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resumo

Pretendemos com esta dissertacdo mostrar a dindmica paradoxal do interface enquanto
forma de expresséo artistica, onde é escolho e fundacdo para a determinacdo da obra de
arte interativa. Escolho, enquanto enigma para a interatividade; € fundacao, pois dele de-
pende uma experiéncia artistica de formato em aberto. Amachina é o objeto de estudo desta
hipétese, tendo sido concebida como um interface entre humano e computador com au-
tonomia estética e funcional para com este. Trata-se de fazer do interface a obra em si
mesma, trazendo deste modo a atitude contemplativa do todo e a de descoberta do interface
para um mesmo patamar.

A nocéo do interface enquanto obstaculo a determinacdo da obra de arte interativa
parte do principio que aquele assume uma dimensdo de desafio desligado do conjunto da
obra quando é o foco do spect-acteur, comprometendo dessa forma os factores contemplativo
e imersivo. A op¢ao de esvaziar a Amachina de conteudos mediados por computador visou
mitigar a contaminacao, por fatores externos ao objeto de interagdo, do estudo das impli-
cacles do interface na experiéncia artistica.

Amachina situar-se-4 num contraponto a obra interativa que descura as mais valias es-
téticas e emotivas do interface enquanto méaquina tangivel, ao mesmo tempo que propde for-

matos de interacdo alternativos ao postulado digital que em geral rege as obras daquele tipo.

Palavras-Chave: Interface, Interacdo, Spect-acteur, Arte, Ruido, Cinético, Maquina.

Registo video de Amachina em https://vimeo.com/channels/amachina
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| abstract

The aim of this thesis is to show the paradoxical dynamic of the interface as a form of artistic
expression, acting both as obstacle and foundation, to the interactive art work definition. Ob-
stacle because of its enigmatic role in interactivity; foundation due to the fact that an artistic
experience in an open format depends on it. Amachina is the study object of this hypothesis,
conceived as an interface between human and computer, with an aesthetic and functional
autonomy towards this. The interface become the art work itself, bringing both the contem-
plative attitude of the whole and the interface of discovery to the same level.

The notion of the interface as an obstacle to the interactive art work definition as-
sumes that the interface plays a challenging dimension disconnected from the art work as a
whole whenever becomes spect-acteur focus, thus compromising the contemplative and im-
mersive factors. The option to empty Amachina of computer-mediated contents aimed to mit-
igate the contamination, by external factors to the object interaction, of the study concerning
interface implications of the artistic experience.

Amachina will be located in a counterpoint to the interactive work that neglects the
most aesthetic and emotional gains of the interface as a tangible machine, proposing, at the
same time, alternative interactive formats to the digital postulated that generally governs the
works of that type.

Keywords: Interface, Interaction, Spect-acteur, Art, Noise, Kinetic, Machine.

Amachina video capture in https://vimeo.com/channels/amachina
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|| introducao

Este projecto de investigacdo surge como um entrelacamento natural entre as duas princi-
pais vertentes do trabalho criativo deste arguente: a Arte Interativa e o Design de Comuni-
cacdo. A primeira € a area de investigacdo académica e espaco de experimentacdo de
eleicdo, a segunda, esta na base da sua formagao académica e é onde assenta a sua pro-
ducéo profissional. A formacéo e experiéncia profissional acumulada na area do Design sera
chamada a esta tese ao nivel dos métodos e objectivos; ja as instalagdes interativas em que
participou sédo tidas como uma mais valia ao nivel do conhecimento adquirido na concepgao
de interfaces fisicos com vista a projectos para o meio artistico.

E pela observacédo da relagéo do spect-acteur’ com os projectos artisticos entretan-
to desenvolvidos, nomeadamente ao nivel da relagdo com o interface, que emana o conceito
seminal desta tese: o desvelar de uma obra de arte interativa esta dependente do nivel de
descodificacdo do enigma que qualquer interface encerra; trata-se de descobrir a funcao
deste no todo, um processo a cargo do spect-acteur que é fundamental para a percepcao da
obra, seja ela baseada num entendimento total, parcial ou até nulo da légica de interacgéao
concebida pelo artista.

Dali se parte para a anélise ao papel fundamental do interface na obra de arte in-
terativa, levando este estudo a situar-se num ponto paradoxal do problema da determinagao
da obra onde o interface é simultaneamente escolho e fundagdo. E um obstaculo, no sentido

que o desvelar da obra estara comprometido quando o spect-acteur é incapaz de descodi-

1 Enquadramento do termo no sub-capitulo 1.2.
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ficar a sua logica de funcionamento, ficando desse modo comprometida a l6gica de inter-
acao concebida pelo artista e os conteudos audiovisuais dependentes dela. Por outro lado,
enquanto elemento fundador do processo de interacao, leva a que a experiéncia artistica de
obra interativa esteja sempre depende da sua operacgéo, seja por intermédio de um interve-
niente ativo ou por um recatado observador que prefere assistir aos atos performativos de
um outro. Se por um lado o factor imersivo que caracteriza estas obras depende em larga
medida da disponibilidade para a contemplacado do espectador, também é verdade que a
I6gica funcional associada ao interface parece afastar o spect-acteur daquele estado.

Partimos entdo para este estudo com uma pergunta fundada naquele paradoxo: se
€ verdade que o interface se pode constituir simultaneamente como escolho e fundagao a
determinacédo da obra de arte interativa, pode a sua concecdo enquanto obra autbnoma do
computador contribuir para fundamentar esta hipétese sem colocar em causa 0 seu en-
quadramento na arte interativa?

A resposta a esta questdo implicou duas abordagens distintas: uma sustentacéo
te6rica em torno do conceito de interface enquanto escolho e fundagédo na obra de arte in-
terativa, assente no indispensavel levantamento heuristico em torno das diferentes linhas de
estudo; a constituicdo e anélise de obra interativa original que permitisse estudar a manifes-
tacdo dos pressupostos tedricos em caso pratico — o método de analise a rececao da obra
assentou na observacao das interagcbes a partir de videos captados por cAmara oculta, com
consequente traducgéo grafica e transcricao de dialogos.

Passemos entédo a esclarecer quais foram as principais linhas de estudo seguidas
na argumentacao. A saber: a obra de arte como maquina inutil e ruidosa; o interface tangivel
como mais valia estética e emocional; a obra interativa e a sua autonomia para como o

computador; principios do Design como referéncia metodolégica; conceito de interface.

. a obra de arte como maquina inutil e ruidosa
O interface tecnolégico adquiriu uma dimensao ubiqua, onde o toque do botdo remete para
0 controle ou ativacdo de uma qualquer sequéncia maquinal com expressao digital ou
analdgica. Sera entdo expectavel que o interveniente em obra de arte interativa parta para o
seu interface com uma atitude de descoberta funcional, tal como faz com as maquinas do
seu dia-a-dia. Entendemos que esta caracteristica da obra de arte interativa € um factor de
ruido para a contemplagdo da mesma.

Amachina vem na tradicdo da arte cinética, pois tal como aquelas é uma maquina
sem aplicacédo pratica e, como tal, inatil em termos produtivos. Obras como as de Jean

Tinguely ou do contemporaneo Arthur Ganson sdo exemplos de maquinas inlteis, no senti-
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do de que nao produzem um resultado aplicavel as necessidades pragmaticas do cotidiano.
O virtuosismo técnico e a estrutura cinética daquelas maquinas solicitam um espectador
disponivel para a atitude contemplativa e desperto para a dimensao sonora dos mecanis-
mos.

Por entendermos que a inutilidade da maquina podera contribuir para a atitude con-
templativa do interveniente, potenciando o nivel imersivo da obra, Amachina tem como con-
sequéncia pragmatica de interacdo a mais primaria das interacdes homem-computador: um
input de «zeros» e «uns». O ambiente sonoro é outro factor potencialmente imersivo a que
foi dado especial atengdo na concecao da obra, sendo exclusivamente alimentado pela am-
plificacdo das vibragbes sonoras que percorrem a estrutura. A analise a no¢ao de «ruido»
tornou-se entdo uma linha de estudo fundamental para esta tese, para a qual contribuiram
tedricos como Luis Claudio Ribeiro ou Karin Bijsterveld, bem como o trabalho de artistas

como John Cage e Luigi Russolo.

. a obra interativa e a autonomia para como o computador

A redundancia da funcédo de Amachina marca a sua autonomia para com o computador, 0 que
a luz de algumas concecbes de Arte Interativa, podera levantar questdes quanto ao en-
quadramento da obra naquele dmbito. Com esta opgédo, estaremos entdo a questionar a vali-
dade de teorias que apontam para o processamento digital como condicdo necessaria para
que uma obra de arte seja classificada como interativa num espago museoldgico ou galeria.
Como tal, Amachina sera assim também expressao de uma hip6tese que visa contribuir para
uma delimitacdo do conceito de arte interativa que, como refere José Gomes Pinto, “gira assim

em torno de ambiguidades que a literatura ainda nao conseguiu dirimir”. (Gomes Pinto, 2013)

. o interface tangivel como mais valia estética e emocional

Para esta tese, a importancia de conceber um interface de cariz mecénico ndo se esgota na
intencdo de esvaziar o cariz funcional do interface ou marcar a autonomia da obra para com
0 computador, isto num momento em que a abordagem dominante no design de artefactos
de comunicacdo sdo a transparéncia da tecnologia e os interface naturais, com os fouch-
screens e sistemas de captura/leitura de gestos em plena afirmacéo e refinamento. Na
mesma linha, também na arte interativa abundam exemplos de instala¢cdes audiovisuais em
que o interface se tornou transparente, tal como as inUmeras obras com sistemas de registo
de movimentos que pululam exposicoes passadas e presentes. Se parecem indiscutiveis as
vantagens na funcionalidade e dindmica de acesso a conteldos daquela tipologia de inter-

faces, ja as potencialidades emotivas do interface tangivel (Hiroshi Ishii) s&o minimizadas
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ou, como aconteceu com um produto de sucesso como o iPhone, interface e artefacto fun-
cionam como um todo onde a tecnologia se dilui num emotivo invélucro de funcionalidades e
status.

Na arte interativa que recorre a sistemas interativos «invisiveis» a reacdo emotiva
ao toque n&o pode ter lugar, no entanto, quando o sistema de captura de movimentos fun-
ciona, sai potencializada a imersao nos contetdos audiovisuais que pedem uma projecao de
grandes dimensdes e sofisticados sistemas de som. A Amachina situar-se-4 num contrapon-
to a este tipo de obras que descuram as mais valias estéticas e emotivas do interface en-
quanto maquina tangivel. E também uma reacdo necessaria a um estado de saturagdo

deste arguente ao formato de imagem projetada e dos processos de producéo digital.

. principios do Design como referéncia metodoldgica

E comum o espectador da obra interativa privilegiar uma atitude de descoberta da funcéo do
interface em prejuizo da contemplacédo da obra. Quando assim é, o interface adquire uma
dimensao de desafio desligado do todo, o que desde logo compromete o factor contemplati-
VO e imersivo da obra. Se podemos ler neste desvio ao eventual plano de interacdo do
artista um factor enriquecedor da obra enquanto forma criativa de multiplas leituras, também
0 podemos tomar como sendo resultado de um problema no design de interacdo que pode-
fia ser evitado seguindo alguns dos principios basilares daquela area de estudo. E nesta
I6gica que recorremos ao pensamento de autores como Donald Norman e Bolter & Gromala,
deixando claro que para a concecéo da obra n&o foi seguida uma metodologia coerente com
aquela vertente do Design, pois nunca esteve em causa fazer de Amachina um «produto de
design» destinado a um qualquer consumidor de gadgets tecnoldgicos focado na funcgéao.

O Design enquanto disciplina voltou a ser chamado a esta tese a fim de obter o
melhor controle possivel do processo de producdo que o projeto em causa deixava adi-
vinhar. Assim, na conce¢éo de Amachina foi aplicado um processo metodolégico préximo do
Design de Produto, o qual partiu da analise as concecgdes classicas do problema de Bruno
Munari e Bernhard Birdek, bem com a mais recente de Ambrose & Arris.

. conceito de interface

Como linhas de estudo fundamentais para esta tese, resta referir o indispensavel en-
quadramento do conceito de interface, um trabalho que num primeiro momento assenta no
enquadramento geral do termo e no balizar das diferentes categorias, para mais tarde ser
retomado a partir da nogéao de espelho trabalhado por artistas como David Rockeby e Daniel

Rozin, ou autores como Bolter & Gromala.
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O referido enquadramento geral passa por noc¢des relacionadas com a Fisica (Peter
Weibel, Annick Bureaud), pelo design de interacao (Bill Moggridge, Kaptelinin & Nardi) e pe-
los conceitos de controle e limite (Konrad Baumann, Ezio Manzini). Quanto as categorias de
interface optou-se por um enfoque na vertente do interface homem-computador, de forma a
limitar o campo de estudo e por estar no &mago da nogao de arte interativa aqui discutida.
Temos entdo como balizas para uma categorizagao de interface homem-computador, as ver-
tentes dos “interfaces gréfico e fisico” (Bureaud, Dewdney & Ride), “interface cultural” (Lev
Manovich) e “interface tangivel” (Ishii).

> PErcurso expositivo

Concluido o enquadramento tedrico desta tese, passemos entao a apresentar a sua estrutu-
ra e sumula dos capitulos respetivos. Antes porém, importa referir que a exposicao dos ar-
gumentos seguiu a letra a ideia de um «percurso», o qual foi desenhado com Amachina em
mente. Uma l6gica assente num eixo principal bem definido, com quatro nés de onde saem
as linhas de estudo adjacentes, a qual permitiu uma construcdo apoiada da investigacdo e

que se pretende ser capaz de funcionar como um consistente fio condutor de leitura.

. capitulo 1 > os fundamentos

Antes de passar a concecdo da obra ha que esclarecer conceitos fundamentais nos seus
ambitos artistico e formal, onde tanto tém lugar o pensamento de teéricos da Arte e do
Design, bem como projetos artisticos de diferentes tipologias. Obedecendo a esta logica, o

”» [

primeiro capitulo foi organizado em “interface”, “arte interativa e spect-acteur’, “interface
como obstaculo”, “cinco maquinas inlteis” e “questdes do som”.

1.1. Interface (ja resumido em cima), divide-se em: “conceito geral de interface” e “catego-
rias de interface”.

1.2. Arte interativa e spect-acteur: em “Arte interativa” é feito um enquadramento do termo
marcado pela divergéncia de pontos de vista entre autores (S6ke Dinkla, Brenda Laurel,
juri festival Ars Electronica); em “spect-acteur’ analisam-se alguns dos termos utilizados
para definir o interveniente em obra interativa e justifica-se a adocéo nesta tese do termo
spect-acteur (José Gomes Pinto, Donald Norman, Claudia Giannetti).

1.3. Interface como obstaculo: em “Split Screen, Step by Step, ZTS Fragmentum” sao ana-
lisadas trés obras em que este arguente € autor ou co-autor, com especial enfoque nas ex-
periéncia de interagdo do publico de que foi testemunho; em “escolho e expansao” discute-se
esta dupla dimenséo do interface na obra de arte interativa a partir das analises anteriores.

introducao | 15



1.4. Cinco maquinas inlteis: desenvolve-se o conceito de «maquina inutil» na arte a partir
de obras de Jean Tinguely, Arthur Ganson e Nik Ramage; uma selegcédo que foi limitada as
obras que de alguma forma foram referéncias de inspiragéo na concec¢ao de Amaquina.

1.5. Questdes do som: em “o ruido” é feito um enquadramento do conceito a partir de alguns
do autores que tém vindo a trabalhar o tema (Paul Hegarty, Karin Bijsterveld, Luis Claudio
Ribeiro); em “Intonarumori, Cartridge Music, Octopodos Sisificos” € analisado a exploragao
do «ruido» em trés obras distintas na forma e no tempo (John Cage, Luigi Russolo,
UNTREF); em “amplificagcbes da natureza e da técnica” faz-se um cruzamento entre as

obras atras analisadas.

. capitulo 2 > do desenho a forma

Definidos os fundamentos, pode-se entdo avancar para a conce¢ao da obra, ficando para o
segundo capitulo a documentacéo e respetiva andlise de todo o processo de desenvolvi-
mento de Amachina. Assim, esta parte da tese divide-se em “método”, “estrutura e meca-
nismo”, “sistemas elétrico e sonoro”, “producao”.

2.1. Método: em “o método proposto” parte-se de uma andlise de trés métodos de referéncia
no campo do Design (Bruno Munari, Bernhard Biirdek, Ambrose & Arris), para conceber, a par-
tir da experiéncia projetual prévia deste arguente, um esquema proprio muito préximo daquele
proposto por Munari que sera a base para a conce¢céo de Amachina; em “o método aplicado” é
feita uma anélise aos desvios do esquema proposto no inicio do projeto, para entao propor um
segundo esquema projetual que nao s6 espelha o processo de conceg¢ao da obra em causa,
como podera servir de apoio a projetos com caracteristicas idénticas ao nosso.

2.2. Estrutura e mecanismo: esta parte do texto documenta as trés fases projetuais da estru-
tura e mecanismos, partindo dos primeiros esbocos a mao levantada, passando pelos estu-
dos em formato digital e maquetas analégicas, finalizando nos desenhos técnicos finais
prévios a producdo da peca; € também aqui que se documenta os custos de producéo.

2.3. Sistemas elétrico e sonoro: cumpre 0 mesmo objetivo do ponto anterior, sendo que aqui
séo trabalhados a “l6gica do circuito”, a “placa de circuito” e o “sistema de som”.

2.4. Producao: trata-se de uma documentacgéo fotografica comentada de todo o processo de

producdo, a qual foi organizada em “estrutura e mecanismo” e “sistemas elétrico e sonoro”.
. capitulo 3 > a exposicao

O nome do capitulo € esclarecedor do seu conteudo, no sentido que é aqui que Amachina

sera analisada em contexto expositivo, nomeadamente ao nivel das experiéncias de interacéo
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e respetivos suportes de apoio. Para este objetivo considerou-se suficiente uma separacao
em duas partes: “interac&o” e “suportes de apoio”.

3.1. Interacdo: foram analisados os videos captados por cadmara oculta da quase totalidade
das intervengdes? registadas durante a exposicdo no Museu Bordalo Pinheiro (integrada no
Festival InShadow), as quais perfizeram vinte e seis sessbes que envolveram um total de
quarenta participantes; nesta parte do texto sdo apresentados os respetivos gréficos que, ao
longo do tempo da interagéo, traduzem o nimero de vezes que os diferentes botdes foram
pressionados e o numero de esferas laterais colocadas em movimento pelos intervenientes;
o texto de analise as interagcbes resulta do cruzamento da observag¢édo dos videos, da leitura
dos gréficos respetivos e ainda da transcricao dos dialogos que foram considerados rele-
vantes para este estudo.

3.2. Suportes de apoio a interacdo: em “trés formatos de apoio” sdo apresentadas as dife-
rentes tipologias de suporte a interacdo utilizadas durante a exposicdo e algumas das
reacOes a essas opg¢des, para em “uma estratégia em aberto” tirarmos as devidas ilagdes a

partir dos contributos e problemas das diferentes estratégias.

. capitulo 4 > para la da forma

No quarto e ultimo capitulo introduzem-se as linhas de estudo ja identificadas nesta intro-
ducdo que nao foram abordadas antes e aprofundam-se aquelas que o foram, sempre
procurando o0 cruzamento com a Amachina e respetivas analises as interagdes. Assim,
questdes como a do ruido ou da nocao de interface introduzidas no primeiro capitulo sao
aqui trabalhadas a luz da analise das interacdes; ja aquelas relacionadas com a autonomia
da obra interativa para com o computador, ou da mais valia estética e emocional do interface
tangivel, serdo aqui chamados pela primeira vez.

4.1. Amachina tomada pelo spect-acteur: sao discutidos trés pares concetuais que se evi-
denciaram na analise as interagdes, nomeadamente “funcdo e objetivo” (Bureaud, Mog-
gridge), “desafio e imerséo” (Oliver Grau, David Rockeby) e “design e emog¢ao” (Norman).
4.2. O interface como obra: relevam-se duas dindmicas de analise que justificam o entendi-
mento do interface como obra interativa com autonomia para com o computador; sao elas
“interface — conteudo” (Bureaud, Antonio Sousa Dias, Nam June Paik, Jeffey Shaw) e “inter-
face — transparéncia e espelho” (Bolter & Gromala, Rockeby, Daniel Rozin).

4.3. A obra interativa de formato analdgico: vai-se de encontro a linha de estudo que apontava

a maquina inutil como obra de arte, numa argumentacdo alinhada por “mecanismo” (Peter

2 Apenas ficou de fora uma sessao que teve a particularidade de contar com trés intervenientes cegos. Optou-se
por ndo a incluir neste estudo devido a especificidade do formato de interagéo, o qual requer um estudo dedicado
e aprofundado que podera vir a ser extensao desta tese.

introducao | 17



Weibel, Gianni Colombo, Giovanni Anceschi), “toque” (Louise Poissant, Erkki Huhtamo, Mar-
cel Duchamp) e “som” (Russolo, Cage).

. conclusao

Concluimos esta dissertagdo retomando o problema enunciado no inicio desta introducéo,
analisando a contribuicdo de Amachina e respetivo trabalho de andlise para a fundamen-
tacdo da posicao paradoxal do interface na determinagao da obra de arte interativa, onde é
escolho e fundacado; uma reflexdo apoiada nas linhas de estudo previamente definidas, com
especial enfoque na nog¢édo de obra interativa autbnoma do computador e nas mais valias
estéticas e emocionais que o interface tangivel pode levar a obras daquele tipo. Desta con-
clusado fara ainda parte a indispensavel autocritica as metodologias utilizadas bem como o

apontar de novas pistas de investigacao suscitadas por este estudo.

. apéndices e anexo

Finalizamos esta introducdo com a especificacdo da informacéo junta em apéndice. Assim,
em poés-texto temos: apéndice | — transcricbes das capturas video; apéndice Il — tabelas
relativas aos gréaficos apresentados no capitulo 3.1; apéndice Ill — argumentacgao relativa as
interacdes que levou as conclusdes presentes no capitulo 3.1; apéndice IV — tabelas relati-
vas aos custos de producéo do projeto; anexo — reproducéo da folha de sala da exposicao
produzida pelo festival InShadow’14.

No que ao formato video diz respeito temos: “2014_aMaquinaBordalo.mp4” (interacao do
autor com a obra), “2014_bordaloTimeLapse30.mp4” (montagem da obra em registo time
lapse), “2014_aMaquina_photos.mp4” (fotos da exposicéo), “2014_3_moduloTeste” (registo
do médulo de teste).

Concluimos referindo que para as citacdes e referenciacao bibliografica se adotou a norma

da American Psychological Association (APA). Em termos formais, importa ainda referir que

as notas de rodapé reiniciam a numeragcéo em cada capitulo.

introducao | 18



1 | fundamentos

Conceitos fundamentais nos dmbitos artistico e formal da tese. O capitulo divide-se em “in-

terface”, “arte interativa e spect-acteur’, “interface como obstaculo”, “cinco maquinas inuteis”

e “questdes do som”.
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1.1 | interface

> enquadramento geral de interface

. questdes da fisica

O principal objectivo deste texto é proceder ao enquadramento do termo Interface
Homem-Computador, para desta forma lancar as bases para o entendimento de a Amachi-
na enquanto tal. Porém, visto que a obra n&o se esgota naquele ambito, importa antes de
mais apontar algumas nocgdes gerais do problema de forma a alargar a base de argumen-
tacdo, tal como aquela que Peter Weibel apresenta na introdugéo ao livro The Art and Sci-
ence of Interface and Interface Design. Aqui o autor identifica as raizes etimoldgicas do ter-
mo «interface» como deriva¢des do Latim das palavras “infer’ (entre) e “facies” (face ou su-
perficie). Esta ligacao ao termo «superficie» permite situar o estudo do interface no ambito
de uma «ciéncia da superficie», onde aquele é entendido como superficie entre duas fases,
uma fronteira entre dois estados materiais diferentes (Sommerer, 2008, pp.V, VII).

E também no ambito da fisica que Annick Bureaud situa a origem da noc&o de inter-
face. Para a autora este € um ponto de contacto entre dois corpos estranhos que nao se
dissolvem entre si (Poissant, 2003, p.19), sendo que, num enquadramento deste principio a
luz da informatica e da interactividade, os «objectos» podem ser sistemas informaticos ou
pessoas. Nesta logica, interface € um elemento partilhado por dois ou mais objectos, uma
linguagem comum, um limite que permite a troca e a comunicagdo (Bureaud, 2004). E ainda
nesta linha de pensamento que enquadramos o ponto de vista de Oliver Grau, para quem o
user-interface também é um ponto de contacto. Desta feita 0s corpos estranhos de que fala
Bureaud estédo perfeitamente identificados: sdo os humanos e as maquinas que se encon-
tram no interface para que o intercambio (exchange) tenha lugar (Grau, 2003, p.198).

A ideia de interface enquanto limite ou fronteira, surge também em autores como
Hervé Fischer, Jean-Paul Longavesne ou Chatzichristodoulou, Fefferies & Zerihan. Em
Interfaces of Performance (2009), um texto focado na interdisciplinaridade e integracéo de
tecnologia na performance contemporanea, Chatzichristodoulou et al. associam a nocao de
fronteira (boundary) ao espaco partilhado que permite a interacgao entre duas entidades. Ja
Hervé Fischer recorre a figura mitica de Janus, o deus romano das transicbes e das
passagens, para introduzir a nogcdo de interface como intercepcao entre mundo real e
imaginario (Poissant, 2003). Sendo que no &mbito do homem-maquina o imaginario assenta
no espacgo virtual a que o computador da acesso, onde o interface, enquanto parte da
maquina ainda do lado de ca do homem, marca o limite do territério entre real e imaginario

(p-321). Quanto a definicdo de Longavesne para interface, esta vai de encontro as duas
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anteriores e permite-nos estabelecer uma referéncia para a nogdo de interface enquanto
fronteira: “um n&o-lugar, uma margem, uma zona de articulacdo, de comunicacgéo, de inter-
relagbes entre varias concepgdes do mundo, uma zona de friccdo e de troca, de passagem,
de transicdo entre espacos” (Poissant, 2003, p.40).

. design de interacao

Introduzido que esta o tema da interaccdo homem-computador, importa agora estabelecer
as balizas de estudo na abordagem a esta vasta area. Assim, e apesar do campo das Artes
Interativas ser o espaco te6rico natural do nosso projecto pratico, alargamos o dmbito desta
andlise a area do Design de Interaccédo (ID — sigla internacional). Ainda que boa parte dos
textos aqui referenciados se situem na vertente da Interaccdo Humano-Computador (Hu-
man-Computer Interaction), temos no ID um campo de investigacdo mais abrangente pois
ndo se esgota no binbmio Humano-Computador. Um entendimento que esta na linha da
definicdo de Bill Moggridge (2007) para ID: “o design de tudo aquilo que é simultaneamente
digital e interactivo” (Moggridge, 2007, p.660); aqui o autor inclui o design de todas as in-
teracbes mediadas pela tecnologia digital, seja por via de computadores, processadores
(chip) integrados em produtos ou ambientes, servicos ou até internet. Esta é entdo uma
nogcéo que coloca a Interaccdo Humano-Computador como vertente especifica do Design de
Interacgao.

Kaptelinin & Nardi citam Winograd® para ilustrar o facto de ID ser um termo muito
abrangente e sujeito a diferentes pontos de vista. De facto a no¢do de Winograd distingue-
-se, desde logo, daquela de Moggridge visto a componente digital ndo ser condicdo chama-
da para o design de espacos de interaccao e comunicacgdo. Ja o entendimento de Kaptelinin
& Nardi esta préximo deste dltimo autor. Para estes, o Design de Interaccdo nédo s6 deve
procurar compreender a relagdo do humano com a tecnologia digital, como aplicar esses
conhecimentos no design de objectos mais Uteis e apelativos.

O entendimento de ID adoptado neste este texto situa-se na linha das definicdes de
Kaptelinin & Nardi e Moggridge, o qual vai de encontro ao foco do nosso trabalho neste pon-
to: o processo de interac&o por via de obra de arte interativa que ndo se esgota na comuni-

cacdo homem « computador, tal como sdo aqueles entre artista « spect-acteur?, obra <

spect-acteur e spect-acteur « spect-scteur.

3 «Winograd defined interaction design as “the design of spaces for human comunication and
interaction.”» (Kaptelinin & Nardi, 2006, p.5) in Winograd, T. (ed.) (1996). Bringing Design to Software. Nova
lorque: Addison-Wesley.

4 Termo trabalhado no sub-capitulo 1.2.
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. controle e limite

Identificado o Design de Interac¢cdo como campo de estudo fundamental nesta tese para o
conceito de interface, iniciamos essa analise com uma referéncia ao que Konrad Baumann
apelida de “user-interfaces controlados por computador™. O autor utiliza o termo, em texto
dedicado aos interfaces de artefactos eletrénicos, para classificar elementos de controle tac-
til tais como botdes de pressao ou rotacdo. A expressao «elemento de controle» é preferida
a de «interface» quando, por exemplo, da o titulo de “Elementos de controle para aparelhos
electrénicos™ a listagem das referidas pecas. Esta nocdo de Interface como controle vai na
linha da analise de Ted Nelson (1974) aos interfaces para computador, na qual aponta para
a necessidade dos controles do entdo reduzido universo de contetdos do computador
serem simples e claros. Num tempo em que o rato para o computador era ainda pouco mais
que uma experiéncia de laboratorio, o interface é ja apontado como um controlador do con-
tetdo que devera estar sujeito a um design cuidado e atento as necessidades do utilizador.

A luz da definicdo geral de Interface que Annick Bureaud propde em Qu'est-ce
qu'une interface? (2004) — “«um ponto de contacto» entre pelo menos dois «objetos» de
natureza diferente (...) um limite que permite a troca e a comunicacdo” — os elementos de
manipulacao tactil a que se referem Nelson e Baumann séo interfaces, na medida que séo
eles o ponto de contacto que em primeira instancia permite uma comunicacdo entre uti-
lizador e artefacto’. Assim, o foco no controle trazido por estes dois autores, remete para
uma nog¢ao de Interface como sendo um elemento de controle dos contetdos processados
no artefacto a que esta associado. Seja este um sofisticado fablet ou um telemével de baixa
gama.

A ideia de interface enquanto limite sujeito ao toque do utilizador esta também
patente na argumentacédo de Ezio Manzini (1993) para «pele sensivel». No texto a Matéria
da Invencdo, o autor compara a superficie interativas dos objectos a pele dos organismos
vivos, destacando a importancia desta nas trocas de energia e informacao proprias da vida;
as peles sensiveis dos objectos, tal como é o ecra do ja referido tablet, sdo ali definidos
como “um interface, um filtro, um lugar privilegiado de trocas de energia e informacao” (p.
214). Esta nocdo de interface como pele sensivel dos objectos, tem hoje uma especial
relevéncia pela adopcéo generalizada dos chamados touchscreens como interface

preferencial dos artefactos electrdnicos. As multifungdes e variedade de conteudos a que

5 Do original “processor-controlled user interfaces”. (Baumann & Thomas, 2001, p.131)
6 |dem, p.132.

7 Enquadramos nesta linha de pensamento a concisa definicdo de Frieder & Gabowski: “The Interface, where the
two interacting systems, human and computer, meet”. Fishwick, A. (2006, p.53).
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estes dao acesso requerem uma pele interativa capaz de se adaptar a pele digital mutuante
dos seus interfaces graficos: o Graphic User Interface (GUI) — um tipo de interface que
Bauman identifica como o “programa que pertence ao touchscreen” e no qual a fungcédo de
controle devera ser evidente (Baumann & Thomas, 2001, p.151).

> categorias de interface

. interfaces grafico e fisico

O GUI é «apenas» uma parte do Interface Homem-Computador (Human-Computer Interface
— HCI), na medida que a mediar o «toque» nos icones digitais estard sempre um artefacto
tecnoldgico. Seja ele um teclado de tradicional input por pressdo ou uma camara que capta
0s movimentos do interagente. Bureaud, na sua contribuicdo para a construcdo de uma
tipologia dos interfaces artisticos, o texto Pour une Typologie des Interfaces Artistiques
(Poissant, 2003), faz a distingao entre “interfaces fisicos” e “interfaces computacionais e gra-
ficos”, sendo que nos primeiros estédo incluidos o tradicional trio formado por teclado, rato e
ecrd. Esta diferenciacdo entre interface fisico e grafico € uma distingcao basilar dos diferentes
tipos de HCls.

Uma definicao descritiva de GUI é a que Claudia Giannetti propée no glossario do
seu Estética Digital (2006): “Representacdes gréficas que usam icones para simbolizar as
caracteristicas do programa com o qual o usuario interage” (p.205). Este conceito remete
para uma ideia do GUI como camada estéatica ao servico das funcdes disponiveis no dife-
rente software existente no computador, a qual permite ao utilizador executar tarefas através
da manipulacdo directa de representacdes graficas. Quando movemos, copiamos ou al-
teramos a forma das representacdes graficas por via de cliques ou deslocamentos, estamos
a utilizar um “interface de manipulacéo direta” (Dewdney & Ride, 2006, p.192). Se a
definicao de Giannetti destaca a vertente da execugao de tarefas associada ao computador,
ja Brenda Laurel realca a sua fungcdo comunicacional ao exortar a pensar no computador,
nao como ferramenta, mas como medium (Laurel, 1993, p.126). E neste enquadramento
que associa o HCI aos signos visiveis de representagdes com origem no computador (com-
puter-based representations) e onde este é entendido como um medium representacional

com o qual interagimos via um interface assente em metaforas baseadas no mundo real.

8 Esta € uma nocao de interface que servia a entdo corrente abordagem aos sistemas para interac¢gdo com com-
putador. No texto em causa Laurel propde o foco no design da acg¢éo, por oposi¢cao aos objectos e ambientes,
apontando as metaforas como recursos de utilidade limitada num enquadramento em que o computador é entendi-
do como medium representacional em vez da entéo tradicional visdo de ferramenta (Laurel, 1993, pp.125-126).
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A «metafora da secretaria»® € um modelo para os GUIs que ainda hoje serve os mais popu-
lares sistemas operativos.

Tanto no sistema operativo (SO) do Macintosh como no Windows, a metafora da
secretaria aplicada ao GUI assenta numa combinacdo de icones, menus, janelas e um
omnipresente cursor. Bolter & Gromala (2003) referem-se a esta combinagéo de elementos
como constituintes do interface digital, o qual se torna transparente quando o foco de
atencao do utilizador esta no contetdo. Ja4 quando aquele se concentra nos icones e menus
a fim de efectuar as tarefas a que se propde, o interface passa a ser um espelho na medida
que reflecte o interagente e a respectiva relacdo com o computador (p.26)'°. Sgren Pold, é
outro dos autores que trabalha a questao da transparéncia do interface1. No texto Interface
Realisms: The Interface as Aesthetic Form (2005), define o comum interface dos
computadores como se tratando de uma representacdo dindmica das modificacdes que se
registam no software e na interaccdo do utilizador. Tal com em Brenda Laurel ou Bolter &
Gromala, também aqui temos o GUI como elemento central para o conceito e estudo do
interface que, como vimos, ndo é sindénimo de Interface Humano-Computador, mas sim

parte de um todo constituido por diferentes camadas.

. interface cultural

E sujeito a uma logica de separagéo do interface em trés niveis que Lev Manovich introduz o
conceito de Interface Cultural'2. O autor comeca por separar o HCIl em inputs e outputs fisi-
cos, por um lado, e metaforas de pastas e ficheiros por outro (Manovich, 2002, p.80). Assim,
tal como em Bureaud, fica claro que o HCI é entendido como um conjunto constituido por
artefactos fisicos, como teclados ou ecras, e as metaforas visuais que estdo na base da
generalidade dos GUIs actuais. A estes dois componentes junta ainda um terceiro: as

«acgdes»” disponibilizadas pelos interfaces modernos, tais como copiar ou apagar ficheiros.

9 As bases do principio estdo atribuidas ao “Xerox Palo Alto Research Center”, conhecido por PARC, cujo trabal-
ho de investigagdo em torno do Xerox Star € tido como base do sistema operativo e do rato adoptados e desen-
volvidos pela Apple.

10 De referir que Bolter & Gromala sujeitam o conceito da transparéncia do interface a metéfora do GUI enquanto
“janela”. Aquela associacéo reforga o objectivo comum dos designers de HCls de fazer o utilizador esquecer o
interface para se focarem no texto ou informagdo que a referida janela contém (Bolter & Gromala, 2003, p.42).

11 Pold nega a concretizagéo do ideal de um interface de computador transparente e salienta a importancia da
arte digital na negagéo desse facto. Na medida em que, em vez de se centrar apenas na funcionalidade e nos
efeitos, explorar a materialidade e os efeitos culturais da caracteristica representativa do interface.

Esta € uma nogéo que néo é apresentada como negacgéo da metéafora da secretaria, mas sim parceira de con-
ceitos ao servico de um interface grafico transparente.

12 O termo é usado para descrever o interface humano-computador-cultura: “the ways in which computers

present and allows us to interact with cultural data.” (Manovich, 2002, p.80). Os websites, DVDs interactivos e
jogos de computador, séo exemplos de interfaces culturais referidos pelo autor.

interface | 24



Quanto ao termo Interface Cultural, este € aplicado para distinguir os interfaces graficos de
computador pré e poés Internet, os quais na argumentagéao surgem associados a uma nogao
do computador enquanto ferramenta de producao cultural a ser distribuida pelos canais
tradicionais. O evento da Internet, em especial da World Wide Web nos fins dos anos noven-
ta, muda o estado das coisas e 0 computador adquire, segundo o autor, também uma di-
mensao de «maquina-media universal» (Universal Media Machine) onde os contetdos tam-
bém s&o armazenados, distribuidos e acedidos.

Também Dewdney & Ride identificam trés componentes do interface e destacam a
importancia da vertente cultural. Desta feita ndo como factor que altera a no¢ao inicial de
HCI de um computador-ferramenta para computador-medium, mas como componente do
interface que permite a sua compreensdo. Os componentes em causa sao entdao os
seguintes: os apparatus fisicos que permitem operar com a maquina; o variado software que
organiza o acesso e navegacdo de uma base de dados; e por fim os cddigos culturais e
convencgbes através dos quais o utilizador compreende os dados, bem como a forma que a
estes acede e navega (Dewdney & Ride, 2006, p.187). Se a terceira camada introduz neste
texto um novo componente, ja a primeira e segunda remetem, respectivamente, para os in-
terfaces fisicos (ex. rato e teclado) e para o GUI.

Concluimos o enquadramento a dimensao cultural do interface com Jef Raskin.
Apontado como um dos responsaveis pela afirmacao da metafora da secretaria’3, tem na
interacdo o foco da sua definicdo de interface: “o modo como se executam as tarefas com
um produto, o que se faz e como este responde” (Raskin, 2000, p.1). Este entendimento vai
de encontro a nogao, ja referida em Manovich, do computador enquanto meio de comuni-
cacao e produgao cultural; um principio que volta a contrariar a visdo do computador en-
quanto ferramenta, ao qual se deve «apenas» permitir 0 acesso dos conteudos e funcionali-
dades que encerra da forma mais transparente possivel. Esta € uma visdo alargada de HCI
que, também aqui, desvia o foco do design de interfaces das fun¢des do computador para o
centrar no modo como interagimos com ele. Nesta linha, Raskin propde ainda o conceito de
“interface humano” como sendo aquele que responde as necessidades do humano e tem
em linha de conta as suas fragilidades (idem, pp.7-8).

Situamos o conceito de interface introduzido por Jef Raskin num nivel distinto do
Interface Fisico e do GUI, pois uma analise do interface seguindo aquelas linhas de

orientacdo, tanto se ajusta a interaccdo com um computador como com outro artefacto

13 E tido como o principal responsaveis pelo desenvolvimento do SO original do Macintosh.
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1 > Jinha Leei, ZeroN

cognitivo'. Assim, o conceito de Raskin ndo é especifico do HClI mas sim do mais
abrangente campo do Interface Humano-Maquina. Nesta linha, recorremos de novo ao
pensamento de Peter Weibel para quem Human-Machine Interfaces ou Man-Machine
Interfaces é definido como o “agregado dos meios pelos quais os utilizadores interagem com

a maquina” (Sommerer, 2008, p.VII).

. interface tangivel
Claramente situado no campo do Human Computer Interface estad o Tangible User Interface
(TUI). Este tipo de interface, que tem em Hiroshi Ishii 0 seu percursor, remete para uma
abordagem ao HCI capaz de potenciar a dimens&o fisica na experiéncia do GUI, isto por via
de artefactos que vao para além dos tradicionais periféricos de input. No texto Tangible Bits ,
Ishii associa o termo “pixels intangiveis” (intangible pixels) a impossibilidade de manipulagao
direta do GUI. A ideia que preside ao TUI é precisamente a de contrariar a no¢ao de pixel
intangivel, conferindo a informacéo e a computacdo uma forma fisica, uma representacao
tangivel, em resumo, dar uma forma fisica a informacao (Moggridge, 2007, p.527). Desta
forma, ndo s6 a representacdo computacional ganha uma dimenséo fisica como serve de
mecanismo de controle, reunindo assim os dois componentes chaves da interac¢do com o
computador definidos por Ishii: os controles e as representacdes externas da computacéo.
ZeroN (2011), um projecto por Jinha Lee com a colaboracdo de Rehmi Post e

acompanhamento de Hiroshi Ishii, consubstancia de uma forma poética os principios do TUI.

14 Donald Norman (1991) utilizou o termo “artefacto cognitivo” para definir “um aparelho artificial concebido (de-
signed) para manter, mostrar (display), ou operar segundo informag¢éo de modo a servir uma fungéo representa-
cional” (Norman, 1991).
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De uma forma sintética, pode ser descrito como uma esfera metalica suspensa no ar por
processos magnéticos controlados por computador, a qual pode ser manipulada fisicamente
ou via software; as deslocagdes aplicadas na esfera por via manual podem ainda ser regis-
tadas e reproduzidas pelo computador. Uma esfera que nao obedece a gravidade €, no 4m-
bito da Fisica, um paradoxo, que em ZeroN se explica pelo recurso a um sofisticado sistema
magnético. Em termos de Interface Humano-Computador, a esfera é simultaneamente con-
trole fisico e representacdo do sistema computacional passivel de programagéao digital. L6g-
ica que ndo encaixa nas definicbes de Interface Fisico ou Graphic User Interface. Por este
facto, e pela actualidade de uma abordagem que contraria a do ubiquo ecra interactivo,
colocamos o Tangible User Interface numa categoria propria do HCI.

Com o TUI concluimos o enquadramento a definicdo de Interface Humano-Computador,
cientes que este é um trabalho em aberto. Assim é, pois a produgcdo académica e comercial
em torno do tema nao sé € vasta no tempo e variada nas abordagens, como esta sujeita a
outros pontos de vista sempre que surge uma nova tecnologia interativa ou se cruzam de
forma original as ja existentes. Questdes tao fundamentais em Amachina, tais como o para-
doxo transparéncia e espelho ou o interface como lugar de experiéncia, serdo retomadas no

ultimo capitulo desta dissertagao.
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2 > Bernie Lubell, Conservation of Intimacy.

1.2 | arte interativa e spect-acteur

> arte interativa

“Indeed, some of the jury decisions have created more confusion than clarity. It has
been claimed that some of the works awarded in the Interactive Art category have
not been, strictly speaking, «interactive» at all. Statements like these beg for defini-
tions. What, if anything, is it that characterizes interactive art in all its myriad forms?

(...)
Without any nostalgia for the past, this year’s Interactive Art jury wanted to “return
to the basics” and restore the centrality of the active user as the hallmark of inter-
active art.” (...)
“Instead of celebrating any particular mode of interaction, technological direction or
artistic philosophy, the jury ended up looking for a few things: original ideas, innov-
ative technological applications, clever user interaction, social significance and
artistic excellence. As can be expected, these criteria rarely coalesced in a single
work.” (Dinkla, Huhtamo, Ishii, Li & Narayanan, 2007)
E evidente no primeiro paragrafo desta citagdo retirada do Jury Statement para a Arte Intera-
tiva do Ars Electronica 2007 que aquela categoria artistica esta sujeita a multiplas leituras.
Tal facto obriga a uma delimitacédo prévia daquele campo, seja para uma Call For Entries de
um festival de arte eletronica ou num espaco de analise académica como a presente disser-
tacdo.

