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In this paper we present final results of interface design processes developed regarding a low-tech-oriented procedures supported by

computer vision and physical computing techniques. All the prototypes presented were developed in academic context in a few

workshops grounded in interdisciplinary approaches between art, design and architecture. There were applied artistic creative processes

such as improvisation, reprograming and post-production in the development of innovative users interfaces from the perspective of re-

appropriation of existent objects and its cultural nature.
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Introdugao

O objetivo deste documento é apresentar os resultados de trés
workshops realizados pelo Grupo de Pesquisa Conexdo VIX, no
periodo de 2012 e 2013 com o intuito de desenvolver objetos e
ambientes interativos utilizando técnicas alternativas de aplicagdo
da computacdo fisica e da computagdo visual. Estas técnicas
incluem a desmontagem e reconfiguracdo de objetos existentes, o
reaproveitamento de circuitos eletrénicos e pecas variadas de
hardware, a utilizagdo de softwares de cdédigo livre ou com
licengas freewares, a elaboragdo de algoritmos e programacgoes
interativas de modo colaborativo, tendo como meta a investigagado
critica e criativa da tecnologia a partir da compreensdo pratica e
tedrica de seus fundamentos elementares.

A estrutura conceitual e programatica dos workshops foi inspirada
nos principios da pds-produgdo, a partir de Nicholas Bourriaud,
que trata da apropriagdo de formas culturais existentes tendo
como objetivo “reinseri-las em novos enredos e narrativas”
(Bourriaud, 2009). Assumida enquanto uma atividade artistica de
grande potencial de reconfiguragdo de objetos, ambientes e
espacos existentes, a pos-producdo foi utilizada como
direcionamento para as investigagdes aqui propostas acerca dos
possiveis desdobramentos da computagdo fisica e visual nas areas

de design e arquitetura.

O resultado desse processo foi a elaboragdo de objetos e
ambientes, em formato de protdtipos, com qualidades hibridas
(analdgicas e digitais), cujas caracteristicas formais, funcionais,

estéticas e simbolicas buscaram ser apropriadas e redefinidas pela
computagdo fisica e visual. Denominamos esse processo de
reprogramagdo, fazendo referéncia aos apontamentos de
Bourriaud para quem a pds-producgdo e a arte tem a natureza de
reprogramar o mundo. Entendemos que o conceito de
reprogramagao também estabelece vinculos importantes com a

estrutura do universo digital e da computagao.

A poés-producgado revisitada

A pods-producdo é um conceito artistico utilizado por Bourriaud
para destacar obras e processos artisticos motivados mais pela
recombinagdo de formas e objetos diferentes do que pela
producdo de novos. Criticos a cultura de massa e de produgdo
serializada, ao consumo desenfreado de mercadorias, ao
materialismo, ao descartavel, e deificacdo generalizada de objetos,
alguns movimentos artisticos procuraram se apropriar de objetos
existentes para, como comenta Bourriaud (2009), reinterpreta-los,
coloca-los em novos contextos, novas narrativas, novos itinerarios
culturais (Bourriaud, 2009). Se inicialmente estas apropriagdes e
deslocamentos recuperavam objetos materiais, como Fountain
(1917) de Marcel Duchamp, Campbell’s Soup Cans (1962) de Andy
Warhol ou ainda TV Cello 2000 (1971) de Name June Paik, com o
advento das linguagens eletrénicas passou-se também a serem
apropriados objetos imateriais como gravagdes de audio, video,
fotos e programas de computador. Esse processo tornou relevante
0s processos de mixagem, sampleamento, deixando em evidéncia
personagens como o hacker, o DJ, o programador, que, mais do
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que criadores formais, sdo criadores de encadeamentos,

montagens e ligagBes entre formas e repertérios pré-existentes.

Abordagens com essa proposta de reapropriagdo e reprogramacgao
cultural nos parecem bastante pertinentes para orientar a
producdo de objetos e ambientes hibridos em um contexto
computacional por duas razdes principais: a) reforgam qualidades
fundamentais dos computadores como a variabilidade, a
combinagdo e a transcodificagdo (Manovich, 2001); b) permitem
surgimento de processos de inovagdo vinculados a referenciais
existentes, dando margem a mais

culturais solugdes

contextualizadas e préximas as interfaces ja desenvolvidas.

Antes de apresentar os modelos desenvolvidos na ocasido dos
workshops, é importante apresentar suscintamente os métodos
computacionais utilizados para dar suporte as propostas de
reprogramacao e reapropriagao cultural.

Técnicas utilizadas: computagao fisica e visual

Segundo O’Sullivan e Igoe (2004), os aspectos mais provocativos
de um projeto de computagdo fisica é sua capacidade de nao
apenas “perceber” o mundo ao seu redor, mas também altera-lo
(p.03). A transdugdo é a base da computagdo fisica, e consiste na
conversdo de sinais analdgicos (temperatura, luminosidade,
pressdo, toque, friccdo) em sinais digitais (parametros, valores,
dados) e vice-versa. Através deste processo torna-se possivel
elaborar o que Ulmer e Ishii (2000) definem como interfaces
tangiveis, sistemas que dao forma fisica para informagdes digitais
(p.916). Em concordancia com nossa intengdo em desenvolver
técnicas alternativas de trabalho, foram utilizados teclados USB
subutilizados, que foram desmontados para a retirada de seus
circuitos internos. Estes circuitos permitem realizar a transdugdo e

servem de base para a elaboragdo das interfaces tangiveis.

