu trabalho sobre o virtual,
que a arte pode tornar perceptivel, acessivel aos sentidos e as emogdes
ao salto vertiginoso para dentro da virtualizacdo que efetuamos tdo
frequentemente (LEVY, 1996, p.148). Ele também afirma também que a
arte, pode intervir ou interferir nos processos de virtualizagdo. Posto
isso, ele langa a seguinte questdo: "A arquitetura e o design
fundamentais do nosso tempo acaso ndo sdo os do hipercorpo, do
hipercortex, da nova economia dos acontecimentos e da abundancia, do
flutuante espago dos saberes?" (Lévy, 1996, pp.148) Em seu texto, Lévy
inicia falando da arte e seus processos. Revela a arte como um poderoso
instrumento para se perceber e intervir no mundo contemporaneo. Ao
mesmo tempo que ele fala da arte, ele busca por uma arquitetura e um
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design. Ele fala nos do aparecimento de um novo artista: o arquiteto do
espaco dos acontecimentos.

"4 arte ndo consiste mais, aqui, em compor uma 'mensagem’, mas
em maquinar um dispositivo que permita a parte ainda muda da
criatividade cosmica fazer ouvir seu proprio canto. Um novo tipo de
artista aparece, que ndo conta mais historia. E um arquiteto do espago
dos acontecimentos, um engenheiro de mundos para bilhées de historias
por vir. Ele esculpe o virtual." (Lévy, 1996, p.149)

E interessante notar que Lévy nos propde uma nova possibilidade
de atua¢do menos focado no passado e no futuro e mais focada no
instante presente. Nesta possibilidade o tempo deixa de ser o eixo
central do design a favor do acontecimento. O acontecimento é um
ponto no espaco e no tempo, um instante. Por ser um instante, o tempo
¢ imediato, como em uma fotografia. A composi¢do da mensagem do
contador de historias ¢ como um filme, exige um tempo, uma duracdo,
uma seqiiéncia, etc. O arquiteto do espaco dos acontecimentos nao
pretende organizar e controlar o tempo, mas sim, ativar instantes que se
auto-organizam. Uma outra mudanga sensivel neste caso, ¢ que esta
possibilidade implica na maturidade e autonomia do individuo. Esta
mudanga exige uma pedagogia que torne os "corpos ddceis" de Foucault
(1977, p.125) em individuos auténomos.

Em termos praticos vamos trabalhar com a seguinte situa¢do. Um
individuo leva aproximadamente 20 minutos da sua casa ao trabalho. O
mesmo percurso de Onibus ¢ 7 minutos e 15 minutos com transito
operando em intervalos de 20 minutos. Ao sair de casa, o individuo tem
duas opgoes: pegar o Onibus ou ir a pé. Mas quanto tempo falta para o
onibus passar? Sera que o tempo de espera no ponto mais o tempo do
trajeto resultard num tempo maior ou menor? Como estd o transito?
Repare que temos variaveis que tornam o individuo preso pelo tempo de
um sistema coletivo que estd, a principio, todo programado para
funcionar dentro de uma loégica operacional, de controle e organizacao
espacial urbana. O controle do tempo de deslocamento ndo ¢ do
individuo e ele ndo sabe exatamente que horas ele vai chegar ao seu
destino final. Entretanto, se ele for a pé, o controle do tempo ¢ dele. Nao
ha controle coletivo que imponha rotinas, tempos, seqiiéncias e variaveis
de organizacdo externa quando o individuo ndo depende deste sistema
de transporte. Ele se torna um ser autdnomo. O design das nossas
cidades, e consequentemente dos espacos que habitamos, estio em
maioria pautados por uma organizagdo mecanica, com tempos e
seqiiéncias bem definidos. Os tempos e as seqiiéncias, sdo ordens
programaticas, mecanicas, deste modo eliminam qualquer possibilidade
de autonomia. Se o 6nibus encontra uma rua interditada por um acidente
em seu trajeto ele ndo poderd buscar uma alternativa. Nao hd autonomia
no trajeto. E necessario cumprir a ordem organizada e controlada:
horarios, trajeto e paradas. O design do sistema de transporte de Onibus
aqui tem o tempo como forma de organizacdo e controle.
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Como oposicdo, imagine a mesma situagdo de design sem o
tempo, sem seqiiéncia e o controle externo imposto. Imagine um design
que solicite a autonomia como forma de organizagdo e controle. Seria o
mesmo que fazer o design de um sistema de transporte de onibus sem
horarios, sem trajetos e sem pontos definidos. A principio isso soa como
auséncia de planejamento, sem projeto e sem design.

Mas ¢ exatamente aqui onde encontramos a mudanca entre a
composicdo da mensagem do contador de histérias e o arquiteto do
espago dos acontecimentos. Virilio reforga esta pratica e nos chama a
atencdo para uma ciéncia do espago. Para ele, o tempo € 1til quando
nao utilizado (VIRILIO, 1993, p.117), apesar de que o0 mesmo nao pode
ser dito sobre o espaco. Virilio propde um entendimento do espaco que
se distancia de uma duracdo cujo o padrdo ¢ o do tempo da histéria e da
cronologia. Para Virilio, o espa¢o se expde instantaneamente num
instante sem duracio. (VIRILIO, 1993, p.49) Além de chamar atencao
para a ciéncia do espago que ¢ ainda pouco explorada, Virilio reforca
indiretamente a necessidade de um arquiteto do espaco dos
acontecimentos. Em sua andlise tecnologica do espago, ele nos
apresenta a hipostese de que os danos da conurbagdo tem sido a causa de
uma arquitetura urbana ultrapassada onde a arquitetura se apresenta
unicamente como uma forma obsoleta de exploracdo do solo. Esta
exploragdo, com conseqiiéncias analogas a exploracdo excessiva de
matérias primas (VIRILIO, 1993, p.18), resulta em desequilibrio de
recursos, € consequentemente, num espago urbano insustentavel.
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