Tomando como ponto de partida o texto acima citado, assinado por especialistas na
area como Soke Dinkla e Hiroshi Ishii, um dos principais critérios de sele¢éo para o festival
daquele ano tera sido a implicagcao de um “active user’ em obras que se queriam inovadoras
na forma de percecao e experiéncia, estimulantes para mente e corpo, e ainda desafiantes
da regular hierarquia de sentidos. Este critério, sugere entdo que a obra interativa deve ser

concebida de forma a potenciar o envolvimento de um utilizador que tem uma atitude de
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contribuicao e co-autoria para com a obra'®. Se este entendimento geral de «obra interativa»
de certa forma sustenta a atribuicdo de um Award of Distinction a uma obra totalmente
analdgica como é Conversation of Intimacy de Bernie Lubell, ndo deixa a partida de ser con-
traditério que uma obra sem tecnologia eletronica seja premiada num dos mais renomados
festivais de arte eletronica e onde os jurados entao procuravam, entre outros, encontrar nas
obras “aplicagbes tecnoldgicas inovadoras”. A argumentacdo a atribuicdo do prémio, que
integra a declaragéo citada, esclarece a questéo: “Para o juri, a encantadora obra de Lubell
proporcionou uma oportunidade para combater o determinismo tecnol6gico: o computador
nao é a «medida de todas as coisas», nem sequer das «coisas interativas»”.

Fica entdo claro que, para aqueles eminentes autores no campo do design de in-
teracao e artes interativas, a tecnologia eletrdnica ndo é propriedade determinante para que
uma obra de arte seja classificada como «interativa». Esta € uma ideia que néo é contraria-
da pelas variaveis fundamentais da interatividade que Brenda Laurel enuncia no seu Com-
puters as Theatre (1993), a saber: frequéncia (frequency — com que frequéncia se pode in-
teragir); variedade (range — quantas escolhas estao disponiveis); importancia (significance
— quanto é que as escolhas afetam a matéria); percecao de participacdo na representacao
em curso, a qual também pode ser obtida por via de imersdo sensorial € uma sélida de-
pendéncia entre a acao de input e resposta visual (pp.20-21). Ainda que o contexto daquela
analise seja o do processo de interacdo entre homem e computador, todas as medidas
referidas sdo passiveis de ser registadas em obra livre de tecnologia eletronica.

Ha no entanto autores para quem a questao tecnologica é central na definicdo de
obra interativa, como é o0 caso dos signatarios do relatério para o ministério da cultura
francés com o titulo Art et Technologie: La Monstration. Neste texto de 1996 apenas séo en-
quadrados na categoria de “Instalacao Interativa” as instalagdo informaticas, onde se in-
cluem as de realidade virtual, algumas pecas holograficas e outras que recorrem a Internet
(Bureaud, Lafforgue, & Boutteville, 1996, p.55); a outra categoria de obra interativa definida é
a dos “ecras Interativos”, onde se incluem os antigos CD-ROM e obras para a Internet. To-
das as obras ali enunciadas recorrem a computadores, 0 que pressupde que os autores do
relatério tém esse recurso como essencial para o tipo de obra em causa. J4 no que a
dindmica visitante-obra diz respeito, a instalacdo interativa é apontada como espaco
cénico onde o interveniente é ator-espetador da obra, quando estd no centro da acéo, e
visitante-espetador quando adota uma posicdo de voyeur (idem).

O espetador como ator e a tecnologia como condi¢cdo fundamental para a obra de

arte interativa, sdo dois entendimentos que também encontramos no pensamento de José

15 Caracteristicas que os jurados apontam a um “active user’; ponto a retomar na argumentagéo ao «spect-acteurs.
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Gomes Pinto. A condicao tecnolégica é evidente quando sugere ser alvo de consenso na
determinacao de “arte interativa ” a “necessidade da criacao artistica se realizar mediante a
tecnologia e da contemplacao artistica se dar em a tecnologia e mediante a ac¢ao do espec-
tador” (Pinto, 2013)16. A transformacao do espetador em ator é também apontado com o
ponto fundamental na obra interativa; para Gomes Pinto o espetador torna-se agente e co-
criador da obra pois a sua existéncia depende dele.

Também em Soke Dinkla, no texto From Participation to Interaction (1996), lemos o
“determinismo tecnolégico” identificado pelos jurados do Ars Electronica 2007. Identificamos
essa relagdo quando, ao distinguir os classicos Happenings de Nova lorque da arte
interativa, prevé que o papel autoritario do artista e a nocéo de trabalho manter-se-4 na arte
interativa, ainda que estes principios sejam delegados a um programa computacional.
Conclui a autora: “O «material artistico» da arte interativa é o «dialogo automatizado» entre
0 programa e utilizador’ (Leeson, 1996, p.289). Esta clara dependéncia da arte interativa
aos sistemas computacionais'? é por demais interessante quando Dinkla, onze anos depois,
vem a fazer parte do juri que distingue a instalacdo mecénica de Lubell. Anotamos esta
aparente contradicdo como testemunho de uma evolugdo de conceitos, a qual alimenta a
dificuldade em determinar a «obra interativa» com base num fator tecnolégico que se
caracteriza pela vertiginosa mutacao. Por este facto, parece-nos mais significativo definir os
limites da obra interativa a partir do seu fruidor que, como ja vimos, tem caracteristicas
distintas do observador da tradicional obra plastica. E esse ponto que trataremos de
seguida, ndo sem antes citar extratos das Open Calls para as Artes Interativas do festival
Ars Electronica 2016 e do File 2016; em ambos a tecnologia parece ser fator determinante,
sendo que no Ars Electronica é deixado em aberto o formato e no FILE procura-se uma

definicdo apoiada em exemplos de base computacional.

Ars Electronica 2016 — fazemos notar que nao esta definido o que sao “trabalhos intera-
tivos”, sendo colocado o foco na relagcdo entre conteudo e interagcdo; a vertente tecnolGgica
€ algo procurado pelos jurados na forma de “conceitos tecnolégicos inovadores”.

“The «Interactive Art» category is dedicated to interactive works in all forms and
formats, from installations to performances. At the top of the agenda is artistic qual-
ity in the development and design of the interaction as well as a harmonious dialog
between the content level and the interaction level—that is, the inherent principles
of interaction and the interfaces that implement them. Of particular interest is the
sociopolitical relevance of the interaction as manifested by its innate potential to

16 A necessidade da tecnologia € uma ideia que Pinto reforga quando afirma no mesmo texto: “Para que a arte
interativa possa ter lugar, é necessario que exista uma imerséao total dos sentidos do contemplador em espacos
criados artificialmente pela tecnologia moderna.”

17 A autora usa o termo “computer systems” no inicio do paragrafo onde se insere a frase citada.
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expand the scope of human action. Jurors are looking forward to encountering in-
novative technological concepts blended with superbly effective design
(usability).” (Ars Electronica, 2016)

File 2016 — faz-se depender a classificacdo de «arte interativa» pela utilizacdo de tecnolo-
gia interativa onde os exemplos apresentados remetem para sistemas computacionais, ex-
ceto o imenso espaco em aberto deixado pelo termo “outros”.

“Por artes interativas entendem-se todas as pesquisas e experiéncias no ambito
da arte que utilizam midias interativas (“interactive media” na verséo inglesa) e
que levam em consideracdo a intersecca@o entre arte, ciéncia e tecnologia, bem
como as possiveis transversalidades com outras disciplinas, sendo: Instalagdes;
Performances; Projetos de Internet; Realidade Aumentada; Mesas Multitoques;
Objetos Digitais; Projecdes Outdoors; Projetos para Dispositivos Moveis; Grafites
Eletrénicos; Outros.” (File, 2016)

> spect-acteur

Se, como vimos, o0 conceito de arte interativa esta aberto a diferentes leituras, o mesmo
acontece na caracterizacdo de quem interage com obras daquele tipo. A variedade de ter-
mos utilizados por tebricos da area é sintoma disso mesmo: numa pequena amostra de tex-
tos relacionados com a Arte Interativa encontramos termos tao diversos como usuario
(user), user-players, active-user, interator (interactor), receptor-participe, espectador-agente,
actor e ainda spectActeur'8. Cada um destes termos implica um entendimento do problema
que importa esclarecer de forma a sustentar a chamada de alguns deles para esta disser-
tacéao.

Comecgamos entdo pelo muito utilizado «user» («usuario» no portugués do Brasil).
Este apenas releva o ato de ativacao do interface, também comum ao utilizador de um
qualquer eletrodoméstico; esta nogao é clara em Donald Norman quando se refere ao user
como sendo “a pessoa que usa o produto” (Norman, 2003, p.37) ou em Claudia Giannetti
quando coloca a origem do termo na “fungcéo de «uso» que a pessoa faz do computador ou
outro aparelho” (Giannetti, 2006, p.207). Por serem termos que ndo respondem a fungao
performativa e de revelacdo de conteudos, neste texto iremos utilizar o termo «utilizador»1?
apenas quando aquelas fun¢des néo forem relevantes para o argumento.

Mais proximas do nosso entendimento do problema estdo as expressdes «user-

players», «active-user» e «interactor», as quais colocamos num mesmo plano pois enten-

18 “User” (Dinkla, 1996; Grau, 2003; Rokeby,1998), “usuario” (Giannetti, 2003); “user-players” (Dinkla, 1996);
“active-user” (AAVV, The Return of the Interactor); “interator” (Giannetti, 2006; ), “interactor” (Dinkla et al., The
Return of the Interactor; Rokeby,1998; Grau, 2003; Pinto, 2013); “receptor-participe” (Giannetti, 2006); “actor” e
“espectador-agente" (Pinto, 2013); “spectActeur” (Bureaud, 1996).

19 Na aproximacéo ao termos inglés «user» optamos pela expresséo «utilizador» em detrimento do «usuario»
mais usado no Brasil.
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demos que em todas elas o que esta em causa é conferir uma dimensao participativa ao uti-
lizador. Dinkla recorre a «user-players» (Leeson, 1996, p.279) em argumentacao que coloca
o envolvimento da audiéncia com a obra de arte interativa proximo de uma “relacdo dialdgi-
ca” onde o “material artistico” resulta de um dialogo entre visitante e obra; o termo «player»
responde assim a necessidade de conferir a audiéncia uma dimenséo relacional que «user»
nao transmite.

Tal como em Dinkla, identificamos no acima referido Jury Statement do Ars Elec-
tronica 2007, com o titulo “The return of the interactor’, a adi¢do de uma dimenséo interven-
tiva ao user, desta feita pelo termo «active»; entendemos que «active-user» releva o di-
namismo deste tipo de utilizador, que sé dessa forma podera corresponder a uma obra de
arte que o desafia ou seduz a alterar o seu comportamento habitual. No mesmo texto, «in-
teractor» €& entendido como um observador a quem se pede uma atitude perante a obra de
arte interativa de contribuicdo, comunicagéo, construcdo, co-criacao; este € um entendimen-
to que se ajusta ao contexto em que o termo é utilizado nos textos que nos serviram de
amostra, tal como quando Oliver Grau descreve a dinamica entre visitantes e interactor na
obra “Osmose” de Charlotte Davies20 onde, por exemplo, fica clara a dimensédo de con-
tribuicdo/comunicacao do interactor no desvelar da obra perante a audiéncia, ou no cariz de
construgcao/co-criagcao por ser aquele quem ira gerar as imagens. Ao abrigo do entendimento
e aplicacéo citados, tomamos «interactor» como sendo um termo mais ajustado ao tipo de
espetador em causa que «user-players» ou «active-user» e que responde aos diferentes
niveis de intervencao na obra, no entanto entendemos que nao responde a vertente de es-
petador que também esta presente na fruicdo da obra de arte interativa.

Aquela dimensao ja existe em «receptor-participe» (Giannetti, 2006, p.114) mas
consideramos ser mais evidente em «espectador-agente» (Pinto, 2013), ndo sé pelo
evidente uso do termo «espetador», que implica a no¢cdo de alguém que assiste a um
espectaculo, que observa, mas também porque o termo «agente» tem associado uma nogao
de origem de acado ou efeito que se ajusta ao esperado de um interactor. Esta é uma
expressao que consideramos responder na totalidade a vertente interventiva e
contemplativa que apontamos como necessaria ao completo envolvimento com uma obra

como Amachina.

20 “On a second level, the installation offers visitors the opportunity to follow the individual interactor’s journey of
images through this simulacrum of nature. With the aid of polarized glasses, they watch his or her constantly
changing perspectives of the three-dimensional image worlds on a large- scale projection screen. The images are
generated exclusively by the interactor, whose moving silhouette can be discerned dimly on a pane of frosted
glass. The solitude of the interactor is intentional, for it intensifies the individual experience of the virtual

space.” (Grau, 2003, p.193)
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Por fim abordamos o termo «spectActeur» ou «spect-acteur»2! que é referido no ja
citado “Art et Technologie: La Monstration” (Bureaud et al., 1996, p.62). O termo em causa
surge enquadrado na definicao dos diferentes tipos publicos identificados pelos autores do
texto: o0 “espetador” é tomado como passivo e voyeur; 0 “atuante” ('actant) é aquele que
toma parte no tipo de obra interativa em ecra mas néo a integra; o “participante” esta para o
tipico publico das agbes performativas; finalmente “spectActeur’ ou é referente ao publico
que é espetador e ator, partilhando dessa forma as posi¢des de exibicionista e voyeur. Uma
superficial analise etimoldgica deste ultimo termo indica que ele combina a nogdo de
contemplar e observar, do latim spectare, com aquela de um agente que faz a acao, o acteur
(do latim actoris). Em termos de significado «spect-acteur» estd entdao muito préximo do
«espectador-agente» de Gomes Pinto, com a vantagem de reforcar o cariz de atua¢do que
se concretiza a partir do momento que a experiéncia interativa é observada. Pelas razbes
enunciadas, nesta dissertacdo iremos entdo no geral utilizar o termo «spect-acteur» para

identificar o interveniente central da experiéncia com obra de arte interativa.

21 O termo spect-acteur é utilizado por outros autores, por vezes com grafia diferente tal como faz Louise Pois-
sant no texto “Interfaces et Sensorialité” onde afirma a prop6sito dos interfaces: “Il améne le spect-acteur a dé-
couvrir de nouveaux réles, d’autres fagons de voir et de sentir.” (Poissant, 2003, p.8)

No mesmo texto Jean-Paul Longavesne, ao analisar o dispositivo de interacdo homem-maquina, identifica o su-
jeito da acdo como spect-acteur: “Les communications se font suivant le chemin: Monde virtuel < Interface <

Sujet spect-acteur” (p.47).
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3 > José Carlos Neves, Split Screen, Exposi¢cdo TV/ARTS/TV; Museu Arts Santa Monica, Barcelona 2010.

1.3 | interface como obstaculo

> Split Screen, Step by Step, ZTS Fragmentum
. Split Screen

A observacdo de interagdes com outras obras interativas, em que o autor de Amachina tam-
bém esteve envolvido, estiveram na base de uma das premissas desta tese: o interface
como obstaculo a determinacdo de uma obra interativa.

Split Screen é a Unica das trés obras que trazemos a este texto que nao recorre a
um interface com intervencao tactil, sendo que o spect-acteur «controla» parte dos conteu-
dos audiovisuais por intermédio de um sensor de distancia colocado sensivelmente a meio
da face frontal (foto da direita) de um paralelepipedo com trés metros de altura, dois de
largura e vinte e sete centimetros de profundidade; esta face recebe uma projecao em forma
de doze «ecras» de conteldo independente, onde a distancia ao sensor resulta numa al-
teracdo do tamanho do «pixel» da imagem geral e subida do volume de som de um dos
ecras — 0 «ecra audivel» muda conforme a distancia e quanto mais préximo do sensor es-
tiver a pessoa, maior serd o pixel. Na imagem da esquerda estd um spect-acteur sensivel-
mente a meio do eixo interativo definido pelo sensor, onde o tamanho do pixel ainda permite
a percec¢ao do conteudos e sera audivel com clareza um dos testemunhos reproduzidos nos
ecras. Aquele interveniente adota entdo a postura necessaria ao desvelar de parte crucial da
obra, pois apenas com um deslocamento gradual e frontal & estrutura € que se obtém o de-
sejado efeito de zapping sonoro e & possivel ouvir com clareza alguns dos oitenta e oito

testemunhos que ali correm de forma aleatéria.
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No momento em que foi concebida a légica de interagcdo, pareceu Obvio ao autor
que o espetador abordaria a obra de uma forma semelhante aquela, isto &, que tivesse um
trajeto frontal de aproximagao ao ecra com a lentidao propria de quem observa um contetdo
artistico e, ao fazé-lo, se apercebesse com facilidade da alteracdo que provocava no
tamanho dos pixels e da alteracdo do ambiente sonoro; apds este primeiro contacto, e se
existisse disponibilidade para a descoberta, facilmente encontraria o eixo de deslocagao
preferencial e aprenderia a controlar a «mudanca de ecra». Este foi um pressuposto que se
revelou errado na exposicdo TW/ARTS/TV, ainda que para tal entendamos que tenha
contribuido questdes exteriores a obra, tal como a sua posicdo no espaco expositivo — Split
Screen estava a saida de uma sala em forma de corredor, encostada a parede do lado
direito e de forma a permitir a circulacdo dos visitantes, ao longo da qual foram colocados
Varios pequenos «caranguejos mecanicos»22 que marcavam o ambiente sonoro pela
amplificacdo dos seus movimentos. Tinhamos assim desde logo trés fatores que
dificultavam a «abordagem ideal» de Split Screen: a partilha do foco contemplativo, que
levava a dispersdo da atencdo do espetador e assim comprometia a disponibilidade
necessaria a descoberta da obra; a sobreposicdo dos ruidos mecanicos as vozes, que
dificultava a apreensao da passagem de um burburinho inicial a um discurso claro quando o
sensor era ativado; por fim, a posicdo de passagem em que a peca estava relegada, a qual
levava a que as pessoas adotassem um trajeto preferencial junto a parede esquerda e,
como tal, sem possibilidade de ativagdo do sensor.

ApOs o primeiro dia de exposicéo estava ja claro que a generalidade dos visitantes
nao tinham a percecao que Split Screen era uma obra interativa e como tal abordavam-na
numa légica puramente contemplativa. Sendo esta uma situacao que nao satisfazia o autor,
procurou-se um modo de incentivar a descoberta em conjunto com o coordenador da ex-
posicdo lvan Marino. Se da parte do autor foi considerada a possibilidade de disponibilizar
uma «folha de sala» com indicacdes graficas para a interagcao, ja Marino recusou tal possi-
bilidade por a considerar demasiado explicativa para um obra artistica. A solugéo colocada
em pratica acabou por ser a aplicagdo no chdo de uma fita a traco interrompido alinhada
pelo feixe do sensor.

Com aquela intervencdo aumentou claramente o numero de pessoas que de algu-
ma forma interagiu conscientemente com os contetdos audiovisuais da peca, funcionando o
traco desenhado no chdo como um convite a um percurso ideal. Aquela linha interrompida
foi para além de um elemento descritivo para se tornar parte integrante da obra, no sentido

em que nao sb estendia a obra no espago, como por vezes foi percecionada como um

22 Projeto Octopodos Sisificos, da autoria de UNTREF — obra trabalhada no ponto 1.5 desta tese.
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4 > José Carlos Neves e Joado Trindade, Step by Step, Festival InShadow; Teatro S&o Luiz, Lisboa 2010. Folha d
apresentacéao, Festival In; Lisboa 2013.

qualquer sistema de sensores de pressao em que cada traco ativava um ecra. De referir no
entanto que, apesar do relativo «sucesso» do formato, o melhor método de «chamada a in-
teracdo» era a observacdo prévia de terceiros, fossem estes outros visitantes ou o proprio
artista que por varias vezes demonstrou a l6gica de interacdo tomando a pele de um de-
scomprometido spect-acteur «bem sucedido». Concluiu-se na altura, que sem aquelas es-
tratégias a grande maioria dos visitantes da exposicéo teria tomado Split Screen como um
imenso multiecra com videos de bocas em burburinho, cujos pixels aumentavam de tamanho
de forma aleatéria. A obra teria entdo sido alvo de uma leitura incompleta dos contetdos e

do seu potencial imersivo.

. Step by Step

A atitude de demonstracao acima referida, foi também o método privilegiado para convidar a
pisar a plataforma de Step by Step quando esta integrou o festival InShadow 10. A lbgica
funcional da instalacdo é bastante objetiva, estando dependente de uma plataforma coberta
a acrilico brilhante, onde cinco areas de pressao independentes permitem ativar um namero
idéntico de conjuntos com os seguintes elementos: duas ldAmpadas que iluminam a fase da
estrutura na zona pressionada; trés entidades sonoras, das quinze criadas por Joao
Trindade, que se alternam a cada nova pressao do sensor correspondente; por fim, uma
«cortina grafica» que, ao subir, revela parte de uma performance reproduzida em tempo
real. Livre de interagcdo, Step by Step apresenta-se como uma plataforma vitrea que combi-
nacdo com uma projecao fragmentada e difusa do espaco de interacdo, elementos que for-
mam um corpo estético independente do fator interativo. Este valor autbnomo, bem como a

auséncia de identificagdo do cariz interativo da obra aquando da exposicdo no festival
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In Shadow, terao estado na origem deste trabalho ter sido entao abordado por diversos es-
petadores como sendo puramente contemplativo; foram varias as situacbes em que a
plataforma foi olhada como um objeto escultérico sem espacgo para o toque.

Ao contrario do que sucedeu em Split Screen, desta vez nao se acrescentou qual-
quer tipo de informacéo extra ou «extensdo» a peca, tendo apenas sido solicitado ao «moni-
tor» da obra que, caso o espetador ndo compreendesse a logica de interagao, tomasse en-
téo a iniciativa de pisar um dos sensores e evitasse qualquer tipo de explicacdo extra. Tam-
bém aqui o método de demonstragcéo contribui para que mais espetadores participassem no
desvelar do contetdo audiovisual e desfrutassem da dimensao imersiva associada ao pro-
cesso de interagé&o.

Se aquela estratégia obrigava a ter alguém dedicado ao apoio do projeto, ja a
seguida pelos responsaveis de um espacgo de promocéo a ULHT no Festival IN dependia de
uma simples frase: instalacdo interativa — queres experimentar? Ainda que esta mensagem
tenha surpreendido o autor, no sentido que néo foi consultado para a sua valida¢ado, o obje-
tivo bem intencionado dos promotores do espaco teria algo em comum com as estratégias
adotadas no Teatro Sao Luiz e no Museu Arts Santa Monica. Aqui, no entanto, ndo havia
tempo para uma exploracdo demorada ou lugar a indicagdes subtis, ou ndo fosse este um
espaco de promocao comercial que 0 seu promotor simplesmente queria ver dinamizado
com uma experiéncia divertida e de rapida apreensao. Ainda que este episédio ndo se en-
quadre numa exposicdo da obra em causazs, trazemo-lo para aqui enquanto caricatura do
convite a interacdo com obra de arte interativa, o qual entendemos devera estar sempre en-

quadrado com um ambiente propicio a contemplacdo e descoberta que dispensa men-

sagens ruidosas.

. ZTS Fragmentum

Fechamos esta visita a obras do autor de Amachina com ZTS Fragmentum, um projeto
desenvolvido em co-autoria com Jodo Trindade e a bailarina Sofia Vagos?4, que esteve
exposto no festival InShadow de 2011 e no festival Index do ano seguinte?5. Voltando a focar
a descricao da obra nas questdes formais, esta baseia-se num interface fisico que permite

alterar um conteudo audiovisual projetado numa superficie em frente do spect-acteur.

23 Disponibilizou-se apenas a plataforma e contetudos sonoros para um espaco longe do ideal; esta néo é con-
siderada uma exposigdo da obra Step by Step mas sim a cedéncia do seu interface para uma agao promocional.

24 Ficha técnica de ZTS Fragmentum: Jodo Trindade — ideia original, construgdo sonora, interface fisico, con-
ceito geral; José Carlos Neves — desenho de interac¢éo, edicéo de video, conceito geral; Sofia Vagos — movi-
mento e conceito geral; Miguel Reis e Xavier Franganito — direccdo de fotografia.

25 O projeto esteve ainda exposto na Culturgest em 2013 mas sem episddio relevante para o tema em causa.
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5 > José Carlos Neves, Jodo Trindade e Sofia Vagos, ZTS Fragmentum, Festival InShadow; Teatro S&o Luiz, Lisboa 2011.

O interface conta com um cilindro, coberto com um pano preto e apoiado em suporte de
madeira da mesma cor, de onde pendem oito bilros em madeira de cor natural; cada uma
destas pecas esta ligada a uma esfera de chumbo por intermédio de um fio de nylon, a qual
pressiona um sensor de pressao quando os bilros s&o puxados. A ativagdo de cada um dos
oito sensores, e algumas combinagdes duplas, provoca alteragdes na captura video de uma
performance da Sofia registada em video que vao desde a fragmentacdo da narrativa
audiovisual, a alteragbes de cor, foco e saturacao.

Conforme descrito, o interface de ZTS nao deixaria a partida muitas davidas quanto
ao modo de interagcdo, seja pelo destaque dos bilros sobre o fundo negro, pela boa affor-
dance?6 desta pecas que sugere 0 seu manuseamento, ou ainda, pela presenca de um ban-
co junto ao interface que convida a interacdo. Em relacdo as duas pecas anteriores, este
terd sido o interface em que se registou uma melhor compreensao inicial da légica de in-
teracdo, sendo generalizada a manipulagdo dos bilros. No entanto, se a maioria dos interve-
nientes tocou nos bilros sem qualquer instrucdo ou convite, ja a indispensavel acdo de os
puxar esteve longe de ser intuitiva; de entre as manipulagdes sem consequéncias nos con-
tedos audiovisuais destacaram-se, como movimentos alternativos mais comuns, a rotagéo
e o levantamento das pecas.

Se aquelas foram atitudes de algum modo expectaveis, ja foi surpreendente a ati-
vacao dos sensores através da presséao direta das esferas de metal, uma agcéo que em geral

partia de um toque ocasional enquanto o spect-acteur explorava as texturas encobertas pelo

26 Nesta tese, o significado de «affordance» segue a argumentacéo de Donald Norman: “the term affordance

refers to the perceived and actual properties of the thing, primarily those fundamental properties that determine
just how the thing could possibly be used. (...) When simple things need pictures, labels, or instructions, the de-
sign has failed.” (Norman, 1990, p.9). De notar que o autor aponta a origem da nogao ao psicélogo J.J Gibson.
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pano. Também relevante para esta analise foi um momento em que uma crianga, ao puxar
um bilro de forma decidida e com forca apropriada a interagao, levou o seu acompanhante a
deté-la de imediato por receio de danificar algo. Estas sao duas atitudes distintas que pres-
supdem leituras opostas do interface: a da ativagéo direta das esferas remete para uma légi-
ca de exploracado que leva a extensdo da interacdo para além do concebido pelo autor, en-
quanto o receio de danificar aponta para uma impossibilidade de interacdo assente na
aparéncia fragil do interface, ou ainda, para uma atitude formatada na leitura de obras pu-
ramente contemplativas que contribuira para que o espetador evite o toque.

A exposicao de ZTS no festival Index obedeceu a uma I6gica de exposi¢cdo comple-
tamente distinta das anteriores, pois a organizagado solicitou um modelo performativo para
uma intervenc@o com cerca de trinta minutos. O interface foi entédo colocado na parte anteri-
or de um palco atravessado por um ecra de projecao cinematogréfica onde, por breves mo-
mentos, o artista foi também ator na renovacao do bailado de Sofia; apds esta intervencéo,
que nédo so6 teve um cariz performativo como funcionou de exemplificacdo do interface, o
publico foi convidado a subir ao palco e fazer a sua alteragcdo a narrativa audiovisual. Tal
como no In Shadow, também aqui foram os mais jovens a responder da melhor forma ao
desafio, comecando por eles um numero reduzido de intervengcées de um publico que
demonstrou pouco interesse em se tornar ator. Neste caso o maior obstaculo a interacao
nao tera estado na compreensao do interface, mas sim na reluténcia a exposicéo publica ou
num puro desinteresse em participar. Dito isto, a experiéncia foi enriquecedora enquanto ex-
pansao da obra a diferentes niveis: no potencial imersivo conferido pela diferenca de escala
entre interface e contetdo audiovisual, na passagem do artista-espetador a artista-ator e,

por fim, na ampliacdo do processo de passagem do espetador a ator.

> escolho e expansao

A observacéo das diferentes abordagens as trés obras referidas, permitem enquadrar num
mesmo enunciado a nogdo do interface enquanto obstaculo a determinacdo de uma obra
interativa: se nao existir interacdo com a obra de arte interativa ficardo por desvelar conteu-
dos e ndo se concretizara a passagem do espetador a ator; a obra estara entdo amputada
na dimenséo formal e no potencial emotivo subjacente ao dialogo imersivo com a obra.
Ainda que aquele problema seja transversal as obras em causa, identificamos
diferentes nuances na sua origem. Em Split Screen e Step by Step foi a ndo compreensao
imediata do funcionamento basico do interface a dificultar a interacdo, sendo entao testadas
algumas estratégias no convite a intervencéo do espectador que mitigassem o «abandono»
prematuro da obra. Ja apenas em Splitt Screen foi evidente a influéncia negativa que o en-
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quadramento espacial da obra teve na compreensao da logica de interagdo. Por fim, ainda
que em ZTS o interface ndo tenha no geral constituido uma barreira a interagcao, também ali
houve quem passasse ao lado da experiéncia por receio do toque ou manipulagéo inconse-
quente do interface; registaram-se ainda diferentes formas de manipulagdo que expandiram
0 desenho de interacdo concebido pelo artistas.

Se o0 argumento apresentado toma o interface como um potencial problema a in-
teracdo, ndo é menos verdade que boa parte dos episoédios relatados remetem para uma
nocao de expanséo da dimens&o da obra, no sentido que estédo em causa comportamentos
e formas de experiéncia da obra que escapam ao controle do artista. Este € um ponto que
coloca em especial evidéncia a funcdo de co-autoria do spect-acteur; um factor que, como
vimos, j& o juri do Ars Electronica 2007 considerava crucial a constituicdo de uma obra in-
terativa. Posto isto, parece-nos no entanto evidente que nao é desejavel uma obra interativa
sem spect-acteurs. Para o evitar haverd sempre que procurar formas de sugerir a interacéo,
seja pela clareza do interface ou através de alguma forma de apoio informativo que se quer
sempre distante do discurso comercial. Um ponto que retomaremos no capitulo 3 em analise

ao material de apoio a interacdo durante a exposicéo de Amachina.

Concluimos esta abordagem ao interface enquanto obstaculo, com um dialogo registado du-
rante a exposicado de ZTS no festival Index e que veio a ser fundamental para esta disser-
tacdo: “para que serve?”, perguntou um rapaz que nao teria mais que quinze anos apés um
momento de interacdo; o Jodo Trindade (co-autor da obra) optou entdo por uma resposta
nao menos complexa que a pergunta — “para nada”. Tera sido ali que a Amachina comecgou

a tomar forma.
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6 > Jean Tinguely, Requiem pour une Feuille Morte e Fatomorgana/Méta-Harmonie 1V (pormenores).

1.4 | seis maquinas inUteis

Ainda que na concecdo Amachina néo se encontre uma obra em particular que Ihe tenha
servido de modelo inspirador, sdo multiplas aquelas que de algum modo terdo contribuido
para a sua forma final. Este foi um processo criativo vazio de citagbes conscientes, que se
alimentou de uma memaria onde um motor arrancado a uma velho electrodoméstico coabita
com o mecanismo que Jean Tinguely?” criou para o0 seu Mautz Il. As obras que aqui traze-
mos sao aquelas que dali emergem, enquanto maquinas, ao revisitar 0 tempo de projeto e
producéo de Amachina. Importa deixar claro que este texto ndo visa um qualquer estado da
arte do espaco artistico onde Amachina se insere. Na sua vez, optdmos por dispersar ao
longo da tese a citagcdo a algumas das obras em que encontramos pontes com 0 nosso pro-

jeto; muitas outras foram sacrificadas a fim de evitar sobreposi¢do de argumentos?s.

. Mautz Il, Hannibal Il, Requiem pour une Feuille Morte, Fatomorgana/Méta-Harmonie IV
Conhecer o trabalho de Jean Tinguely tera sido um dos momentos fundadores do processo
criativo que levou a Amachina, isto porque consubstancia em formato artistico o fascinio do

homem pela maquina e exulta o potencial estético dos mecanismos que lhes dao forma.

27 Jean Tinguely (1925 — 1991, nasceu na Suiga) € um dos percursores da Arte Cinética — integrou a ex-
posicao seminal do movimento “Le Mouvement”, Paris 1955, de que também fizeram parte Marcel Duchamp e
Victor Vasarely; em Basel, Suica, esté situado o Museu Jean Thinguely que reline parte significativa da sua obra
(website do museu: http://www.tinguely.ch/).

28 A este propdsito importa citar a longa série de Maquinas Indteis que Bruno Munari desenvolveu a partir dos anos
trinta. Ainda que sejam pecas distintas das aqui apresentadas — em larga medida consistem em estruturas de ele-
mentos suspensos movidos pela deslocacdo do ar — s&o uma referéncia histérica para o conceito de «maquina
inGtil» na arte. Disse Munari a propésito da escolha do adjetivo «indtil»: “indtil porque ndo fabricam, ndo eliminam
mé&o de obra, ndo fazem economizar tempo e dinheiro, ndo produzem nada de comercial.” (Munari, 1937)
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7 > Jean Tinguely, Hannibal II; Arthur Ganson, Machine with Chair.

A obra de Tinguely, antes fundida no branco de uma memoria saturada de imagens e sons,
ird emergir no autor de Amachina quando este procurava um formato de expresséo capaz
de contrariar a nocao de insuficiéncia que a imagem projetada recorrentemente Ihe deixa
enquanto fruidor de obra interativa.

Da vasta obra daquele expoente da Arte Cinética, a dificuldade esta em selecionar
uma representacdo equilibrada da sua influéncia neste projeto entre a profusao de referén-
cias possiveis. Para além da transposi¢cdo da maquina para o espaco de celebracao artistica
dos museu e galerias, nas quatro obras de Tinguely que aqui trazemos identificamos pontos
de contacto com Amachina ao nivel da «inutilidade» da maquina e da valorizacao estética dos
seus componentes mecéanicos. No que respeita a este Ultimo, salientamos o acabamento
uniforme dos diferentes componentes, presente em Requiem pour une Feuille Morte (1967)
e Hannibal Il (1967), o que reforca uma percecdo de coesao da pegca bem mais marcada do
que seria mantendo-se as texturas do componentes originais, tal como acontece em Mautz
Il (1963) ou em Fatomorgana/Méta-Harmonie 1V (1985); nesta Gltima é evidente como a
policromia de rodas coloridas enriquece a paleta de cores e o valor das partes mas fragmen-
ta o conjunto. Ainda que em Amachina se tivesse optado por manter as texturas originais
dos componentes, encontramos ali um lugar de aproximacdo as duas obras de 1967, pois
procurou-se uma paleta minimal de forma a reforcar a percecdo de estarmos perante um
corpo unico na forma de interface homem-computador.

Quanto a referida «inutilidade» da maquina, o «resultado produtivo» destas quatro
obras é nulo em trés delas e redundante noutra; redundante, no sentido que a paulatina
transformacao de uma superficie por intermédio do embate frenético de uma bola de golfe,
como acontece com Mautz Il, dificiilmente poderia ser vista como uma qualquer extensao

das capacidades do homem com aplicacdo pratica; ja serd nulo em Requiem pour une
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Feuille Morte, Fatomorgana/Méta-Harmonie IV e Hannibal Il, pois em nenhuma delas se
produz qualquer efeito sobre um corpo exterior ao seu mecanismo, sendo que a consequén-
cia do seu funcionamento se esgota em si mesmo sem registo de qualquer «resultado pro-
dutivo». Tanto em Requiem pour une Feuille Morte como em Fatomorgana/Méta-Harmonie 1V,
temos um intricado painel composto por diversas rodas e correias que se movimentam numa
coreografia sequencial em ciclo fechado; ja no caso de Hannibal Il, dois corpos interligados
parecem colaborar para sairem da plataforma de carris onde se encontram para, perto do bordo,
reiniciarem a aproximacao ao ponto fixo que as prende ao lado oposto. Dizem a este propdsito
os autores do catalogo da exposicdo do Museu Tinguely Basel (AAVV, 2012a, p.96): “Todo um
enorme esforgco para nada — Hannibal e Sisyphus — inutilidade em auto-celebragdo.”9

. Machine with Chair, Unplugger

Esforgo, inutilidade e celebracéo séo trés termos que facilmente se ajustam a Machine with
Chair (1992) de Arthur Ganson30 e ao Unplugger (1999) de Nik Ramage?'. A obra de Ganson
consiste numa maquina, com um corpo central de cerca dois metros de altura e uma exten-
sdo de dimensdes semelhantes, que efetua uma performance em ciclo fechado com dois
movimentos distintos: o lento deslocamento da maquina ao longo de dois carris rectilineos
com sete metros e trinta de comprimento, em que a direccdo de marcha é invertida quando
chegado o fim do percurso; em simultdneo da-se a elevacéo vertical e em rotacdo, per-
fazendo cerca quatro metros de altura, de uma vulgar cadeira de madeira que, apds pas-
sagem do performer mecénico, voltara a ser poisada no lugar de onde foi retirada momentos
antes. No video que documenta a Unica exposicao publica da obra, disponibilizado na péagi-
na internet do autor, aquele «bailado» a dois da-se em frente a uma parede branca, a qual

nao s6 contrasta com os tons escuros das rodas concéntricas que definem a forma da

29 Hannibal e Sisyphus sdo duas das obras que fazem parte do conjunto Chars, as quais se caracterizam por
movimentos continuos de afastamento e aproximacdo de um ponto fixo da escultura a parede ou chéo.
Citagao no original: “A big large effort all for nothing — Hannibal e Sisyphus — pointlessness in self-celebration”.

30 Arthur Ganson (1955, Estados Unidos) expde regularmente desde 1993; destacamos de uma extensa lista as
exposicdes Poetry in Motion (2010, Ars Electronica — Linz, Austria) e Gestural Engineering: The Sculpture of
Arthur Ganson (em exibigdo desde 1995 no MIT Museum — Cambridge, Estados Unidos,). Uma citagdo do
artista no website desta Ultima exposigao revela um pouco da sua postura na arte: “The objects are part of a
cycle. | take an idea from my heart, but it is not complete until you have seen it, and found your own meaning in
it.” (MIT Museum, [s.d.])

Website do artista em http://www.arthurganson.com (consultado em maio de 2016)

31 Nik Ramage (1970, Inglaterra) desenvolve maquinas em enquadramento comercial e artistico: do primeiro
caso é exemplo Mechanical E que foi desenvolvido expressamente para um anuncio aos computadores Dell. No
que a vertente artistica diz respeito, o seu trabalho pode ser visto em exposi¢cdes como o 14 Kinetica Art Fair
(2009, Londres), What Marcel Duchamp Taught Me (2014, Fine Art Society — Londres) ou ainda Haphazards:
The Wayward Inventions of Nik Ramage (2016, Paul Smith — Londres).

Website do artista em http://www.nikramage.com/home.htm (consultado em maio de 2016).
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8 > Jean Tinguely, Mautz II; Nik Ramage, Unplugger.

maquina, como recebe a sua sombra em duplicado; a dimensao cénica e performativa é
ainda reforcada pelo som de uma guitarra acustica. A composi¢cdo surge assim como um
palco onde uma maquina complexa é celebrada em beleza e graciosidade por via de uma
fung@o indtil, 0 que nos leva a situar a peca de Ganson num lugar onde também cabem Re-
quiem pour une Feuille Morte e Hannibal Il.

Num espacgo distinto daquele, ainda que comunicante, colocamos o Mautz Il de
Tinguely e o Unplugger de Nik Ramage. Estas duas obras partilham a clareza dos processos
técnicos, a exposicdo crua dos componentes mecénicos e uma ironia no que a funcdo da
maquina diz respeito, que faz delas um extraordinario elogio a inutilidade da maquina.
Justapondo os mecanismos e pecas utilizadas, ambas as maquinas recorrem em boa medi-
da, se nao na totalidade, a componentes retirados a outros artefactos e a que nao foi aplica-
do qualquer tipo de acabamento que modificasse as texturas originais; quanto ao mecanis-
mo, ambos recorrem a sistemas de correias e rodas acionadas por um unico motor, sendo
que Nik Ramage utilizou uma multiplicacdo de rodas e correias que permitiram potenciar a
forca motriz ao mesmo tempo que reduzia a velocidade do conjunto, enquanto em Mautz I/
foi necessaria apenas uma correia para corresponder a expetativa do seu autor.

Se, como referido, na peca de Tinguely o esforco do artista e da maquina confluem
para o frenético embate de uma bola de golfe contra o chéo, ja Unplugger faz jus ao seu
nome: aciona-lo levara a que se desloque na direcdo oposta a tomada que alimenta o seu
motor, num movimento suicida e breve que tera fim assim que se vir arrancado a fonte
elétrica. Desenhado um eixo «funcéo relevante — sem fung¢éo», este Unplugger estaria com
certeza na fronteira a separar Requiem pour une Feuille Morte, Fatomorgana/Méta-Har-

monie IV e Hannibal Il de Mautz Il e Machine with Chair.
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Nik Ramage utiliza uma pragmatica metafora na definicdo das suas pecas: “As
magquinas que faco ndo sao utilitarias e integram incerteza e fragilidade. Elas sao as ultimas
a serem escolhidas quando as maquinas escolhem equipas no futebol™2. Esta curiosa im-
agem de um qualquer grupo de maquinas a escolher equipas para um desafio equilibrado,
em que as desajeitadas ou sem competéncia relevante sdo as ultimas a serem chamadas,
ilustra de forma clara o conceito de «inutilidade» de uma maquina que introduzimos neste
texto. Com toda a certeza a Amachina também estaria naquele lote de preteridas, a nao ser
que 0 que estivesse em jogo fosse o potencial estético e interativo das maquinas; talvez ai

néo fosse a ultima a ser chamada a jogo.

32 Do original “The machines | make are not utilitarian and they have uncertainty and fragility built in. They are the
last to be picked when the machines are picking sides for football.” (Ramage, [s.d.])
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1.5 | questdes do som

O som em Amachina foi desde o inicio objeto de especial atengéo, pois ndo so foi entendida
como vertente crucial para reforcar o cariz imersivo da obra, como desde cedo ficou definido
que o ambiente sonoro do projeto viveria apenas do ruido que emanaria da maquina que
entdo ia tomando forma em papel e mente. De seguida tratamos as referéncias teéricas e

projetuais que serviram de base ao projeto.

> O ruido

Os objetos técnicos®3, mais ou menos recentes, mais ou menos silenciosos, trazem consigo
um registo sonoro distinto do provocado pela natureza a que muitas vezes chamamos de
«ruido». Esta é uma ideia generalizada que vai de encontro a argumentacéao apresentada por
Luigi Russolo (1916) no manifesto Futurista L'Arte dei rumori, de que o ruido (rumore no origi-
nal) nasce no século XIX com a invengdo das maquinas. Apesar de situar o nascimento do
ruido no século XIX, referindo que até entdo as interrup¢des no siléncio quotidiano ndo eram
intensas, prolongadas ou variadas, identifica alguns dos ruidos da natureza capazes de que-
brar a silenciosa rotina quotidiana, tais como tempestades, furacdes e avalanches (p.9). Esta
aparente contradicdo é coerente com a ideia de que o ruido sempre existiu na natureza,
sendo que a disseminacdo das maquinas em grande escala, levada a cabo na Revolugédo
Industrial, ndo s6 traz novos registos sonoros como quebra em definitivo com o relativo
siléncio que caracterizava a vivéncia social até entédo, transformando de forma radical e de-
finitiva a paisagem sonora34 da época.

Se para Russolo o ruido ndo é forcosamente algo desagradavel, ja para Douglas
Kahn ele esta associado a algo estranho ou indesejavel: reconhecemos os ruidos porque
existem onde ndo devem ou ndo fazem sentido quando deviam (Kahn, 2001, p.21). Na
mesma linha, Paul Hegarty relaciona o ruido com uma reacg¢ao negativa a um som ou con-
junto de sons (Hegarty, 2007, p.3), fazendo depender essa percepcéo de factores subjetivos:
0 enquadramento histérico, geografico e cultural do individuo que o percepciona. Encon-
tramos entdo neste Ultimo autor questdes de subjectividade e desconforto associados a

percecdo do ruido, tal como acontece em Mechanical Sound de Karin Bijsterveld (2008).