A computacdo visual, por sua vez, pode ser considerada um
desdobramento da computacgéo grafica, e pode ser encontrada em
uma grande variedade de aplicagdes em nosso cotidiano como:
OCR,
vigilancia, identificacdo de faces, impressdes digitais, etc. Ela
operaciona percepgdo

fotogrametria, captura de movimentos, sistemas de

diferentes métodos de visual

computadorizada (visual input) através de algoritmos que
“ensinam o computador a descrever o que ele vé” (Szeliski, 2010,
p.5). Uma das técnicas de computagdo visual utilizada nos
workshops é a diferenciacdo de frames que permite realizar

andlises de movimento em arquivos de video digitais.

Métodos Utilizados

O método de trabalho dos workshops baseou-se nas seguintes
etapas:

a) desconstrugdo de pegas de hardware para a retirada de
seus circuitos internos:

b) andlise e mapeamento dos circuitos para identificagdo
das sequéncias de ligagdo;
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c) apropriagdo de objetos fisicos cotidianos para serem
reprogramados e transformados em interfaces tangiveis;
d) constituicdo de um banco de dados digitais para servir
de conteudo a ser manipulado pelas interfaces criadas;
e) elaboragdio de programagbes utilizando software
Processing voltado para a combinagdo dos sinais

analdgicos com as informagdes digitais

Processo de trabalho

A idéia de se pos-produzir um objeto da margens para a
incorporagdo de técnicas mais abertas, intuitivas e espontaneas de
criacdo, que exploram o potencial expressivo, estético, cognitivo e
funcional destes objetos. Uma das formas mais primitivas de pds-
produgdo é o proprio ato de improvisar que, como definida por
Santi, situa-se num campo entre a técnica e a espontaneidade, um
momento onde agdo e conhecimento encontram-se em constante
reconfiguragdo (Santi, 2010). Improvisar é refletir de forma
constante e continuada, investigando possiveis aberturas no
potencial de objetos ou mesmo situagdes, com graus maiores de
liberdade de experimentagdio mas sem abrir mdo de uma
estrutura tematica que orienta e condiciona a a¢do improvisativa.

Em termos de processo criativo, a improvisacdo pode ser um
espaco operacional do conceito de pensamento némade
apresentado por Deleuze (1997), uma vez que ela permite
“transitar em diferentes territérios simultdneos” (Deleuze &
Guattari, 1997, p.117). Nos workshops, a a¢do de improvisacgdo foi
parte integrante da pds-producdo dos objetos escolhidos,
agenciando a combinagdo dos materiais disponiveis para sua
remontagem e recombinagdo. Alguns deles como pegas de
hardware, elementos metdlicos, fios e cabos, utilizados para
refazer contatos elétricos e estruturar os novos objetos foram
retirados de pecas descartadas e subutilizadas.

Ao contrario do que é normalmente considerado, o improviso ndo
€ uma agdo aleatdria e desregrada, mas apoia-se diretamente em
estruturas subjacentes pré-definidas,

trajetos, temas, que

orientam e coordenam o desenrolar processo criativo.

Descri¢do dos objetos produzidos

USBook: O protétipo denominado USBook é uma interface
tangivel hibrida elaborada a partir de um pequeno caderno de
anotagbes ao qual foram incorporados circuitos eletronicos
visando dotd-lo de uma capacidade narrativa ampliada, mas
mantendo a referéncia formal, estética e, acima de tudo, a
gestualidade na manipulagdo das folhas de um didrio. Ao caderno
foi incorporado um circuito interno de teclado de computador
com conexdao USB. Fios de cobre e clipes metdlicos foram
instalados nas folhas do caderno, fazendo com que seu
movimento gerasse elétricos que, captados pelo
computador, comandavam videos, sons e sequéncias de imagens.

inputs

Este objeto permitiu explorar a singularidade do ato de leitura de
um livro associado ao dinamismo da linguagem audiovisual digital.



Figura 1: Protétipo USBook. Video disponivel em
http://vimeo.com/71752266

Digital Box: Neste objeto foi investigado o potencial da
computacdo visual em criar interfaces tangiveis a partir de
webcams. Algoritmos de computagdo visual permitem transformar
sistemas de captura de imagens em sensores que, no caso deste
protétipo, detecta e codifica os movimentos das maos ao tocarem
em uma superficie translicida. Uma caixa preta de papeldo com
uma tampa translicida de papel vegetal armazena uma webcam
em sua base, direcionando sua lente para a parte superior, de
modo a capturar toda a superficie da tampa. Ao deslizarmos o
dedo sobre a superficie externa da caixa, a webcam captura e
processa as sombras projetadas pelos dedos gerando assim um
efeito touchscreen numa simples folha de papel vegetal.