33 O objeto enquanto manifestacéo da técnica, tal como refere José Bragancga de Miranda: “(...) a técnica se
manifesta sempre em figuras concretas e singulares, sejam maquinas, instrumentos ou outros objetos.” (Miranda,
2002, p.40).

34 Do inglés Soundscape, conceito que Murray Schafer criou e que remete para a nogéo de ambiente sonoro. A
definicdo do autor: "The sonic environment. Technically, any portion of the sonic environment regarded as a field
of study. The term may refer to actual environments, or to abstract constructions such as musical compositions
and tape montages, particularly when considered as an environment" (Schafer, 1977, p.274).
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Neste estudo, onde sdo abordadas diversas movimentacdes sociais para a definicdo e cont-
role de ruido, este surge indicado como sendo normalmente definido por som indesejavel, o
que implica um nivel de subjectividade gerador de dificuldades em intervencdes legais asso-
ciadas ao problema (p.2).

Pela particularidade do caso, citamos um estudo de 1960 referido por Bijsterveld que
esta relacionado com a aplicagdo de protecgédo nos ouvidos dos trabalhadores da industria:
apesar de ja na altura estar provado os maleficios para a saude da exposicao prolongada ao
som das maquinas, as prote¢des tornavam os trabalhadores inseguros da direc¢do do som,
eram causa de problemas na comunicac¢ao e causavam desconforto; j& ao som das maquinas
eram apontadas vantagens assinalaveis, tais como identificar o bom ou mau funcionamento
das mesmas ou, huma curiosa vantagem ludica, permitir que os jovens trabalhadores can-
tassem em plenos pulmdes sem perturbar os colegas (idem, p.76-77). Este é apenas um dos
diversos relatos que a autora cita ao longo dos séculos XIX e XX, onde a definicdo do ruido
surge associada a um factor de distirbio da ordem social de dificil controle e enquadramento.

Deixando de parte a abordagem do ponto de vista social e histérico, voltamos ao
problema da definicdo de ruido, recorrendo a Murray Schafer. No livro The Tuning of the
World (1977) o autor apresenta quatro das definicbes de ruido que considera mais impor-
tantes, deixando claro que a variedade de significados e nuances do termo esta associada
ao aumento da presenca do som no mundo moderno. Apontamos as referidas definicdes
numa traducao a letra do original: som indesejado (unwanted sound); som nao-musical (un-
musical sound) — composto por vibragdes ndo-periodicas por oposicao as vibracdes pe-
ribdicas dos sons musicais; qualquer som alto (any loud sound); disturbio em qualquer sis-
tema de sinal (disturbance in any signaling system) — associado as areas da electrdnica e
engenharia, € referente a distarbios que nao fazem parte do sinal (p.182).

Ainda que aquela listagem contribua para balizar uma discussdo em torno do tema,
peca por nao deixar espago a uma ideia de ruido como algo positivo; um ponto de vista par-
tilhado por diversos autores, tal como o ja citado Luigi Russolo. Nesta légica, trazemos a
sumula uma contribuicdo de Luis Claudio Ribeiro para o tema: no ensaio que dedicou ao
ruido define-o como "superficie de um enorme gesto; isto é, de uma energia, de uma in-
tencdo e de um movimento" (Ribeiro, 2011a, p.26). Esta é uma ideia que surge enquadrada
pelo aparecimento de novos sons associados a técnica, sdo ruidos fisicos que tém origem
no manuseamento de instrumentos técnicos e que vém provocar uma alteracdo artificial na
natureza. O ruido sera entdao um registo sonoro introduzido pelo homem por via da técnica

que concorre com aqueles provenientes da natureza para o desenho da paisagem sonora.
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Vejamos agora duas alternativas a classificagcdo de ruido por Schafer citada anterior-
mente. Numa primeira abordagem temos a proposta de Claudio Ribeiro, o qual indica uma
classificacdo possivel do ruido segundo dois grandes grupos — os metabdlicos e os estrutu-
rais. Os Ultimos remetem para o conceito citado anteriormente, no sentido que o ruidos tém
origem na maquina e nos respectivos objectos técnicos, ja quanto aos ruidos metabdlicos,
estes sdo inerentes a interacgao entre individuos sociais (idem, p.11); seria neste grupo que
colocariamos 0s sons provenientes da voz, tais como o bruar unificado das conversas que
emanam de um qualquer bar atolado de gente.

A segunda alternativa a Shafer que colocamos a discussao, € a que Michel Serres
sugere no livro The Five Senses. Ali foram definidas trés grandes fontes de ruidos que per-
mitem uma classificacéo a partir da sua origem: de dentro do corpo, do mundo natural e do
colectivoss. O primeiro grupo serdo entdo os registos sonoros que requerem um ouvido sufi-
cientemente atento para detectar o estalido de um 0sso ou um rumor intestinal. Do mundo
natural (excluindo o homem desse espaco) provém ruidos mais ou menos suaves com
origem nos passaros ou no vento, ja o ronco que precede os tremores de terra e acompanha
as avalanches trazem associados um claro aviso de ameaca. Por ultimo, o colectivo, enten-
dido como pessoas organizadas em grupos mais ou menos extensos e de que as grandes
cidades sdo o expoente actual; neste incluimos tanto os ruidos préprios do convivio em so-
ciedade, como aqueles provenientes dos objectos técnicos desenvolvidos para responder as
exigéncias mais ou menos essenciais de um grupo de individuos que partilham um mesmo
espaco e recursos. Diz Serres que a sociedade faz um ruido colossal que aumenta em di-
recta proporcdo com a sociedade (Serres, 2008, p.107), de facto na cidade s&o raros os
momentos em que o0s ruidos do corpo e da natureza sobressaem daqueles provocados pelo

colectivo em transito constante.

Concluido este panorama a diversidade do conceito de ruido, importa agora selecionar uma
linha de pensamento a adotar como sustento te6rico do som emanado pela Amachina.
Assim, tomamos como ajustada ao projeto a nocéo de ruido enquanto "ferida aberta pela

técnica" (Ribeiro, 2011a, p.13) que, como subentendido na frase, deixa de fora o universo de

35 Optamos aqui por nos aproximarmos o mais possivel do texto de Michel Serres, sendo que os termos "de den-
tro do corpo" e "colectivo" estdo proximos do original ("within the body" e "collective"), ja "o mundo natural" tem
origem no elenco dos registos sonoros que associa a expressao "spread over the world": trovao, vento, passaros,
avalanches, etc. (Serres, 2008, pp.106-107).

A fim de enriquecermos a interpretacéo do texto de Serres, citamos aqui os grupos definidos por Luis Claudio
Ribeiro (2011b, pp.9-10) a partir do mesmo texto: "organismo", "mundo sonoro" e "colectivo".
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9 > Intonarumori, Luigi Russolo e Ugo Piatti no laborat6rio em Mildo

sons com origem na natureza3é. De entre 0 imenso espag¢o sonoro dos objectos técnicos,
serdo ruido aqueles percepcionados como artificiais, isto &€, os que forem estranhos ao
territério sonoro individual formado ao longo da vida. Deste espaco acustico vao sendo
integrados ruidos que, pela habituacdo, transitam para a percepg¢do do rumor enquanto

passagem do artificial ao natural (Ribeiro, 2011b, pp.12-13).

> Intonarumori, Cartridge Music e Octopodos Sisificos

Passamos agora a analise de trés obras que nao s6 trabalham o ruido dos objetos técnicos
como apontaram caminhos percorridos na concep¢ao do ambiente sonoro de Amachina. Os
Intonarumori de Luigi Russolo, a Cartridge Music de John Cage e os Octopodos Sisifisicos
da UNTREF37 sao projectos que, apesar de distantes no tempo e na forma, se aproximam

pela ampliacao que fazem do ruido dos objetos técnicos.

. Intonarumori
Iniciamos entédo este percurso pelos Intonarumori, instrumentos inventados por Russolo na

sequéncia do seu ja referido manifesto futurista L'Arte dei Rumori, publicado em Margo de

36 Reforgamos esta no¢do com citacdo de Luis Claudio Ribeiro a propésito da ideia de ruido como fracgao em-
pirica da mensagem (Michel Serres): "Ora, este ruido ndo pode ser entendido como o0 som ou barulho do mundo
natural (como o do mar, por exemplo), mas aquele que é feito, por aparelhagem técnica, para responder a esse
lado empirico do som" (2011a, p.153).

37 A sigla UNTREF estéa para Universidad Nacional de Tres de Febrero, situada em Buenos Aires - Argentina.
Optamos por identificar deste modo a autoria do projecto visto que foram envolvidos varias pessoas do grupo de
Artes Electrénicas de UNTREF. Os nomes que identificAmos: Mariela Yeregui - direc¢éo; Miguel Grassi e Alejan-
dro Schianchi - mecanismos e electréonica; Ernesto Romeo e Santiago Villa - som.
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191338, A polémica que aquele texto provocou na altura estimulou o artista a colocar em
pratica o apelo a inclusdo dos ruidos no universo da criagdo musical através de maquinas
executadas para o efeitos®. O primeiro Infonarumore surge neste enquadramento, e é dado a
conhecer a dois de junho do mesmo ano no teatro Storchi de Modena. Trata-se de um
Scoppiatore9, desenvolvido em conjunto com Ugo Piatti, que reproduz o som do motor de
combustao. Este foi o primeiro do conjunto de instrumentos que ira formar a orquestra de
Intonarumori, a qual terd a sua curta existéncia interrompida pela guerra*' — Russolo,
juntar-se-a a Marinetti, Boccioni e Piati como voluntario.

Daquela original orquestra fardo ainda parte trés Ululatori, trés Rombatori, quatro
Crepiatori, trés Stropicciatori, dois Scoppiatori, dois Gorgogliatori, um Ronzatore e um Sibila-
tore (Russolo, 1916, p 75). A inspiracdo para estes instrumentos nem sempre s&o ruidos das
magquinas, como fica claro na descricdo que o artista faz dos diversos tipos de ruidos que
produzem: Ululatore — voz humana, contrabaixo, violoncelo e violino; Rombatore — trovao
ao longe; Crepitatore — chocalho metalico sem equivalente; Stropicciatore — metal
amachucado; Scoppiatore — objectos que se partem e motor de combustédo; Ronzatore —
dinamo do motor eléctrico; Sibilatore — silvo do vento; Gorgogliatore — som metalico de
agua a cair num algeroz. Em termos técnicos e de forma simplificada estes instrumentos
podem ser descritos como mecanismos envoltos em caixas rectangulares, cujo movimento é
accionado por uma manivela ou motor eléctrico; um cone montando num orificio da caixa,
em geral tdo grande como esta, garante a ampliagdo do ruido gerado pelo mecanismo em
movimento.

Os ruidos que emanam dos Intonarumori ndo sao resultado do acaso nem «lixo
sonoro» indesejavel que a técnica do inicio do século nao permitia solucionar, pelo contrario,
estes tém uma expressao sonora propria. O objectivo de Russolo é criar instrumentos cujo
registo sonoro se aproxime 0 mais possivel de ruidos que encontra no dia-a-dia e integra-los
no universo musical, sem no entanto procurar submeté-los ao jugo da harmonia tradicional.
Quanto a origem do ruido, esse é resultado dos diversos tipos de contacto fisico entre os

componentes do mecanismo, os quais sdo promovidos pela intervencéo do operador do In-

38 Mais precisamente a 11 de Margo de 1913, tal como refere o préprio Russolo no texto “Polemiche, battaglie e
prime esecuzioni d’'Intonarumori” (Russolo, 1916, p.19).

39 O ponto 2 do seu manifesto: "I musicisti futuristi devono sostituire alla limitata varieta dei timbri degl' istrumenti
che l'orchestra possiede oggi, l'infinita varieta di timbri dei rumori, riprodotti con appositi meccanismi." (Russolo,
1916, pp.15-16).

40 Scoppiare traduz-se para portugués como "rebentar", no entanto o nome tera origem no "motore a scoppio"
que esta para "motor de combustao".

41 Os trés unicos concertos da orquestra de Intonarumori, todos em 1914: 21 de Abril em Milao (Teatro Dal
Verme); 20 de Maio em Génova (Politeama de Genova) e Abril em Londres (Coliseum).
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tonarumori em parte moével da estrutura. Como qualquer instrumento musical classico, o
som que emana destas estranhas caixas tém origem na activacao dos seus componentes,
mas ao contrario daqueles, 0 mecanismo na base do seu registo sonoro nao esta obrigado a
respeitar uma escala melodica pré-definida. Pelo contrario, para o ruido que emana do cone
de um Intonarumore concorrem os ruidos indisciplinados dos componentes do seu meca-
nismo, formando um coro que liberta e exalta a multiplicidade dos ruidos dos objetos técnicos
Por fim, destacamos nestes instrumentos a amplificagdo sonora, a qual permite revelar sons
silenciados pela sua delicadeza ou vizinhanga estridente e potenciar a imers&o do audiente.
Para tal, Russolo e Piatti fecharam os mecanismos em caixas de ressonéncia e obrigaram o

ruido a sair por um enorme cone amplificador.

. Cartridge Music
John Cage ndo necessitou daqueles artificios mecénicos para amplificar a sua Cartridge
Music, pois ja tinha ao dispor os recursos da electrénica dos anos 60.

“Wherever we are, what we hear is mostly noise. When we ignore it, it disturbs us.
When we listen to it, we find it fascinating. The sound of a truck at fifty miles per
hour. Static between the stations. Rain. We want to capture and control these
sounds, to use them not as sound elfects but as musical instruments.”#?

Este primeiro paragrafo do The Future of Music: Credo, aponta para pontos de con-
tacto no pensamento de Russolo e Cage: o fascinio pelos ruidos com origem nos objetos
técnicos e na natureza, e ainda a intencao de os integrar como instrumentos na composi¢cao
musical. A referida Cartridge Music € um bom exemplo da expressdo do ruido na obra de
Cage, a qual ele define "como sendo um numero de materiais com indicagbes para o seu
us0™3; no texto Rhythm etc. o musico descreve o processo de composicao* que tem na ex-
ploracéo do acaso uma componente central.

Deixando de parte a questdo da composicéo, por ndo ser relevante para 0 nosso
projeto, colocamos o0 enfoque nas técnicas de «amplificacdo dos objectos» utilizadas pelo
musico. Importa no entanto esclarecer que a origem do nome esta na técnica original de

Cage para amplificacdo, o qual colocava pequenos objectos no lugar da agulha da cabeca

42 Excerto de The Future of Music: Credo, estreado na forma de palestra na Seatle Arts Society organizado por
Bonnie Bird em 1937. In Cage, 1961, p.3.

43 Do original Cartridge Music is a number of materials with directions for their use" (Cage, 1967, p.120)

44 "There are twenty ordinary non-transparent sheets having biomorphic shapes. There are several transparent
plastic sheets, one having points, a second having small circles, a third having a meandering dotted line, a fourth
representing the face of a chronometer. By superimposing all the transparent sheets on that ordinary one which
had the same number of biomorphic shapes that Kepes had given me subjects, and by adjusting the meandering
line so that it intersected at least one point within one of the shapes and made at least one entrance and exit with
respect to the chronometer". (Cage, 1967, p.120)
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10 > UNTREF, Octdpodos Sisificos

do gira-discos de vinil*5; a aplicacdo de microfones de contacto em objectos variados era
outra técnica utilizada46. Estes métodos colocam literalmente a tecnologia eletronica em con-
tacto com os objectos, elevando o imperceptivel toque num objecto de natureza silenciosa,
uma pena por exemplo, a um ruido tao artificial quanto novo.

Apesar dos pontos de contacto conceptuais apontados as obras de Russolo e
Cage, a questao técnica tem enquadramentos distintos: se nos instrumentos do futurista ital-
iano & o som dos objetos técnicos que se ouve pelo contacto entre as pecas dum mecanis-
mo, nos objectos amplificados de Cage a tecnologia electronica é o meio que permite a au-
dicdo do toque em objectos naturalmente silenciosos, do mesmo modo que 0 microscépio

desvela ao olho humano formas que lhe sao naturalmente inacessiveis.

. Octopodos Sisificos
A ampliacdo da imagem e do som sao factores literalmente incorporados nas formas robéti-
cas dos Octdpodos Sisificos*’, a qual remete para uma dimensdo perceptiva contrastante
com a figura inofensiva destes pequenos e trdpegos caranguejos.

O seu nome € indicador da forma e conceito que sustenta a obra: «octépodos»
remete para os oito pés que permitem a esforcada e incessante caminhada destas

maquinas, os quais estao distribuidos por duas rodas com quatro pas (pés) que rodam em

45 Ao cartuxo (cartridge) onde estéa situado a agulha do gira-discos em portugués é costume chamar-se "cabeca
do gira-discos".

46 A partir de "Cartridge Music, for amplified 'small' sounds”, por “Blue” Gene Tyranny. (Tyranny, [s.d.])
47 Projecto exposto pela primeira vez em Barcelona, no museu Arts Santa Monica (12/2010), enquadrado em
workshop dirigido por Ivan Marino envolvendo artistas universitarios e tedricos ligados a universidades latino-

americanas.
Video da obra em exposi¢do ndo identificada, em https://vimeo.com/37465027 (consultado a 9/2016 ).
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ritmos diferentes. O movimento dos Octdpodos caracteriza-se entdo por uma oscilacao da
estrutura, provocada pelo afastamento entre pas, € por um percurso erratico originado pela
dessincronia no movimento das rodas. Quanto ao termo «sisificos» tem origem na mitologia
grega, segundo a qual Sisifo, rei de Efira condenado ao inferno, foi condenado a carregar
uma pesada pedra ao longo de uma escarpa; chegado ao topo, a pedra acabava por cair
escarpa abaixo obrigando ao recomeco da dificil e incessante tarefa. Este mito serve, na
obra em causa, de metafora a ubiquidade dos ecras no percurso de vida de um homem con-
temporaneo, que ndo sb os observa fixos nas paredes de sua casa, como os transporta em
miniaturas que lhe garantem uma constante ligagdo as multiplas redes onde se move.

Da mesma maneira que homem o contemporéneo estad condenado a presenca do
ecra, também os Octopodos Sisificos nunca se poderao livrar deles sem perderem a sua
identidade, na medida em que s&o parte da sua carcaca tecnoldgica. Na verdade, eles
aparentam ser pouco mais que pequenas televisdes limitadas no movimento por um cordédo
umbilical garante de energia e imagem. Nelas correm imagens captadas no interior do hu-
mano que surgem ao observador como janela para as entranhas organicas daquele
caranguejo tecnoldgico. Aquele fio vital sera ainda o responsavel por fazer chegar os «gemi-
dos da maquina» ao «apéndice sonoro» que formam amplificador e coluna.

O ambiente sonoro da instalacdo*s depende da ampliacéo e distor¢do do som cap-
tado por um microfone colado na parte de baixo de cada Octépodo; uma solugcao que tem
como objectivo evitar ao maximo o ruido ambiente e assim garantir a melhor captura pos-
sivel dos ruidos que tém origem na maquina. S&o entao varios os elementos que concorrem
para o ambiente sonoro da instalagdo: a origem sonora, um simples efeito de distor¢céo, a
ampliacdo do volume e por fim a dessincronia do conjunto. Curiosamente 0 ambiente sonoro
resulta-nos mais préximo do universo dos sons do bioldgico do que dos ruidos dos objetos
técnicos, percepcao esta reforcada pelas imagens orgénicas que correm na carapaga das

magquinas.

> amplificacdes da natureza e da técnica

Os mais de cem anos que separam os Intonarumori dos Octdépodos Sisifisicos, bem como a
vasta obra de Cage, testemunham uma continuidade temporal no interesse dos artistas pelo
ruido com origem nos objetos técnicos. Apesar desta evidéncia, destacamos o facto de em

todas elas o sons da natureza nao estarem excluidos.

48 Na exposicao do museu de Arts Santa Monica a instalagdo recorria a 10 Octépodos montados equidistantes
em duas paredes opostas da sala (img.10)
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Luigi Russolo, que ndo coloca de parte os registos sonoros da natureza como fonte
de ruido, desenvolve alguns Intonarumori dedicados a esse universo, como sejam o Sibilatore
(silvo do vento) e o Gorgogliatore (som metalico de agua a cair num algeroz). Temos entéo
um futurista, como tal um artista fascinado pela técnica, que desenvolve maquinas que re-
produzem sons da natureza. No caso de John Cage a relagdo com o natural esta sublinhada
no recurso a formas naturais amplificadas pelo performer da Cartridge Music. Exemplo disso
foi a premiere deste método de composicao onde Cage tera colocado penas na cabeca do
gira-discos. O video John Cage Playing Amplified Cacti and Plant Materials with a Feather+9
€ uma outra obra em que o0 musico recorre a duas formas naturais amplificadas: uma pena e
um cacto. Estes sdo duas obras de Cage nas quais as formas da natureza sdo colocadas
em contacto com objetos técnicos para, em conjunto, permitirem a conversdao em ruido de
um som com origem na natureza. Desta feita, 0 som gerado pelo toque no pico de um cacto
ou na extremidade de uma pena, ganha, por via da tecnologia eletrénica, uma dimensao
técnica passivel de ser estranha ao territério sonoro do audiente. A ser assim, um som com
origem na natureza sera entao convertido em ruido.

Das trés obras citadas, a Octdpodos Sisifisicos € aquela em que a técnica se ex-
pressa com mais exuberancia. Fa-lo através de variados e sofisticados objectos técnicos:
microfones e ecras miniaturizados, sistemas computorizados de controle de movimento, en-
grenagens, amplificadores, colunas e leitores de DVD. Seria de esperar que o ambiente
sonoro originado no «ventre» destas maquinas desvelasse os silenciosos mecanismos que
as animam, tal como faziam os Intonarumori de Russolo. No entanto, o que percepcionamos
quando ouvimos em unissono os gemidos dos dez Octépodos em movimento num corredor
de Santa Monica, ndo era do universo da natureza nem da tecnologia, mas sim de um es-
paco sonoro hibrido onde aqueles registos s6nicos se uniram para criar um ambiente acisti-

co distinto da sua proveniéncia.

49 Performance de John Cage e Takehisa Kosug em 1984 durante o programa Good Morning, Mr. Orwell — peca
de Nam June Paik que é referéncia de estudo da TV como forma de Arte.

Video disponivel no website da New York Public Library (consulta a 3/2012),

in http://exhibitions.nypl.org/johncage/node/220.

questdes do som | 54



2 | do desenho a forma

Documentagéo e respetiva analise de todo o processo de desenvolvimento de Amachina. O

capitulo divide-se em “método”, “estrutura e mecanismo”, “sistemas elétrico e sonoro”, “pro-

ducao”.
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Em cima encontram-se representados os esquemas dos métodos projectuais concebidos
por Bernhard Blrdek (2005, p.255 — esquema de 1975), Ambrose & Arris (2010, p.12) e

Bruno Munari (2010, p.66 — 12 ed. 1981), os quais constituem o suporte tedrico do método

que adoptdmos na concecado de Amachina. Deixando claro que ndo ha a intengéo de fazer

um levantamento histérico do estudo da metodologia no Design, recorreu-se aqueles

autores de modo a obter uma visao diversificada do problema a partir de trés importantes

escolas do Design: a alema (Birdek), a italiana (Munari) e a inglesa (Ambrose & Arris); a
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distancia temporal entre os estudos permite ainda confrontar dois estudos seminais com um
processo ajustado as tecnologias atuais. Devido a complexidade de Amachina, enquanto
estrutura e mecanismo, optou-se por uma metodologia testada na area do Design de
Produto de forma a minimizar ao maximo os erros de producao formais. Justificada a
escolha dos autores, importa fazer um breve confronto dos modelos em causa.

Sao fatores de aproximacdo entre as propostas o facto de todos integrarem ope-
racoes que implicam a definicdo do problema, pesquisa, execu¢dao do modelo e respectiva
passagem a protétipo, teste do protétipo e, por fim, a preparagéo da informacgao a ser recebida
por aqueles que irdo colocar em pratica a solugdo de design. No entanto, as opera¢des em
causa podem estar colocadas em momentos distintos do esquema, por exemplo Birdek de-
fine o problema apds um processo de pesquisa, enquanto Munari e Ambrose & Harris reme-
tem o primeiro momento de pesquisa para depois da definicdo do problema.

Mantendo o foco da anélise nos pontos diferenciadores dos trés modelos, o de Mu-
nari € aquele que, ao nivel do esquema, € mais exaustivo e claro nos passos sugeridos ao
designer. Por exemplo, antes da concecdo do modelo, e j4 executada a primeira fase de
pesquisa identificada no esquema, € sugerido que primeiro se elabore uma pesquisa de ma-
teriais e tecnologias a que se seguira a experimentacdo das mais viaveis; finalmente, tem
lugar a fase do desenho e respectivo modelo tridimensional do eventual produto. Ja no autor
alem&o o estagio em que se concebe e executa 0 modelo tridimensional é colocado imedi-
atamente a seguir a definicdo do problema. Por fim, no estudo inglés sao indicados trés es-
tagios apds a pesquisa: idealizar, executar e concecao do protétipo.

De referir ainda a nog¢do de feedback loops como factor diferenciador em Blrdek, o
qual remete para a constante necessidade de reavaliagdo dos diferentes estagios e influén-
cia mutua. Este é um ponto que nos merece especial concordancia, pois varias vezes fomos
confrontados com a necessidade de reavaliar os pressupostos adquiridos ao longo de um
projecto de design ou artistico.

Damos por finalizado este breve confronto de modelos, destacando no esquema de
Ambrose & Harris a presenca de um estagio dedicado a aprendizagem. A necessidade de
aprender com a analise da reagdo do consumidor, e até com o préprio processo metodolégi-
co', parece-nos de extrema relevancia para maximizar o factor experiéncia do designer.

Passemos entdo ao enquadramento do método aplicado em Amachina.

O esquema projetual definido no inicio do projeto resultou do cruzamento entre os modelos

estudados e a nossa experiéncia profissional; o método de Munari foi a base de trabalho

1 Conceito expresso em Ambrose & Harris, 2010, p.27.
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onde se integrou propostas dos outros teéricos, pois foi

_ _ _ L _ problema
aquele considerado mais exaustivo na definicdo dos dife-
rentes estagios e, como tal, mais claro quanto a sua apli- 3| definicio do problema |<
cacao2. Desta forma obteve-se um modelo considerado Y
viavel sem colocar em causa um objetivo desta tese: veri- componentes do problema

Y

recolha de dados

ficar se um método proprio do Design tem aplicacdo num

projeto de obra artistica. )

A primeira alteragdo ao esquema base foi a in- | L_ anilise de dados
clusdo do principio de feedback loop? presente na proposta e o ]
de Biirdek, pois é um conceito que desde sempre aplicamos ! criatividade i

intuitivamente nos nossos projectos e que consideramos

materiais e tecnologias |

essencial para o sucesso dos mesmos. A segunda alteracdo !

esta no estagio de analise dos resultados obtidos (aprender) experimentacao

proposto por Ambrose & Arris, o qual foi tomado como um v

precioso complemento ao método projetual do autor italiano modelo

por ndo colocar em causa a sua logica de funcionamento e Y ]
verificacao

contribui para o enriquecimento da experiéncia do designer.

Y

desenho construtivo

Estes sdo entdo dois ajustes prévios ao método de Munari

com base na analise critica daquele que o iria aplicar, pro-
cesso que encontra fundamento no pensamento do préprio

autor: “O método projetual para o designer ndo € nada de

aprender

absoluto nem definitivo; € algo que se pode modificar se se

encontrarem outros valores objectivos que melhorem o pro- 12> Esquema prévio do método projetual
de Amachina
cesso”. (Munari, 2010, p.21)
O esquema apresentado na imagem resume o método projetual que foi testado du-
rante a concecdo de Amachina, o qual segue a estrutura proposta por Munari na integra e
acrescenta o estagio “aprender” (Ambrose & Arris) ao fim da sequéncia. As alteracdes a cor
de fundo de alguns dos estagios sao a segunda diferenca que destacamos, as quais visam

2 Importa aqui referir um estudo a diversos métodos de Design que, numa anélise SWOT, (Strengths, Weakness-
es, Opportunities, Threats) os seus autores apontam o método de Munari como ultrapassado pela literatura atual
e destacam duas fraquezas em particular: numerosas tarefas e atividades; a sugestao de uma logica linear ape-
sar do autor admitir interagbes (Alves, J., Correia, N., Figueiredo, J., & Ruivo, I., 2015). Partimos entdo de um
método conscientes que alguns autores o consideram desatualizado, sendo que esse problema foi mitigado pela
referida clareza do processo e um reconhecimento dos diferentes estagios com base na experiéncia artistica e
profissional adquirida por este arguente.

3 Alinteracdo entre estagios é uma nogdo que continua a ser aplicada em estudos recentes no ambito da

metodologia do Design, tal como sdo os casos dos métodos propostos em 2013 por Inés Secca Ruivo (Ruivo,
2013, p.4) e Vijay Kumar (Alves et al., 2015, p.10).
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identificar os momentos associados aos feedback loops inspirados em Birdeck; visto que os
estagios definidos pelo autor aleméo sdo distintos dos do italiano, a adaptacao dos feedback
loops ao método inicial de Amachina respeitou uma l6gica de aproximacao entre as ope-
racOes dos dois esquemas €, de novo, uma escolha assente na nossa experiéncia projetual.
Assim, 0s estagios cujos resultados possam levar o designer a retroceder no processo sao
“analise de dados”, “materiais e tecnologias”, “modelo” e “verificagao”.

A “andlise de dados” é o primeiro estagio que pode levar a uma nova definicao do
problema pois, por exemplo, pode dar a conhecer informagéao que coloque em causa a origi-
nalidade do projeto inicial. Nesse caso o problema ja ndo seria desenvolver uma obra
«completamente nova» mas sim uma que acrescentasse algo ao existente.

Outro ponto sujeito a feedback loop € o da "execug¢ao do modelo”, desta feita a dois
niveis. Um primeiro serd no caso de o designer nao estar satisfeito com a oferta de materiais
e tecnologias que aplicou no modelo tridimensional; se assim for, antes de propor a industria
novas solucdes técnicas devera fazer uma nova pesquisa com base nos conhecimentos en-
tretanto adquiridos — regresso ao estagio “materiais e tecnologias”. A um segundo nivel
esta a possibilidade de voltar a “definicdo do problema”, situacdo que garante o despiste de
eventuais incoeréncias entre 0 modelo de solugcdo encontrado e os pressupostos iniciais a
que deveria responder.

O ultimo estagio em que esta configurada a possibilidade de feedback loop é a “ve-
rificacdo do modelo” e é aquele com maior nimero de ligagcdes. O teste em objeto ja proxi-
mo do real podera revelar problemas funcionais e/ou técnicos que obriguem ao redesenho
parcial/total do modelo ou a reavaliacdo de materiais e tecnologias. Uma vez mais, importa
aferir se a solugéo testada responde as questdes definidas inicialmente; caso assim nao
seja redefine-se o problema ou reinicia-se todo 0 processo, pois se a solugcdo obtida nao
responde ao problema proposto ter-se-a entao que encontrar uma outra resposta para ele.

Outra elemento diferenciador deste modelo para aquele de Munari é a apresen-
tacdo a trago interrompido da moldura que enquadra a palavra «criatividade»4. Optou-se por
esta diferenciacdo grafica por se entender que a criatividade estda fora do &mbito dos
restantes estagios. Isto é, enquanto os outros remetem para operagbes praticas mais ou
menos complexas, a criatividade é uma caracteristica do raciocinio que é essencial ao de-

signer durante boa parte de qualquer método projetual.

4 Enquadramento do papel atribuido a «criatividade» no método de Bruno Munari: “Enquanto a ideia € algo que
deveria fornecer a solucéo bela e pronta, a criatividade toma em linha de conta, antes de se decidir por uma
solugéo, todas as operagdes necessarias que se seguem a andlise de dados.” (Munari, 2010, p.55)

0 método | 59



A fim de simplificar a leitura do modelo projetual adoptado, finalizamos esta analise com

uma nota explicativa para cada fase do mesmo:

* Problema — qual o obra a desenvolver;

+ Definicéo do problema — determinar com exactid@o as caracteristicas da obra;

+ Componentes do problema — segmentagcédo das caracteristicas da obra em partes de re-
solucédo independente;

+ Recolha de dados — pesquisa de informag¢édo no dmbito geral da obra;

+ Analise de dados — estudo da informacéo recolhida;

+ Criatividade — necessidade de aplicar um raciocinio criativo nos passos seguintes;

+ Materiais e tecnologias — pesquisa de informag@o no dmbito dos materiais e tecnologias
aplicaveis na obra;

+ Experimentacdo — testar selecdo de materiais e tecnologias;

* Modelo — obtencéo de forma tridimensional da obra com recurso a esbocos e modelos
parciais;

+ Verificacdo — teste do modelo da obra e respectiva analise;

+ Desenho construtivo — indicagdes e desenhos técnicos finais da obra.

+ Solugcéo — execucao da obra final.

* Aprender — aprendizagem a partir das analises a reagdo do consumidor e ao processo

metodologico.

> 0 método aplicado

Passamos agora a verificagdo do método proposto, tendo como base a comparacao entre
os principios formais e conceptuais definidos a partir do esquema inicial e os que resultaram
do processo de producado de Amachina; iremos ainda analisar se foram cumpridos todas as
etapas projetuais definidas ou se registamos algum desvio ao programa original. Concluido
este estudo, seremos entdo capazes de definir até que medida um método ajustado a um

produto de Design funcionou na producéo de uma obra de arte interativa.

. problema | definicdo geral da obra

Enunciado inicial
Conceber maquina no ambito das Artes Interativas, executada segundo metodologias pro-
jectuais proprias do Design de Produto, que concretize o conceito de «interface inconse-
quente e isolado».

Enunciado final
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Conceber maquina no ambito das Artes Interativas, executada segundo metodologias pro-
jectuais proprias do Design de Produto, que concretize as seguintes premissas conceptu-
ais e formais: um interface homem-computador; uma maquina interativa sem controle digi-
tal; uma maquina indtil; um interface tangivel com mais valias estéticas e emocionais; uma
obra interativa autbnoma do computador.
O enunciado do problema sofreu ajustes ao nivel das premissas conceptuais, isto porque
néo so6 o conceito geral de «interface inconsequente e isolado» ganhou clareza e detalhe ao
longo do trabalho, como se identificou outras linhas conceptuais a que a forma teria que dar
resposta. Neste caso, os feedback loops nao se resumiram aos momentos chave indicados
no esquema, pois a evolugao dos conceitos com implicacdo na forma foi transversal a todo o
processo, 0 que levou a que a definicdo do problema fosse alvo de diversos ajustes até a
construcao do modelo. Este é um processo sempre em aberto, no sentido que a Amachina
estara sempre sujeita a outras leituras enquanto for exposta, sejam estas de terceiros ou do
proprio autor se a olhar de uma nova perspectiva. Esta légica de aprendizagem continua
deixa a Amachina como uma forma em aberto, sujeita a alguma alteracédo formal para que o

autor dé resposta a um conceito revisto ou a & melhoria de uma funcéo existente.

. definicado e componentes do problema | caracteristicas da obra

_parte 1

Enunciado inicial

+ Definicao: sera uma maquina interativa de média/grande dimensao, com diversos pontos
de input, sem consequéncias para além dos diversos mecanismos activados; tais como,
roldanas, motores, sensores, objectos em movimento, etc..

+ Componentes/conceitos: maquina; interactividade; input.

+ Componentes/tecnologia: sistemas mecanicos geradores de movimento; sensores.

Enunciado final

+ Definicdo: € uma maquina interativa de média/grande dimensao, com dezoito pontos de
input, quatro de output analdgicos e um digital por cabo USB; os mecanismos incluem en-
grenagens, motores, esferas e sistemas de calhas em MDF.

+ Componentes/conceitos: maquina; interactividade; input.

+ Componentes/tecnologia: sistemas mecénicos geradores de movimento.
O enunciado inicial foi ajustado ao nivel da definicao dos contetdos formais e foi atribuida

consequéncia a interagdo na forma de outputs analégicos, permitindo assim obter um resulta-

do digital (0 ou 1) e analégico (buzzer e LED) quando os interruptores vermelhos forem ativa-
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dos; esta é uma alteracao significativa que assenta na premissa conceptual de conceber um
interface entre homem e computador. Esta opcao visa ainda conferir um objetivo pragmatico a
experiéncia, de forma a promover um maior envolvimento do spect-acteur e ainda permitir a
expansao da obra através uma matriz binaria passivel das mais variadas interpretacdes.

Ha ainda a destacar a exclusdo de sensores da lista de componentes, passando o
mecanismo a cingir-se a sistemas mecanicos e elétricos sem qualquer tipo de sistema de
controle digital. Este € um ponto sujeito a premissa conceptual de obter «uma maquina in-
terativa sem controle digital», 0 qual visa questionar o fator digital enquanto axioma da obra

de arte interativa.

_parte 2
Enunciado inicial e final
+ Definicdo: a sua concec¢éao estara sujeita a metodologias préprias do Design de Produto.

« Componentes/conceitos: metodologia projetual do Design de Produto.

Nao se registam alteracdes entre os enunciados.

_parte 3

Enunciado inicial

+ Definicao: dara forma ao conceito de interface inconsequente e isolado por oposicéo a ne-
cessidade instituida de uma interagdo consequente e em rede.

+ Componentes/conceitos: interface no geral; interface inconsequente e isolado; interacao
consequente e em rede.

Enunciado final

+ Definicdo: dara forma ao conceito de interface indtil e autbnomo do computador por
oposicao a necessidade instituida de uma interagdo consequente e em rede.

+ Componentes/conceitos: interface no geral; interface indtil e autonomo; interacdo conse-

quente e em rede.

A nogéao de «inconsequente» deu lugar a «initil» pois a Amachina pode ser consequente, no
sentido que com ela é possivel obter uma sequéncia binaria de ordem aleatéria. Enquanto
interface homem-computador tem entdo uma fungéo, ainda que a facilidade com que pode
ser replicada numa aplicacdo digital o torne desnecessario e, como tal, uma maquina inutil.
Outra alteracédo é a passagem de interface “isolado” a “autbnomo do computador”:

nao esta isolado, pois tanto a experiéncia de interacdo como o principio de expanséo da
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obra beneficiam da sequéncia binaria que chega ao computador via USB; Amachina é no

entanto autbnoma do computador, na medida que nao necessita deste para funcionar.

_parte 4

Enunciado inicial

+ Definicao: integrard mecénica hibrida (digital, eléctrico e mecénico) com marcada conse-
quéncia nas vertentes visuais e sonoras.

« Componentes/conceitos: maquina hibrida; ruido das maquinas.

+ Componentes/tecnologia: cruzamento de sistemas digitais, eléctrico e mecanicos;
aquisicdo do som de mecanismos.

Enunciado final

+ Definicao: integrard mecénica hibrida (eléctrico e mecénico) com marcada consequéncia
nas vertentes visuais e sonoras.

« Componentes/conceitos: maquina hibrida; ruido das maquinas.

+ Componentes/tecnologia: cruzamento de sistemas, eléctrico e mecéanicos; aquisicdo do

som de mecanismos.

A variacdo dos enunciado é cingida a exclusdo da componente digital em Amachina que se
ajusta a premissa conceptual de «uma maquina interativa sem controle digital» ja enquadra-

da na parte 1.

_parte 5

Enunciado inicial e final

+ Definicéo: terd uma estrutura sujeita a uma légica de modulos.
« Componentes/conceitos: modulo.

+ Componentes/tecnologia: estruturas com sistemas modulares.

N&o se registam alteragdes entre os enunciados.

_parte 6

Enunciado inicial e final

+ Definicdo: sera compativel com um exercicio estético e técnico de elogio a maquina inutil
que, como tal, resultard numa maquina sem funcionalidade pratica evidente.

+ Componentes/conceitos: maquina inutil.
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N&o se registam alteracbes entre os enunciados. Esta enquadrado com a premissa concep-
tual de conceber uma maquina «in(til» sujeita as nog¢des técnicas e estéticas do autor e que

possam ter a aceitacdo e compreensao do spect-acteur.

_parte 7

Enunciado inicial

+ Definicdo: o seu dmbito estético e conceptual serd coerente com o paradoxo de conceber
uma maquina sem funcao préatica segundo modelos projectuais aplicados no Design.

+ Componentes/conceitos: maquina sem funcao.

Enunciado final

+ Definicdo: a compreensao da sua funcao pragmatica estara sujeita a principios de Design
de Interacao.

+ Componentes/conceitos: Design de Interagéao.

Sao dois enunciados radicalmente distintos, pois a certa altura entendeu-se irrelevante para o
projeto associar as questdes do Design a «inutilidade» da obra. Assim, e mantendo o foco nas
questbes do Design, substituiu-se aquela premissa pela utilizagéo de principios aplicados no De-
sign de Interacéo a fim de promover uma compreenséo basilar da légica funcional de Amachina.

. recolha e andlise de dados | pesquisa e andlise de informag&o no &mbito geral da obra
A pesquisa e andlise nesta fase centrou-se na area artistica e teorias na area da interagao.
Passamos a indicar algumas referéncias de forma sucinta.

No que ao campo artistico diz respeito centramos a atencdo em obras de cariz
magquinal, integradoras de tecnologia hibrida (digital, eléctrico e mecanico), com e sem pre-
senca de interface fisico. De entre os varios artistas referenciados apenas trouxemos para
esta tese aqueles que melhor de ajustavam a argumentacgdo, tais como Arthur Ganson,
Daniel Rozin, Jean Tinguely, Jeffrey Shaw, John Cage, Marcel Duchamp ou Nik Ramage.

Quanto a teoria do interface, este € um tema de estudo que tomamos como basilar
da vertente conceptual do projeto, o qual ndo sé foi necessério a formacao do problema, como
se tornou indispenséavel nesta fase do método de trabalho em que se aprofundaram conceitos
como interface ou affordance. Ambos séo temas trabalhados no primeiro capitulo desta tese e
€ para ai que remetemos a referéncia dos autores analisados, tais como sdao Annick Bureaud

ou Donald Norman.
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. Criatividade | aplicacdo de um raciocinio criativo nos passos seguintes

Como indica a linha acima, a integracéo da palavra «criatividade» neste ponto aponta para a
necessidade de ser necessario um raciocinio criativo no cumprimento das proximas etapas
do método em analise, ndo sendo portanto uma etapa em si mesmo. Esta logica pressupde
que esta caracteristica nao é necessaria as etapas anteriores, posicdo que consideramos
desajustada pois o raciocinio criativo foi fundamental para a criagcao das linhas conceptuais

de uma obra que até ali nunca existiu. Este & entdo um ponto a corrigir no esquema inicial.

. materiais e tecnologias | pesquisa no ambito dos materiais e tecnologias

Em termos de materiais a maior dificuldade esteve na sele¢do das esferas de metal e das
pecas para as engrenagens. Para esta ultimas comegou por procurar-se solugéo na area
industrial®, a qual foi colocada de parte por ser dispendiosa e complexa de trabalhar; a
solugcédo adotada resultou de pesquisa na area ludica e da robotica onde enquadramos o sis-
tema Meccano adotado. As pesquisa das esferas de metal também passou pelo &mbito in-
dustrialé, tendo sido solicitado orcamentos a uma empresa de rolamentos portuguesa e a um
fornecedor chinés, os quais ndo avancaram porque as esferas do primeiro eram muito pe-
sadas (macicas) e as do segundo estavam dependentes de uma encomenda de grande vo-
lume. A empresa que forneceu as esferas ocas usadas em Amachina (GMS) é inglesa, a
qual apesar de estar focada na area industrial acedeu produzir uma quantidade ajustada ao
projeto a pregcos comportaveis.

Os aluminios e madeiras também tiveram dois ambitos distintos de pesquisa, em
que num primeiro momento foram solicitados orcamentos a fornecedores na area da
serralharia (estrutura em aluminio) e carpintaria (placas de madeira), para a opg¢ao vir a
recair no distribuidor Leroy e Merlin ap6s acordo de apoio na forma de 15% de desconto nos
materiais adquiridos.

Ainda nas areas dos materiais ha a referir a vertente da eletrénica, a qual ndo ne-
cessitou de uma pesquisa muito alargada’ e cujo fornecimento ficou a cargo da PT Robotics
e Radipecas; de referir que este ponto teve importante aconselhamento do responséavel da
PT Robotics e do professor da ULHT Anténio Martins — o recurso a aconselhamento técnico
foi um fator crucial nesta vertente do projeto. A escolha dos componentes sonoros também

beneficiou deste tipo de apoio, desta feita a cargo do musico Jodo Trindade; o seu trabalho

5 Algumas referéncias da vertente industrial: Eurocorreias, Casa das Correias, Lanema, Indiamart, RS-online,
SDS/SI, TMR.

6 Algumas das empresas contactadas: ABS-rolamentos, Complex Plastics, Jinchang Steel Ball, Bal-tec.

7 Qutras referéncias de pesquisa na vertente da eletronica: Adafruit, Spark Fun, In Motion, Leds & Chips.
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permitiu reduzir o foco da pesquisa ao aprovar e testar um dos amplificadores previamente
selecionados pelo autor.

Por fim, importa ainda indicar as referéncias de pesquisa ao nivel dos mecanismos e
técnicas, os quais assentaram em recursos referenciados na bibliografia desta tese e de entre
0s quais destacamos: Five Hundred and Seven Mechanical Movements; Mechanisms and
Mechanical Devices Sourcebook; 507movements.com; Handmade Electronic Music;

learn.sparkfun.com.

. experimentacao | teste de materiais e tecnologias

Antes de passar a enunciar os momentos principais de teste importa referir que o faremos

de forma sintética, pois os testes e respetivas solugdes finais ja se encontram documenta-

dos no capitulo 2.3 e 2.4. Feita a nota prévia, passamos a destacar os testes relativos a es-
trutura:

+ Sistema de apoio nivelados — foi necessario pensar a forma de fixar os pés de rosca a
estrutura tubular em aluminio de modo funcional e capaz de suportar o peso da peca;

+ Fixacdo do MDF a estrutura metalica — uma primeira solucédo deixava uma distancia in-
desejada entre o MDF e a estrutura que foi necessario corrigir;

+ Fixacdo da esponja isofone — de entre os varios testes destacamos a aplicacédo de para-
fusos fixos a estrutura que atravessavam a esponja em pequenos cilindros de plastico;
solucao que nédo foi adotada por ser complexo garantir a correspondéncia exata entre os
parafusos e os orificios na esponja;

+ Pintura do aluminio— testou-se primeiro a utilizacao de tinta de spray mas nao garantia a

cobertura desejada; por fim combinou-se trincha e rolo na aplicac&o de tinta de esmalte.

Ao nivel do sistema de controle elétrico procedeu-se a um teste do circuito de controle do
sistema em formato de breadboard; este formato de prototipagem permitiu identificar pro-
blemas no projeto inicial do circuito, levando ao redesenho do referido circuito e respetivos
componentes. Ainda nesta vertente incluimos testes de resisténcia elétricas as esferas de
metal e respetivos parafusos de contacto, com os quais verificamos a boa condutibilidade
elétrica das esferas e detetamos a necessidade de proceder a troca dos parafusos previstos
por uns de cobre com menor resisténcia.®

Fechamos esta fase do método com a indicag@o que o teste aos componentes dos
mecanismos ja foram feitos sobre modelo tridimensional da peca, como tal tratados no ponto

seguinte.

8 Reforcamos a indicacéo prévia que esta fase beneficiou da colaboracdo de Antdnio Martins.
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. modelo e verificacao | forma tridimensional da obra com recurso a esbogos e modelos

parciais; respectivo teste e andlise

Nesta fase 0 modelo em analise segue a proposta de Munari, onde é aqui que se procedem

aos primeiros desenhos com vista a elaboracdo de modelos tridimensionais®. Este &€ um pro-

cedimento que néo teve aplicagao pratica no nosso projeto, pois o desenho ja foi essencial
para a definicdo do problema; este é entdo mais um ponto a corrigir no método em causa.

Tal como referido acima, neste fase ja existe uma ideia concreta da estrutura e
mecanismos da obra final, sendo que ja antes da “experimentacdo” foi executado um mode-
lo em software de desenho tridimensional de uma versao prévia aquela. O estudo exaustivo
na forma de desenho das varias componentes dessa solucao intermédia, permitiu entdo
identificar problemas técnicos e de custos que comprometiam a viabilidade da obra, levando
a deciséo de partir para outra abordagem antes de passar a fase de experimentacdo de ma-
teriais e tecnologias.

Sera s6 apbs desenhos exaustivos de uma nova versao da obra, bem como da
aprovacado da estimativa de custos, que se avangou para a experimentacao dos materiais e
técnicas citados antes e a producédo em formato real de um dos modulos que iriam compor a
peca. Sera nesta fase que procedemos ao teste e correcao das solugdes mecanicas previs-
tas nos desenhos técnicos e que passamos agora a enumeraro;

+ Suportes de fixagdo do motores e ligacdo as rodas motrizes — foram testados engrenagens
no lado oposto da placa, apoios em diferentes suportes e recurso a engrenagens cénicas;

» Bragos de vibragéo da esponja isofone — foram testados diferentes posicbes das rodas,
dos bracos metdlicos e ainda foi considerada a integracdo de um apoio em roda esférica
para facilitar a rotacao do braco;

+ «Ganchos» de elevacao das esferas — foram testados diferentes tamanhos das placas de
metal e varios ajustes no modos de fixagdo do «gancho» a roda dentada de modo a evitar
a queda da esfera;

+ Calhas das esferas — ajustes aos tamanhos e inclinagbes previstos no desenho; definicao
dos «Ls» de suporte e modo de fixacao destes as calhas;

+ Sistema de elasticos — ajustadas as posi¢cdes do elasticos em relagdo aos desenhos e

passagem de um sistema com dois elasticos para apenas um;

9 Este facto fica claro na citagéo: “até agora ndo fizemos qualquer desenho, qualquer esboco (...). Podemos ago-
ra comegcar a estabelecer relagbes entre os dados recolhidos, tentar agrupar os subproblemas e elaborar alguns
esbocos para a constru¢dao dos modelos parciais. Estes esbogos, sempre em escala ou em tamanho real, podem
mostrar-nos solugdes parciais de agrupamento de dois ou mais subproblemas.” (Munari, 2010, p.60)

10 Tal como no ponto “Experimentagéo” justificamos a abordagem sintética da explicagdo por os testes e respeti-
vas solugdes finais ja se encontrarem documentados no capitulo 2.3 e 2.4.
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+ Parafusos de contacto elétrico — ajustadas as posicbes em relacdo aos desenhos e
eliminacdo de um dos quatro parafusos previstos; testes de fixacdo dos parafusos que
incluiram integragéo de porcas «anti-roscantes» no MDF, numa solu¢do que chegou a ser
implementada em outros moédulos mas acabou por ser eliminada por dificuldades de
fixacdo das referidas porcas; identificacdo da necessidade de variar e extensdo dos
parafusos de forma a potenciar a variabilidade da posi¢ao da esfera;

+ Cancela de retencédo da esfera — ajustadas as posicdes e tamanho em relagdo aos de-
senhos; identificacdo da necessidade de uma guia para o movimento da cancela que

garantisse o retorno rigoroso a posicéo inicial.

Para além das questdes mecénicas indicadas, sera ainda executada uma primeiras versao
das placas de controle do sistema elétrico, as quais serdo revistas de forma a corrigir erros
ndo identificados no esquema digital. O moédulo referido sera testado com os respetivos
componentes elétricos, 0 que permitird uma validacdo da alimentacdo de 5V e a extrapo-
lacdo da corrente total necesséria a um conjunto de dezasseis mddulos idénticos a este; um
ponto essencial para a aquisicdo de uma fonte de alimentacéo ajustada ao sistema.

As fichas de ligacdo entre os componentes da estrutura e as placas de controle,
foram outro dos fatores testado e validados nesta fase. Nao menos importante que os pon-
tos anteriores, foi a compreensao do sistema de contactos elétricos que estava subjacente a
um velho teclado USB; esta analise e teste permitiu identificar a solugéo do crucial sistema
de output digital previsto na definicdo do problema.

Concluimos a analise a este ponto com um sublinhado da pertinéncia dos feedback
loops neste estagio do método, pois por vezes tivemos que voltar a pesquisa de materiais e
tecnologias ap6s verificar problemas nas solugbes testadas. De referir ainda que se optou
por unir aqui as fases de “modelo” e “verificagdo” porque a constru¢cdao do modelo ia sendo
revista a medida que se procedia a testes parciais dos diferentes componentes.

. desenho construtivo | indicacdes e desenhos técnicos finais da obra

Apbs o teste e analise do modulo e placas elétricas modelo foram revistos os desenhos téc-
nicos e executada uma versao na escala de 1:1 de toda a pecga. Deste modo garantiu-se o
rigor das medidas, cuja transposicdo para as pecas de MDF foi executada por via de uma
impressao do médulo tipo com indicacao dos pontos de fixacdo e furacdo dos diversos com-
ponentes. Esta técnica de «decalque» permitiu reduzir os tempos de producdo sem com-

prometer a exatiddo das medidas.
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De referir ainda que durante a producdao dos modulos definitivos foram feitas cor-
recOes de pormenor que levaram a revisao do desenho técnico final, implicando entéo a ex-

isténcia de um feedback loop da “solu¢ao” para o “desenho construtivo”.

. solugao | produgéo da obra

Durante a producédo da obra foram véarios 0s momentos de ajuste as técnicas e medidas apli-
cadas no modulo de teste, em boa medida devido a particularidade modular do projeto e con-
sequente repeticao de tarefas que naturalmente levou a afinacao do método de trabalho. Um
exemplo deste facto foi a montagem dos mddulos na estrutura, os quais comegaram por ser
montados sem os componentes por uma questéo de facilidade de colocagéo das placas, para
se optar por fixar os componentes em separado e montar os médulos ja completos na estrutu-
ra. Outro exemplo de correcbes nesta fase foi 0 ajuste na dimensao das calhas superiores de
cada modulo, as quais na maioria das vezes tiveram que ser cortadas na extremidade externa
para evitar que a esfera saltasse do percurso; tal situacdo deveu-se a pequenas diferencas na

posicao das calhas proprias de uma montagem sem acesso ao rigor da maquinaria industrial.

. aprender | aprendizagem a partir das andlises as interacoes e ao processo metodoldgico
Se a andlise do método resultou numa alteracdo decidida do modelo proposto, ja a
aprendizagem por via da analise das interagbes levanta questdes cuja solugdo deixamos
ainda em aberto. Dos problemas documentados no terceiro capitulo, trazemos para aqui a
dificuldade que o spect-acteur teve em identificar a relagdo entre os interruptores e os motores
respetivos. Sendo este um fator essencial na existéncia de uma interacao efetiva, esta ainda
em andlise a possibilidade de a Amachina vir a integrar nos médulos laterais uma indicacao
luminosa em caso de ativagdo; outra possibilidade em estudo é entregar ao spect-acteur
indicagbes mais precisas deste momento da interacédo. A indecisédo na implementagéo destas
solucdes prende-se com a dificil definicdo do limite do descritivo: entendemos que este se
podera tornar necessario a iniciagdo da interacao, mas nao é desejavel que seja anulado um
processo de descoberta autbnomo do qual resultam leituras e dimensdes destintas da obra.
Este é claramente um ponto em que o estagio de aprendizagem teria consequén-
cias distintas entre a Amachina e um produto de Design, pois neste Gltimo caso a situagéo
antes referida seria com certeza identificada como um problema de interagcédo a corrigir, en-
quanto em Amachina desenha-se ali uma fronteira delicada entre o abandono e a descober-
ta, entre um espectador e um spect-acteur; sabendo que nenhum dos lados estara mais cor-

reto que o outro, cabera ao artista a decisdo de promover ou ndo uma das partes.
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Finalizamos a analise ao método adotado em Amachina com a apresentacdo de um novo
diagrama concebido a partir da analise que agora concluimos e respetiva sintese das al-
teracbes que passamos a enumerar: o desenvolvimento conceptual é transversal a todo o proje-
to, o que implica prever a redefinicdo das premissas conceptuais; a “criatividade” é
necessaria desde o inicio do processo conceptual; os “esbogos” participam da definicdo do
problema a “experimentacdo”; os “materiais e tecnologias” e o “desenho construtivo” séo
fases de retorno fundamentais; por se cruzarem, juntam-se as etapas “recolha” com “analise
de dados” e “modelo” com “verificagdo”.

Considerando que a maioria das alteragdes promovidas ao esquema inicial ndo com-
prometem a l6gica de um método ajustado a um produto de Design, concluimos que um
método préprio daquela disciplina teve aplicacao na producdo de uma obra de arte interativa,
contribuindo de forma decisiva para o sucesso da gestdo de um processo complexo e longo.
No entanto, também ficou evidente um fator essencial de rutura entre os modelos: o processo
de Amachina esteve sujeito a uma constante reavaliagdo dos fundamentos conceptuais, 0 que

configuraria um obstaculo a uma optimizagao de processos indispensavel a industria.
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2.2 | estrutura e mecanismo

>fase1e?2

. 0S primeiros esbocos
Querendo resumir o processo de elaboracdo de Amachina a um trago, obteriamos uma
longa e sinuosa linha profusa de nés com mdltiplas op¢des. Se perto do seu término a linha
nao teria grandes alteracbes de direcao, o inicio registaria varios momentos de rotura na
orientacdo bem como inUmeros regressos aos nos de desvio; a imagem da pagina anterior
marca o0 momento de partida daquele percurso, onde desenho e texto contribuiam ao
escrutinio das primeiras ideias. Olhando aquelas linhas a partir da forma acabada,
reconhecemos conceitos fundamentais em a Amachina que sugerem uma inesperada
proximidade ao ponto de partida: a imersao do spect-acteur e o recurso a formas mecanicas
e elétricas ja eram entéo fatores de reflexdo em forma de desenho e texto. J&4 a anotagéao
“desfasamento entre imagem e sentido” aponta para uma linha de orientacdo conceptual
que foi abandonada numa qualquer bifurcagéo do trajeto.

Ao contrério das imagens anteriores, as da pagina seguinte ja partem de uma ideia
formal que apontava para uma direcéo clara:

“Procuramos o desenvolvimento de um objecto interactivo de tecnologia hibrida,
com estrutura modular, cujas dimensdes suplantem a do seu utilizador.

A interactividade serd obtida através do recurso a sensores de varios tipos
(pressdo, movimento, som, etc.), a manipulagdo de elementos méveis da peca e
eventualmente ao manuseamento dos proprios moédulos. Os inputs obtidos em
cada médulo da peca irdo activar diferentes tipos de mecanismos no respectivo
médulo, os quais terdo como Unica fungao completar o circuito eléctrico que vai
deste o ponto de entrada de corrente ao de saida.

Teremos entdo um conjunto de pegcas modulares, com sensores e mecanismos
independentes, que se ligam umas as outras através de pontos de passagem e
recep¢ao de corrente eléctrica. A peca constituir-se-a assim como uma sequéncia
eléctrica de médulos interactivos.”

Este primeiro texto orientador das linhas formais do projeto apontava entado para
nogdes que se iriam manter durante todo o projeto’2, tais como: o recurso a uma estrutura
modular de dimensdo superior ao humano, mddulos com mecanismos que permitam com-
pletar um circuito elétrico e, ainda a concecéo geral da peca enquanto “sequéncia elétrica de
moédulos interativos”.

A ideia de um mecanismo modelar que permitisse a passagem da eletricidade tera
sido o primeiro problema a ser trabalhado em desenho. Nos trés primeiros esbocos

11 Extrato de texto de enquadramento a obra prévio ao projeto de tese — 2012/11/15.

12 Algumas das possibilidades aqui apresentadas serédo colocadas de parte ao longo do processo — a utilizagcéo
de sensores ou 0 manuseamento de componentes foram duas delas.
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15 > Primeiros esbocgos ap6s a primeira definicdo do projeto (agosto 2013).

reproduzidos em cima, procuram-se solugbes para completar o circuito'® por via de
elementos méveis que permitiriam a passagem da eletricidade: o primeiro seria um tubo de
metal com um eixo central que na posigdo vertical colocaria em contacto os terminais
elétricos; no segundo temos um tubo com uma esfera de metal no seu interior e eixo central
movido por motor — os terminais elétricos entram em contacto quando a esfera esta nas
extremidades do tubo; o terceiro é semelhante ao anterior mas ndo tem motor e o elemento
de contacto é uma bolacha metalica, ou esfera furada, que seria movimentada manualmente
ao longo de um tubo de metal. Nos trés esbocgos de baixo procura-se também obter uma
noc¢ao de conjunto, sendo que o primeiro trata da repeticdo da solu¢do descrita anteriormente
e 0s outros dois apontam para a colocacao de objetos nos pontos de interrup¢ao do circuito de
forma a completa-lo.

Quanto a estrutura, esta comecga por ser pensada como um conjunto de blocos
justapostos (pagina seguinte, imagem topo/esquerda) com botdes de pressao distribuidos
em linha ao longo da peca; uma primeira ideia que em parte se assemelha a solugao final.
Outra abordagem aponta para uma «caixa de circuito» com esferas metéalicas. Estuda-se
entdo a possibilidade de este principio técnico definir a forma da peca, solucdo que se
ajustaria a premissa conceptual de promover uma experiéncia imersiva. Assim, teriamos um
paralelepipedo aberto nas laterais e com calhas no topo por onde correriam esferas até ao
respetivo ponto de contacto; o spect-acteur teria que estar no interior da estrutura para

operar 0s mecanismos.

13 Nesta fase partia-se do principio que o circuito seria completado pelo contacto entre os terminais «positivos» e
«negativos», uma solugdo que veria a ser substituida pela interrupgédo/contacto no circuito «positivo».
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16 > Esbogos estrutura e mecanismo — fase 1.

A solugao de um conjunto de blocos justapostos é aquela que acabara por ser a
base do desenvolvimento da estrutura e respetivos mecanismos de Amachina, sendo que
numa primeira fase estariam organizados em linha e sobrepostos de forma a completar um
paralelepipedo com duas faces distintas (imagem da pagina seguinte): um lado com o inter-
face e de onde seriam visiveis os mecanismos; um outro de face opaca ou translucida de
onde sobressairiam elementos méveis associados as rodas dos mecanismos. Teriamos en-
tdo um lado «ativo», com vertente interativa e contemplativa, e um «passivo» que fun-
cionaria como registo grafico virtualmente irrepetivel do percurso interativo de cada spect-

acteur.

. introducéao do desenho rigoroso
Nos desenhos reproduzidos na pagina seguinte ja esta presente a metodologia base utiliza-
da para a projecado da estrutura e mecanismos, onde o desenho técnico traz rigor e por-
menor ao esquisso. E um procedimento onde o desenho comeca por se limitar a exteriorizar
uma imagem mental reelaborada vezes sem conta, para seguir em didlogo com o raciocinio
até uma forma consensual a ambos. Estruturado que esta o raciocinio e testada a forma
avanca-se para o desenvolvimento do desenho em ferramenta digital, integrando o maior
pormenor e rigor possivel de modo a permitir identificar desde logo as mais valias ou pro-
blemas de ordem estética e técnica. Para tal é fundamental ter desde logo em conta a pro-
porcdo ao real enquanto a cor podera «apenas» servir a clareza do esquema.

Ambas as solucées documentadas na imagem tém o paralelepipedo como forma
base, sendo que a segunda opgdo prevé a existéncia de duas faces distintas com as
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17 > Esbogos estrutura e mecanismo — fase 1 (agosto 2013).

caracteristicas atras referidas. Idénticas no tamanho e numero de modulos, as duas
obedecem a um funcionamento modular, onde uma esfera é movimentada ao longo de um
circuito fechado com um numero de zonas de contacto elétrico que variam entre os
modulos. Outro fator que distingue os dois estudos € o mecanismo que movimenta a esfera:
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18 > Mecanismos, vistas de frente — fase 1 (setembro 2013). Vista geral dos mddulos (lado direito); vistas de pormenor

(lado esquerdo).

no primeiro, a esfera desloca-se ao longo uma correia cujos pinos de bloqueio permitem o
seu deslocamento e elevacdo — um Unico motor ativa todo o sistema n&o sendo possivel o
controle individualizado de cada moédulo; no segundo, o ciclo da esfera &€ mais curto e a
esfera sobe para a parte superior do médulo através de uma roda (poleia) que esta ligada a
poleia motriz por via de uma correia — um sistema de alavanca manual possibilita
acrescentar ou retirar tensao a correia de forma a controlar a ascensao das esferas em cada
médulo.

Nos dois blocos de imagem em cima estédo representados alguns dos estudos na
evolucédo do mecanismo, onde o “B” aponta para a segunda fase de evolugdo da estrutura.
Em ambos os casos s&o aplicados principios de engrenagenst4 que visavam obter dife-
rencas de velocidade no mecanismo e aproveitar uma Unica forca motriz por médulo que
analisaremos em detalhe na imagem seguinte. Nos trés primeiros desenhos do lado esquer-
do estdo em evidéncia estudos para o sistema de reset da manivela de ativagdo do médulo
— 0 objetivo era que a manivela tivesse um sistema automatico de desativacdo. No ultimo
desenho do lado direito é estudado a possibilidade de aproveitar as diferentes rodas do sis-

tema para provocar a deslocacéo vertical de placas de metal.

. a envolvéncia da estrutura

14 O estudo das engrenagens e mecanismos diversos tiveram como base recursos varios dos quais destacamos
dois titulos: Brown, Henry T. (1871), Five Hundred and Seven Mechanical Movements; Sclater, N. & Chironis, N.
(2006), Mechanisms and Mechanical Devices Sourcebook. ldeia retomada na p.79.
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19 > Estrutura — fase 2 (setembro 2013).

A estrutura enquanto «parede» evolui no sentido de proporcionar uma maior imersdo do
spect-acteur e resolver os problemas de sustentacéo e estabilidade que uma estrutura do
género teria. Assim, enquanto esquisso a estrutura passa pelas cinco fases que a imagem
seguinte documenta: dois blocos em paralelo com um elemento de ligacdo em forma de
«U»; um hexagono com uma face aberta; por fim uma formar rectangular aberta num dos
lados e suportada em quatro apoios. Esta Ultima opgao tera varias variantes ja desenvolvi-
das em suporte digital, acabando por estabilizar numa sobreposicdo dos diversos médulos
na forma de dois «Us» ligados por um dos lados (Ultimo desenho da tira de baixo). Esta
solucdo obriga a adaptar o mecanismo entretanto concebido de maneira a que os médulos
formem um «L».

Nesta segunda fase os mecanismos ja sdo desenhados com base na pesquisa de
materiais ja levada a cabo, nomeadamente ao nivel dos componentes mecéanicos (correias,
rodas dentadas, poleias, etc.) e esferas de metal. Procurava-se entdo que o didmetro de
50mm da esfera?s funcionasse como medida modelar de toda a peca (ver imagem seguinte),
a fim de garantir uma relacdo de proporcdes coerente e sustentada.

Como parte do referido processo de pesquisa solicitou-se orcamentos a profissio-
nais para os componentes em madeira, estrutura em aluminio e placas de metal, com a
premissa de serem fornecidos prontos a montar. No que respeita a engrenagens e afins es-
tiveram previstos componentes industrias, no entanto, o preco elevado, a dificuldade no

acesso das pecas e a implicacdo de motores dispendiosos (0 peso dos componentes a isso

15 A esfera em causa era uma esfera maci¢a usada em rolamentos a fornecer por empresa especializada na area
— ABS-rolamentos.
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20 > Esquema mecanismo e componentes Meccano usados no médulo— fase 2 (setembro 2013).

obrigava) levou-nos a procurar solucdes na area da robética e jogos mecanicos. E nessa
vertente que se enquadra o sistema Meccano1é, o qual veio a ser a solu¢do escolhida para o
projeto pela oferta variada e acessivel de componentes'” que dispde — serdo abandonados no
processo o recurso a servicos de terceiros para a estrutura e o uso das esferas de rolamentos.
Os desenhos na imagem de cima sao referentes ao modulo (vista de frente e topo)
e ao bloco de ativacao inicial do sistema (triger), o qual ja tinha sido estudado como meca-
nismo de manivela e sensor de movimento. Comegando pela descricao do triger, este fun-
cionaria como um interruptor geral que permitiria a alimentagéo elétrica do sistema a partir
do momento que a esfera fosse retirada da sua posicéao final (imagem B e C) — na imagem
«C» esta representado o mecanismo, o qual recorre a um sistema de alavanca em que o
peso da esfera mantém os terminais afastados. Para que o sistema voltasse a desligar seria
necessario que o spect-acteur inserisse a esfera no bloco através de um orificio (circulo
branco, imagem A), onde entdo seria retida por um componente mével controlado por uma

«engrenagem sem fim»18 — mecanismo que potencia uma rotacao lenta da roda que controla

16 O sistema Meccano foi inventado pelo inglés Frank Hornby em 1898 e comercializado sob a marca Mechanics
Made Easy em 1901. E um sistema de componentes compativeis que integra pecas variadas, tais como tiras de
juncao, polias, rodas e engrenagens. E tradicionalmente usado para fazer modelos pré-concebidos da marca,
mas também tem aplicagdo em projetos livres em areas como a robotica, prototipagem de mecanismos com-
plexos ou educacéo.

— Texto a partir de The History of Meccano (Meccano, [s.d.]) e About Meccano (Meccano Spares [s.d.])

17 A generalidade do material para os mecanismos for adquirido na loja on-line Meccanospares.com. De referir
que o aconselhamento técnico prestado foi indispensavel a boa sele¢éo das pecas.

18 A «engrenagem sem fim» combina uma roda dentada e um componente com estrias em espiral (worm).
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o sistema de bloqueio da esfera. O objetivo deste mecanismo, seria limitar o tempo da in-
teracao e garantir que a maquina desligava automaticamente.

O modulo esta concebido em forma de «L», de modo a ajustar-se ao novo desenho
da estrutura, e integra dois ciclos de esferas distintos: o da esquerda é onde se dao os con-
tactos elétricos por via do bloqueio da esfera; o da direita tinha como fungcao permitir que a
esfera de contacto seguisse o0 seu percurso. Todo 0 mecanismo é alimentado por um Unico
motor, sendo que o sistema de desbloqueio das zonas de contacto elétrico do ciclo esquer-
do é feito por um sistema semelhante ao usado no triger descrito anteriormente. Ja o ciclo
do lado direito recorre ao encadeamento entre rodas de tamanhos diversos de modo a au-
mentar o tempo de rotacdo da polia do lado direito e, por consequéncia, o tempo deste ciclo.

Visto este mecanismo ser fundamental em Amachina, importa descrevé-lo com
mais rigor. Para tal recorremos a explicacdo de Sclater & Chironis (2006 , p.10) feita a partir
de um exemplo de engrenagem com duas rodas dentadas (B tem 15 dentes e metade do
diametro da roda A que tem 30 dentes): “A roda «B» tem o dobro dos dentes da roda «A», e
roda com metade da velocidade da roda «A» porque a velocidade da roda é inversamente
proporcional aos seus dentes.”

No nosso mddulo aquele principio é aplicado em cadeia de 2 partes: numa primeira,
uma roda dentada de 14 dentes (roda motriz), fixa ao eixo do motor, fara rodar uma outra de
56 (roda «B») com 1/4 da velocidade do motor; na segunda parte do sistema é usada uma
polia de 1 polegada, fixa ao eixo da roda «B», para movimentar uma outra 6 vezes maior.
Entéo, tendo como referéncia um motor com uma rotacao de 15 segundos por minuto, com
este mecanismo iriam ser necessarios 6 minutos para que a roda que movimenta a esfera
completasse uma volta — uma relagédo de 15 segundos para 1 minuto na primeira parte e de
1 para 6 minutos na segunda. Importa ainda referir que este sistema de engrenagens tam-
bém potencia a forca do motor (torque)'®, permitindo a utilizagdo de um motor concebido
para sistemas de baixa voltagem.

. maqueta digital

Aquela versao do médulo foi considerada suficientemente viavel para merecer uma maqueta
digital em software de desenho a trés dimensbes que permitisse uma visualizacdo da peca
aproximada a realidade (imagem seguinte). Este método, ndao s6 permitiu uma analise formal

como ajudou a detetar erros funcionais por via da construcao virtual dos diferentes componentes.

19 Sclater, N. & Chironis, N.(2006 , p.11) aplicam a formula referida como “mechanical advantage (MA)” a en-
grenagem atras citada (rodas de 15 e 30 dentes), na qual a roda de 30 representa a «carga» e a de 15 0 «es-
forco»: MA = carga/esforgo = 30/15 = 2. Assim, neste caso uma mesma carga implicaria metade do esforco do
motor se 0 mecanismo for sustentado na roda 30 — o torque do motor € entéo duplicado.
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21 > Maqueta digital 3d— fase 2 (setembro 2013).
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Tal como as questbes formais e mecanicas, também o processo de interacao ja se
encontrava bem definido nesta fase do projeto — citamos um texto de trabalho a esse
proposito:

“Assumindo aMaquina?® como um interface homem-computador de funcionamen-

to analGgico, esta terd na sua fungdo mais pragmaética a transformac¢do de um in-
put humano em output capaz de ser interpretado por um computador. A uma
opcéao binaria de activagdo do interface corresponderd um output também bi-
nario de resultado pré-definido, num processo onde as decisdes solicitadas ao
interagente visam completar um circuito eléctrico de percurso e resultados
mecanico-sonoros aleatorios.

Em termos formais aMaquina esté dividida em duas partes de oito médulos
cada. Estes s&o idénticos e constituidos exclusivamente por sistemas mecéanicos e
eléctricos, os quais formam uma estrutura cinética interativa com 3 metros de
largura, 1.75 de profundidade e 2 de altura. Cada bloco de oito permite completar
um circuito eléctrico sequencial, cujo resultado pré-definido esta sujeito a um per-
curso aleatorio. Este é obtido por via mecénica e pelas decisbes de activagdo
deixadas a cargo do interagente.

Amaquina, vista do exterior e em modo inactivo, apresenta-se como uma
estrutura estatica parcialmente coberta por placas de metal desalinhadas. Ao
passar para o seu interior, o espectador € confrontado com os mecanismos que a
constituem e com trés tipos de objectos que solicitam a sua interaccdo: uma
esfera, dezasseis manipulos de rotacéo e uma porta USB.

Seguindo uma logica de interacgéo «ideal”, o interagente comecara por pegar
na esfera de metal e deste modo activara os dois médulos iniciais da maquina. De
seguida devera colocar a esfera num de dois orificios destinados a esse efeito, o
que ira accionar quatro médulos da metade da estrutura correspondente a opgéao.

Para que o circuito eléctrico siga 0 seu percurso, o interagente tera que rodar o
manipulo que activa o movimento da esfera de metal de pelo menos um dos qua-
tro médulos activos. Esta esfera irda dar sequéncia a um de dois circuitos eléctricos
possiveis, 0 qual colocara em movimento dois dos quatro médulos ainda inactivos
da metade da maquina operada.

De novo, cabe ao interagente decidir qual dos manipulos rodar. Esta accao
completara o circuito eléctrico que tem como resultado registado pela aMaquina o
acender de uma luz correspondente ao output binario. Caso exista um computador
ligado a porta USB existente para esse efeito, este recebera um input correspon-
dente ao pressionar da tecla «1» ou «0» de um teclado e com ele dar sequéncia a
aplicacdo que o seu utilizador entender ajustada.

Neste ponto aMaquina vista e ouvida do exterior € uma estrutura ruidosa par-
cialmente cinética, coberta por placas de metal desalinhadas e em movimento. A
seu tempo, um sistema de reset mecanico integrado em todos os modulos voltara
a colocar aMaquina no seu estado inicial de imobilidade e siléncio.™!

20 Nome entéo usado que daria origem a atual adaptagao ao latim «Amachina».

21 Texto incluido no projeto de tese apresentado em novembro de 2013.
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22 > Estrutura — fase 3 (janeiro a setembro de 2014).

> fase 3

. reformulacao do projeto
Fechada que estaria a forma e conceito, era necessario fechar orcamentos de forma a estu-
dar a viabilidade do projeto. O valor previsto entdo obtido foi de 9.131 euros??, o que impli-
cava a necessidade de apoios na forma de bolsas e afins a que ndo conseguimos ter acesso
— procedemos a duas candidatura sem sucesso. A auséncia do indispenséavel apoio finan-
ceiro, bem como questdes conceptuais e de viabilidade técnica, levaram a reformulacéo de
boa parte do projeto num processo que aqui chamamos de terceira fase e que passamos a
tratar.

Uma nota de trabalho do final de dezembro de 2013, que também refere pontos re-
cusados no processo23, aponta ja para algumas das solucbes adotadas em Amachina:

“Interior:
« € onde esta o interface — numa consola Unica ou espalhado pelo modulo;

22 Orcamento de 2013/9/30 submetido a candidatura Gulbenkian indeferida a 2013/11/19 — Em apéndice IV, p.xc.
23 Alguns dos pontos citados na nota e que cairam no processo: um sistema de porta como interruptor inicial;

captura de imagens do interior com transmisséo via Internet ou ecra exterior; consola de LEDs exterior que repli-
ca 0s inputs,; visibilidade do mecanismo para o exterior da peca e o interior fechado.
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« forrado com esponja de insonorizagao a toda a volta e topo;

+ o forro estéa fixo mas tem elementos por baixo com volume e em movimento;
+ colunas de som para o interior da peca;

* para se ouvir e interagir com a peca tem que se estar dentro dela.”

A imagem acima confirma a aplicacdo de algumas destas notas, tais como o inter-
face como consola Unica e a integragdo de colunas de som (tira de baixo), ou ainda a apli-
cacao do forro de isolamento sonoro (tira de cima).

Por esta altura, a forma geral da peca foi entdo sujeita a uma profunda alteragéao,
passando de dois «Us» ligados num dos lados para apenas um, onde os dezasseis modulos
sobrepostos passaram a estar divididos em dois blocos de oito por cada metade do «U». Se
€ verdade que a estrutura ir4 sofrer varias alteracées de pormenor até a forma final que re-
querem andlise detalhada, j& a sua evolu¢do geral pode ser descrita de forma breve: um es-
quisso delineou as linhas gerais da forma (janeiro 2014); ja em desenho rigoroso, comegou
por se definir a estrutura tubular de suporte as placas de MDF, para depois ser criado um
espaco a meio da estrutura para a colocac¢ao do interface, amplificadores e placas de con-
trole do sistema elétrico (tira central, fevereiro e marco 2014).

No que respeita as medidas da peca, aquelas deixam de estar sujeitas a logica da
proporcéo da esfera, de modo a garantir o aproveitamento das medidas standard dos mate-
riais utilizados. Assim, na tira central ja séo feitos ajustes ao tamanho dos médulos de forma
a que cada conjunto de quatro esteja dentro de uma placa standard de MDF — o facto de na
primeira versédo estarem previstas tiras de MDF para cobrir parte da estrutura (barras mais
escuras nas laterais e centro) e na segunda ja nao, justifica a diferenca de comprimento en-
tre ambas?*. Até a versao final ainda serdo feitos inUmeros ajustes relacionados com
questdes de montagem, tais como folgas a estrutura de metal ou espaco necessario aos
amplificadores e passagem de cabos.

Na tira de baixo da figura estao representados trés versdes da zona dos interrup-
tores. Na primeira (abril 2014) a altura é definida pelas dimensbes dos amplificadores e ao
centro esta previsto um mecanismo responsavel pelo ultimo contacto elétrico, fungcdo que
acabou por ser eliminada; a posicao dos interruptores ainda ndo esta definida. Na segunda
versdo (agosto 2014) a altura mantém-se e os botdes mais os respetivos LEDs ja estdo
numa posicado muito préxima da solugéo final, os amplificadores sé&o reduzidos a quatro e
estao posicionados nos mddulos laterais por debaixo do LED e buzzer2s que assinalarao o

output; também ja esta integrado o interruptor geral usado na verséo final — o sistema deixa

24 As placas de MDF utilizadas tém 2440 por 1220 milimetros; a diferenga na largura entre as duas versées
referidas é de 683mm de comprimento entre ambas.

25 Pega que emite som por via de vibragdo de componente (piezzo) elétrico.
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23 > Mecanismo — fase 3 (fevereiro a agosto de 2014).

de ser ativado por um sensor de presenca. Por fim, temos a versao aplicada em Amachina
(setembro 2014), onde em relagdo a versao anterior sdo feitas mais quatro alteracdes: &
modificada a altura da tira de modo a facilitar a montagem dos amplificadores e permitir a
passagem de cabos elétricos; a distdncia entre botbes & ajustada a posicdo dos amplifi-
cadores; os modulos laterais deixam de integrar amplificadores a fim de permitir a colocagéo
das placas de controle do sistema e os componentes de output passam a estar alinhados

pelo lado exterior do médulo.

. mecanismo final

Concluida que esta a analise ao projeto para a estrutura, passamos agora a documentar a
Ultima fase projetual do mecanismo. A figura acima documenta os trés passos fundamentais
da evolugdo do mecanismo desta terceira e ultima fase. Em comparagdo com a proposta
anterior, documentada na figura 21, a primeira versdo desta fase (fig. A, fevereiro 2014)
mantém a logica do sistema de engrenagens usadas na parte central do moédulo (elemento
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mais comprido) explicada anteriormente26, mas o numero € tipo de pecas é revisto de forma a
que a cadeia de engrenagens passa a trés partes e apenas sao usadas rodas dentadas — a
versao anterior usava cadeia de duas partes e também usava rodas tipo polia. Nas versdes
seguintes (fig. B de marco 2014, fig. C de agosto 2014) volta-se a adotar a cadeia de duas
partes por se considerar suficiente a forca e tempo obtidos daquela forma para a ascenséo da
esfera, tendo em conta a prestacao do motor entretanto selecionado para o projeto27.

O sistema de calhas é um ponto muito simplificado nesta Gltima fase, pois enquanto
o da fase anterior era obtido através do corte complexo de placas, nesta recorre-se a ripas
de MDF28 que dispensam servigco especializado de corte e montagem. A maneabilidade do
material &€ a outra vantagem, a qual foi essencial para criar curvaturas que garantissem os
angulos necessarios para a descida das esferas sem comprometer o sistema de fixacao uti-
lizado2? e a posicao da engrenagem (ver ripa de baixo do desenho C).

Também alvo de simplificacdo foi o sistema de bloqueio da esfera durante a ele-
vacao para a calha superior, processo que passou por solucdes inviaveis (fig. B) ou com ex-
cesso de componentes, como a aplicacdo de placas na estrutura para evitar a queda da es-
fera (fig. A), até se chegar ao componente tipo «gancho» aplicado em Amachina e documen-
tado no ultimo desenho.

Da segunda para a terceira fase a parte lateral do mddulo foi completamente re-
vista, a comecar pela forca motriz da roda que a partir do estudo «A» deixa de ter origem no
motor da parte central para passar a ter um motor dedicado. Na versao final sera ainda
adaptada uma engrenagem de correia de forma a potenciar a forgca do motor e assim permi-
tir uma elevacdo mais segura da esfera, a qual passa a utilizar o ja referido componente em
forma de garra. O facto das partes dos médulos passarem a ter forcas motrizes indepen-
dentes, permite abandonar o intricado sistema de alavanca manual usado na segunda fase
para a rotacdo da roda lateral — a roda passa a ser ativada por um simples interruptor de
pressao que dispensa sistemas de reset, pois 0 motor para ao largar o botéo.

26 \ler p.79.

27 1000:1 Micro Metal Gearmotor — caracteristicas gerais: Gear ratio - 1000:1; Free-run speed @ 6V -14 rpom;
Free-run current @ 6V - 40 mA; Stall current @ 6V: 360 mA; Stall torque @ 6V - 70 0z-in1(5 kg-cm).

> Descricao dos termos usados: Gear ratio — relagéo entre a velocidade/forga da roda inicial e a final do sistema
de engrenagens do motor; Free-run speed — velocidade do motor sem carga; Free-run current — consumo do
motor sem carga; Stall current — consumo do motor em carga maxima; Stall torque — carga maxima que o
motor suporta até parar.

28 As ripas usadas como calhas tém a designacéo técnica de “cantoneira com alheta”, e foram concebidas para
remate de tetos falsos.

29 As ripas estéo fixas a placa de MDF por ferragens em forma de «L».
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Alvo de profunda alteracao sera ainda o percurso da esfera naquela parte do médu-
lo, a qual deixa de estar sujeita a um conjunto de pinos, que visavam garantir a aleato-
riedade do trajeto até aos terminais de contacto elétrico, para encontrar um sistema de elas-
ticos que cumpre aquele objetivo com maior sucesso devido a variabilidade de tensdo dos
elasticos provocada por alteracdes de ambiente e mecanicas. De notar a este propésito, que
na solucdo «C» optou-se por usar apenas um elastico em vez dos dois previstos em «B».

O numero dos referidos terminais elétricos, que na segunda fase tém méddulos com
um, dois e trés pares, nos desenhos B e C ja respondem a l6gica binaria do diagrama elétri-
co entretanto revisto (ver fig.23), passando a serem dois para todos os médulos. Dizer que a
afinacdo da posicao destes terminais, em forma de parafusos de cobre eletrificados, ter4d um
papel crucial na variabilidade da posicao de contacto da esfera — os outros fatores de
aleatoriedade previstos sdo os ja referidos elasticos e as alteragdes de velocidade durante a
elevacéo da esfera provocadas por oscilagdes no mecanismo do motor e pelo sistema «im-
perfeito»30 da engrenagem de correia.

Por fim, fazemos notar as alteracbes ao nivel das medidas, que aqui se optou por
nao documentar em exaustdo mas que sofreu inumeros ajustes ao longo do processo de
estudo e producéo, e ainda o sistema de bloqueio da esfera nos terminais de contacto. No
que respeita a este ultimo ponto, a forma sinuosa que no estudo da segunda fase bloqueava
a esfera lateral na parte ascendente do percurso, ira dar origem a simples «cancela» utiliza-
da em Amachina. Esta alteracédo nao sé é substancialmente mais simples de executar, como
esta na base do crucial sistema automatico de reset do percurso elétrico que Amaquina e
spect-acteur desenham ao longo da experiéncia. Com este sistema, o percurso dos modulos
centrais da um limite temporal de atuagcao entre os trés momentos da sequéncia elétrica
concebida.

Concluimos a anélise da evolugdo do mecanismo e estrutura com a revisédo da de-
scricdo da experiéncia modelo citada atras:

Em termos formais Amachina esta dividida em duas partes de oito médulos cada.
Estes sao idénticos e constituidos exclusivamente por sistemas mecéanicos e
eléctricos, os quais formam uma estrutura cinética interativa com cerca de 3
metros de largura, 0.9 de profundidade e 2.6 de altura. Cada bloco de oito permite
completar um circuito eléctrico sequencial, cujo resultado pré-definido esta sujeito
a um percurso aleatério. Este é obtido por via mecénica e pelas decisbes de
ativacao deixadas a cargo do spect-acteur.

Se olharmos cada um daqueles mddulos ao abrigo de uma andlise computa-
cional, diriamos que é composto pelas seguintes aplica¢des: dois programas co-
municantes que garantem o movimento de duas esferas e uma cobertura em
esponja de isolamento acustico (isofon); dois sistemas de reset; um sistema de
input manual.

30 Usamos o termo «imperfeito» pois por vezes a correia salta alguns dentes da roda durante o movimento de
elevagéo da esfera.
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Passemos agora a explicagcao do funcionamento de Amachina a partir do pon-
to-de-vista de um spect-acteur modelo.

A Amachina, vista do exterior e em modo inativo, apresenta-se como uma es-
trutura estatica parcialmente coberta por placas de isofon. Ao passar para o seu
interior, 0 espectador é confrontado com os mecanismos que a constituem e com
dois tipos de objetos que solicitam a sua interagdo: dezoito interruptores de
pressdo, um interruptor de alavanca e uma porta USB.

Seguindo uma légica de interacdo «ideal», 0 spect-acteur ird comecar por ati-
var Amachina por via do interruptor de alavanca, dando deste modo inicio aos
mecanismos de oito dos médulos centrais da maquina e respectivas oito esferas
de metal. Para que o circuito eléctrico siga o seu percurso, 0 spect-acteur tera en-
tdo que pressionar um dos oito botdes que se encontram operacionais. Dessa
forma colocara em movimento a esfera de metal de um dos oito médulos laterais
ativos. Esta esfera ira, de forma aleatéria, dar sequéncia a um de dois circuitos
eléctricos possiveis, 0 qual colocara em estado operacional mais dois botdes.