Figura 2: Protdtipo Digital Box. Video disponivel em
http://vimeo.com/75964902

Grafitti Digital: Tomando como referéncia a arte do grafitti, este
protétipo baseou-se em principios da computagdo visual para
reprogramar um recipiente de desodorante e torna-lo uma
interface interativa capaz de controlar projecdes de imagens em
grandes superficies. A lata de desodorante foi incorporada
internamente uma bateria de 3 volts e dois fios condutores ligados
a uma lampada LED vermelha que fica exposta através de uma
abertura existente na tampa da lata. Quando pressionamos a
valvula do desodorante a lampada se acende. Algoritmos de
captura de imagem e reconhecimento de cores desenvolvidos no

Processing rastreiam o movimento do LED e criam rastros
coloridos a medida que pressionamos a vélvula do desodorante. O
modo de operagdo deste prototipo apropria-se da gestualidade do
ato de grafittar uma parede, recriando digitalmente uma
linguagem artistica extremamente significativa a partir de novas

relages simbdlicas e tecnoldgicas.

Figura 3: Protdtipo Grafitti Digital

Carimbo: Este protétipo apropriou-se do ato de carimbar
superficies para elaborar um mecanismo que permite produzir
inputs digitais a partir do contato do carimbo com sua respectiva
almofada. A almofada teve sua tinta removida e o seu lugar
instalado um circuito de teclado de computador ligado a
superficies de papel aluminio. No carimbo foram implantadas
moedas e fios de cobre que, ao entrar em contato com a
superficie metdlica da almofada enviam sinais elétricos ao
computador. O gesto de carimbar superficies, imprimir a elas
novos codigos e signos, foi recuperado e reprogramado com a
tecnologia digital. Neste caso, podem ser “impressos” sons,
imagens, videos e animagdes a uma superficie digital ou projegao.

Figura 4: Protdtipo Carimbo. Video disponivel em
http://vimeo.com/75950130
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Tablet Low-tech: Neste experimento as referéncias principais
foram os tables e mesas digitalizadoras, equipamentos de uso
massivo na atualidade por designer e arquitetos. No entanto, o
exercicio de construgdo deste protdtipo utilizou uma caixa de
papeldo e uma caneta Bic 4 cores para recriar de modo
infinitamente mais simples esta nova relagdo entre dispositivos
manuais digitais e superficies sensiveis voltadas para
representacdo. A caneta teve sua carga de tinta removida e em
seu interior incorporados fios de cobre conectados a ponta
metdlica da caneta. A superficie sensivel é constituida por [aminas
de aluminio que sdo igualmente conectadas a um circuito
reaproveitado de computador com ligagdo USB. O contato das
quatro pontas da caneta na superficie de aluminio produz inputs
de informagdo que sdo enviados ao computador permitindo gerar
transi¢cdes de imagens, efeitos visuais, sonoros, simulando uma
interface gréfica de

digitalizadoras.

representacdo aos moldes das mesas

Trata-se aqui principalmente de recriar
experimentalmente modos alternativos de manipulagdo de dados
digitais, incorporando referéncias existentes, e abrindo caminhos

para inumeras reflexdes tangentes acerca dos gestos, dos atos,

das agdes e linguagens.

Figura 5: Protdtipo Tablet Low-Tech. Video disponivel em
http://vimeo.com/75950131

Circuitos de Lego: A intengdo em utilizar pegas de Lego para

elaborar interfaces tangiveis foi a motivagdo maior deste
protétipo. O objeto associa as unidades de Lego com os circuitos
eletrénicos, fios e contatos metalicos, experimentando uma
linguagem de composicdo “quebra-cabegas” para criar uma
interface original de manipulagdo de informagdes digitais. As
pecas de Lego foram combinadas de modo que ao se encaixarem
sdo produzidos contatos elétricos e enviados inputs de informagdo
para um computador. Este objeto permite uma reflexdo acerca do
potencial

de combinagdo das pegas

combinagdes de efeitos audiovisuais e graficos digitais.

Lego com possiveis
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Figura 6: Protdtipo Circuitos de Lego. Video disponivel em
http://vimeo.com/75962183

Analise dos Resultados

Cada um dos objetos produzidos possui uma qualidade processual
que é relevante em termos de inovagdo pelas seguintes razdes: a)
exercitaram a capacidade de apropriacdo de objetos existentes,
demandando uma anélise multiescalar de qualidades: simbdlicas,
culturais, gestuais e técnicas, aproximando projeto e contexto; b)
demandaram um pensamento improvisacional que rompe com um
processo criativo linear rumo a métodos transversais e circulares
de resolugdo de problemas em tempo real; c) proporcionaram
uma apropriagdo ao mesmo tempo aprofundada, mas periférica
da tecnologia, incorporando suas qualidades sem deificagdes,
como um recurso intermedidario que pode ser criticado e
reprogramado em prol de objetivos mais complexos e ampliados;
d) ofereceram um ambiente de proximidade entre arte, design e
arquitetura, criando um campo pratico interdisciplinar de
investigacdo aberto a novas sensibilidades entre estas areas, que

acreditamos serem fundamentais para processos de inovagao.
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