De novo, cabe ao spect-acteur decidir qual dos botdes pressionar e com essa
acao dar inicio a um processo mecénico semelhante ao anterior. Nesta fase, ape-
nas ficara disponivel um interruptor para pressionar.

Pressionar este Ultimo interruptor levard ao completar do circuito eléctrico que
tera como resultado registado pela Amachina o acender de uma luz e a emisséao
de um aviso sonoro correspondente ao output binario que resultou do processo.
Caso exista um computador ligado a porta USB existente para esse efeito, este
recebera um input correspondente ao pressionar da tecla «1» ou «0» de um tecla-
do e com ele dar sequéncia a aplicagao que o seu utilizador entender ajustada.

Neste ponto, Amachina vista do exterior € uma estrutura cinética coberta por
placas isofon em movimentos ondulantes. Este isolamento acustico cortar4d em
parte o ruidos dos mecanismos. Os quais, potenciados na sua plasticidade sonora
por cuidado projeto de captura sonora, estdo acessiveis na face interna da
maquina.

A Amachina voltara ao seu estado inicial de imobilidade e siléncio assim que
algum espectador decidir mudar o estado do interruptor de alavanca inicial 31

> custos de producao

Uma andlise ao processo projetual da forma estaria sempre incompleta sem a vertente
econdmica que permite a sua concretizacdo, assim juntamos agora a primeira uma breve
nota relativa a projecao de custos e efetivacdo dos mesmos relativa a ultima fase do projeto®2.

Apesar de em cima apresentarmos desenhos técnicos executados em agosto de
2014, em janeiro a definicao projetual ja permite executar um orgcamento credivel. O valor
entao previsto é de 4.399 euros?®3, quantia que se considera viavel (recursos proprios) e que
permite avancgar para a producao de um modulo para verificacdo das solugdes e materiais

31 Texto de agosto de 2014 (com alteragdo do nome para Amachina) a partir de paper concluido em janeiro de
2014 para a conferéncia “Cultural Technologies and Media Arts | in Memoriam to Friedrich Kittler”— Universidade
Nova, Lisboa.

32 Anteriormente foi ja referido o valor de 9.131 euros previstos para produzir o projeto da fase 2.

33 Ver Apéndice IV, p.xci.
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projetados. Entre dezembro de 201334 e marco de 2014 vao sendo entao adquiridos materi-
ais para teste, tais como as esferas de metal e pecas para a engrenagem.

Em margo a maioria dos materiais esta testado por via do médulo modelo, viabi-
lizando a compra do grosso das pecas para as engrenagens (Meccano Spares), estrutura
(Leroy e Merlin) e motores (Pt Robotics). Em todos estes casos houve condicionantes que
obrigaram a compra da totalidade do material previsto e respetivo risco inerente a uma
falha dos célculos: no caso da Meccano, deveu-se a necessidade de aproveitar o stock de
material usado que tinham disponivel, 0 que permitiu descer substancialmente os valores
inicialmente previstos; a compra de volume no Leroy? foi condicdo necessaria para o apoio
de 15% em material que a empresa atribui ao projeto e que aqui importa realcar e agrade-
cer; por fim, a compra da totalidade dos motores tinha como objetivo obter um apoio institu-
cional nesta vertente que nado se veio a a verificar — de realcar aqui também o apoio inex-
cedivel ao esclarecimento de davidas do responsavel técnico da Pt Robotics que foi muito
para além do simples aconselhamento comercial.

Em maio estavam entdo adquiridos os materiais centrais de Amachina®, o que
permite iniciar em definitivo a produgcdo de um projeto que seria dado como concluido em
novembro, altura do primeiro ensaio geral, ndo fosse uma falha no sistema de output que
apenas foi detetado dias antes da exposicao no festival InShadow. O relé eletromecanico,
que estara na base da resolucéo daquele problema, fecha em novembro de 2014 uma lista
de compras que tem inicio em dezembro do ano anterior e que perfaz um total 4.676 euros,

representando um desvio ao orgcamento inicial de mais 337 euros.

34 A aquisicdo das esferas de metal sdo prévias ao orgamento geral. Visto a importancia para o projeto e a im-
possibilidade de obter uma pega de amostra por serem feitas de encomenda, foi decidido avancar para a compra
da totalidade de forma a poder testar o material; a superioridade na relacéo entre preco e propriedades destas
esferas em relacéo a outros reforcou esta opgéao.

35 Ver data de 2014/4/24 na listagem de custos — Apéndice IV, p.xcii.

36 Em falta destacamos os amplificadores Marshall que serao adquiridos em setembro, mas ja estava disponivel
um exemplar para teste cedido por Jodo trindade.
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24 > Esbogos do esquema elétrico — fase 1.

2.3 | sistemas elétrico e sonoro

> |0gica do circuito

. primeiros esbocos

Os esbogos reproduzidos acima situam-se hum momento em que o circuito era ainda um
conceito abstrato e ndo obedecia a um desenho definido, 0 que ndo ajudava a definicao de
uma forma ou solugéo técnica pois carecia de uma base l6gica que estabelecesse os limites
da abordagem. O passo seguinte sera pensar o diagrama do circuito, o qual iria funcionar
como base concreta de uma estrutura que até entdo carecia de limites formais.

Nesta fase o esquema toma duas formas distintas com um contetddo semelhante,
com uma primeira que remete para as ligacdes elétricas (duas primeiras imagens) entre
moédulos e uma segunda que resulta da possibilidade estrutural de os contatos elétricos
serem feitos numa «caixa de circuito» onde iriam dar as esferas de metal responsaveis
pelas ligacbes. Nestes primeiros esbocos ja estdo definidos varios do pontos fundamentais
do circuito adotado em Amachina, tais como: uma légica sequencial de inputs com vista a
um output final; uma multiplicidade de percursos possiveis para um numero reduzido de
outputs (dois no segundo desenho); interrupgao do circuito no médulo e ramificagdo a partir
dele; o principio de aleatoriedade por via do mecanismo e do spect-acteur; o recurso a inter-
ruptores e a mecanismos. Ja a utilizacdo da plataforma electrénica Arduino para permitir o
output digital ou de uma manivela como input inicial (segundo desenho) foram abandonadas
durante o processo.

No desenho da direita é assinalado um percurso possivel que partiria de um input A
até um oulput A. Neste sistema o numero de inputs iniciais era igual ao dos outputs (quatro)
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e apenas permitia variagdo no percurso dentro de uma das quatro linhas sequenciais pre-
definidas — A, B, C ou D.

Das diferencas entre o segundo e o primeiro esbogo salientamos que neste ultimo
apenas o primeiro input seria por via mecanica (manivela) e os restantes por via de interrup-
tores de pressdo — teriamos entdo uma peca sem componentes moveis e resumida a sua
estrutura elétrica, onde a aleatoriedade do percurso apenas dependia do botdo que o spect-
acteur decidiria pressionar a cada modulo. No segundo esbogo s&o ja introduzidos mecan-
ismos que seriam responsaveis pelos contatos elétricos, sendo que é considerada a possi-
bilidade destes terem funcado aleatéria ou ndo — funcdo que era tomada como reforco do
sustento conceptual que apontava entdo para um interface «disfuncional».

E também a partir deste segundo estudo que fica definido que o objetivo do mecan-
ismo sera o de movimentar uma esfera metalica, sendo que entéo a ideia era que aquela iria
desembocar na ja referida «caixa de circuito» onde o niumero de buracos correspondia as
variaveis de ramificacdo do percurso. Outras possibilidades apontadas na altura como
merecedoras estudo foram a dos mddulos ndo serem sequenciais, de modo a solicitar uma
atitude dindmica do spect-acteur — conceito que em parte se manteve com o cruzamento
elétrico dos dois blocos de Amachina — e ainda procurar que os inputs fossem executados

por via manual, situacdo que levantava desde logo problemas ao nivel do reset do sistema.

. passagem ao digital

A evolucdo do esquema elétrico ja foi registada em suporte digital, permitindo o indispen-
savel rigor e facilidade de alteragcbes e testes. A imagem da pagina seguinte reproduz trés
momentos da primeira fase do esquema e a sua correspondéncia na hipotética «caixa de
circuito» (desenhos retangulares de baixo), sendo que o primeiro corresponde em boa me-
dida ao esbogo da «caixa de circuito» referida atras. No segundo, é alterada a plataforma
eletrénica garante do output digital do sistema Arduino para Makey Makey3” e o circuito foi
reduzido a dois blocos. Por fim, o terceiro ja adota a légica binaria que esta presente em
Amachina e permite a alteracdo de percurso entre a fase N2 e N3 — néo esté ainda con-
templada o cruzamento entre os blocos A e B, o que na prética resultaria na predefinicao do
output no momento do input inicial. Também foi colocado de parte o input inicial por via de

uma manivela presente nos outros dois.

37 O Makey Makey é uma plataforma de base Arduino que quando ligada a um computador é reconhecida como
um teclado. Esta placa foi considerada neste ponto pela sua facilidade de ligagdo a um computador (ndo neces-
sita de aplicagdes extra) e sistema de input — apenas requer a ligagdo entre os terminais positivos e neutros da
placa.
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25 > Diagramas do esquema elétrico — fase 1 (dois primeiros de agosto 2013, terceiro de setembro 2013).

Os esquemas reproduzidos acima traduzem uma logica de funcionamento e sim-
bologia que importa descodificar. Quanto aos simbolos: o sinal «+» nas barras pretas da
zona «in» indica o ponto inicial de alimentagao do circuito, o qual tem varios pontos de inter-
rupcdo até ao terminal de massa da placa Makey Makey; os pontos de interrupcéo estédo
identificados com uma quebra na linha e uma roda dentada que indica a existéncia de um
mecanismo responsavel pela ligacdo naquele ponto; os circulos representam LEDs e os in-
terruptores de ativacdo dos mecanismos; a placa Makey Makey estdo associados dois
quadrados, que correspondem a dois LEDs de output, e uma ficha USB para ligacédo ao
computador.

Ainda que venha a sofrer altera¢des, o terceiro esquema ja aponta para algumas
solugdes adotadas na versao final, tais como um percurso com base numa sequéncia de
4/2/1 em dois blocos, a ativacdo de mecanismos por via de interruptores de pressao e o re-
curso a esferas como componente para completar o circuito. Como exemplos de elementos
eliminados no processo, estd 0 mecanismo presente na Ultima fase de output ou a iniciacao
do sistema por via de um sensor de movimento (n&o representado no esquema).

Uma nota de trabalho descrevia a sequéncia elétrica no terceiro esquema do
seguinte modo:

“1. Teremos um interface com botdes e LEDs. Um sensor de movimento com tem-
porizador (tipo luz WC) activa 2 LEDs que indicam 2 botbes activos;

2. Carregando num dos botbes activam-se 4 motores (apaga-se o LED do botéao
que nao foi activado - sera possivel?) e acendem-se + 4 LEDs que indicam + 4
botdes activos;

3. Carregando num dos botdes € activado um motor que coloca em movimento
uma bola de metal que ir4 parar onde o circuito esta quebrado a qual, através da
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passagem da electricidade pela esfera, dara continuidade a segunda fase do cir-
cuito (apagam-se os LEDs dos botdes que ndo foram activados);

4. Nesta fase activam-se + 2 motores e acendem-se + 2 LEDs que indicam + 2
botbes activos;

5. Ao carregar num dos botdes activa-se o Ultimo motor o qual coloca em movi-
mento uma bola de metal que ir4 parar onde o circuito estd quebrado e acender
um ultimo LED e alimentar um receptor electronico (apagam-se os LEDs dos
botbes que nédo foram activados). O circuito fica assim completo.”38

Aqueles esquemas funcionavam em termos de visualizagcdo do percurso de interacdo, mas
eram insuficientes na idealizagdo das liga¢des elétricas entre os diversos componentes. Os
esquemas da pagina seguinte, j& num formato que respondem aquela necessidade, docu-
mentam a segunda fase da evolu¢do do circuito elétrico, onde o terceiro é idéntico a versao
aplicada em Amachina com excecao do tipo de interruptor inicial. Os trés diagramas séo
idénticos em termos de componentes, apenas diferindo no terceiro pela introdugdo de um
buzzer para output sonoro. Quanto aos restantes elementos s&o indicados interruptores,
LEDs, motores («motor 1» para blocos centrais, «motor 2» para blocos laterais), pontos de
contacto das esferas e outputs digitais.

O primeiro diagrama (janeiro 2014) segue a mesma logica da ultima versao da fase
um, diferindo apenas no cruzamento do circuito ap6s o segundo bloco de esferas. Ja o se-
gundo diagrama (janeiro 2014) difere deste ultimo em trés pontos:

1. Sensor de movimento — na versao 1 (V1) ativa dois LEDs que indicam dois botdes ac-
tivos; na verséo 2 (V2) ativa dez LEDs e oito motores;

2. Ativacdo dos primeiros motores — em V1 os quatro motores de um dos lados sdo ativa-
dos por interruptor de presséo; em V2 séo iniciados quatro motores de cada lado pela ati-
vacao do sensor de movimento;

3. Mecanismo de oufput — em V1 é ativado diretamente por esfera do segundo bloco; em
V2 é ativado por um altimo interruptor de pressao.

Quanto ao diagrama final (julho 2014), as diferengcas para a versdo 2 estdo no
cruzamento do circuito apds o primeiro bloco de esferas e o reposicionamento da generali-
dade dos interruptores de forma a evidenciar os pontos de interrupgéo do circuito. De salien-
tar ainda a nota de trabalho no canto superior direito, que entdo sugeria a supressao de um
Ultimo mecanismo para o contacto elétrico do output final, o qual apesar de nao estar repre-
sentado nestes esquemas esteve sempre previsto como consequéncia do Ultimo interruptor

(ver ponto 5 da ultima citagcdo) — esta sugestdo veio a ser adotada em Amachina.

38 Nota de trabalho escrita em janeiro de 2014.
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26 > Diagramas do esquema elétrico — fase 2 (janeiro e julho 2014).
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Passemos agora a descricao da sequéncia elétrica no circuito usado em Amachina
tendo como referéncia visual o Ultimo diagrama e um processo de interagao «ideal»39:

1. No primeiro momento de interagdo, um interruptor de alavanca permite activar oito motores
e oito LEDs de cor verde associados a interruptores (quatro de cada parte do médulo);

2. No segundo momento de interacdo, a pressédo num dos oito interruptores com LED verde
permite activar um motor que levard uma esfera de metal até uma das dezasseis zonas de
interrup¢do da corrente elétrica possiveis nesta fase — o cruzamento do circuito neste
ponto permite que a eletricidade siga neste lado do circuito ou passe para a outro;

3. A esfera anterior leva a ativacdo, em quatro conjuntos possiveis, de dois motores e dois LEDs
de cor verde associados a interruptores — os oito LEDs anteriores passam a vermelho;

4. No terceiro momento de interagéo, a pressdo num dos dois interruptores com LED verde
permite activar um motor que levara uma esfera de metal até uma das quatro zonas de
interrupcdo da corrente elétrica possiveis nesta fase — o cruzamento do circuito neste
ponto permite que a eletricidade siga neste lado do circuito ou passe para a outro;

5. A esfera anterior leva a ativacdo, em dois conjuntos possiveis, de um unico LED de cor
verde e respetivo interruptor — os dois LEDs anteriores passam a vermelho;

6. No quarto e ultimo momento de interacdo, a pressdo do Unico interruptor com LED verde
disponivel permite activar um LED laranja (ainda ndo representado no esquema), um
buzzer e o envio de um output digital (0 ou 1) por via de componente electrdnico. A se-
quéncia elétrica «ideal» ficaria entdo completa.

> placa de circuito

Definida que estava a légica do circuito, o projeto avanca entdo para o estudo da
concretizacdo do mesmo na forma de uma placa que centralizasse as ligagdes entre os dife-
rentes componentes elétricos. O processo que passamos a documentar, tem no primeiro
diagrama da pagina seguinte (maio 2014)40 a primeira abordagem, onde sdo desenhadas as
ligacOes entre os diferentes componentes que viabilizariam a sequéncia idealizada. Apesar
de aparentemente correto, esta abordagem colocava um problema de execucdo pratica,
pois ao ndo assentar em nenhuma plataforma standard obrigaria a uma execucdo manual

de todas as ligagcbes que foi considerada inviavel. Assim, o trabalho de pesquisa e

39 A expressao «ideal» remete para uma sequéncia de op¢des de interacédo que siga a sequéncia a risca, isto é,
sem nunca pressionar interruptores com LED de cor vermelha ou em simultaneo. — situa¢des que o circuito acei-
ta de forma a potenciar o nUmero de variantes cinéticas possiveis de obter.

40 Em maio ja a logica do circuito estava definida, mantendo apenas a inclusdo do mecanismo final de output
retirado na verséo final de julho.
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27 > Diagramas do esquema elétrico — fase 3 (abril e junho 2014).

B.I2
B.I3
B.I4
B.IS
B.I6
B.I7
B.IS

aconselhamento técnico*!, levou a escolha das placas de circuito elétrico do tipo veroboard*?

como a solucéo indicada para o projeto.

41 Nesta fase destacamos a contribuicdo de Anténio Martins (professor no departamento de electronica da

ULHT) e de Pedro Costa Silva (responsavel técnico da empresa PT Robotics).

42 Placa de circuito elétrico pré-furada com tiras de cobre horizontais.
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28 > Diagramas do esquema elétrico e prototipagem em breadboard — fase 3 (junho 2014).

O segundo desenho na pagina anterior é entao uma adaptacao do primeiro a duas
placas veroboard gémeas interligadas entre si, onde todos os componentes elétricos do sis-
tema ali identificados iriam estar ligados por ficha ou fio soldado. A placa foi concebida combi-
nando o sistema de matriz horizontal de tiras de cobre pré-existente, com a possibilidade de
as interromper ou ligar por intermédio de fio elétrico soldado (linhas verticais no desenho). Ain-
da que a execucéo da placa fosse viavel, esta ndo resolveria a funcdo de mudanca de cor dos
LEDs pois para tal era necesséario um sistema de controle de fluxo de corrente elétrica que nao
estava previsto nesta solu¢do. Foi entdo necessario proceder a pesquisa de processos que 0

permitissem, passando por testes reais em formato breadboard*s.

43 Plataforma para execugéo de prototipos de circuitos elétricos.
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A tira de cima da imagem anterior documenta precisamente o recurso ao método de
prototipagem em breadboard, num processo em que digital e real se combinam para testar e
documentar solugdes. Ali estdo representadas uma primeira abordagem com recurso a um
«inversor» e uma segunda com recurso a transistores, sendo esta ultima a solugao que melhor
resultou e sobre a qual se continuou a trabalhar. Os dois desenhos da tira de baixo sao refe-
rentes a fase seguinte do processo, em que o prototipo testado em breadboard foi adaptado a
placa veroboard. Num primeiro momento esse trabalho é feito na aplicacdo de prototipagem
digital Fritzing, mas problemas de performance da aplicacéo e insatisfagéo pelo layout levou a
mudanca para uma aplicacao de desenho vetorial generalista. O Ultimo desenho apresentado
documenta o momento da troca de plataformas.

A evolugéo do circuito na versao veroboard esta parcialmente documentado na imagem
da pagina seguinte. Ali encontram-se quatro das versdes intermédias da planificacdo (junho a
setembro 2014), a sua verséo final e a respetiva placa concluida — Amachina integra dois con-
juntos semelhantes destas placas. Esta documentacéo visa dar uma panoramica gréfica do pro-
cesso, ndo tendo aqui lugar uma explicacdo exaustiva das razdes das alteracbes ou especifi-
cacles técnicas dos componentes, sob pena de dar um cariz excessivamente a esta analise. Ao
contrario, optdmos por descrever a versao final do circuito visando a sua l6gica geral, de forma a
que seja acessivel a um leigo na area da eletrénica.

Dito isto, importa desde ja identificar quais os componentes do circuito e suas
funcdes: LEDs bi-color, que como o nome indica permite a emissdo de duas cores pela
alimentacao elétrica de dois terminais distintos — usados no interface, ndo estdo presentes
na placa; LEDs de uma cor, usados para controle do funcionamento da placa e reforcar
presenca do conjunto; transistores, definem a cor do LED bi-color por intermédio do controle
da passagem da corrente elétrica até ao terminal verde ou vermelho daquele componente;
diodo, garante que a corrente elétrica corre apenas num sentido e aqui evitam conexdes
indesejadas no circuito e eventuais picos de corrente inversa provocada pelos motores;
resisténcias, utilizados aqui para baixar a voltagem de alimentagdo dos LEDs de forma a
evitar que se fundam e ainda para garantir o correto funcionamento do transistor;
interruptores de pressdo momentanea, deixam passar a corrente elétrica enquanto séo
pressionados e cortam-na quando deixam de o ser — usados no interface, ndo estéo
presentes na placa; esferas de metal, usadas como interruptor na estrutura ao permitir a
passagem da corrente elétrica entre um terminal alimentado e outro ndo; conetor KK, fichas
para ligacdo entre os componentes exteriores a placa e a mesma — pecas brancas na foto
da placa; controlador de teclado USB, permite o output digital de «0» ou «1» — ndo esta

presente na placa.
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29 > Diagramas em veroboard e placa final — fase 3 (junho a novembro 2014).
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Como referido, a foto e o Ultimo esquema documentam um dos dois conjuntos de
placas presentes em Amachina, os quais sdo responsaveis pelo comportamento dos dife-
rentes componentes elétricos do sistema. Temos entao uma placa central (placa A0), ladea-
da por outras quatro (A1-a, A1-b, A2-a, A2-b), que tem como fungao gerir a distribuicdo da
corrente elétrica entre os terminais de contacto ativados pelas esferas. Esta é uma placa
com alimentagéo prépria, onde esta predefinido o percurso entre os diversos terminais das
esferas e de onde partem ligacdes as placas adjacentes e ao outro conjunto de placas. E
também daqui que estao ligados os componentes do output final: interruptor vermelho, LED
laranja de 10mm e buzzer. No que respeita a placa correspondente na parte «B» da estrutu-
ra, elas séo idénticas entre si com excec¢ao de trés ligagoes.

Quanto as restantes quatro placas, sdo idénticas nos componentes e estrutura mas
diferem no nimero de ligacbes entre si e no facto de as «A1» terem alimentacédo elétrica em
comum e as «A2» independente. As placas «A1» controlam os quatro primeiros médulos de
metade da estrutura (primeira fase da sequéncia), os quais sao ativados assim que é
acionado o interruptor de alavanca inicial — daqui partem as ligagdes a quatro interruptores,
quatro LEDs bi-color e oito motores (quatro centrais e quatro laterais). As placas estéo li-
gadas entre si (fios azuis, verdes, amarelos e roxos) de forma a permitir alterar a cor dos
LEDs assim que for pressionado um interruptor. A mesma mudanca de cor € viabilizada
pelas ligacdes a placa central (fios cinza), desta feita enquanto uma esfera estiver em
posicao de contacto.

No que respeita as placas «A2», cada uma delas controla 0 mesmo nimero de com-
ponentes das placas «A1» e permitem o funcionamento independente de dois pares de médu-
los da segunda fase da sequéncia. Cada uma destas placas é alimentada por via de um dos
quatro circuitos possiveis provenientes da placa central (fios vermelhos): placa «A2-a» pode
ser alimentada por esferas A.E15, A.E14, A.E12 ou B.E9; placa «A2-b» por A.E13, A.E11,
A.E10 ou B.E16%. Tal como sucede nas placas «A1», estas estdo ligadas entre si e com a
placa central de forma a permitir a mudanca para vermelho dos LED bi-color.

Por fim, a eletricidade necessaria aos componentes do oufput final passara por uma
das esferas controladas pelas placas «A2» e «B2» e sera gerida nas placas centrais da
seguinte forma: interruptor do «output 0» esté ligado a placa «AO» e pode ser alimentado
por zona de contacto de esferas A.E8, A.E5, A.E4, A.E1, B.E7, B.E6, B.E3 ou B.E2; interrup-
tor do «output 1» esta ligado a placa «A1» e pode ser alimentado por zona de contacto de
esferas BES8, BE5, B.E4, B.E1, A.E7, A.E6, A.E3 ou A.E2.

44 Estas ligagbes podem ser verificadas tanto na planificacdo da veroboard como no diagrama da fig. 26.
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Concluimos esta explicacao da légica geral das placas, com a descricdo do funcionamento
do sistema durante uma hipotética sequéncia que comecga na parte «A» da estrutura e aca-
ba em «B»45:

1. Amachina é iniciada por interruptor de alavanca — placas «A1», «B1», «A0» e «B0» re-
cebem energia elétrica e alimentam oito LEDs verdes do interface, oito motores centrais e
oito interruptores;

2. A pressao do interruptor «A.I18» permite ao motor «A21.M8» movimentar um esfera que
ativa o contacto «A.E15» — da placa «AO» parte energia elétrica para as placas «Al1» e
«B1» e a cor dos oito LEDs iniciais passa a vermelho46; da placa «AO» parte energia elétri-
ca para a placa «A2-a» que alimenta dois LEDs verdes do interface, dois motores centrais
e dois interruptores (A.l14 e A.13);

3. A presséo do interruptor «A.l14» permite ao motor «A1l.M4» movimentar um esfera que ativa
o contacto «A.E7» — da placa «AO» parte energia elétrica para a placa «A2-a» e a cor dos
dois LED passam a vermelho; da placa «AO» parte energia elétrica para a placa «B0» que
alimenta o interruptor de output «B.10» e um LED verde no interface;

4. E pressionado o botdo «B.I0» — sdo acionados o buzzer e o LED laranja da parte «B» de
Amachina; o controlador de teclado4” recebe energia no terminal correspondente ao
numero zero.

A sequéncia estd completa e sera reiniciada na totalidade quando as esferas centrais li-

bertarem as que estdo em posicédo de contacto.

> sistema de som

Estara claro neste ponto do texto que o percurso até a forma final de Amachina foi algo
sinuoso, passando por diversas transformacdes na definicdo da sua forma exterior e do
sistema elétrico que a alimenta. J4 quanto a questdo do som a dire¢ao foi bem mais linear,

pois desde cedo ficou claro que seria 0 som proveniente dos mecanismos a definir o

45 A compreenséo do texto sera facilitada pelo apoio grafico da figura 26.

46 Explicagcao da logica do sistema de mudanga de cor do LED com base na fungéo do transistor:

Quando nao hé esferas entre parafusos nem interruptores pressionados o «terminal verde» é alimentado (LED
verde acende); quando ha uma esfera entre parafusos, ou o interruptor de um outro trio é pressionado, chega
energia ao «terminal vermelho» do LED e a «base» do transistor; entéo o circuito do transistor fecha («colector»
e «emissor» entram em contacto), o que faz com que a corrente que alimenta a pista do colector escoe para a
massa deixando de alimentar o «terminal verde» do LED — LED muda para vermelho.

47 O funcionalidade de output digital foi obtido pela transformacg&o do controlador de um teclado USB, tal como
documentado na p.122.
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ambiente sonoro da experiéncia, tal como comprova um texto contemporaneo da segunda
fase da estrutura que em parte se mantém ajustado:

“Finalizamos esta descricdo com uma breve nota relativa ao projecto sonoro da
obra. Este esta concebido para que o ambiente sonoro va para além do que sera
naturalmente audivel num conjunto de elementos metalicos em movimento e fric-
¢do. A este «som exterior» juntar-se-4 aquele que em surdina existe nas vibracées
mecénicas das superficies. Esse som interior, sera obtido por «microfones de con-
tacto» desenvolvidos para esse efeito e propagado por um sistema multi-canal. O
trabalho de John Cage é aqui uma referéncia 6bvia e necessaria.”s8

Mantendo o foco nas questdes formais que deixamos para este capitulo, estava ja
entao definido que os mecanismos alimentariam o ambiente sonoro a dois niveis distintos:
um «naturalmente» audivel e um outro que teria que ser «arrancado» as vibragbes dos ma-
teriais pela tecnologia. Se a Cartridge Music de John Cage#® foi a referéncia artistica, serdo
as indicacdes de Nicolas Collins no seu Handmade Electronic Music®® que guiardo a exe-
cucao dos «microfones de contacto» utilizados em Amachina e cuja producdo documenta-
mos mais a frente neste capitulo.

A solucéo de captura ficou entéo resolvida, estando por definir o desenho da insta-
lacdo sonora, nomeadamente a posicao e quantidade dos microfones, e ainda o sistema de
amplificacdo e propagacao do som. Pontos que apenas serdo estudados ja na terceira e ul-
tima fase da estrutura.

\

Quanto a propagacdo e amplificacdo do som, num primeiro momento foi
considerada a colocacédo de colunas exteriores a peca de forma a potenciar a imersao
sonora, uma solucdo que deu lugar a integracdo das colunas na estrutura a fim de a
delimitar enquanto objeto bem definido: um interface homem computador. Entende-se que a
percecdo audiovisual do todo sai reforgada pela jun¢ao do veiculo de propagacéo sonora ao
da sua origem formal, uma nogéo que a partida beneficia de um sistema com conjuntos de
captura-saida independentes. Foi este principio a nortear a escolha de mini-amplificadoress1,
0s quais ndo s6 garantiam a referida independéncia dos conjuntos como as reduzidas
dimensdes viabilizavam uma presenca discreta na estrutura.

Em Amachina séo usados quatro amplificadores com dois pares de «microfones de
contacto» cada, os quais foram fixados a estrutura metdlica por registarmos ali um maior
indice de captacdo das vibragcbes que nas placas de MDF. Os amplificadores estdo coloca-

dos por detras da placa onde se encontram os interruptores dos motores, sendo que aquela

48 Texto incluido no projeto de tese apresentado em novembro de 2013.
49 Ver capitulo “1.5 — Questdes do Som”
50 Capitulo 7 “How to Make a Contact Mike: using piezo disks to pick up tiny sounds”.

51 Os amplificadores usados foram do modelo “Marshall MS2 ”.
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30 > Amplificadores e microfones em Amachina (topo); evolugdo amplificadores (abril a setembro 2014).

esta avancada em relacdo aos médulos de forma a melhor acomodar os amplificadores e
facilitar a propagacéo do som que deles emana. Tal como documentado na imagem, os am-
plificadores na extremidade da placa transmitem vibragGes captadas na metade de cima e
de baixo da estrutura, enquanto os dois centrais divergem nas metades amplificadas.

Concluimos esta analise as questdes formais do som fazendo notar os trés momentos na
distribuicdo dos amplificadores que a imagem documenta: em abril estavam previstos quatro
amplificadores na frente e dois nas laterais; em agosto apenas dois em cada lateral e com
um orificio na placa de MDF na zona do altifalante; por fim a versao final desenhada em
setembro, com quatro amplificadores. As alteragcdes promovidas tiverem sempre 0 objetivo
de combinar da melhor maneira a propagacao do som e a integragdo dos amplificadores na
estrutura.
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31 > panoramica dos componentes da estrutura
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32 > motores (fase 1)

Tira 1 — testes de suporte a placa: apoio em «L» com engrenagem no lado oposto da placa; apoio em suporte
plastico (puxador de armario) e recurso a engrenagens conicas; apoio em peca Meccano.

Tira 2 — versao final: corte de feltro para elevar motor do suporte; pecas usadas; pega final montada.

Tira 3 — preparacéo do eixo para montagem a engrenagem: porca para definicdo de espagamento a uniéo;
manga de pléstico para ajustar folga da unido; eixo preparado para fixagdo a engrenagem.

> A combinagéo entre o «L» e a pegca Meccano ndo sé demonstrou ser mais estavel e simples de montar que a
versdao com engrenagens conicas, como minimizou uma dispersao de materiais que iria contra a desejada co-
eréncia formal do conjunto.

> O facto do eixo da engrenagem e dos motores serem diferentes obrigou a «aumentar» o do motor por via de
manga plastica de forma a ajusta-lo a peca de unido entre eixos. A porca usada no eixo define 0 comprimento do
eixo do motor de modo a que fique até meio da pec¢a de uniéo.
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33 > motores (fase 2)

Tira 1: criacdo de zona plana nos eixos para evitar rotacéo indesejada na roda dentada e peca de uni&o entre eixos.
Tira 2: — testes de unié@o entre eixos e peca de unido: folha de aluminio para reforgar unido entre eixos (ndo funcio-
nou pois a peca de unido nédo passava); fita para rosca e cola UHU para fixar parafusos da peca de uniéo.

Tira 3: eixos com roda dentada prontos a juntar ao motor; motor e roda dentada finalizados.

> Com o esforgo prolongado da engrenagem os parafusos de fixagdo dos eixos a pega de unido e as rodas den-
tadas tinham tendéncia a saltar. Para evitar esse problema foi primeiro testado fita para rosca, mas néao s6 a apli-
cacdao era dificil como tinha uma presenca visual indesejada. A solugéo aplicada foi a cola UHU, pois néo s6
cumpria a fungdo como permitia retirar os parafusos em caso de problema.
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34 > motores (ligagOes elétricas)

Tira 1: extremidade do fio e terminais do motor estanhados (aplicagéo de solda) antes da unido.

Tira 2 —montagem dos terminais: fio torcido e dobrado; terminal cravado.

Tira 3: fios desencontrados nas extremidades com fichas para garantir a ligacéo correta a placa —a troca de li-
gacgédo dos terminais originaria 0 movimento contrario do motor; vista do verso da estrutura com motor.

Tira 4: vistas de conjunto.
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35 > engrenagens (fase 1)

Tira 1: panoramica do material usado para as engrenagens.

Tira 2 — «gancho» para esfera dos modulos centrais: teste de fixagdo do gancho a roda dentada em trés pontos
(img. 1 e 2); vistas da peca tipo finalizada; conjunto de rodas dentadas usada na posi¢céo central das engrena-
gens dos modulos centrais.

Tira 3 — «gancho» para esfera dos médulos laterais: teste de fixagdo do gancho a roda dentada com porca anti-
roscante do lado da roda dentada (img. 2); peca tipo finalizada com inverséo do parafuso para facilitar montagem.

> O «gancho» das esferas centrais comegou por ser fixo & roda dentada em trés pontos e com duas porcas so-
brepostas de modo. Na peca final optou-se por apenas dois pontos de fixagdo por ser suficiente e aplicou-se trés
porcas sobrepostas — a funcéo das porcas é manter a distancia do gancho a placa de MDF que permita a ele-
vacao da esfera em seguranca.
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36 > engrenagens (fase 2)

Tira 1 — prisdo dos eixos: execu¢do e montagem da pega que esta fixa aos eixos das engrenagens.
Tira 2: ajuste das correias das engrenagens.

Tira 3: engrenagens dos modulos centrais e laterais (img. 2).

> A generalidade dos eixos das engrenagens foi preso uma tira de metal com uma roda na extremidade a fim de
fixar os eixos e movimentar as placas de isofon que cobrem a exterior da pegca — apenas os eixos dos motores
centrais ndo tém esta pecga pois obrigava o motor a demasiado esforgo.

> Foi necesséario proceder a correcdes da medida tipo das diversas correias para obter um funcionamento o mais
fluido possivel. Esta necessidade deveu-se a ligeiras diferencas existentes nas posicdes entre eixos e nivel de
friccdo aos respetivo suportes.

> A engrenagem dos modulos centrais tém ao centro duas rodas dentadas num mesmo eixo, em que a maior
esté ligada ao motor e a menor a roda que eleva a esfera. Deste modo obtém-se mais lentiddo e for¢a na ascen-
séo da esfera.
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37 > percurso esferas (calhas)
Tira 1 — marcacao fixacdo e furagéo: notas de correc¢céo; ordenacdo das operagdes; pormenor de modelo de
marcagdo com notas de corre¢do; marcagao com puncgao e por cores.

Tira 2 — marcagéo das calhas; corte; furagdo para insergcdo dos apoios; afinagdo de medidas ap6s montagem.

Tita 3 — vistas médulo finalizado: pormenor de suporte dos eixos; peca de travagem da esfera no fim do percur-
so; calhas montadas.

> As placas de MDF eram previamente marcadas a pungdo em todos os pontos de fixagdo e furagdo, para de-
pois serem marcados a cores diferentes os que seriam furados e 0s que receberiam os parafusos dos eixos.
Para tal usou-se uma planificagdo do médulo em tamanho real com indicagéo dos referidos pontos.

> Em algumas situacdes foi necessério proceder a cortes nas extremidades das calhas do primeiro nivel dos
moédulos centrais para garantir que as esferas trocassem de nivel sem problemas.
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38 > percurso esferas (zona de contacto)

Tira 1 — material: fixagdo de componentes; material usado na zona de contacto elétrico das esferas.

Tira 2 — preparacdo da «cancela» da esfera: alargamento da zona de entrada do eixo; aplicagéo de protecédo de
plastico; execugéo de guia para o movimento da cancela.

Tira 3 — zona de contacto elétrico: testes a posi¢éo dos elasticos e parafusos; vista geral e de pormenor da zona
finalizada.

> Para evitar o desgaste no orificio de passagem do eixo da cancela, a qual segura a esfera nos parafusos de
contacto elétrico, foi aplicado um tubo de plastico de prote¢cdo ao MDF.

> A correta posigcao da extremidade da cancela é garantida por meio de uma guia em arame que a atravessa a
partir do parafuso de suporte.

> O sistema que promove a variagdo binaria da posi¢éo da esfera conheceu trés alteragdes: de dois elasticos
para apenas um — na versao final o da esquerda néo era tocado pela esfera e como tal ndo era necessario; qua-
tro parafusos para trés — basta que o central seja alimentado para que o circuito siga para um dos outros dois
por via da esfera; por fim, a posicdo e comprimento dos parafusos foi revisto véarias vezes de modo a promover a
referida variabilidade na posicao da esfera.

producao | 110



39 > preparacao da estrutura (fase 1)

Tira 1: lavagem com petréleo e esfregao dos suportes dos eixos; «Ls» de fixag¢éo.

Tira 2 — «L» de fixagao a estrutura: lavagem apos lixar para adeséo da tinta; secagem antes e depois de pintar.
Tira 3 — ajuste de «L» & placa de MDF: verificacdo de distancia indesejada entre tubo e placa devido a cabeca
do parafuso; correcao do problema e registo de medidas para pegas futuras.

Tira 4: preparacéo do modelo para os suportes ajustaveis da estrutura.
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40 > preparacao da estrutura (tubagem)
Tira 1 e 2: marcacao dos pontos de furacéo e identificacdo na estrutura conforme esquema prévio; furagéo.
Tira 3: aplicacéo de lixa e lavagem para melhorar a ades&o da tinta.

Tira 4: tinta de esmalte anti-corros&o; primeira deméao com trincha para maior cobertura; passagem de rolo com
tinta ainda fresca para melhorar acabamento — ap6s secagem foi aplicada segunda de méo com rolo; vista de
conjunto.
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41 > pré-montagem da estrutura
Tira 1: panoramica dos materiais usados.

Tira 2: montagem dos suportes ajustaveis da estrutura.

Tira 3 — angulos de montagem: aplica¢éo de vaselina sélida e insercao forcada.

Tira 4: trés tipos de angulos usados (falta pega em cruz); segmentos da estrutura prontos a montar.
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42 > montagem da estrutura

Tira 1 e 2: montagem da estrutura metélica.

Tira 3: montagem dos suportes para os médulos; nivelamento da estrutura; colocagdo do primeiro médulo.
Tira 4 e 5: montagem dos modulos; Gltima imagem documenta a colocagéo das primeiras esferas.

> No primeiro médulo as engrenagens foram colocadas ap6s montagem, método que se demonstrou complexo e
levou a que os restantes fossem montados ja com todos os componentes.
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43 > fixacao dos médulos a estrutura

Tira 1: fixagcdo dos modulos a estrutura.

Tira 2: fixagdo a meio dos médulos centrais e entre as placas dos interruptores (drt.) para garantir alinhamento e
reforcar solidez da montagem.

Tira 3 — modulo lateral central: o «L» mais pequeno fixa a placa de MDF e o maior a placa de acrilico.

Tira 4 — placa dos interruptores: trés placas avancadas em relacéo a estrutura para acomodar cabos e amplifi-
cadores; 0 «L» maior fixa a placa de MDF e o0 menor ao acrilico.
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44 > cobertura de isolamento acustico (isofon)

Tira 1 — testes: calhas com fita adesiva — ndo suportava peso; parafusos a atravessar isofon — o acerto entre a
fixacdo da estrutura e os orificios na esponja era complexo.

Tira 2 — solugéo final: réguas plasticas apoiadas em «L» na estrutura, fixas a esponja com fita adesiva de dupla
face e parafusos de madeira com cola UHU.

Tira 3: produgéo de irregularidades na esponja para reforgar vibragéo a passagem de pega movida pelo mecanismo.

Tira 4: vista da pega sem isofon (altura de 1 esponja apanha 2 modulos); vista final do exterior da pega.> sistemas
elétrico e sonoro
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> sistemas elétrico e sonoro
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45 > panoramica dos componentes dos sistemas elétrico e sonoro
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46 > placas de controle do circuito
Tira 1: vistas da bancada; fios para ligacdes das placas B2 organizados por tamanhos.
Tira 2: placa incompleta com indicagéo na veroboard dos pontos de insercdo dos componentes; interrupcéo das
tiras de cobre; verso da placa com componentes soldados por cortar.
Tira 3: teste de placa tipo «A»; preparacao do suporte das placas.
Tira 4: vista de duas placas tipo «A1» montadas no suporte final; conjunto completo de placas montadas na es-
trutura com ligagdes aos componentes externos por fazer.
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47 > terminais de ligacao usados

Tira 1 — fichas KK: fio torcido; cravado no terminal; terminais inseridos no conetor.

Foram usados nas ligagdes a placa de controle e aos LEDs.

Tira 2 — header: quebra dos segmentos. Foram aplicados na placa de controle e placa de output com jumper (drt).
Tira 3 — terminais cobre: fio descarnado e torcido; fio dobrado e cravado no terminal; terminais macho e fémea.
Tira 4 — aplicacéo dos terminais de cobre: interruptores; ligagéo da placa de controle aos motores e pontos de
contacto para as esferas.
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48 > pontos de contacto elétrico via esferas

Tira 1: referéncia de medi¢édo do fio para os trés pontos de contacto; ferramenta usada para cravar os terminais.
Tira 2: pecas de ligagéo prontas a serem colocadas nos parafusos de contacto.

Tira 3: parafuso de contacto com peca de ligagéo; conjuntos de contacto montados (vista coberta pelo esponja
isofone); esfera em posi¢éo de contacto.

> Os terminais de contacto da esfera consistem em trés parafusos de cobre (boa condugéo de corrente elétrica)
em que o central recebe a energia elétrica proveniente das placas centrais e os laterais ddo seguimento a dois
circuitos possiveis; é usado um sistema de fichas de cobre para facilitar a montagem dos médulos.
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Tira 1 — processo de conexdo entre buzzer e extensdo para placa: fios torcidos na extremidade; estanhar os fios
(aplicar solda); soldar fios.

Tira 2: aplicacdo de calor na manga retréatil para a fixar — protege e confere mais resisténcia as ligagoes;
buzzer e LED de 10mm finalizados.

Tira 3: preparagéo de orificio para fixagdo e passagem dos fios na estrutura; componentes montados (verso da
peca); buzzer fixado.

> Existem dois conjuntos que estéo ligados as placas «A» e «B»; sdo ativados quando o interruptor de output
esta alimentado e é pressionado.
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50 > placa para output digital

Tira 1: primeira e segunda versao da placa de output digital.

Tira 2: verificacdo do comportamento elétrico da placa.

Tira 3 — processo de execucéo do fio de ligagdo entre o interruptor de output e a placa: conexao por tor¢céo entre
o fio para ligagdo ao interruptor e um jumper para ligagéo a placa; ficha de ligagcao ao interruptor com fios crava-
dos; fio de ligacao finalizado.

> Na primeira versdo da placa (tira 1, imagem esq.) utilizou-se a transistores, solu¢éo que funcionou bem em testes
mas apds funcionamento prolongado originava outputs sem controle. Foi entdo necessario uma nova abordagem
(tira 1, imagem drt.) que implicou o seguinte processo: retirou-se controlador de um teclado USB destinado a reci-
clagem (circuito integrado na imagem); identificou-se quais os terminais do controlador que tinham que estar em
contacto de modo a obter «0» e «1», para ento ligar os referidos terminais a um circuito com relés (pecgas brancas
marca “finder”); por fim ligou-se os relés aos interruptores de output através de fio bifurcado no terminal de saida
destes (tira 2, imagem drt.).

Logica de funcionamento: quando os relés recebem energia do interruptor da-se o contacto entre os terminais res-
petivos do controlador; € entdo enviado um output digital «0» ou «1» (conforme o relé ativado) via porta USB.
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51 > sistema de captura de som

Tira 1: teste do piezzo e amplificadores; teste das ligagdes aos amplificadores; modificagdo do cabo de saida do
transformador para os amplificadores.

Tira 2: piezzo tipo utilizado; conexdo do cabo audio ao piezzo (rede do cabo liga ao neutro do piezzo); conexao
do cabo audio a ficha (jack) para ligacéo a porta de input dos amplificadores (neutro em contacto com base
metélica da ficha); jack finalizado (dois piezzos para um jack/amplificador).

Tira 3: dobragem do piezzo previamente furado; aplicagéo do piezzo na estrutura; ficha de derivagdo para ali-
mentagéo dos amplificadores.

> De forma a utilizar um Unico transformador para todos os amplificadores foi necessario fazer extensdes de ali-
mentacéo dos mesmos. Foi ainda trocado o cabo de saida do transformador para os amplificadores por um subs-
tancialmente mais longo, de forma a poder colocar o transformador longe das pega — as extensdes dos amplifi-
cadores e o cabo do transformador s&o conetados por régua de conexdao montada na peca.

> Os piezzos sao dobrados de forma a optimizar a captura sonora das vibragdes da estrutura. Este sistema ape-
nas capta o som proveniente das vibra¢des da estrutura com que estd em contacto, como tal ndo transmite qual-
quer som ambiente gerado de outra forma.
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52 > painel de controlo
Tira 1: teste do LED bi-color; furagdo do suporte do LED para terceiro orificio e isolamento dos terminais.
Tira 2 — interruptor de pressdo: marcagao furacao; recorte do orificio; ajuste didmetro; inser¢éo do interruptor.
Tira 3 — LED e interruptor alavanca: furacao, ajuste didmetro e inser¢do do suporte do LED; rebaixamento para
interruptor de alavanca e inser¢cédo do mesmo.
Tira 4: painel finalizado; interruptor de alavanca e de presséo conetados.
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3 | exposicao

Amachina em contexto expositivo; uma analise ao nivel das experiéncias de interacao e re-

spetivos suportes de apoio. O capitulo divide-se em “interacédo” e “suportes de apoio”.
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53 > transporte e montagem para exposicéo 1
Tira 1: transporte.

Tira 2: fase 1 da montagem.
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54 > transporte e montagem para exposicao 2, fase 2 da montagem.

Introduzimos este capitulo com esta sequéncia do transporte e montagem de Amachina para a
exposicao no museu Bordalo Pinheiro, integrada no Festival InShadow 14, a qual decorreu

entre os dia 29 de novembro e 7 dezembro de 2014. Visto o processo em causa néo ter levan-
tado questdes relevantes para este estudo, passamos desde j& a analise da rececéo da obra.
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3.1 | interacéo

O estudo da reacdo a obra levou ao registo video por cAmara oculta de vinte-e-seis inter-
vencgbes captadas ao longo de oito dias de exposicdo. A observagcao destes videos deu
origem a uma transcri¢cdo seletiva dos dialogos, segundo um critério de relevancia para a
investigacéo?!, e a um registo numérico da interacdo de quarenta individuos (tabelas em
apéndice Il, p.xlvii), que foi posteriormente convertido em gréaficos de forma a fornecer uma
sintese visual das intervengdes. Esta informacédo serviu de indicador a analise de enfoque
qualitativa que tem lugar neste sub-capitulo, a qual ndo s6 permitiu estabelecer um quadro
geral dos niveis de interacdo e uma analise fundamentada ao suporte informativo da ex-
posicédo (ponto 3.2), como ainda foi fundamental para a argumentacédo conceptual & obra
que tem lugar no quarto capitulo.

A fim de melhor estruturar a extensao da informacéo obtida, as andlises foram or-
ganizadas por critérios de «intensidade de interacdo» com base no numero de esferas
acionadas, sendo que aqui sdo apresentadas apenas a conclusbes das analises (texto
restante em apéndice Il, p.Ixi); este critério de selecdo tem como principal objetivo evitar um
excesso de informacéo que dificultaria uma visdo geral dos processos de interagdo com a
Amachina durante a exposicdo no museu Bordalo Pinheiro. Um outra nota metodologica im-
portante, no caso de se querer fazer uma leitura destes textos acompanhada dos respetivos
videos das interagbes, é o facto dos videos usados na execucgdo dos graficos serem idénti-
cos aos das transcricdes mas truncados da parte em que a Amachina nao estava ligada, o
que resulta num desfasamento entre ambos de alguns minutos. Por este facto, cada in-
teracdo encontra-se documentada em dois videos que foram identificados do seguinte
modo: 01 (n° da interagdo)_20141129 (data captura); um «a» junto ao nimero da interagao
identifica a vers&o do video usada na execucao do gréafico. Assim, no caso da primeira interacao,
0 video usado na transcricdo esta identificado como “01_20141129” e do gréafico como
“01a_20141129".

Iniciamos entéo este estudo fundamental para esta tese com uma explicagdo dos
gréficos aqui incluidos, ndo sem antes deixar claro que os suportes informativos a interagao,
recorrentemente referidos nas conclusdes, encontram-se documentados no sub-capitulo

seguinte.

1 Transcri¢cdes dos dialogos em Apéndice I, pp.ii a xlvi.
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> graficos

. Explicacao formal

10

> nUimero de esferas laterais em movimento

> numero de botdes pressionados
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> periodo da interagéo (minutos) /lbarras cinza verticais indicam momentos de esclarecimento da interacdo

o BT1 ¢ BTO O esferas laterais em movimento - BT led vermelho
BT ledverde -« BTled apagado © total botbes pressionados

Os graficos estédo organizados da seguinte forma:

1. O eixo horizontal, aqui numerado de 1 a 20, tem os minutos como unidade de referéncia;

2. As barras verticais de cor cinza indicam os momentos de esclarecimento da interacao
levados a cabo por monitora ou autor da obra;

3. As linhas azuis indicam o nimero de botdes pressionados, por minuto, quando o LED
correspondente estava apagado;

4. As linhas verdes indicam o numero de botdes pressionados, por minuto, quando o LED
correspondente estava verde;

5. As linhas vermelhas indicam o nimero de botbes pressionados, por minuto, quando o
LED correspondente estava vermelho;
As linhas pretas com circulos cinza indicam o total de botdes pressionados por minuto;
Os quadrados indicam o numero de botdes pressionados, por minuto, com output «1» e
LED correspondente verde;

8. Os losangos indicam o numero de botbes pressionados, por minuto, com output «0» e
LED correspondente verde.

9. As linhas pretas com circulos brancos indicam o total, por minuto, de esferas laterais em
movimento na calha superior do médulo correspondente;

10. Alinha vertical a traco interrompido indica 0 momento em que a Amachina foi desligada.
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As acdes foram contabilizados como o seguinte exemplo ilustra: se registadas entre 1 a 60
segundos foram contabilizadas no minuto 1; se registadas entre 1:01 mt. a 2:00 foram con-
tabilizadas no minuto 2.

Com base nestas indicagbes, retirariamos do grafico de referéncia acima apresen-
tado a seguinte informac&o quantitativa de dois momentos da interacéo:

* Minuto 1 — 5 botdes pressionados com LED corresponde verde, 0 botdes pressionados
com LED corresponde vermelho, 3 botdes pressionados com LED corresponde apagado,
1 bot&o pressionado com output «1» e LED correspondente verde, 0 botdes pressionados
com output «0» e LED correspondente verde, 8 botées pressionados no total, 0 esferas
em laterais em movimento na calha superior do médulo correspondente.

* Minutos 2 e 3 — 2 botdes pressionados com LED corresponde verde, 0 botées pressiona-
dos com LED corresponde vermelho, 0 botdes pressionados com LED corresponde apa-
gado, 0 botdes pressionados com output «1» e LED correspondente verde, 1 botdo pres-
sionado com output «0» e LED correspondente verde, 2 botdes pressionados no total, 1es-
fera lateral em movimento na calha superior do médulo correspondente.

Em termos gerais registariamos a existéncia de 3 momentos de esclarecimento da intera¢cdo, um

breve e dois a rondar um minuto, e a Amachina teria sido desligada por volta dos 4.30 minutos.

> analise as interagdes | menos que 2 esferas

> grafico15 — BT.1(1); BT.0(0); esferas(1); BT.vermelho(0); BT.verde(1); BT.apagado(1); BTs.total(2).
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. Interacado 15: homem de 55 anos. Mais informagédo em apéndice “Andlise Interagbes —
Interacé@o 157, p.Ixi.

“Eu fico s6 a olhar, isto é areia de mais para a minha camioneta.”? Esta frase, que é
proferida antes do interveniente ligar a Amachina, sugere uma ideia de «receio» a experimen-
tacao que, por si s0, justificaria o baixo registo de interacao descrito no gréafico. Esta atitude
levou a que o autor acabasse por guiar as opgdes do interveniente com o objetivo de o estimu-
lar a interacdo, ainda que sem sucesso — o periodo efetivo de interacao é apenas de um

minuto.

2 Registo ao minuto 3:15 do video 15_20141204. Em Apéndice | “Interagéo 15", p.xxv.
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Consideramos, no entanto, que o aparente desinteresse da obra ndo se esgota no
referido «receio» a experimentagéo, parece-nos evidente que a obra no seu todo ndo tera
tido um impacto positivo, como fica bem patente no comentario proferido no momento de
abandonar a obra: “Vou desligar a maquina. J& la tenho tanta «manica» em casa...”s

Para este interveniente a Amachina nao tera correspondido ao seu enquadramento
de «obra de arte» para assumir a dimens&o de um jogo que néo teve interesse em jogar.
Esta ideia fica clara nos seguintes comentarios: “Isto € um jogo”; “N&o me diga que isto aqui

também sai jackpot”; “Como € que se chama este jogo?™

> grafico17 — BT.1(0); BT.0(0); esferas(0); BT.vermelho(0); BT.verde(0); BT.ap?gado(S); BTs.total(3).
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. Interacdo 17: homem de 65 anos. Mais informacédo em apéndice “Andlise Interacbes —
Interac&o 177, p.Ixi.

Apesar dos varios incentivos da monitora, o registo da interacdo resume-se a trés
botdes pressionados com LED apagado, o que indica que ndo compreendeu o codigo de
cores. A quase auséncia de interacdo, associada a uma postura de observacao mantida ao
longo dos cerca cinco minutos que esteve no «interior» da obra®, coloca a atitude deste in-
terveniente proxima da que seria expectavel num espectador de uma qualquer obra cinética
nao interativa.

A expressdo “que geringonga”, proferida com tom positivo ao ver o «interior» da
obra, sugere ter existido interesse pela complexidade da estrutura. Ja o didlogo em boa
parte desligado da obra® que manteve com a monitora, bem como o baixo registo de in-
teracdo, apontam no sentido de Amachina ndo ter constituido uma experiéncia relevante

para este interveniente.

3 Registo ao minuto 7:39 do video 15_20141204. Em Apéndice | “Interacdo 15", p.xxv.

4 Registos ao minutos 3:59, 4:55 e 5:54, do video 15_20141204. Em Apéndice | “Interacéo 15”, p.xxv. “Interacéo
157, p.Xxv.

5 Até ao minuto 3:45 do video 17a_20141205, esteve em didlogo com a monitora.

6 A partir do minuto do minuto 6 o tema da conversa € exterior a obra.
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> analise as interagdes | de 2 a 5 esferas

> graficol — BT.1(0); BT.0(1); esferas(2); BT.vermelho(3); BT.verde(9); BT.apagado(3); BTs.total(15).
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. Interacao 1: mulher 20/30 anos. Mais informagédo em apéndice “Anélise Interacbes — In-
teracdo 17, pp.Ixi e Ixii.

A explicacéo relativa aos motores foi essencial para uma interacdo consequente e

que entendeu a légica sequencial da obra. Ja o reduzido tempo de interagéo é indicador de

um baixo nivel de envolvimento na experiéncia, ainda que um sucinto “l like it”” deixe trans-

parecer uma imagem positiva da obra.

> grafico 9 — BT.1(0); BT.0(1); esferas(5); BT.vermelho(3); BT.verde(10); BT.apagado(7); BTs.total(20).
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. Interacao 9: homem de 52 anos. Analise completa a interacdo em apéndice “Analise In-
teracbes — Interacdo 9”, pp.Ixii e Ixiii.

A infografia ndo funcionou enquanto suporte de explicacdo autonoma, pois foram
necessarios comentarios para descodificacdo da mesma, funcionando como mais uma ca-
mada de ruido e nao de apoio.

A explicacdo relativa aos motores foi essencial para uma interacdo consequente e
que este entendeu a fungao dos mesmos. Ja quanto a l6gica sequencial e cédigo de cores,

0 comentario que citamos antes indica que nao foram compreendidos.

7 Em Apéndice | “Interagéo 17, p.ii.
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No que respeita a andlise da interacao, importa referir que o interveniente fez uma
analise critica ao posicionamento dos botdes. Considerou que os botdes deveriam estar
afastados da estrutura principal, numa posicdo mais recuada que permitisse apreender a
Amachina na sua totalidade, o que permitiria um maior controle sobre 0 mecanismo. Segun-
do ele, a visibilidade limitada que se tem da estrutura quando se carrega nos botbdes, faz
com que se perca 0 sentido do que se esta a fazer. Apesar disso, encontra vantagens na
envolvéncia da estrutura: “E engracado estarmos dentro da maquina, até era mais engraca-
do poder se fechar mais, nés estarmos ca dentro com uma entrada pequenina e sermos en-
volvidos pela maquina. Mas precisamos de ter o controle da maquina senao...”

Fica entdo evidente que, para este interveniente, a forma da peca é uma mais valia
para a experiéncia; j& um factor negativo sera a dificuldade em controlar o processo de in-
teracdo devido ao posicionamento dos botdes: seria mais facil se estes estivessem separa-
dos da estrutura, numa qualquer «ilha de comando». Se a falta de controle parece entao ser
um fator que prejudicou a sua interacgdo, também lhe encontra um lado positivo quando refe-

re que “também é engragado ndo termos o controle da maquina”.

> grafico 10 — BT.1(0); BT.0(0); esferas(0); BT.vermelho(0); BT.verde(0); BT.apagado(0); BTs.total(0).
20 :
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. Interacao 10: mulher de 21 anos e mulher de 60 anos. Mais informagdo em apéndice

“Andlise Interacbes — Interagcéo 10”, pp.Ixiii e Ixiv.

8 Registo em dialogo iniciado ao minuto 10:48 do video 09_20141202. Em Apéndice | “Interagdo 9”, p.xiv.

9 Idem.
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A infografia nao funcionou enquanto suporte de explicacdo autbnoma, pois foram
necessarios diversos comentarios do autor para descodificacdo da mesma. Tal como
sucedeu para que a interveniente 1 compreendesse a passagem a segunda fase da se-
quéncia: apo6s colocar a primeira esfera de forma controlada deu-se como «perdida»10 no
processo de descodificacdo da infografia, enquanto procurava encontrar nas esfera centrais
a correspondéncia ao botao pressionado'’; a l6gica da sequéncia acabou por ser completa-
da com sucesso mas s6 apds esclarecimentos do autor.

Para la da andlise a interacdo interessa-nos registar uma procura de fungao para
Amachina comum as duas spect-acteurs: a interveniente 1 procurou saber do significado
dos «zeros» e «uns» que viu no ecrd’2 e a interveniente 2 questionou o autor quanto ao ‘“re-
sultado de tudo isto”3, sugerindo que ambas tinham a expetativa de obter um resultado
pragmatico da interagao.

De referir ainda o comentario da interveniente 2, que sugere um impacto positivo da
obra apesar de uma compreensao limitada da mesma: “Foi da sua imaginacéo, do seu tra-
balho? (...) é assim que se comec¢a uma coisa, ndo é? Tem sido ao longo dos séculos, nédo

€? Coisas que as vezes nao se sabe bem mas que sao importantes.”14

> gréfico 18 — BT.1(0); BT.0(2); esferas(3); BT.vermelho(2); BT.verde(4); BT.apagado(0); BTs.total(6).

5
4
3
2
1
0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1I0 1I1 1I2 1I3 1I4 1I5 1I6 1I7 1I8 1I9 2IO
. Interacao 18: mulher de 57 anos. Mais informagcdo em apéndice “Anélise Interagcdes — In-
teracdo 187, pp.Ixiv e Ixv.

As intervencbes da monitora foram essenciais para uma interagdo consequente,
assim como para a compreensdo da logica sequencial da obra e do respetivo codigo de
cores. Apesar desta contribuicdo para a compreenséo do funcionamento geral da obra, re-

gistamos um razoavel grau de autonomia da interveniente durante a sesséo.

10 “Estou perdida.” — registo ao minuto 7:24 do video 10_20141202. Em Apéndice | “Interagcdo 10”, p.xv.

11 “Ah, ela agora vem para aqui.” — registo ao minuto 7:13 do video 10_20141202. Em Apéndice | “Interagéo 107,
p-XV.

12 “0 que significam os zeros e uns? (...) Tém algum significado?” — registo ao minuto 9:10 do video
10_20141202. Em Apéndice | “Interagéo 10”, p.xiv.

13 Registo ao minuto 9:35 do video 10_20141202. Em Apéndice | “Interagéo 10”, p.xv.

14 Registo ao minuto 10:34 do video 10_20141202. Em Apéndice | “Interagéo 10", p.xv.
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Quanto ao impacto que a obra tera provocado na interveniente, registamos comen-
tarios algo contraditérios: numa linha depreciativa apontamos uma reagao negativa ao som
provocado pelo botdo de output's, ou ainda quando apelida de “um bocado chato™¢ a
lentiddo do movimento do motor lateral; num registo que sugere uma satisfacdo comedida
pela experiéncia, apontamos o comentario “Isto é muito complexo, e curioso. Eu acho que

estou satisfeita. (...) Muito bem, engracado.”'” Amachina é entéo desligada.

> analise as interagdes | de 6 a 20 esferas

> grafico 2 — BT.1(1); BT.0(3); esferas(11); BT.vermelho(18); BT.verde(18); BT.apagado(8); BTs.total(44).
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. Interacao 2: mulher 50/60 anos. Mais informagédo em apéndice “Analise Interagbes — In-
teracdo 177, pp.Ixv e Ixvi.

A explicacao relativa aos motores foi essencial para uma interacdo consequente e
que entendeu a logica sequencial da obra, no entanto n&o identificamos uma escolha
programada dos botdes a pressionar que indique controlar a sequéncia. Pelo contrario, a
selecao dos botdes parece estar sujeita a uma escolha aleatéria em que € comum optar por
voltar a pressionar os botdes com LED vermelho da primeira fase da sequéncia quando tem
disponiveis botdes verdes da segunda fase. O facto de que aos minutos 7 e 12 o0 niumero de
botdes pressionado esta claramente desfasado do numero de esferas em movimento,
permite sugerir que as opg¢des de interacdo tomadas nem sempre estarem focadas na

fungéo.

15 “Credo” — registo ao minuto 1:59 do video 18a_20141205, expressao em tom negativo enquanto pressiona
botédo de output. Em Apéndice | “Interagdo 187, p.xxix.

16 Registo ao minuto 1:28:26 do video «17,18,19_20141205». Em Apéndice | “Interagdo 18”, p.xxix.

17 Registo ao minuto 1:29:30 do video «17,18,19_20141205». Em Apéndice | “Interagéo 18”, p.xxix.
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Como verbalizagdo da experiéncia registamos as frases “é engracado” e “obrigada
eu por ter me deixado vir ca’18. Ambas as expressdes remetem para uma imagem positiva
da peca.

De registar ainda o facto de em quatro momentos distintos?® a interveniente tocar
em elementos da peca com a intencdo aparente de acelerar o ritmo imposto pelo mecanis-
mo: nos trés primeiros forga a velocidade dos bracos que elevam as esferas de blocos cen-
trais e no quarto momento troca uma esfera de posicdo de modo a encurtar a rotagdo do
respetivo braco elevatério. Com esta Ultima agao, o ritmo imposto pelo mecanismo é altera-
do e a esfera adquire uma dimensao dindmica no sistema que nao é proposto a partida.
Deste modo, sédo subvertidas dois dos pressupostos funcionais projetados: a interagdo com
a Amachina seria feita apenas por via dos botdes e a velocidade dos movimentos das es-

feras seria definido pelo mecanismo.

> grafico 4 — BT.1(2); BT.0(1); esferas(9); BT.vermelho(0); BT.verde(31); BT.apagado(6); BTs.total(37).
12
1

-
o

o = N W A OO N © ©

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1\6 11 12 13 14 15 1I6 1I7 1I8 1I9 2I0
. Interag@o 4: homem 20/25 anos. Mais informacéo em apéndice “Andlise Interacdes — In-

teracdo 47, p.Ixvi.

A explicacdo relativa aos motores foi essencial para uma interacdo consequente e
que o interveniente entendeu a légica sequencial da obra e respetivo cddigo de cores. Codi-
go este que, apOs apreendido, foi sempre respeitado sem que se tenha registado uma Unica
pressdo de um botdo com LED vermelho: comportamento Unico em todas as interagdes re-

gistadas (exceto na quase nula “interacao 17”).

18 Em Apéndice | “Interagéo 27, p.ii.
Contextualizagéo: a interveniente era uma funcionaria do museu, que trabalhava na recegéo/balcao de vendas, e
acompanhou os dias de montagem da peca.

19 Em Apéndice | “Interagéo 27, p.ii.
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Para la da analise a interacdo registamos que por trés ocasites?® o interveniente
comentou a complexidade da obra, permitindo depreender um impacto positivo da obra a
esse nivel. De registar que um destes comentarios seja 0 da eventual utilizacdo de “bastante
action script’2!, num processo em que 0os movimentos do bragos mecanicos dariam origem
aos outputs de «zeros» e «uns» por via de um qualquer programa digital. Esta observacao
sugere que o interveniente foi surpreendido pelo facto do processo interativo ser de base
analogica. Este comentario ganha relevancia neste estudo por ir de encontro a uma dos
fundamentos conceptuais do projeto: propor um interface homem-computador, de funciona-

mento analdgico, coerente com o conceito de obra de arte interativa.

> grafico 5 — BT.1(1); BT.0(1); esferas(8); BT.vermelho(12); BT.verde(16); BT.apagado(1); BTs.total(29).
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. Interacao 5: mulher 40/50 anos e homem 40/50 anos. Mais informacdo em apéndice
“Analise Intera¢cbes — Interacdo 5”, pp.Ixvi e Ixvii.

A explicacéo relativa aos motores foi essencial para uma interacdo consequente
pela interveniente e que esta entendeu parcialmente a l6gica sequencial da obra, no entanto
nao identificamos uma escolha programada dos botdes a pressionar que indiquem controlar
a sequéncia. No que respeita ao interveniente, 0 comportamento acima referido nao permite

afirmar que tenha compreendido na totalidade a fungdo dos botdes.

20 “Parece um bocado complexo elaborar tudo” (minuto 3:56 do video 04_20141129), “E bastante

engenhoso” (minuto 16:23 do video 04_20141129), “O professor usou ai bastante action script. Os zeros e uns
que aprecem no monitor (...) 0s movimentos dos bragos para dar os zeros e uns.” (minuto 17:42 do video
04_20141129). Em Apéndice | “Interagéo 4, p.vii.

21 Ver nota anterior. “Action Script” € uma linguagem de programacéo.
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> gréafico 6 — BT.1(2); BT.0(1); esferas(6); BT.vermelho(7); BT.verde(17); BT.apagado(10); BTs.total(34).
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. Interacdo 6: homem 50/60 anos. Mais informacdo em apéndice “Analise Interagbes — In-
teracdo 6”, pp.Ixvii e Ixviii.

A explicagao relativa aos motores foi essencial para uma interagdo consequente, no
entanto, 0 comportamento registado aos minutos 5 e 6, bem como os comentarios do inter-
veniente acima citados, sugerem que a compreensao do funcionamento geral sugeridas pe-
los registos dos minutos 7 e 8 esta condicionada pela intervencdo do autor. Assim, se por
esse facto deixarmos de fora desta analise aqueles ultimos minutos, teriamos como a con-
clusao mais acertada para esta interacdo que o interveniente ndo tera compreendido a l6gi-

ca sequencial de Amachina e o respetivo cddigo de cores.

> gréafico 8 — BT.1(3); BT.0(6); esferas(20); BT.vermelho(14); BT.verde(24); BT.apagado(0); BTs.total(38).
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. Interacdo 8: homem 20/25 anos e mulher 20/25 anos. Mais informagédo em apéndice
“Andlise Interacbes — Interacéo 8, pp.Ixviii a Ixx.

A explicagdo relativa aos botdes/motores inicial foi essencial para uma interacdo
consequente e que entenderam a légica sequencial da obra. No que respeita ao feedback
da experiéncia, destacamos a insatisfacdo do interveniente pelo facto de ndo haver mais

nenhum objetivo para além dos propostos: “falta sé um mecanismo, uma pontuacao, um
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objetivo”22, Referiu ainda a este propésito que “queria que fosse mais rapido e que eu (o
interveniente) tivesse uma pontuacgéo e, se fossem dois, competissem a chegar em baixo.”23

Estes comentéarios remetem para uma percec¢édo da obra como forma ludica, da or-
dem do jogo, um entendimento refor¢cado pela interveniente quando compara a Amachina as
classicas maquinas de flipers.2

Apesar de insatisfacdo ao nivel do resultado da interacdo e pela lentiddo do pro-
cesso, Amachina tera deixado um impacto positivo em ambos 0s spect-acteurs: o interve-
niente deu os parabéns ao autorzs, j4 a interveniente deixou trés comentéarios que reforcam o
nosso entendimento — “E quase como uma arte «da Vinci», uma coisa meio fisica, mecani-
ca, aplicada a arte.”; “Muito, muito interessante este projeto.”; “Muito gira mas eu nao consi-
go captar muito...”6. Ainda nesta linha, de referir que os spect-acteurs terao ficado de algu-
ma forma impressionados pelo complexidade da obra quando ele sugeriu “ter dado um
grande trabalho”” e se mostrou interessado em saber o tempo de execu¢do da mesma?s.
Talvez seja esse o fator que esta na origem de um gesto da interveniente nos primeiros mi-
nutos da interagdo, que interpretamos como sugestao da loucura do autor.2?

Quanto ao som, apenas registdmos uma reacéo negativa a um momentéaneo efeito
de feedback.

22 Registo ao minuto 23:13 do video 08_20141130. Em Apéndice | “Interagéo 8”, p.xxii.
23 Registo ao minuto 23:53 do video 08_20141130. Em Apéndice | “Interagéo 8", p.xxii.

24 “Faz-me lembrar o «fliperama». No «fliperama» consegue-se dar mais movimento” — registo ao minuto 15:50
do video 08_20141130. Em Apéndice | “Interacdo 8”, p.xxi.

25 Registo ao minuto 36:11 do video 08_20141130. Em Apéndice | “Interagéo 8”, p.xxii.
26 Registos aos minutos 25:50, 29:24 e 29:38 do video 08_20141130. Em Apéndice | “Interagéo 8”, p.xxii.

27 “Deve ter dado um grande trabalho. Quanto tempo durou (a fazer)?” — registo ao minuto 5:34 do video
08_20141130. Em Apéndice | “Interagdo 8”, p.ix

28 Registo ao minuto 36:40 do video 08_20141130. Em Apéndice | “Interagéo 8”, p.xxii.

29 Registo ao minuto 13:41 do video 08_20141130. Em Apéndice | “Interagéo 8”, p.x.
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> gréfico 12 — BT.1(2); BT.0(3); esferas(14); BT.vermelho(40); BT.verde(30); BT.apagado(1); BTs.total(71).
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. Interacao 12: mulher de 31 anos. Mais informacéo em apéndice “Analise Interacbes — In-
teracdo 177, pp.Ixx e Ixxi.

A infografia ndo foi esclarecedora, pois o autor teve que reforcar a légica de fun-
cionamento dos botdes e da sequéncia. Entendemos que a explicacdo verbal relativa fun-
cionamento dos botdes foi essencial para uma interacdo consequente e que a logica se-
quencial da obra foi parcialmente compreendida.

Quanto ao impacto da obra na interveniente, apenas registamos uma expressao de

admiracdo pela complexidade da estrutura: “O que é isto, mogo?”30

> grafico 19 — BT.1(2); BT.0(2); esferas(6); BT.vermelho(26); BT.verde(8); BT.apagado(2); BTs.total(36).
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. Interacdao 19: mulher e homem de 38 anos. Mais informagdo em apéndice “Andlise In-
teracbes — Interagdo 19”, pp.Ixxi e Ixxii.

A explicacéo relativa aos botées/motores inicial foi essencial para uma interagdo
consequente e que entenderam o principio do codigo de cores. Quanto a légica sequencial
da obra, essa tera sido compreendida no geral, ainda que a postura ludica com que a inter-
veniente aborda a obra ndo nos permita identificar uma légica sequencial das decisdes.

A postura divertida que a interveniente mantém ao longo de toda a interagédo per-

mite depreender que a obra teve um impacto positivo aquele nivel. Quanto ao nivel estético,

30 Registo ao minuto 1:04 do video 12_20141202. Em Apéndice | “Interagéo 12”, p.xvii.
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destacamos o sentido positivo das expressdes “Woo, cool”3! — ao ver o «interior» da peca
— e “Nicely done (...) Must have been a lot of work to instal’32, de onde retiramos alguma
admiracdo pela complexidade da obra. Por fim o som, que também mereceu um comentério

de agrado: “I like the sound it makes.”33

> grafico 16 — BT.1(1); BT.0(2); esferas(6); BT.vermelho(7); BT.verde(39); BT.apagado(21); BTs.total(67).
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. Interacdo 16: mulher de 37 anos e homem de 57 anos. Mais informacdo em apéndice
“Andlise Interacbes — Interacéo 16”, pp.Ixxii e Ixxiii.

A infografia ndo foi esclarecedora, pois s6 apds o esclarecimento verbal quanto a
I6gica de funcionamento dos botdes e da sequéncia é que se registou uma interagdo conse-
quente. Os registos finais da interacédo indicam que acabaram por compreender a logica se-
quencial da obra, sendo que para tal também tera contribuido a postura colaborativa que os
spect-acteurs adoptaram.

Quanto ao impacto da obra nos spect-acteurs, registamos uma expressao de senti-
do positivo: “Bem, isto € muito «fora»"*. Num comentario mais estruturado, a interveniente

disse estabelecer relacdo afectuosa com a obra por oposicdo aquela que estabelece com

31 Registo ao minuto 2:25:06 do video «17,18,19_20141205». Em Apéndice | “Interagéo 19”, p.xxix.
32 Registo ao minuto 2:29:57 do video «17,18,19_20141205». Em Apéndice | “Interagéo 19”, p.xxx.
33 Registo ao minuto 2:31:05 do video «17,18,19_20141205». Em Apéndice | “Interagéo 19”, p.xxx.

34 Registo ao minuto 6:02 do video 16_20141204. Em Apéndice | “Interagéo 16”, p.xxvi.
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um computador, o qual vé como um «escravo» que obedece e a que nada se perdoa’.

“Amachina obriga a pensar, ndo é passiva, é bonita”ss.

> grafico 20 — BT.1(3); BT.0(1); esferas(18); BT.vermelho(87); BT.verde(19); BT.apagado(17); BTs.total(123).
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. Interacao 20: mulher de 57 anos e homem de 56 anos. Mais informacdo em apéndice
“Andlise Interacbes — Interacdo 20”, pp.Ixxiii € Ixxiv.

A infografia ndo foi esclarecedora e que foi necesséria a insisténcia do autor para
compreenderem a l6gica de funcionamento dos botbes. Ja quanto a légica sequencial da obra
e respetivo codigo de cores, nao ficou claro se acabaram por ser apreendidos por ambos
spect-acteurs. Foi evidente por parte do interveniente uma atitude focada na exploracao sen-
sorial, nomeadamente ao nivel das variantes sonoras provocadas pela ativagdo dos motores.

Aquela atencdo ao som, remete para um impacto positivo daquela vertente no in-
terveniente. Ambos apelidaram a experiéncia de «engracada»3%, expressaram o seu diverti-

mento rindo por véarias vezes?® e a interveniente demonstrou admiracéo pela complexidade

35 Este comentario néo foi gravado pois a camara ja estava desligada — foi anotado pelo autor imediatamente
apés deixarem a sala.

36 Mulher ao minuto 20:42, homem ao minuto 21:45— registos no video 20_20141206. Em Apéndice | “Interacdo
207, p.Xxxi.

37 Por exemplo, interveniente ri ao minuto 4:38 do video 20a_20141206.
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da obra: “Isto € muito giro. Realmente conceber uma coisa destas € uma coisa impressio-
nante. Esta muito engracado.”ss

Quanto ao objetivo em Amachina, a interveniente remete-o para uma légica de
«jogo» quando questiona se aquele é o de pontuars. Ja quanto ao significado dos outputs
digitais, registamos dois entendimentos distintos:

“— Mas isto tem algum significado? (mulher)
— Cada pessoa tem uma matriz diferente. (homem)
— Mas isto é um cédigo, se € um cbdigo a matriz tem que ter um significado. Nao
€? (mulher)
— Tem esta composicao gréfica. (...) poder fazer com isto outra coisa. (homem)”40
Ela procura entdo um significado concreto para o c6digo de «zeros» e «uns», ja ele

aponta para que este seja um registo das diferentes intera¢des, uma “composicao gréafica”

com um resultado em aberto.

> grafico 26 — BT.1(2); BT.0(0); esferas(11); BT.vermelho(11); BT.verde(26); BT.apagado(22); BTs.total(59).
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. Interacado 26: homem de 31 anos. Mais informagédo em apéndice “Andlise Interagbes —
Interacé@o 26”, pp.Ixxiv a Ixxvi.

A explicacéo relativa aos botbes/motores inicial foi essencial para uma interacédo
consequente, ja quanto ao cédigo de cores e logica sequencial da obra foram necessarias
outras duas intervengdes do autor. No que a abordagem da obra diz respeito, identificamos
uma atitude focada na determinacdo do mecanismo sem aparente envolvimento de ordem

sensorial ou ludica.

38 Registo ao minuto 23:40 do video 20_20141206. Em Apéndice | “Interagéo 20", p.xxxi.
39 “O objetivo disto, se tem, &€ pontuar?” registo no video 20_20141206. Em Apéndice | “Interagdo 20", p.xxxi.

40 Dialogo com inicio registado ao minuto 25:20 do video 20_20141206. Em Apéndice | “Interagédo 20", p.xxxi.
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Quanto ao impacto da obra no interveniente, registamos observacdes em dois sen-
tidos: relativo a complexidade do mecanismo — “Eh, «caragas»” (quando vé o «interior» da

obra), “Quanto tempo para construir isto?”; no sentido estético — “Esta bem giro”.4!

> grafico 21 — BT.1(3); BT.0(1); esferas(12); BT.vermelho(80); BT.verde(38); BT.apagado(22); BTs.total(140).
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. Interacé@o 21: mulher de 50 anos, homem de 51 anos e homem de 19 anos. Mais infor-
macéo em apéndice “Analise Intera¢cdes — Interacdo 217, pp.Ixxvi e Ixxvii.

A infografia e o0 esclarecimento verbal inicial quanto a loégica de funcionamento dos
botdes ndo foram suficientes para uma interacdo consequente da parte dos dois spect-ac-
teurs, enquanto o tera sido para a interveniente. Apesar de terem tido pelo menos um mo-
mento em que aplicaram a loégica sequencial do c6digo, ndo registamos uma norma sequen-
cial de escolha que permita afirmar ter existido essa determinacgéo.

De salientar uma atitude de descoberta da parte de dois dos spect-acteurs, que se
mostraram empenhados em descodificar o funcionamento geral de Amachina, ainda que
sem sucesso aparente. A este proposito citamos um comentario relativo ao suposto objetivo
do autor, que sugere uma imersdo da experiéncia como obstaculo a determinag¢éo da légica

de funcionamento: “Do seu ponto de vista artistico isto &€ para nés vermos a relacdo que

41 Registos aos minutos 5:58, 19:45 e 31:19 do video 26_20141207. Em Apéndice | “Interagédo 26”, pp.xxxix e xI.
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temos, no fundo, com o interface da maquina para nos sentirmos tao dentro dela ao ponto
que ja nao percebemos bem quem comeca, quem propde.”s2

Na mesma linha duma leitura conceptual da obra, o mesmo interveniente es-
tabelece uma relagao entre os «erros aleatérios» do mecanismo de Amachina e o dos tradi-
cionais interfaces de computador:

“Podemos sempre pensar que as vezes temos esses aleatérios na interface,
quando o rato fica sujo € nao roda bem. Como quando o teclado esta sujo de co-
mida e carregamos, carregamos e ndo aparece o “E”. Portanto isto confronta-nos
com isso, com o problema que as vezes temos com o interface.™3

Trazemos ainda um comentario relativo as potencialidades do registo de outputs
digitais, o qual sugere a perduracao da interagdo na forma de masica:

“Por exemplo, em termos de musica é muito engragcado, como a musica é sempre
aquela arte mais abstrata, se isto desse todos os dias uma musica de trés minutos
e tudo o resto fosse destruido, é engracado do ponto de vista abstrato ter uma
musica de trés minutos: isto ndo sao musicas, isto foi 0 meu trabalho. Ficou s6
uma coisa.™4

No que respeita ao impacto da obra nos spect-acteurs, ndo registamos qualquer

observacao num sentido positivo ou negativo.

42 Registo ao minuto 20:09 do video 21_20141206. Em Apéndice | “Interagéo 217, p.xxxii.
43 Registo ao minuto 23:50 do video 21_20141206. Em Apéndice | “Interagéo 21”, p.xxxiii.

44 Registo ao minuto 31:05 do video 21_20141206. Em Apéndice | “Interagéo 21”, p.xxxiii.
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> grafico 25— BT.1(2); BT.0(3); esferas(17); BT.vermeIh(_)(115); BT.verde(41); BT.apagado(59); BTs.total(215).
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. Interacao 25: mulher de 35 anos, homem de 46 anos e crianca de 5 anos. Mais infor-

mac¢ao em apéndice “Andlise Interacdes — Interacdo 25”, pp.Ixxvii e Ixxviii.
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Foi necessaria a insisténcia do autor na explicagcéo fun¢des dos botbes para que se
verificasse uma interacdo consequente. O codigo de cores e logica sequencial tera sido
apreendida na totalidade pelo interveniente e apenas de forma parcial na interveniente.

Dois comentarios sugerem que a obra teve um impacto positivo nos spect-acteurs:
“Foi muito «fixe», foi muito «fixe» mesmo”, é uma observacao do interveniente que associ-
amos a experiéncia de interacdo; ja a interveniente demonstrou interesse pela complexidade

quando quis saber 0 tempo de execugao da obra*s.

> analise as interagdes | de 21 a 50 esferas

> graficos 7a e 7b — BT.1(3); BT.0(9); esferas(32); BT.vermelho(67); BT.verde(49); BT.apagado(2);
BTs.total(118).
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. Interagao 7: homem 40/50 anos. Mais informag¢éo em apéndice “Andlise Interagcbes — In-
teracédo 77, pp.Ixxviii e Ixxix.
A explicacéo relativa aos botbes/motores inicial foi essencial para uma interacédo

consequente e que entendeu a légica sequencial da obra, no entanto privilegiou o

45 “Quanto tempo é que isto demorou?” — registo ao minuto 28:29 do video 25a_20141207. Em Apéndice | “In-
teracdo 25”7, p.xxxviii.
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envolvimento sensorial em vez de perseguir a légica sequencial. A experiéncia tera deixado
um impacto positivo no interveniente aos niveis estético, sonoro e da interagéao.

Os comentarios relativos ao cariz «hipnotizante» do mecanismo deixam claro que a
obra teve um impacto positivo no interveniente, o qual enquadramos a um nivel «ludico».
Isso € alias evidente quando apelida a interacdo de «divertida»46, ou ainda ao abordar a
Amachina como um jogo quando, apOs a ligar, pergunta se deve «jogar» (play) com as
luzes#’. Enquanto reacdo de ordem estética, registamos a admiracdo pela complexidade da
estrutura: “Foste tu que construiste isto tudo? E impressionante”; “E realmente incrivel™s.

O som, é uma vertente a que o interveniente também comenta, associando a algo

que lhe sera agradavel mas que nao sabe bem definir: “Isto cria uma musica?49

> grafico 11 — BT.1(2); BT.0(4); esferas(24); BT.vermelho(45); BT.verde(23); BT.apagado(5); BTs.total(73).
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. Interacdo 11: homem de 40 anos. Mais informacdo em apéndice “Analise Interacbes —
Interacé@o 117, pp.Ixxix e Ixxx.

A infografia teve uma contribuicdo positiva para a compreensdo da funcdo dos

botbes e que o interveniente entendeu a légica sequencial da obra e respetivo codigo de
cores, bem como o fator de aleatoriedade a que esta sujeita a sequéncia.

A experiéncia tera deixado um impacto positivo no interveniente aos niveis estético
e da interacado, tal como testemunham os seguintes comentérios: “Este lado é muito giro”;

“Da um certo prazer carregar e ver luzes a acender”; “Estou quase a acabar. Esta cena é

46 “E muito divertido. Eu poderia fazé-lo todo o tempo” — registo ao minuto 28:53 do video 07_20141130. Em
Apéndice | “Interagéo 77, p.ix.

47 Registo ao minuto 8:27 do video 07_20141130. Em Apéndice | “Interagéo 77, p.ix.
48 Registo aos minutos 30:32 e 31:30 do video 07_20141130. Em Apéndice | “Interagéo 77, p.ix.

49 Registo ao minuto 31:30 do video 07_20141130. Em Apéndice | “Interagéo 77, p.ix.

interagao | 148



fixe, & assim meia viciante.”; “Isto € uma espécie de metafora da vida” — apbs observacao

relativa a falta de controlo do interveniente.50

> graficos 13a e 13b — BT.1(4); BT.0(1); esferas(21); BT.vermelho(20); BT.verde(27); BT.apagado(10);

BTs.total(57).
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. Interacado 13: homem de 28 anos. Mais informag¢édo em apéndice “Andlise Interagbes —
Interacé@o 13”, pp.Ixxx e Ixxxi.

A infografia ndo foi esclarecedora, pois ndo s6 o autor teve que reforgar a logica de
funcionamento dos botdes e da sequéncia, como foram feitos varios comentarios que in-
dicam uma interpretacdo errada da mesma5'. Entendemos que a explicacdo verbal relativa
funcionamento dos botbes foi essencial para uma interacao consequente e que a logica se-
quencial da obra acabou por ser compreendida. No entanto, ficou claro a dificuldade em de-
terminar o funcionamento da obra no seu todo.

Quanto ao impacto da obra no interveniente, registamos dois momentos que rela-
cionamos com a complexidade do mecanismo: uma expressao facial de admiracéo ao ver o

interior da peca®?; a frase “Isto deve ter dado um trabalho gigantesco.”3

50 Registo aos minutos 2:28,16:19, 23:30,16:14, do video 07_20141130. Em Apéndice | “Interacéo 11”, pp.xv-xvii

51 Dois exemplos: “Quando carregas trés vezes ele liga?”; “O «zero» é quando carregas trés vezes?” - registo
aos minutos 8:50 e 15:07 do video 08_20141130. Em Apéndice | “Interacéo 8”, pp.xvii, xviii.

52 Registo ao minuto 6:24 do video 13_20141203.

53 Registo ao minuto 17:24 do video 13_20141203. Em Apéndice | “Interagéo 13, p.xviii.
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Finalizamos esta anélise com a transcricdo de uma série de comentarios relativos
as dificuldades na determinacdo da obra enquanto maquina, que entendemos serem co-
muns a outros spect-acteurs. Citamos entdo algumas dessas observagbes/questdess*:

- “Agora ligou aquela ali, ndo foi?” — a coincidéncia entre movimentos das esferas centrais
€ 0 momento de pressao do bot&o levou a associar o botdo a uma esfera central;

- “S06 depois de ter dado dois murros aqui é que percebi que havia 0 mesmo em baixo. (...)
Estava a olhar para cima.” — a proximidade a estrutura durante a interacdo leva a apreen-
séo parcial daquela.

- “E agora o que faz com que ele volte ao estado normal?” — a presséo no botao de output
leva a expetativa de acontecer algo no mecanismo.

« “O que eu nao estou a conseguir perceber é o que ativa estas...; Eu percebo que sédo as
bolas mas néo estou a perceber a l6gica.” — a dificuldade em perceber que 0 movimento
dos blocos centrais sdo autbnomos.

« “Eles mudam sempre. Nao ativam sempre a mesma... Este botdo nao ativa sempre a
aquela.” — aideia que varia a correspondéncia entre botao e motor.

- “Talvez devesses escrever umas instrucbes mais claras: «siga o codigo de cores ou inter-
prete o cddigo de cores»”. — 0 codigo de cores como fator que necessitaria de uma expli-
cacao objetiva.

« “Acho que isto € uma maquina que precisa de tempo. (...) Em cinco minutos n&o con-
segues ter uma ideia... Tem muita informac&do.” — a disponibilidade de tempo como fator
indispensavel a determinagéo da obra.

+ “Nem isto aqui € uma ligacéo digital?” — a expetativa da existéncia de conteddos digitais

(no caso, os parafusos para contacto elétrico onde a esfera apoia).

54 Registos aos minutos 9:29, 17:30,18:41, 22:46, 34:38, 29:57, 30:17, 35:01, do video 08_20141130. Em
Apéndice | “Interagéo 8”, pp.xvii - Xix.
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> grafico 14 — BT.1(4); BT.0(4); esferas(27); BT.vermelho(42); BT.verde(32); BT.apagado(18); BTs.total(92).
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. Interacéo 14: homem de 45 anos e homem de 46 anos. Mais informagéo em apéndice
“Andlise Interacbes — Interagcdo 177, pp.Ixxxi a Ixxxiii.

Esta intervengéo teve dois niveis distintos de compreensao da légica de funciona-
mento da obra, com o interveniente 2 a ser autbnomo na descoberta da funcdo dos botdes/
motores, enquanto o interveniente 1 necessitou de mais esclarecimentos do autor de forma
a obter uma interacdo consequente. Apesar de ambos acabarem por entender entendeu a
I6gica sequencial da obra, ficou bem patente a dificuldade em perceber o funcionamento
geral da obra de forma auténoma.

Quanto ao impacto da obra nos spect-acteurs, registamos duas frases que rela-
cionamos com a admiracdo pela complexidade do mecanismo: “Isto € a tua peca? A tua
peca toda? «Fogo».”; “O homem para ter posto isto tudo a mexer, «foda-se»"%5. Numa ver-
tente assumidamente estética registamos a “poténcia grafica enorme™® que o interveniente
2 atribui a peca e um outro comentario positivo do interveniente 1: “graficamente ela é boni-
ta, estda bem montada, o cheiro (...)"57.

N&o fechamos esta analise sem antes citar dois relevantes dialogos, entre autor e
interveniente 1, focados no condicionamento da experiéncia deste ultimo:

“— Mas qual é o teu objetivo? E s6 analisar como obra de arte?
— E a experiéncia. (autor)

— Como experiéncia o queres da pessoa que esta a interagir?
— O meu unico objetivo é a tua relagdo com o interface. (autor)

55 Registos ao minutos 1:53 e 12:03 do video 14_20141204. Em Apéndice | “Interacéo 14”, p.xix.
56 Registos ao minutos 1:53 e 12:03 do video 14_20141204. Em Apéndice | “Interacéo 14”, p.xix.

57 Registo em dialogo com inicio ao minuto 40:13 do video 14_20141204. Em Apéndice | “Interagé@o 14”, p.xxiv.
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— Na relagdo com o interface eu, como ser racional, tenho que chegar a um sitio
e ter um objetivo.

— Neste caso eu dou-te um objetivo: é tirares «uns» ou «zeros». (autor)

— Tu estas a dar-me uma coisa mecénica e como € uma coisa mecéanica, e eu
Sou um gajo pragmatico, quando comego a funcionar com as coisas eu quero
perceber a logica.

Tu estas com o0 mecanismo na cabe¢ca mas eu ndo estou e enquanto ndo con-
seguir perceber irrita-me.

Estou naquela: mas como é que eu controlo? Comecei a carregar e vejo um a
mexer: oi este controla aquele (sugestdo que o botdo controlava os motores da
frente). Nao! Estes s6 controlam aqueles (motores laterais), mas eu ja estava su-
gestionado. E &s tantas digo assim: mas qual é o objetivo? E por todas do mesmo
lado? E pér as luzes verdes, ok. Mas como é que eu meto as luzes verdes? Elas
tém que estar todas na mesma sequéncia?

Eu a saber que tenho um objetivo e tento chegar a esse objetivo. No fundo deve
ser 0s que os putos dos videojogos devem fazer: sei que meto aquela bola, mais
pontuag¢do, menos pontuacgao...

Agora tu dizes assim: ndo, ndo tens objetivos de zero nenhum, vais curtir a
maquina, vais ver o funcionamento, vais ver 0s mecanismos, vais interagir. O som,
0 movimento, aquela que ficou presa, aquela vai la chegar, sé controlas aquelas...
pronto estou a curtir, ndo tenho nenhum objetivo concreto.

— A abordagem que tu tens a peca vais ser de cada um. (autor)

— Tu criaste-me logo uma sugestéo quando disseste: eu quero que vocés vejam e
consigam. Uau, h4 um objetivo. Fiquei logo condicionado, ndo posso ficar mal.”58

Temos entdo uma abordagem focada no objetivo de controlar o funcionamento do
mecanismo, necessario para obter 0s «zeros» € «uns» que o artista instigou a obter. Ao néo
conseguir resolver 0 «puzzle» proposto de forma autbnoma, a experiéncia de interacao
adquire uma carga negativa: “enquanto nao conseguir perceber irrita-me”. Esta € uma ati-
tude que o interveniente atribui a referida introdugcao do autor, a qual, diz ele, seria da ordem
do divertimento se o enquadramento inicial apontasse para uma légica puramente explo-
ratoria. Este é um testemunho que deixa em evidéncia a forma como o enquadramento ini-
cial da obra pode condicionar a experiéncia da mesma.

Citamos ainda um outro dialogo a este prop6sito e com o0 mesmo interveniente que
nos parece relevante para o ponto em analise:

“— No Séao Luiz a tua peca (referia-se ao Limiar 2.0), tens um lado estético, movi-
mentos, sons, o0 que fazia, eu andava (referia-se aos a exploracdo dos reflexos e
reacdes dos motores), havia cores. Menos em direccdo a um objetivo e o objetivo
era esteticamente ver situagdes.

Era chegar ali e interagir com uma coisa que me dava uma sensacdo de bem-estar.
Aqui, enerva-me.

— Porque procuras a funcao e néo estas a perceber. (autor)

— Sim, estou a ver uma reacdo estética: a maquina é bonita, mas eu estou de tal
maneira sugestionado no meu dia-a-dia (...) e eu procuro um objetivo concreto
pois toda a maquina estd geometricamente estruturada para ser mecanicamente
l6gica. Eu olho para ela, e isto € l6gico, é funcional. Se o aspeto que ela me esta a
dar — graficamente ela é bonita, estd bem montada, o cheiro — a minha primeira

58 Registo ao minuto 28:01 do video 14_20141204. Em Apéndice | “Interagéo 14”, pp.xxii, xxiii
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reacdo, eu vou a procura de: como é que eu vou ganhar. E ndo é o contemplativo
do outro, eu saio muito bem disposto.

— Na outra sai de 14 «bué da bem», aqui, «foda-se» estou... para a minha
maneira de ser esti demasiado estruturada para eu ndo conseguir fazer nada.”s9

Outra area que interessa destacar € a atitude competitiva deste interveniente, sem-
pre «<bem disposta», que por diversas vezes festejou a obtencao de outputs numa légica de
vitéria — ndo sabendo entdo dos cruzamento elétrico entre as duas partes da estrutura.
Uma citacdo mais expressiva que dirige ao parceiro de interacédo: “Ganhei. Eu ganhei,

tomal!! Benfica, caneco. Carrega Benfical60

> grafico 22 — BT.1(5); BT.0(2); esferas(21); BT.vermelho(42); BT.verde(45); BT.apagado(8); BTs.total(95).
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. Interacao 22: homem de 55 anos, artista/masico — Antonio Sousa Dias. Mais informacao
em apéndice “Analise Interacdes — Interacdo 227, pp.Ixxxiii € Ixxxiv.

Nota: neste caso optou-se por identificar o interveniente, com a necessaria autorizacao, pois
0s seu comentarios serdao um importante ponto de referéncia no proximo capitulo.

A infografia podera ter funcionado como introdu¢do mas néo foi esclarecedora no
geral, pois a determinagdo que o interveniente relevou resultou da experimentacao e obser-
vacao livre daquele suporte. Os registos da interacdo indicam que no geral compreendeu a
I6gica sequencial da obra, ainda que assuma dificuldade em compreender o funcionamento
no seu todo: “Nao é muito claro (move as mao em alusado ao percurso), mas nao me parece

que isso seja fundamental: se € uma sequéncia, o que vai acontecendo.”s!

59 Didlogo com inicio registado ao minuto 40:13 do video 14_20141204. Em Apéndice | “Interagédo 14", p.xxiv.
60 Registo em dialogo com inicio ao minuto 17:26 do video 14_20141204. Em Apéndice | “Interagéo 14”, p.xxi.

61 Registo ao minuto 29:13 do video 21_20141206. Em Apéndice | “Interagéo 22", p.xxiv.
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Quanto ao impacto da obra em Anténio Sousa Dias, registamos o interesse pelo
mecanismos2 e alguns comentarios de analise conceptual com especial relevancia para este
estudo. Tal como aquele relativo a complexidade e mais valias do sistema mecanico que
citamos no ponto 4.1 do préximo capitulo.

No que respeita ao conceito de interface como contetdo, a Amachina é tomada
como objeto autbnomo — conteldo e interface sdo uma mesma coisa:

“Estava a pensar no Manovich quando diz que os objetos dos novos media sdo
interfaces para bases de dados. E aquilo que é giro (referindo-se a obra) € que o
interface para a base de dados, a base de dados é o interface. Estdo aqui os da-
dos (aponta para a obra). Ou seja, o interface ndo aponta para outra coisa, nao faz
interface com outra coisa. E como se a pele fosse a pele. A pele é pele, ndo é
pelicula de outra coisa se ndo dela propria. Nao é como se ndo houvesse conteu-
do, ndo é isso. O continente e o contelido sdo a mesma coisa. Portanto, tu tocas
no interface, tocas no conteudo. E o contetdo, ndo é espelhado, estd mesmo
imerso no interface.”s3

Também coerente com as premissas de Amachina, estao as observacgoes relativas
as mais valias da tangibilidade do interface. ApGs interessante referéncia a uma sua obra, na
qual revela a sua relutdncia em substituir um «pedal» por um sistema de controle computa-

cionalé4, afirma o seguinte:

“Pelo controle, de repente estas a reduzir tudo ao visual. Quando estas em mesas
de mistura ou em piano, por exemplo, é precisamente pela reacdo das teclas ou
dos potencibmetros, eu ndo estou a olhar para os dedos eu estou a sentir. Agora
se tenho uma superficie lisa € tramado, eu ndo sei onde os meus dedos estéo.”65

> grafico 23a e 23b — BT.1(8); BT.0(7); esferas(37); BT.vermelho(61); BT.verde(40); BT.apagado(0);
BTs.total(101).
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62 “Ao mesmo tempo é fascinante. Isto ndo € Meccano?”, enquanto toca num dos bracgos elevatorios — registo ao
minuto 29:25 do video 21_20141206. Em Apéndice | “Interagdo 227, p.xxxiv.

63 Registo ao minuto 40:12 do video 21_20141206. Em Apéndice | “Interagéo 22", pp.xxxiv, XXxv.
64 Registo ao minuto 42:35 do video 21_20141206. Em Apéndice | “Interagéo 22", p.xxxv.

65 Registo ao minuto 45:05 do video 21_20141206. Em Apéndice | “Interagéo 22", p.xxxv.
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21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

. Interacado 23: mulher de 49 anos e mulher de 73 anos. Mais informagdo em apéndice
“Andlise Interacbes — Interacéo 23”, pp.Ixxxiv e Ixxxv.

As intervengdes do autor foram essenciais para uma interagdo consequente e que
entenderam a légica sequencial da obra e respetivo cddigo de cores— a interacdo quase
nula até a primeira intervencao do autor reforca aquela ideia.

De referir que a interveniente 1 estabeleceu uma associacdo da ordem do «jogo»
com a Amachina, como fica claro quando a compara com um jogo de flipers®® ou ao
apelida-la de “jogo giro®’.

Quanto ao impacto da obra nas spect-acteurs, registamos apenas uma expressao
que remete para a admiracao pela complexidade: “O meu irmao (a interveniente é irma do

autor) nao deve dormir s6 para pensar nestas coisas.”ss.

> analise as interacdes | mais que 51 esferas

> grafico 3a, 3b e 3c — BT.1(26); BT.0(18); esferas(110); BT.vermelho(328); BT.verde(68); BT.apagado(8);
BTs.total(404).
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66 “|sto & tipo um jogo de flipers” — registo ao minuto 27:01 do video 23_20141206. Em Apéndice | “Interagéo
23", p.XXXVii.

67 Registo ao minuto 32:10 do video 23_20141206. Em Apéndice | “Interacéo 23", p.xxxvii.

68 Registo ao minuto 16:15 do video 23_20141206, a interveniente é irméa do autor. Em Apéndice | “Interagéo 23”,
P-XXXVi.
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. Interacado 3: mulher 20/25 anos e homem de 47 anos. Mais informacao em apéndice
“Andlise Interacbes — Interagdo 3”, pp.Ixxxvi e Ixxxviii.

O elevado tempo de interagdo, bem como o elevado numero de botdes pressiona-
dos, esferas em movimento e outputs, dao expressao mensuravel a uma efetiva imersao da
experiéncia destes dois spect-acteurs. Tomamos como fundamental para aquele factor a
I6gica competitiva com que aqueles abordaram a peca. Entendemos que o nivel imersivo

obtido assentou num processo ludico, ainda que potenciado pelas caracteristicas estéticas e
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cinéticas da peca. Sao disso clarificadores a expressao “ganhei™®, que a interveniente usa
ao obter um output, ou no dialogo que transcrevemos?0:

“— Queres competicdo? Espera ai. (mulher, reagindo a output do homem)

— Agora sim. Todas de seguida. (homem, enquanto carrega no botéo de oufput do
seu lado)

— (...) Tu ganhas porque estas desse lado. E isso? (autor, dirigindo-se ao homem
e respetivo lado de interacéo que tem o botdo de output ativo)

— Esta a comecar a ser. (homem)

— A vossa competicéo é essa? (autor)

— Esta a comecar a ser. (homem)

— N&o é nada. (mulher)

— Tu ganharias se fosse este? (autor, dirigindo-se a mulher e apontando para
botéo de output do lado respetivo)

— Sim. (mulher)

— Ela comegou aqui (lado esquerdo) e estava sempre a marcar pontos. Depois
como € uma donzela disse: entdo trocamos de sitio, para o menino fazer alguma
coisa. (homem)”

Se os comentarios iniciais como “isto é muito bonito”, “bem, «granda maluqueira»
ou “o som é lindo™', testemunham um impacto estético positivo da peca, é a experiéncia
interativa que é realcada pelo interveniente no fim da sessao: “Muito giro, impressionante,
estou impressionado. A experiéncia em si € que muito importante. Um «gajo» pode ler,

perceber o que possa ser, mas... Alta engenharia.”72

> grafico 24a e 24b — BT.1(270); BT.0(03); esferas(85); BT.vermelho(133); BT.verde(46); BT.apagado(6); BTs.to-
tal(185).
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69 Registo ao minuto 34:50 do video 03_20141129. Em Apéndice | “Interagéo 3”, p.v.
70 Dialogo com inicio ao minuto 39:56 do video 03_20141129. Em Apéndice | “Interagdo 3”, p.v.

71 Registos respetivamente ao minuto 00:40, 00:45 e 5:42, do video 03_20141129. Em Apéndice | “Interagédo 3”,
p.iii.

72 Registo em dialogo com inicio ao minuto 58:19, do video 03_20141129. Em Apéndice | “Interagéo 3”, p.vii.
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. Interacao 24: mulher de 32 anos e homem de 37 anos. Mais informacao em apéndice
“Andlise Interagbes — Interacéo 24”, pp.Ixxxviii € Ixxxix.

A explicacao inicial na forma verbal e respetivo apoio infogréafico, foi essencial para uma
interacdo consequente e que entenderam o codigo de cores e a logica sequencial da obra.

Enquanto referéncia do impacto que a obra tera tido nos spect-acteurs, apenas re-
gistamos o longo tempo de interagdo e o dinamismo do comportamento — sinais de um evi-
dente envolvimento na experiéncia.

De referir ainda, que por varias vezes o interveniente soltou manualmente as es-
feras do ponto de contacto’3, subvertendo com aquele gesto trés vertentes distintas: o ritmo
imposto pelo mecanismo; os tempos de reset dos mddulos laterais; 0 «desenho» da se-
quéncia — pois ao retirar uma esfera impede um contacto em curso ou futuro; a forma de

interacdo predefinida pelo autor.

73 Alguns do momentos em que o interveniente solta a esfera do ponto de contacto elétrico: 16:42, 17:44, 20:45,
21:03, 22:30, 24:28, 26:22, 26:39, 28:22, 33:40 — registos no video 24a_20141207.
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> grafico interag&o conjunto 1.
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> uma Vvis&o de conjunto

Concluida a analise por interacdo, e por essa forma identificadas formas distintas de re-
cecdo da obra a que voltaremos no proximo capitulo, importa também obter uma viséo de
conjunto que contribua a validar, ou ndo, algumas da premissas projetuais, nomeadamente
ao nivel de um desenho de interacdo que procurava possibilitar uma experiéncia de in-
teracdo autdbnoma que dispensasse instrucdes. A utilizacdo de botdes de grande formato e
estilo classico, associados a um codigo de cores préximo da légica do semaforo de estrada,
obedeceu aquela premissa; se o bom nivel de affordance dos botbes convidariam a uma
pressao sem reservas, ja uma aplicacdo de cores inspirada no codigo da estrada procurava
revelar a l6gica sequencial da pega: uma luz verde convoca uma agéo de avangar e uma luz
vermelha o oposto; a luz apagada remetia para uma nog¢do de objeto desativado e sem
funcdo. Botbes e cddigo de cores foram entdo dois pontos do projeto pensados para pro-
mover uma intera¢do consequente, ainda que com necessidades distintas de descodificacdo
expectavel, pois enquanto o carregar no botdo seria intuitivo, ja o cédigo de cores seria de-
scodificado durante os primeiros momentos da intervengdo. Estas opg¢des procuravam
garantir um primeiro nivel de interacdo que estimulasse o spect-acteur a um envolvimento
potenciador da experiéncia imersiva.

O gréfico apresentado na pagina anterior permite uma leitura comparada entre in-
teracdes que ajuda a perceber os diferentes niveis de envolvimento com a obra. Ali estdo
representados, por intervencdo, o numero de esferas laterais colocadas em movimento pelos
intervenientes, o total de botdes que pressionaram e ainda o tempo de interacdo; cada conjun-
to estad ordenado por numero crescente de esferas ativadas. Esta l6gica de ordenacgéo justifi-
ca-se pelo facto de a movimentacéo recorrente de esferas implicar o controle dos regras basi-
cas de interacdo com a Amachina, o que faz dela uma «medida» mais fiel para estabelecer
uma escala de interagdo do que seria, por exemplo, o nUmero de botdes pressionados. Ainda
que este ultimo registo também permita estabelecer niveis distintos de interagdo, pode induzir
em erro, isto porque quando alguém pressionava os botées sem consciéncia da fun¢do estava
apenas a um nivel superficial de interacdo com a Amachina, no sentido que n&o controlava um
dos fundamentos do «dialogo» com a obra: a pressao de um botdo tem como «resposta» do
mecanismo a movimentacdo de uma esfera. A interacdo 16 ilustra bem esta situac&o, pois
apesar de terem sessenta e sete botdes pressionados durante os sete minutos da experiéncia,
apenas perto do quinto minuto € que os intervenientes movimentaram a primeira esfera de
forma controlada; ja o caso da interacao 3 é distinto daquele, pois o elevado nimero de botdes
pressionados justifica-se, em boa medida, pela procura em associar os botdes as esferas re-

spetivas de forma a movimenta-las no maior numero possivel.
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> gréfico interacdo conjunto 2.

Lendo aquele grafico com a nogao que o valor médio de esferas em movimento &
semelhante ao valor médio dos tempos de interagdo, isto quando retiradas as interagdes ex-
cecionais’, situamos num bom nivel de interacdo as intervengdes onde o0 nimero de esferas
foi superior ao tempo da experiéncia; enquadram-se nestes nimeros onze das vinte seis in-
teragOes, sendo que séo especialmente relevantes a nimero trés e a vinte e quatro. A fim de
se ter uma melhor no¢do do empenho solicitado ao interveniente na ac¢cdo em causa, importa
saber que o brago responsavel pela ascensao de uma esfera demora cerca de trinta segundos
a dar uma volta completa; este seria entdo o tempo aproximado que levaria um spect-acteur a
colocar uma esfera em movimento, ainda que o tempo possa ser mais curto ou mais longo
dependendo da posicao em que o brago estiver no momento que é ativado o motor respetivo.

Ainda tendo como referéncia 0 mesmo gréfico, temos uma média de minutos pas-
sados a interagir com Amachina que é indicador de um nivel muito satisfatério de envolvi-
mento com a obra, isto em tempos em que o fast-food impera. Aquela é entdo de dezassete
minutos se tivermos em linha de conta todas as interacbes e de quinze se retirarmos as ex-
cessoes referidas antes.

Os graficos acima trazem para aqui indicadores distintos do anterior, sendo que o
da esquerda contribui para perceber se o codigo de cores associado aos botdes foi no geral
compreendido e adotado; um ponto essencial para um desenho de interacdo que visava
uma experiéncia de interagcdo autbnoma. As conclusées as interagdes trabalhadas anterior-
mente, nao s6 deixaram em evidéncia a incompreensao inicial generalizada da funcao dos
botbes, que quase sempre necessitou de uma sugestdo verbal, como também deixou

perceber que o cbddigo de cores ndo foi tomado como intuitivo. Este grafico sugere esse

74 Valores médios com o total das 26 interacGes: esferas 20; botdes 80; tempo 17 mt.

Valores médios sem interacdes 3 e 17: esferas 17; botdes 70; tempo 16 mt.

Valores médios sem interacdes 3,15,17,24: esferas 14; botbes 68; tempo 15 mt.

Tomamos como interacdes excecionais as 15 e 17, por interagdo quase nula, e as 3 e 24 no registo oposto.
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mesmo quadro, pois 0s botdes com indicacdo de LED vermelho foram pressionados aproxi-
madamente o dobro das vezes daqueles com LED verde. No entanto, a discrepancia de va-
lores ndo se justifica apenas pela incompreensdo do codigo, pois foi comum vermos os inter-
venientes continuarem a pressionar os botdes de LED vermelho, mesmo apos terem perce-
bido que seriam os de cor verde os «corretos». Este foi um comportamento recorrente que as-
sociamos ao facto de a maioria dos motores se manterem ativos mesmo quando a cor associ-
ada ao motor respetivo era vermelha; outra justificacdo, em particular nos casos de interacdes
mais intensas e longas, estd num comportamento de envolvimento na interagdo que nao era
compativel com uma abordagem condicionada aos cédigos sugeridos pela maquina.

O gréfico interacdo conjunto 3 reforca a ideia de um comportamento de «desres-
peito» intencional do codigo de cores, pois é evidente um aumento da diferenca entre os

botdes de cor vermelha e verde a partir do momento em que estdo ativas apenas as sete

interagéo | 162



interac6es’ mais longas; enquanto os de vermelho aumentam exponencialmente os de
verde diminuem. Esta é uma situacdo que para além de sustentar o entendimento anterior,
esta também relacionada com o facto de um maior niUmero de esferas colocadas em movi-
mento, e como tal em posicdo de contacto elétrico, implicar pela mecénica do sistema uma
diminui¢do dos botdes com LED verde disponiveis.

O elevado registo de botdes com LED apagado pressionados nos primeiros cinco
minutos do grafico, permite ndao s6 reforcar a incompreensao generalizada do cédigo de
cores nos momentos iniciais, como também a prépria funcdo dos botdes. Isto porque, ao
contrario daqueles com LED vermelho, um botdo com LED apagado nunca pode ativar um
motor, como tal a sua pressao intencional é sempre inconsequente. Por fim, o aumento
gradual ao longo do tempo dos valores médios de output, s&o consentaneos com uma com-
preensao do objetivo pragmético da interagao.

Concluimos esta visdo de conjunto das interacbes recuperando a representacao
dos outputs que consta do “grafico interacdo conjunto 2”. Ndo deixa de ser curioso sinal de
inevitabilidade que um interface de output binario, com componentes de aleatoriedade ao
nivel do spect-acteur e da préprio interface, resulte num numero idéntico de «zeros» e
«uns» ap0s 447 minutos de interacédo, 508 esferas laterais movimentadas e 2091 botdes
pressionados.

75 Os numeros no topo das linhas a tracejados indicam o nimero de interacdes que se prolongam para além de
um determinado momento; no caso do minuto 21 s&do 7 as interagdes que vao para além desse ponto.
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56 > Guia de apoio a interacdo B; foi utilizada nas
interac6es 9,10,11,12.

58 > Guia de apoio a interagdo D; foi utilizada nas
interacbes 14,16,20,21,22,24.
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3.2 | suportes de apoio a interacéo

O apoio escrito e verbal a interacdo insere-se na estratégia de mitigar os fatores que pos-
sam contribuir para uma noc¢éo de interface como obstaculo ao envolvimento com a obra,
tema enquadrado no ponto 1.3 desta tese e onde se apontou a clareza do interface e o
apoio informativo como fatores que podem concorrer para contrariar aquela nogcao. Se a
referida clareza do interface sera um tema a retomar no préximo capitulo, neste ponto do
texto procura-se uma ilagao de conjunto, a partir das analises do sub-capitulo anterior, quan-
to ao contributo dos suportes informativos no processo de interagdo entre spect-acteur e

Amachina durante a exposi¢éo de Bordalo Pinheiro.

> trés formatos de apoio

. folha de sala

A todo o spect-acteur foi fornecida uma folha de sala com o enquadramento geral da obra,
bem como indica¢des verbais, mais ou menos descritivas, quanto ao funcionamento e «ob-
jetivos» de Amachina. O texto em causa..

“Em aMaquina’® a autonomia do interface para com o computador é tomada como
uma mais valia para a obra de arte interativa. Esta posicédo assenta na possibili-
dade de uma maquina interativa, independente do computador e sem integracdo
de meios digitais, se poder constituir enquanto interface entre humano e computa-
dor. Trata-se entdo de fazer do interface a obra em si mesma, trazendo deste
modo a atitude contemplativa do todo e a de descoberta do interface para um
mesmo patamar.”’”

Este paragrafo procurava resumir as linhas conceptuais da obra, enquadrando o
visitante quanto a problematica geral da mesma e permitindo dessa forma uma experiéncia
sustentada no conhecimento do seu fundamento conceptual. A estas palavras, juntavam-se
ainda as tradicionais ficha técnica e biografia resumida do autor; ficavam entéo de fora qual-
quer indicacao relativa a forma de interacéo e respetivo mecanismo de funcionamento.

Apesar de termos nesta folha um elemento crucial para uma primeira abordagem a
obra, ndo registamos nenhum comentario relacionado com ela que nos mereca particular
destaque. No entanto, foi evidente papel de municiador nas conversas entre o artista e os

spect-acteurs mais interessados no enquadramento conceptual de Amachina.

76 De notar que o nome da obra ainda néo tinha sido alterado para «Amachina», isto porque a modificagcdo acon-
teceu na sequéncia de observacao de José Braganca de Miranda que, em visita a exposicao, apontou para o
termo em latim de origem «machina», que a partir de entdo adotamos pela transversalidade linguistica.

77 Folha de sala completa em anexos “Folha de sala”, pp.Ixiv e Ixv.
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. guiao de descodificacao
O «guiao de descodificagcao» para a comunicacgao verbal constituiu 0 segundo nivel de apoio
ao visitante e foi concebido a partir da identificagcdo dos momentos chave da interacéo para
a obtencao de um output digital. Se o contetido do guido nao sofreu alteragcdes de maior de
interveniente para interveniente, ja a ordem das mensagens esteve sujeita a alteracdes que
visaram estudar a alteracdo de comportamentos e potenciar a imersividade da experiéncia.
Esta ordem foi ainda ajustada conforme o nivel de compreenséo, solicitacao e imersao que
0 spect-acteur ia revelando. Em alguns casos foi ainda fornecido um esquema indicativo da
I6gica de interacdo que visava testar a auséncia de qualquer explicagao verbal®.

O texto que citamos de seguida serviu de guia ao autor7® no dialogo mantido com
os diversos intervenientes, ainda que, como referido antes, a ordem das mensagens tenha
sido ajustada as reacdes dos spect-acteurs e a testes a alteracdo de comportamentos

provocados pela mensagem.

Mensagem inicial (em geral comunicada antes de ligar a Amachina)

» Conceito breve — “a Amachina é um interface homem-computador com output
deOe1”;

+ Informacéo sobre texto de output — “O documento de texto é resultado da inter-
acao das pessoas que aqui estiveram. Cada “//” representa uma pessoa. Este
documento sera disponibilizado na Internet para quem o quiser usar e ha a in-
tencado de convidar artistas, designers, programadores, musicos, etc. a fazer algo
com este codigo com vista a uma futura exposicéo.”;

+ Explicagéo bésica do funcionamento — indicar botéo inicial e referir que “a
maquina sugere uma sequéncia que culminarad num dos botées vermelhos e
num output de texto de zeros ou uns”;

+ Codigo de cores — “ha um codigo de cores que indica a interagédo proposta pela
magquina, a qual se pode seguir ou nao”;

+ Funcéo botbes 1 — “os botdes activam motores”.

Segunda mensagem (a explicacao inicial & sempre insuficiente)

+ Funcéo botdes 2 — “cada grupo de botbes activam os motores da lateral cor-
respondente”;

+ Funcéo botdes 3 — “os botdes s&o de presséo continua”.

Terceira mensagem
« Codigo de cores — explicar codigo de cores e possibilidade de subversdo das
regras da maquina.

Quarta mensagem
* Quando o interveniente obtém o primeiro output digital € desafiado a obter o
ndmero oposto.

78 Suporte abordado no sub-capitulo 3.2.

79 Foi também guia para a monitora que acompanhou a obra no sexto dia de exposicao.
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. guias de apoio a interacao

Para além da explicacdo verbal referida acima, na maioria dos casos foi fornecida uma
infografia indicativa dos processos fundamentais a interacdo; na pagina anteriores a este
sub-capitulo estao reproduzidas as quatro versdes testadas durante a exposicao.

Foram entdo testados quatro “guias de apoio a interacdo” em onze interagcbes® de
um total de vinte e seis, onde em “B” se optou por uma abordagem mais realista que con-
trasta com a mais simbdlica adotada nos restantes casos. Se no esquema “A” ndo ha qual-
quer indicacado de componentes cinéticos, em “B” um circulo a tracejado e duas setes su-
gerem o0 movimento circular dos bracos mecénicos durante a pressdo de um botéo; a repro-
ducéo desta acdo € comum as duas versdes, bem como a identificacédo das areas onde se

registar4 0 movimento.

A opcéo “A” apenas foi testada uma vez e foi desde logo colocada de parte devido

ao claro insucesso do teste. Quanto a “B”, apesar de a rececéo inicial ndo ter tido maior
sucesso, decidiu-se manté-la a teste por se julgar que uma abordagem mais realista poderia
ter maior aceitagcdo que outra mais simbolica. Dois dialogos do primeiro teste onde € evi-
dente a incompreensao do interveniente perante ambas as propostas:

Dialogo enquanto analisa o esquema “A”.
“— On/off, carrego num botao.

— Ajuda isso? (autor)

(...)

— N&o. Nao chego 18.”

Mondlogo parcial enquanto analisa o esquema “B”.

“— On/off, isso é 6bvio. Uma maquina, normal;

Carregar, acho que sim. Carregar num lado e no outro. Os vermelhos é o on. Acho
que faz sentido carregar;

Mas este ndo tem luz. Isso é que eu ndo percebo;

Mas isto tem luz. (primeiro aponta para botdo «inativo» e depois para um «ativo»)
Isto n&o é muito facil de perceber, ndo é nao;

Porque é que isto ndo acende? (enquanto aponta para botao «inativo»)

(...)

— Mas tem que olhar para ali, para a sua esquerda. Ali Pedro, agora carregue.
(acompanhante aponta para motor lateral ativo enquanto homem carrega em
botéo)

— Ah, mas isto nao se percebe nada. Desculpe 14.81

80 Guia A — interacdo 9; guia B — interagbes 9,10,11,12; guia C — interagéo 13; boa parte dos casos foi ainda
guia D — interag¢des 14,16,20,21,22,24.

81 Em Apéndice | “Interagdo 9”, pp.xvii e xiii.
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Apesar da recusa liminar das duas opg¢des, o esquema “B” ainda foi entregue nas
trés interagdes seguintes, onde a «incapacidade» de interpretacdo durante a interagcao 1082
contrasta com a boa resposta do spect-acteur que se seguiu:

“— Carrego quando a luz esta acesa e ha uma bola que vai rodar naquele sentido.
— Estes elementos que estao aqui indicam a zona ativa da maquina quando tu
carregas no botéo. (autor)

— Ja percebi. Quando eu carrego aqui, isto roda e roda ao mesmo tempo este
dois exteriores. Eu posso carregar aqui, aqui tem a mesma luz, e podem rodar os
dois de dentro.”3

Neste caso anotamos entdo uma interpretacdo consequente do esquema ao nivel
da associacao entre botdes e zonas de movimento, no entanto, a auséncia de resposta a
sugestdo de uma sequéncia, bem como resposta claramente negativa durante as restantes
interacOes, levaram ao desenvolvimento da solugcao “C”. Nesta, com vista a facilitar a inter-
pretacdo, optou-se por uma sintese da mensagem e reducé&o do numero de elementos re-
produzidos: ha um botédo para ligar e desligar 0 mecanismo; ao pressionar um botdo com
LED aceso regista-se um movimento circular nas laterais da peca que € interrompido quan-
do se afasta o dedo; por fim, obter-se-a um oulput digital ap6s trés fases de botbes pres-
sionados.

Colocada a teste esta solugéo, desde logo ficou claro problemas na sugestdo de
sequéncia: “Quando carregas trés vezes ele liga? (...) O «zero» é quando carregas trés
vezes? (...) E para ser o «zero» teria que fazer trés sequéncias? (...) Sempre que passam
trés bolas ele tem uma sequéncia nova?”84. De facto, olhando agora a ultima sec¢éo do es-
quema com a distancia que o tempo confere, parece-nos evidente que aquela imagem sug-
ere que se obterd um «zero» ou um «um» apos carregar trés vezes seguidas num botdo. Foi
entdo reformulada essa parte do esquema, com uma representacao de todos os botdes e a
integracdo de duas setas que sugerem uma interacdo de dentro para fora até ao «zero» e
«um» finais.

Esta verséo “D” foi testada como suporte autbnomo de introducéo a interacdo em
seis situacdes, com registo de contributo positivo em apenas duas delas; em ambos os ca-

S0s 0 esquema resultou na identificacdo do botdo de funcionamento geral e na existéncia de

82 Dois comentarios proferidos enquanto uma das intervenientes olha para a infografia:
“Em cima, e depois... quando todos descem, desce este também? Nao percebi. (...)
Entdo e agora: passa para o de baixo ou vai para uma das outras laterais?”

Em Apéndice | “Interagéo 10, p.xv.

83 Em Apéndice | “Interagdo 117, p.xvi.

84 Em Apéndice | “Interacdo 13", pp.xvii e xviii.
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movimento enquanto os botdes sdo pressionados. Os dois intervenientes nédo terdo ficado

esclarecidos quanto a existéncia de uma sequéncia que seria suposto seguirss.

> uma estratégia em aberto

Apesar de algumas interpretacdes dos “guias de apoio a interacdo” parcialmente coerentes,
tornou-se evidente que a incompreenséo dos mesmos foi a regra, levando-nos entdo a con-
cluir que o suporte infogréfico falhou em contribuir para uma compreensdo dos processos
fundamentais da interacdo. Para além deste problema, em alguns casos este elemento foi
inclusive um fator de ruido para a experiéncia da obra, isto nas vezes que aquela foi condi-
cionada por tentativas falhadas na aplicagdo de um codigo tomado como ilegivel. Em con-
traponto, a anélise do sub-capitulo anterior deixou claro que a explicagdo verbal produziu
bons resultados na envolvéncia do spect-acteur.

Apesar deste facto, ndo defendemos a explicacado verbal como a melhor solugédo
para casos com um nivel de complexidade de funcionamento semelhante a Amachina, pois
€ grande o risco de se incorrer num processo de «infantilizagdo» do spect-acteur onde, a
primeira interrogacéo, a dindmica de exploracao é interrompida pela explicagdo de um solici-
to assistente. A experiéncia da obra teria sido entdo amputada de uma parte substancial do
«didlogo» performativo entre obra e spect-acteur, fatores essenciais para o nosso entendi-
mento de obra de arte interativa.

Outro risco dependente deste processo, e que pudemos constatar durante a nossa
exposicao, € a dificuldade em garantir que os assistentes a obra cumpram o guiéo estabele-
cido. Neste caso, a assistente que substituiu o autor ao sexto dia de exposicdo chegou a dar
indicacdes aos intervenientes mesmo quando estas ndo eram solicitadas. Assim, por um
claro excesso de zelo e simpatia, néo foi respeitado o guido fornecido pelo autor o qual pre-
via indicacbes pontuais e espaco de descoberta em total autonomia.

Uma opcgao alternativa as referidas explicagbes verbais ou esquematicas e que en-
tendemos merecer o seu espaco de teste, é a integracdo de uma simples nota funcional na
«folha de sala», tal como fizemos na exposicdo de Amachina no festival PLUNCS5; desta
feita sem a possibilidade de registo das interagbes que permitam uma validagdo do proces-

s0. A nota em causa que constava da folha de sala da exposicéo:

85 “Maquina on/off; Carregar no botao para aquilo girar; Tira o dedo do botéo e aquilo para; A caminhar do «zero»
para 0 «um» vai com mais luz até a escuriddo.”

“Liga/desliga; pressuponho que quando tenho um botéo ha qualquer coisa que funciona e quando tiro o dedo do
botéo provavelmente nada funciona”

Em Apéndice | “Interacdes 14 e 227, pp.xix e xxxiii respetivamente.

86 O PLUNC é um festival internacional de Artes Digitais e Novos Media que decorre nas zonas ribeirinhas das
cidades de Lisboa e Almada; a sua primeira edigao foi em Setembro de 2015.
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“Indicagbes basicas de funcionamento: os botdes pretos controlam os motores
laterais e requerem pressao continua; obtém-se um output digital ao pressionar o
botdo vermelho ativo; Amachina devera ser desligada ao fim de cada atuacao.”
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4 | para la da forma

Amachina como objeto de estudo do interface na arte interativa, nas suas dimensdes de es-

colho e fundacéo; a obra interativa autbnoma do computador e as mais valias estéticas e

emocionais que o interface tangivel pode levar a obras daquele tipo. O capitulo divide-se em
tE 1]

“Amachina tomada pelo spect-acteur”, “o interface como obra” e “a obra interativa de forma-

to analbgico”.

para |4 da forma | 171



59 > Amachina — funcgéo e objetivo.

4.1 | Amachina tomada pelo spect-acteur

A identificagdo de convergéncias nas formas de abordagem de Amachina durante a ex-
posicao no Museu Bordalo Pinheiro, levou ao seu alinhamento segundo dois binémios distin-
tos da obra: funcéo e objetivo, jogo e imersao. Sendo este um estudo a rececao de Amachi-
na pelos seus spect-acteurs, teremos entdo como base de trabalho para este texto a analise
as interagcdes que documentamos no capitulo anterior e na transcricbes dos videos

disponiveis em apéndice.

> fungao e objetivo
Apb6s um primeiro contacto de ordem contemplativa com a Amachina, e ja de fronte a zona
de interacao, o foco da atencao do até ali espetador passava para a descodificacao do fun-
cionamento da maquina, para o seu objetivo. Duas perguntas que verbalizam a generali-
dade do processos iniciais de interagéo: “O que é que isto € suposto fazer? Mas néo faz
nada. O que é que fez?"!

Apesar de ao inicio serem fornecidas indica¢gdes gerais quanto ao objetivo
pragmatico da peca e respetivo funcionamento, tal como analisado no capitulo anterior, no
geral a interacgdo tinha inicio sem compreensao prévia do funcionamento do mecanismo. Se
0 botao de ativacao nao costumava levantar duvidas?, jA a compreensao da fungdo dos

restantes botdes ndo era compreendida de forma autbnoma pela grande maioria dos

1 Em Apéndice | “Interagdo 107, p.xv.

2 “On/off, isso é 6bvio. Uma maquina, normal.” Em Apéndice | “Interagéo 9”, p.xiii.
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intervenientes, levando o autor a aprofundar a explicacao inicial; seja ao nivel do modo de
interacdo que requeria presséo continuada, seja na relacéo de controle dos motores laterais.
A frase atras citada expressa de forma clara esta incompreensao, pois as questbes sao
proferidas enquanto pressiona os botdes pela primeira vez e sem ter no¢cao da consequente
ativacéo dos motores laterais.

Testemunho daquela dificuldade inicial, sdo as diversas situa¢cdes em que o spect-
acteur identificou no movimento das esferas centrais a resposta a pressao do botdo. Disso
sdo exemplo as seguintes observagdes: “0 meu fez andar aquela bolinha”; “foi estranho,
pois ha bocado aquela além também mexeu quando eu carreguei”’; “neste (aponta para
primeiro botdo do lado esquerdo), (...) mexeu a la de cima e nao sei se era a primeira se era
a Ultima (aponta para duas esferas laterais)”; “para aquele chegar ali acima também n&o vou
largar” (referindo-se a esfera central enquanto mantém pressionado um botdo)3. As duas
Ultimas citacbes diferem da primeira, no sentido que sdo proferidas ja apés ter sido es-
tabelecida a relacdo dos botbes com os motores laterais; uma situacéo justificada pelas co-
incidéncias de sincronia entre 0 momento de pressédo do botdo e um movimento mais mar-
cado de uma qualquer esfera central.

Um fator que tera contribuido para estes «erros» de associacéo, esta no facto de na
generalidade dos casos 0 spect-acteur pressionar os botdes de frente para a peca, uma
postura que deixava as esferas laterais fora do campo de visdo. Esta situacéo foi relevada
por um dos responsaveis do museu, que inclusive sugeriu ao autor uma outra configuracédo
da peca de forma a resolver aquele «problema»:

“Para nossa utilizacgao isto que esta aqui, devia estar aqui (referindo-se ao recuo e
separacao do bloco de botdes em relagédo a estrutura). (...) N6s precisamos de ter
esta nogdo de que alguma mexe. E engracado estarmos dentro da maquina, até
era mais engragado poder se fechar mais, nés estarmos ca dentro com uma en-
trada pequenina e sermos envolvidos pela maquina. Mas precisamos de ter o con-
trole da maquina sendo — também é engracado ndo termos o controle da
maquina — mas acho que perdemos o sentido do que estamos a fazer, porque
visualmente ndo conseguimos...”

Fosse esta uma qualquer maquina de producéo industrial, teriamos entdao aqui um
evidente problema de interacdo que merecia a devida correcéo pois, tal com refere este in-
terveniente, a apreenséao parcial da estrutura a partir do local de interagdo coloca em causa

o controle da maquina. Outro dos «problemas de interagdo» transversais que identificAmos

3 Em Apéndice | “Interagdes 12, 16, 23", xvii, xxvi, xxxvii respetivamente.

4 Em Apéndice | “Interagéo 9”7, p.xiv.

Este problema de apreensao parcial da obra devido a proximidade da zona de interacéo também é identificado
durante a interagdo 13 quando, e ja apos alguns minutos de interagao, o spect-acteur afirma nao se ter apercebo
da metade de baixo da peca: “Sé depois de ter dado dois murros aqui & que percebi que havia 0 mesmo em
baixo. (...) Estava a olhar para cima.” Em Apéndice | “Interagéo 13", p.xviii
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foi a dificuldade na compreensao auténoma do cédigo de cores transmitido pelos LEDs, o
qual se baseia nhuma affordance com base na cultura ocidental onde no geral a sinalizagdo a
vermelho indica proibicdo ou perigo e aquela a verde é um sinal de avancar ou de fun-
cionamento sem problemas. Foi com base neste principio que foi concebido o sistema de
feedback e de sugestao a interacdo: os botdes com LED vermelho indicam que pelo menos
uma esfera da primeira parte da sequéncia esta em posicdo de contacto e que estes ndo
devem ser pressionados; os LEDs verdes indicam a proxima fase da sequéncia e convidam
a pressao nos botbes respetivos; por fim, os LEDs apagados indicam o estado de inativi-
dade.

Ainda que a reagao positiva dos intervenientes a explicacdo do cddigo tenha deixa-
do claro que seria de facil compreensao, ainda assim nao teve o nivel de percec¢ao intuitiva
que o autor previu quando o concebeu. Pois apesar de no inicio de cada interacado ser
transmitido que a Amachina estava sujeita a uma sequéncia identificada por um codigo de
cores, com excec¢do do interveniente da interacéo 4, houve sempre pressdo em botbes com
LED vermelho quando existiam verdes disponiveis; embora em substancial menor numero,
também foi comum a pressao em botdes com LED apagado. Seguem-se trés citacbes que
ajudam a compreender este comportamento®:

“Como nao € claro logo como funciona também vais explorando por tentativa e
erro.”

“E intuitivo ligares uma luz. Aqueles tém luz: falta ligar estes; Tal como o vermelho,
também vais ao vermelho carregar porque, se houver verdes, tu vais querer meté-
los verdes.”

“— Podes mexer quando ele esta verde. Olha esta a mexer.
— Nao, eu estou a mexer no vermelho e esta a fazer mexer ali. Consigo ativar
com uma luz vermelha.”

Sao entdo aqui identificadas trés justificacdes para o desvio generalizado do projeto
de interacdo: a primeira refere-se a uma abordagem de simples exploracdo e aprendizagem
pelo erro, que no caso deste interveniente resultou em boa medida porque desde logo optou
por uma pressao prolongada nos botbes enquanto observava o que estava a acontecer; a
segunda sugere um troca de estados, segundo a qual onde ha uma luz apagada junto a out-
ras acesas a tendéncia sera querer acendé-la, enquanto as luzes vermelhas junto as verdes
solicitam a passagem a verde; por fim, o facto de os botées com LEDs vermelhos manterem
intacta a sua funcionalidade coloca em causa a logica se feedback seguida pelo autor — em
termos de interacédo seria com certeza mais «correto» desativar os botdes com aquela indi-

cacgao.

5 Em Apéndice | “Interacdo 22, 26, 217, pp.xxxiv, xl, xxi respetivamente.
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A estes testemunhos juntamos ainda uma conclusdo baseada na observacéo das
interacOes mais entusiastas onde, o envolvimento na experiéncia, a busca competitiva do
output ou a pura exploracéo da dimenséao cinética da peca, relegava para segundo plano a
descodificacao ou necessidade de resposta a uma qualquer sequéncia de cores; uma abor-
dagem que a partida implicaria uma experiéncia mais analitica e consequentemente menos
imersiva dos sentidos.

Identificados que estao dois «problemas de interacdo» relacionados com o interface
de Amachina, passamos agora a outra das questdes mais recorrentes nos diversos interve-
nientes: “o que é que isto faz?’6. A pergunta ndo é proferida com vista a saber como fun-
ciona a obra, mas sim para que serve, qual é seu o objetivo. Este é também a preocupacgéo
de pelo menos seis intervenientes que abordam explicitamente o termo, tal como o casal em
que ela sugere nao existir objetivo enquanto para ele podera bem ser a colocagédo das es-
feras na parte de baixo da peca; uma outra questiona se o é objetivo é pontuar; outro ainda
sugere que sera colocar todos os LEDs a vermelho?. De entre as sugestbes anotadas serao
talvez as expressas durante a interacdo 11 que mais se aproximam da linha de pensamento
do autor: por um lado a identificacdo da fungdo pragmatica de concluir a sequéncia com
vista ao output final; por outro a sugestéo que nao tera objetivo, ou que este é a experiéncia
do spect-acteurs. De facto, enquanto obra, o objetivo que propomos € precisamente esvaziar
o interface de uma funcéo para além dos seus limites, sendo que o completar da sequéncia
nao é mais que um catalisador do processo imersivo do spect-acteur que tera sempre uma
imprevisivel variante de respostas. Como foram a daqueles que optaram por nio interagir, a
das duplas que «competiram» por largos periodos de tempo, a do outro que apelidou a ex-
periéncia de relaxante e hipnotizante®, ou ainda a daquela funcionaria do museu que, ap6s
cinco breves minutos de interacdo descodificada por uma assistente zelosa, afirmou entre

risos ao desligar o mecanismo: “Eu acho que estou satisfeita. (...) Muito bem, engragado™©.

Alguns dos «problemas de interagdo» aqui detetados possivelmente teriam sido minimiza-

dos se o desenvolvimento do sistema de input usado em Amachina tivesse seguido uma

6 Em Apéndice | “Interagédo 18”, p.xxvii.

7 Em Apéndice | “Interacéo 8, 20, 14”, pp.xi, Xxxi, Xx respetivamente.

8 Didlogo com o autor em Apéndice | “Interagéo 117, p.xvi:

— Ok, 0 objetivo é chegar ao fim da sequéncia.

— Pode ser. O obje}ivo pragmatico é esse. (autor)

— N&o é nenhum. E um gajo curtir. Uma sequéncia qualquer que eu néo sei qual é.

9 Didlogo com o autor em Apéndice | “Interagédo 97, p.ix:

10 Em Apéndice | “Interagéo 18”, p.xxix.
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metodologia colada as boas praticas do design de interacao'. Em vez disso, tanto a con-
cecao do interface formado pelo conjunto de botbes e respetivos LEDs, bem como a pre-
visdo de comportamentos do spect-acteur, foram processos assumidamente intuitivos, ainda
que assente nos conhecimentos do autor por via da experiéncia adquirida na area da in-
teracao e pela pesquisa teorica prévia a concecao da obra.

Ainda que nao vejamos os referidos desvios ao planos de interacdo como «proble-
mas» que merecem um redesenho, mas antes como parte do processo de descoberta da
obra pelo spect-acteur, julgamos pertinente para o estudo de Amachina perceber se um pro-
jeto de interacdo de formato artistico tem ou ndo pontos de contacto com a teoria do design
de interacdo. Para tal voltamos ao pensamento de Donald Norman que, no que ao «design
centrado no utilizador»'2 diz respeito, afirma que o design deve:

1. Facilitar a identificacao das acdes que séo possiveis a qualquer momento (fazer
uso das restricdes (constraints).

2. Tornar as coisas visiveis, incluindo o modelo conceptual do sistema, as agcbes
alternativas, e os resultados das acgdes.

3. Facilitar a avaliagéo do sistema.

4. Seguir mapeamentos (mappings) naturais entre intencdes e ac¢des requeridas;
entre acoes e o efeito resultante; e entre a informacéo visivel e a interpretacdo do
estado do sistema.

Por outras palavras, deve garantir que (1) o utilizador consegue perceber o que
fazer e (2) o que se esta a passar.'s

Analisemos entdo de que forma a Amachina se aproxima deste enunciado de Nor-
man. Desde logo encontramos na exposi¢cao do mecanismo um ponto transversal aos trés
primeiros pontos, pois, permite identificar qual o resultado da pressao dos botdes (1), aferir
resultados (2) e avaliar o estado do sistema (3). Se estes sdo pontos em que a visibilidade
do sistema responde de forma claramente positiva ao enunciado, dela também emerge uma
camada de opacidade que tem origem na simultaneidade de movimentos; como constata-
mos, em diversos casos foram feitas associa¢des entre 0s movimentos das esferas centrais
e a pressao nos botdes. Um outro nivel de opacidade esta na ocultacdo do cruzamento dos
contactos elétricos, que levam a que a sequéncia iniciada numa metade da peca acabe na

outra metade. Este ponto esta na base do modelo conceptual do sistema’4, o qual contraria

11 Apontamos como referéncia a nogao de Bill Moggridge que identifica dez elementos distintos para o design de
interacéo e cuja aplicacdo podera ou nao seguir a seguinte sequéncia: restricdes (constrains), sintese, en-
quadramento, idealizacéo, representacéo (envisioning), incerteza, selecéo, visualizagéo (difere de envisioning na
maior aproximagao ao produto final), prototipagem, avaliagdo.

In Moggridge, Bill (2007, pp.729 a 735).

12 «User-centered design» é definido pelo autor como “uma filosofia baseada nas necessidades e interesses do
utilizador, com énfase em fazer produtos com utilizagéo (usable) e compreensiveis”.

13 Tradugéo livre a partir de original in Norman, Donald A. (1990, p.188).

14 Ver figura 26.
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0 mapeamento natural (4) de uma estrutura de duas partes em espelho que suportara o
modelo mental de interacdo da generalidade dos spect-acteurs: uma sequéncia de botdes
com inicio e fim em cada metade da peca. Esta foi uma situagdo evidente nos casos de in-
teracdes a dois mais competitivas, tais como a 3 ou a 14.

No que a utilizagc&o de restricoes diz respeito, a escolha de botdes como sistema de
input teve, ao nivel da interagcdo, o objetivo de ndo deixar duvidas quanto ao tipo de acéo
requerida. Assim, se 0 botdo de alavanca com etiqueta de ON e OFF néo deixou duvidas
quanto a sua utilizacdo, ja os botdes de pressdao momentanea responderam apenas a parte
do problema. Se estes ndo levantaram dividas quanto a acao de presséo, ja a necessidade
de esta ter que ser continua foi transversalmente incompreendida; no geral, foi necessério
informar os intervenientes que os motores sé funcionavam enquanto o botao era pressiona-
do, pois na larga maioria dos casos dos casos a atuacgéo inicial foi de pressdes breves o que
dificultava a identificacdo do motor acionado o que, desta forma, comprometia desde logo
todo a interacgéo.

Uma «falha» assumida ao nivel das restricdes, € o facto de os botées com LED
vermelho se manterem funcionais. Este ponto dificultou claramente a percecéo da logica de
sequéncia do mecanismo, onde a passagem dos LEDs da cor verde para vermelho era fun-
damental. Num co6digo de cores que se baseava numa affordance baseada no codigo da
estrada onde o verde corresponde a avancar e o vermelho a parar ou proibido, o facto de
um botao se manter ativo apés mudanga do LED de cor verde para vermelho nao deixa
claro a sugestao de passagem aos botées com LED verde entretanto disponiveis. Do ponto
de vista de um produto de design centrado no utilizador, teria sido mais correto utilizar aqui a
restricdo de desativar a ativacdo do motor pelo botédo assim que o LED correspondente pas-
sasse a vermelho. Esta alids foi uma possibilidade prevista na fase inicial de concecao da
placa de controle do sistema elétrico, no entanto, quando os primeiros testes nao resultaram
como previsto, mantendo a funcionalidade apesar da mudanga de cor no LED, decidiu-se
ndo investir na correcdo do «problema» por se entender que potenciava a liberdade de ex-
ploracdo da peca e consequente dimenséo de imprevisibilidade; uma alteracdo ao projeto
inicial que s6 foi possivel devido ao envolvimento do autor em todas as fases da producéo
do mesmo.

Um outro ponto que Norman poderia questionar em Amachina, pois de alguma for-
ma nao responde aos trés ultimos pontos do seu enunciado, é o facto de o spect-acteur nao
conseguir abranger toda a estrutura enquanto pressiona os botdes, um «problema» entao
identificado pelo interveniente da interacéo 9. A posicao inicial mais observada foi a de pres-

sionar o botao olhando em frente, observando entdao os movimentos das esferas centrais
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enquanto procuravam uma correspondéncia entre estes e a pressdo nos botdes. Esta situ-
acao levanta «problemas» ao nivel da visibilidade do resultados das a¢des, dificulta a avali-
acao do sistema e complica o processo de mapeamento entre agbes e o efeito resultante,
em suma, contribui de sobremaneira para que o spect-acteur tenha dificuldades em perce-
ber o que fazer e 0 que se esta a passar. Se para a compreensao da interagdo a estrutura
acaba por ser um foco de problemas, esta da resposta a trés pontos cruciais: o potencial
imersivo; a estabilidade e simplicidade da forma; a percecao de Amachina enquanto objeto
Unico — um interface homem-magquina.

Identificados os pontos de aproximacgao e conflito de a Amachina aos principios do
design centrado no utilizador definidos por Donald Norman, concluimos que o nosso projeto
teria que ser revisto a diversos niveis de forma a corrigir os «problemas de interagdo» dete-
tados. No entanto, um ajuste que levasse a uma revelacao da obra sem escolhos, questbes
e caminhos diversos, estaria a aproximar a dindmica de didlogo com a Amachina daquela
desejada para com um produto eletronico sujeito as boas normas do design de interacéo. O
spect-acteur, que se faz ator, espetador e até co-autor durante o processo de interacéo, es-
taria entdo irremediavelmente condicionado ao papel de simples utilizador de um interface
homem-maquina de fun¢des redundantes e inuteis.

Nesta linha, sdo pertinentes as observagdes de Manovich e Bureaud a proposito da
distincdo entre Design e Arte no que ao interface diz respeito. Para o primeiro a Arte con-
trasta com o Design no sentido que a escolha do interface esta de tal forma sujeito ao con-
tetdo que estes se fundem num s6 (Manovich, 2001, p.78). Ja Anick Bureaud considera que
nas obras de arte o publico ocupa um lugar singular no seio das mesmas, enquanto as
praticas utilitarias 0 deixam sempre fora do programa (Poissant, 2003, p.21). Esta ultima
posicdo vem de encontro a ideia de co-autoria que reivindicamos para o spect-acteur de
Amachina.

Concluimos, deixando claro que a nossa concec¢ao de interface ndao se esgota
numa certa ideia de transparéncia de que Donald Norman é referéncia. Voltaremos entdo ao

tema no proximo capitulo em “interface: transparéncia e espelho”.
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60 > Amachina — desafio e imersao.

> desafio e imersao

Foi evidente uma imersdo dos sentidos naqueles spect-acteurs que adotaram um atitude
competitiva perante o parceiro/a de interacdo, deixando testemunhos coerentes com a
nocéo de «jogo» ao nivel do processo ludico e na associa¢do a jogos tradicionais. No que
respeita a este ultimo topico registdmos quatro comparacgdes explicitas entre a Amachina e
0s jogos's, sendo duas delas relativas aos famosos jogos de flipers que invadiram as casas
de jogos a algumas décadas atras. Esta € uma associacdo que facilmente se justifica pela
semelhanca entre as esferas metalicas cromadas e seu percurso mais ou menos atribulado,
ou ainda pelo tipo de botdes e respetiva acao de interacdo; sendo que aqui o toque frenético
de dedos e jeitos de anca dao lugar a paciente pressédo continua de um botéo. Ainda que
rapidez e destreza n&o sejam determinantes para completar a sequéncia sugerida pela
Amachina, por varias vezes 0s spect-acteurs procuravam acelerar o processo recorrendo a
pressao de varios botdes em simultdneo com ambas as maos. Como extremo desta postura
apontamos a interacdo 19, onde a interveniente chegou a pressionar botdes com o nariz e o
joelho de forma a estender o mais possivel a area de contacto do corpo.

Se aquela atitude é consentdnea com uma experiéncia ludica apontada ao diverti-
mento do parceiro de interagcdo e sem aparente objetivo competitivo, ja lemos um sentido
contrario num comentério proferido durante a interacdo 8. Nomeadamente quando um dos
spect-acteurs aponta trés alteracoes possiveis a peca: uma maior rapidez de processos,

uma pontuagdo e ainda a definicdo de um objetivo claro em caso de competi¢cdo entre dois

15 Associagao aos flipers registados nas interacbes 8 e 23.

Outras associagdes registadas a jogos: o interveniente da interacédo 9 faz referéncia um jogo da sua infancia que
recorre a duas varas e tem pontuagéo; o interveniente da interagéo 19 refere um jogo em que se utilizaria algo de
metalico.
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«jogadores». Se para este interveniente os indicadores analégicos e digital de fim de se-
quéncia nao parecem ter sido suficientes para uma «competicdo a dois», tal nao tera sido o
caso na interacdo 3. Neste caso, boa parte da experiéncia esteve sujeita a uma légica de
competicdo entre os dois intervenientes, tal como fica claro quando um deles afirmou: “Isto
agora € um jogo. N&o saio daqui.”'®. Ainda que mantendo sempre uma atitude divertida e
positiva, ndo s6 se registaram posturas competitivas, tal como a troca de lado da peca pro-
movida por um dos intervenientes apés varios outputs consecutivos do lado oposto ao seu,
como foram utilizadas vérias expressdes préprias do léxico dos jogos, tais como “camped”,
“jogo”, “vai buscar”, “ganhadora”, “perder”, “ganhei”, “fair play”.

Na mesma linha, «ganhei» & palavra repetida na interacdo 14, sendo de realcar o
entusiasmo de um dos intervenientes quando ap6s obter um output do seu lado da peca
afirmou em tom jocoso para o outro: “Ganhei. Eu ganhei, toma!! Benfica, caneco. Carrega
Benfica!”'”. Para la desta nota, registamos ainda a frustracado deste spect-acteur pela falta
de controle do mecanismo, numa l6gica que tomamos como uma dimensao de competicdo
com a prépria maquina. Esta dimensao de desafio homem-maquina fica clara na seguinte
transcricao:

“Sim, estou a ver uma reacao estética: a maquina é bonita, mas eu estou de tal
maneira sugestionado no meu dia-a-dia (...) e eu procuro um objetivo concreto
pois toda a maquina esta geometricamente estruturada para ser mecanicamente
l6gica. Eu olho para ela, e isto é logico, é funcional. Se o aspeto que ela me esta a
dar — graficamente ela é bonita, estd bem montada, o cheiro — a minha primeira
reacao, eu vou a procura de: como é que eu vou ganhar.”18

De forma a marcar esta vertente da competicdo em que spect-acteur e maquina
alternaram vitorias citamos mais alguns comentarios: para o lado de Amachina ficam ex-
pressdes como “pensava que ia ganhar e ela «lixou-me»” ou “Ja perdi. Eu tinha |4 a bolinha
a espera.”'9; para o lado do spect-acteur citamos apenas um sobranceiro “we control de ma-
chine, or not’20, deixado ap06s pressao simultdnea em dois botdes de output mas desconhe-
cendo o processo de cruzamento do sistema elétrico.

As situacbes acima referidas s&o relativas a interacbes em dupla onde a
componente competitiva teve um contributo decisivo para o nivel imersivo da experiéncia.

Para uma analise mais completa a questdo da imersao em Amachina, importa ainda referir

16 Em Apéndice | “Interagéo 3”, p.iv.

17 Em Apéndice | “Interagédo 14", p.xxi.

18 Em Apéndice | “Interagé@o 147, p.xxiv.

19 Em Apéndice | “Interagéo 14, 23", pp.xx, Xxxvii respetivamente.

20 Em Apéndice | “Interacdo16”, p.xxvii.
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situacbes de exploracao individual em que a légica de desafio ndo parece ter estado em
causa. Dois bons indicadores do envolvimento emocional do spect-acteur sera o tempo do
evento e 0 numero aproximado de esferas que este levou a movimentarem-se durante
aquele periodo: o primeiro € expressao do interesse na obra e o segundo serve de medida
ao dinamismo de uma interacdo que depende da compreensado dos principios da interagéao.
Sustentados nesta l6gica consideramos particularmente relevantes as seguintes interagées:
a 7, com 28 mt. de tempo e 32 esferas acionadas; a 11, 23 mt. e 24 esferas; a 13, 21 mt.
(retirado 7 mt. de dialogo com o autor) e 21 esferas; e por fim, a interacdo 22, com 19 mt. e
21 esferas.

Ainda que estes numeros ndo possam ser lidos como uma medida inquestionavel
do nivel de imerséo do spect-acteur, nao deixam de constituir indicadores quantitativos reve-
ladores do envolvimento com a obra, a qual terd que ser validada por uma analise qualitativa
das capturas de video respetivas. O método que nos levou ao relevar as situacdes citadas é
0 mesmo que nos leva a identificar interacées de baixo nivel imersivo, tal como a numero 1
em que a interveniente abandonou a obra ao fim de cerca 10 mt., imediatamente apés ter
percebido a logica de interacdo e tendo apenas colocado duas esferas em movimento.
Neste caso, a exploracéo da obra ficou-se pela distancia critica necessaria a descodificacao
da logica de interacdo sem que se passasse para um segundo nivel de envolvimento emo-
cional caracteristico da imersao.

De entre os indicadores qualitativos com que trabalhdmos nesta analise, consid-
eramos especialmente interessantes a verbalizagdo da experiéncia pelo préprios interve-
nientes. Nesse ponto, citamos duas observagbes que deixam claro o envolvimento com a
obra para la do desafio homem-maquina: o primeiro referiu-se a experiéncia como sendo
“hipnotizante, mas muito relaxante™! e o segundo adjectivou-a de “meia viciante™2. Uma
outra situacdo que enquadramos aqui, € a de um musico que na exploracdo da obra nao
demonstrou interesse em seguir a l6gica de funcionamento de a Amachina. Na captura
video é possivel observa-lo escutando a estrutura enquanto pressiona diversos botdes, con-

figurando uma atitude imersiva onde o sonoro prevalece sobre o visual.

Fica claro que a Amachina vivida como desafio a dois foi uma das linhas de rececdo da
obra, onde o ludico e a competicdo foram vertentes de uma experiéncia imersiva em que a

contemplacdo pareceu perder espaco. Se o “desafio homem-maquina” e a imersdo dos

21 A expressao original “mesmerizing” foi aqui traduzida para “hipnotizante”.
Em Apéndice | “Interagéo 77, p.xi.

22 Em Apéndice | “Interagdo 117, p.xvii.
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sentidos sempre esteve «previsto» pelo autor de Amachina, ja o conceito de competicao a
dois nunca foi considerado. A obra foi desta forma tomada das maos do autor, no sentido
que o spect-acteur Ihe conferiu uma dimensdo que extravasou a légica de interacao e
experiéncia previstas.

A nocdo de experiéncia imersiva de que falamos, associada portanto a uma légica
de desafio para com a maquina ou parceiro de interacao, é distinta daquela que Oliver Grau
trabalhou no seu Virtual Art, no sentido que aqui ndo esta em causa a ilusdo de fazer parte
de uma imagemz23 pintada num fresco da época romana ou de interagir num mundo virtual
através de sofisticados sistemas de visualizagao e interacao, tal como o Head Mounted Dis-
play a que Charlotte Davies recorre em Osmose. Se é verdade que a Amachina é um objeto
distinto do foco de estudo de Grau, j& uma sua definicdo de imersdo nos parece perfeita-
mente ajustada ao que observamos em alguns dos spect-acteurs mais empenhados:

“Immersion can be an intellectually stimulating process; however, in the present as
in the past, in most cases immersion is mentally absorbing and a process, a
change, a passage from one mental state to another. It is characterized by dimin-
ishing critical distance to what is shown and increasing emotional involvement in
what is happening.” (Grau, 2003, p.13)

Assim, entendemos que nas situagdes acima relatadas a distancia critica associada
ao processo de compreensdo basica da légica de interagdo deu lugar a um envolvimento
emocional para com a obra, o qual se tornava mais marcado a medida que o interveniente
se libertava do indispensavel processo de descodificacao inicial. O spect-acteur passava
entdo de um estado mental analitico para um envolvimento emocional focado numa logica
de agao e resposta a dois tempos: spect-acteur e obra e/ou spect-acteur, obra e parceiro de
interacéo.

A imerséo de que aqui se trata ndo se coaduna com a ideia de um observador que
deixa de estar consciente que vive uma ilusdo (p.349). No entanto, ndo deixa de ser indi-
cador do potencial imersivo de Amachina que esta, enquanto interface feito obra, consubs-
tancie uma caracteristica fundamental para a imersao identificadas por Grau: a convergén-
cia entre obra de arte e apparatus técnico, mensagem e medium de percecao (2003, p.348).

Relevado este ponto de contacto, importa apontar um ponto fundamental de afas-
tamento entre o processo imersivo observado em a Amachina e a argumentacao de Oliver
Grau em causa: se para este autor a invisibilidade do medium é uma caracteristica da imer-
sdo do observador em obras como Osmose (idem), em a Amachina a invisibilidade do

medium é uma impossibilidade, pois se este «desaparecer» Amachina deixara de ter lugar.

23 QOliver Grau utiliza a expresséo “being in the picture” quando se refere a iluséo provocada no observador quan-
do contornado de imagens, tal como sucede no fresco romano de Villa dei Misteri (2003, p.25 ).
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60 > Amachina — design e emocéo.

Sendo esta uma verdade incontornavel na nosso obra, também € valido o argumento que,
num alto grau de envolvimento do spect-acteur, 0 modo de interagir se torne de tal forma
intuitivo que o primeiro nivel do interface se torne transparente ao consciente, na linha do
que Norman argumentou a este propdsito24.

Em situagdes como o dos spect-acteurs referidos neste sub-capitulo, ganham es-
pecial pertinéncia as consideracbes de David Rockeby a proposito do texto seminal de
McLuhan: “Se o input for suficientemente deslumbrante, ficaremos atordoados, respondendo
apenas por instinto: reflexo inconsciente ao invés de reflexdo consciente; tornamo-nos ex-
tensbes da tecnologia™®. Este € um quadro que se ajusta ao processo imersivo que re-
gistamos em a Amachina, em particular no spect-acteur que definiu a experiéncia como
mesmerizing apos cerca trinta minutos de interagcéo intensa. Ali, e apds o processo interativo
estar assimilado, as ac¢des do interveniente deixaram de visar qualquer objetivo aparente
para se sujeitarem a experiéncia sensorial; homem e tecnologia tiveram entdo momentos de

perfeita sintonia.

> design e emocao

Na exposicdo de Bordalo Pinheiro, o primeiro contacto que o visitante tinha com a Amachina
era para com a sua face exterior. O que via era entdo uma estrutura em forma de «u» cober-
ta por bicos de esponja cinza, atravessada a meio por uma tira horizontal de acrilico que

protegia o sistema elétrico visivel; encostada a ela estava um velho iMac que exibia uma

24 Tema desenvolvido neste texto em “interface: transparéncia e espelho” do sub-capitulo 4.2.

25 Do original “If the input is dazzling enough, we are left in a daze, responding only on instinct: unconscious reflex
rather than conscious reflection; we become extensions of the technology.” (Rockeby, 1996)
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pagina de zeros e uns. Contornada a peca, apresentavam-se-lhe entdo dezasseis modulos
idénticos compostos por duas esferas metdlicas, dois sistemas de engrenagens e dois pares
de calhas que completavam uma estrutura concebida segundo um critério estético criterioso:
um exterior minimalista com valor cénico e um interior de ritmo modular com recurso a uma
paleta de materiais reduzida que evidenciasse 0 movimento das esferas. Sendo esta uma
obra interativa, interessa saber se o valor contemplativo do objeto foi valorizado ou se, pelo
contrario, saiu esvaziado pela logica interativa de fruicao.

Olhando entédo as transcrigcbes das capturas por aquele prisma, registamos diversas
verbalizagbes de ambito geral onde nem sempre € evidente se 0 comentario visa a ex-
periéncia hum todo ou no objeto em particular, no entanto, algumas delas remetem clara-
mente para apreciacao estética formal. Tais como um espirituoso “uau” e adjetivos como
“bonita/o”, “gira/o”, “complexo e curioso”, muito «fora», “fascinante”, “geringonga™s. Ao inte-
rior da peca foi ainda apontada uma “poténcia grafica enorme”7?, e se houve quem deixasse
claro que o interior era mais «giro» que o exterior28, também houve quem apontasse o exte-
rior como a sua face preferida da obra2°.

Temos entdo um variado numero de termos mais ou menos informais que, no geral,
funcionaram como expressao de agrado perante o autor, mas sem fundamentagdo que as
permitam enquadrar. Ndo é portanto possivel fazer uma analise sustentada das razdes que
levaram aquelas pessoas a verbalizar o seu agrado, ainda que a observacdo dos compor-
tamentos deixe intuir um interesse generalizado pelos mecanismos, esferas e botbes de es-
tilo «retro». No entanto, o nimero alargado de visitantes que os proferiram, cerca de um
terco do total, permitem apontar a dimensdo contemplativa de Amachina enquanto mais
valia relevante para a rececao da obra com valor autbnomo da experiéncia interativa.

Como reforgo desta ideia destacamos dois casos evidentes em que a fruicdo da
obra foi puramente contemplativas®, havendo um evidente desinteresse pelo processo de
interacdo. Um deles é o do espetador que apelidou a obra de “geringon¢a”st, e que apenas
soltou as maos que mantinha atras das costas para pressionar dois botbes de forma breve e
hesitar em mais trés situacdes; se é legitimo ler aqui um puro desinteresse no projeto, a

26 Em Apéndice | “Interacbes 14, 14, 16, 3, 16, 8, 9, 18, 16, 22, 17".

27 Em Apéndice | “Interacéo 14”, p.xix.

28 Em Apéndice | “Interacéo 9”, p.xiii.

29 Esta Gltima observacao nédo consta da transcricoes pois foi feita em conversa com o autor néo filmada.

30 Houve ainda casos de duplas em que um dos intervenientes optou por uma postura de observag¢éo, como se-
jam a interagéo 10 e 19.

31 Em Apéndice | “Interagdo 177, p.xxvii.
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hesitacao sugere resisténcia a uma atitude ativa perante a obra. Se neste caso a nossa
interpretacdo é puramente especulativa, ja no caso do espetador da «interacdao» 15 fica
claro um sentimento de intimidagdo perante o processo interativo quando diz “eu fico sé a
olhar, isto é areia de mais para a minha camioneta”s2. Nestes casos, a fruicdo da obra
esteve entdo exclusivamente dependente da sua dimensdo contemplativa; um espaco onde
0 espetador teima em néo ceder o lugar ao spect-acteur. Talvez as frases que melhor
ilustram este conceito seja a de um fotégrafo num momento de pausa da interacdo: “Ela
trabalha sozinha, posso ficar aqui a contemplar.”33

Ainda que os testemunhos acima citados, e esta ultima frase em patrticular, validem
o reconhecimento de uma componente contemplativa de Amachina por boa parte dos visi-
tantes da exposicao, entendemos que uma analise ao envolvimento emocional de spect-ac-
teur com a obra ndo se esgota numa das vertentes abordadas neste sub-capitulo. Para a
necessaria visdo de conjunto do problema voltamos a recorrer ao pensamento de Donald
Norman, mais precisamente a uma conce¢ado do design focada na experiéncia emocional
que é sustentada em trés aspetos fundamentais: o visceral, o comportamental e o
reflexivos4,

Aqueles trés niveis do design, cujos termos tém origem nos trés niveis do cérebro
com o mesmo nome que o autor refere estarem envolvidos no sistema cognitivo e emo-
cional35, sao definidos por Norman da seguinte forma: o design Visceral relaciona-se com o
impacto inicial do produto, com a sua aparéncia, toque e sentir — esta associado a aparén-
cia do produto; o design Comportamental tem a ver com a experiéncia do produto e as suas
diferentes facetas (funcéo, performance e usabilidade) — esta associado ao prazer e efi-
ciéncia de uso; por fim o reflexivo, o Unico que se processa a um nivel consciente e onde se
processa a interpretacdo e compreensao da experiéncia — esta associado a intelectualiza-
¢ao e racionalizagdo do produto3e.

Fazendo uma leitura aos testemunhos dos visitantes da exposicdo do Museu Bor-
dalo Pinheiro a luz desta abordagem, é possivel encontrar rea¢des consonantes com os trés

niveis definidos por Donal Norman em vérias interagcdes. Tomando como primeiro exemplo a

32 Em Apéndice | “Interagé@o 15”, p.xxv.
33 Em Apéndice | “Interacéo 11”, p.xvi.
34 Os termos usados pelo autor sdo “visceral, behavioral, reflective’. (Norman, D., 2003. p.5)

35 Donal Norman sustenta a argumentagéo em estudo da emocéo efetuado em parceria com Andrew Ortony e
William Revelle do departamento de psicologia da Universidade de Northwestern.

36 A partir de referéncias em Norman, 2003, pp.5, 37 e 38.
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interacdo 797, situamos a um nivel visceral a admiracdo pelo detalhe e complexidade do
mecanismo; ao nivel comportamental esta o apelidar da experiéncia como sendo hipnoti-
zante e dificil de parar; por fim, colocamos a um nivel reflexivo a procura de uma explicacao
para o conceito e o questionar do processo do artistico.

Outro bom exemplo é a interacdo 338, onde logo no primeiro minuto anotamos duas
observacgdes distintas que remetem para o nivel visceral: a interveniente realca a beleza da
estrutura enquanto a observagéo do interveniente — “«granda» maluqueira” — remete para
uma reacdo a complexidade da mesma. Quanto ao nivel comportamental, este é evidente
na atitude competitiva que ambos adotam durante os cerca de cinquenta minutos de in-
teracdo, bem como na exploracdo de posturas corporais que garantam o maior nUmero pos-
sivel de botGes pressionados. A um nivel reflexivo salientamos a racionaliza¢cdo em torno do
modo de funcionamento do mecanismo com vista a sua descodificacdo, ponto em comum
com generalidade dos visitantes; outras observagcdes que chamamos para este nivel séo as
consideracdes que fazem, ap6s conversa com o autor, em relacdo a ilusédo de controle sobre
a Amachina.

A interacao 1432 é outro caso em que facilmente identificamos a presenca dos trés
niveis de design em questdo, com o visceral a manifestar-se desde logo em expressdes de
admiracéo pela complexidade, trabalho envolvido e valor estético. Tal como na interacédo
citada antes, também aqui detetamos o nivel reflexivo no processo de descodificagdo do
modo de interacdo e funcionamento geral; outra situacdo paradigmatica deste nivel é
quando, para o fim da interacdo, um dos intervenientes confronta o sentimento de tensao
que experimentou em a Amachina com o “bem estar” que sentiu em obra anterior do autor
— uma analise apoiada na sua experiéncia pessoal e memobrias, dois dos fatores que
Norma associa ao design reflexivo enquanto caracteristicas mapeaveis no produto (Norman,
2003, p.39). Quanto ao design comportamental, destacamos um comentario que exprime a
frustracdo por um reset inesperado do mecanismo que, dessa forma, contrariava a légica de
interacdo prevista e consequente facilidade de utilizacdo do interface; trata-se portanto de
uma manifestacdo de design comportamental oposta a que identificdamos na interagdo 7 —
enquanto ai a experiéncia hipnética remete para o prazer e facilidade de uso do interface,
nesta Ultima a preocupacédo em descodificar a loégica de funcionamento tornou-se um

escolho ao prazer da experiéncia.

37 Em Apéndice | “Interacédo 77, p.ix.
38 Em Apéndice | “Interagdo 3, pp.iii a vii.

39 Em Apéndice | “Interagdo 14", pp.xix a xxv.
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Finalizamos esta sele¢do de interacées com dois dos casos em que o envolvimento
emocional com a peca estara estado mais distante: a interagcdo 1540 onde os dois botbes
pressionados por insisténcia do autor e a expressao “isto é areia de mais para a minha
camioneta”, demonstram intimidacéo ou apenas desinteresse; outro caso de aparente desin-
teresse total é o da interagcdo 174! onde, apesar do convite esforcado da monitora a in-
teracao, o interveniente mantém uma conversa desligada da obra e apenas desenlaca as
maos, que no geral repousam atras das costas, para fazer duas pressdes breves nos botdes
e hesitar outras trés.

Tendo por base o pensamento de Donald Norman, nos dois primeiros exemplos
citados acima (2 e 3) a Amachina sera um caso de design bem sucedido, pois os spect-ac-
teurs envolvidos demonstram uma reacéo positiva aos trés niveis em causa. Ja em relagéo
a numero 7, facilmente poderiam ser sustentadas falhas de usabilidade e performance que
sugerem haver espaco para melhorar o design comportamental. Por fim, os dois Gltimos ca-
s0s, sugerem um desajuste para com os intervenientes em causa de todos os niveis do de-
sign. Esta selecdo é suficiente para ilustrar a grande variedade de formatos de rececéo de
Amachina que pudemos observar e documentar ao longo da exposicéao de Bordalo Pinheiro,
num registo que deixa em evidéncia que, apesar de ser possivel identificar alguns padrbes
de comportamento, o envolvimento emocional para com Amachina esta sujeito a um largo
espectro de variabilidade sustentado nas diferencas culturais e de personalidade de quem
com ela interagiu. E com base nesta diferenciacdo que Norman afirma que, do ponto de vista
dos designers, nenhum design vai ser capaz de satisfazer todas as pessoas (idem, p.39). Ora
se isto podera ser tomado como problema para um produto comercial, que pode ser minimiza-
do por um rigoroso estudo do publico alvo e testes ajustados aos trés niveis em causa, ja no
campo da obra de arte interativa entendemos estar enquadrado no &mbito co-autoria, onde o
spect-acteur expande a obra para la das dimensodes previstas a priori pelo seu autor original.
Se é verdade que em Amachina a separacdo entre obra de arte interativa e produto de de-
sign comercial é clara, também nos parece evidente que o desenvolvimento de obras deste
género e respetiva analise, podem beneficiar dos processos e teorias nascidas no dmbito do

Design enquanto vertente de estudo multidisciplinar.

40 Em Apéndice | “Interagdo 15", p.xxv.

41 Em Apéndice | “Interagdo 177, p.xxvii.
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62 > Amachina — conte(do.

4.2 | o interface como obra

“Estava a pensar em Manovich quando refere que os objetos dos novos media sdo
interfaces para bases de dados. E aquilo que é giro (referindo-se a obra) é que
aqui o interface é a base de dados, a base de dados é o interface. Estdo aqui os
dados (aponta para a obra). Ou seja, o interface ndo aponta para outra coisa, ndo
faz interface com outra coisa sendo com ele mesmo. E como se a pele - pelicula -
néo fosse pelicula de outra coisa se ndo dela propria. Nao é como se nao hou-
vesse conteudo, ndo € isso. O continente e 0 contetdo sdo a mesma coisa. Por-
tanto, tu tocas no interface, tocas no contetddo. E o contetido, nao é espelhado,
estd mesmo imerso no interface.™2

> interface: conteudo

A referéncia de Sousa Dias a Lev Manovich encontra enquadramento no argumento deste
ultimo de que, no geral, a criagdo em novos media pode ser entendida como a construgcéo
de um interface para uma base de dados (Manovich, 2001, p.200). Se os dados em causa
forem de ordem cultural, tal como imagens e textos alojados no nosso computador ou num
qualquer sitio da Internet, entdo estaremos perante um “interface cultural™3. Nesse sentido,
Amachina ndo cabera nesta classificacado, pois como refere Sousa Dias este “interface nao
aponta para outra coisa, ndo faz interface com outra coisa sendo com ele mesmo”.No entan-

to, a uma outra dimensao, ela podera ser entendida como um «meta-interface cultural»:

42 Texto ajustado por Anténio Sousa Dias a partir do dialogo original em Apéndice | “Interagéo 22”, pp.xxxiv.

43 Manovich enquadra a expresséao “interface cultural” da seguinte forma: “l will use the term "cultural interfaces"
to describe human-computer-culture interface: the ways in which computers present and allows us to interact with
cultural data. Cultural interfaces include the interfaces used by the designers of Web sites, CD-ROM and DVD
titles, multimedia encyclopedias, online museums and magazines, computer games and other new media cultural
objects.” (Manovich, 2001, p.80)
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Amachina é interface cultural quando os “zeros” e “uns” que por ela ecoam via USB sao
traduzidos por um qualquer algoritmo revelador de conteudos digitais; € meta-interface no
sentido que é interface de si mesma, constituindo-se como veiculo de experiéncia estética e
de interacdo que leva o spect-acteur a recuperar as memérias arquivadas na sua mente. Um
registo que ainda apenas no cinema a tecnologia nos permitiu partilhar na forma de imagens
€ som44,

A nocao de meta-interface ajusta-se a nogéo do interface como conteudo apontada
a Amachina por Sousa Dias, nomeadamente quando este sugere que continente e contetdo
estdo ali a um mesmo nivel, ou que tocar no interface equivale a tocar o conteudo da peca.
Desta forma releva uma das premissas conceptuais do projeto: o interface tomado como ob-
jeto autébnomo do computador, tanto ao nivel do controle de processos de funcionamento
como de contetdos audiovisuais. Mais uma vez, as palavras de Manovich parecem fazer
aqui sentido, quando faz notar que na arte a escolha do interface € de tal maneira motivado
pelo conteudo que estes se fundem numa mesma entidade (idem, p.78). No entanto, esta
aparente concordancia com os preconceitos de Amachina choca no facto de o desenho do
interface nunca ter estado sujeito a um conteudo a controlar ou aceder, pois desde logo se
definiu que o output do interface seria uma sequéncia aleatéria de “zeros” e “uns” aberta a
qualquer algoritmo capaz de o utilizar. Poder-se-a no entanto argumentar que os botdes que
controlam os motores séo o interface, enquanto as esferas e 0s mecanismos s&o o conteu-
do da obra; essa serd uma leitura possivel do problema mas parcial, pois ali faltara a
necessaria leitura de conjunto onde assentam os fundamentos conceptuais da obra.

Antes ainda de Manovich ja David Rockeby, no texto The Construction of Experi-
ence: Interface as Content (1998), estabelece uma relacao entre interface, cultura e conteu-
do. Para este pioneiro das artes interativas, no contexto dos media interativos a Cultura tor-
na-se em algo que fazemos, sendo o interface que define 0 modo e o sentir da agéo. O in-
terface molda a experiéncia do contetdo, na medida em que define a forma como este é
percecionado e acedido. Partindo do exemplo de hypermedia e agentes ativos referidos pelo
autor, apontamos o hyperlink de texto como um caso paradigmatico em que conteudo e in-
terface sdo uma mesma coisa: a frase que nos leva a formar uma opini&do sobre um deter-
minado assunto, e que por conseguinte nos enriquece do ponto de vista cultural, € a mesma
que nos leva ao contetido seguinte do nosso percurso informativo; 0 mesmo se poderia dizer

sobre uma foto ou um icone que convidem ao clique pela troca do cursor do rato.

44 Entre outros, ocorre referir o filme “The Final Cut” (2004), onde Robin Williams encarna o papel de um editor
de memorias, cujos sons e imagens foram sendo armazenadas num chip implantado no cérebro para serem par-
tilhados sob a forma de filme apds a morte de quem as viveu.
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63 > Nam June Paik, Moon is the Oldest TV.

Como ja referido, manipular Amachina enquanto interface homem-computador sé
levara a outro conteudo audiovisual se alguém «der uso» aos zeros e uns que dali possam
resultar, apesar disso a vertente de acesso cultural da obra n&o se esgota nesse ponto. Ao
ser exposta em espagco museoldgico e integrada em festival de Artes como obra de arte in-
terativa, é-lhe conferida uma validacéo institucional de objeto cultural que saira reforcada
pelo seu surgimento nos motores de busca na Internet. Com base neste argumento, é legit-
imo afirmar que o visitante do Bordalo Pinheiro que se torne spect-acteur de Amachina vera
a sua formacé&o cultural enriquecida por via da manipulagcdo de um interface, ainda que
neste caso os “agentes ativos” de que fala Rockeby estejam bem visiveis na forma de es-
feras e motores; o conhecimento que aquele obtiver da obra estara sempre dependente do
seu grau de envolvimento na experiéncia e disponibilidade para a reflexao.

Para além do conceito de interface como conteudo acima referido, Annick Bureaud
estende a sua exploracdo no campo das artes a ideia de «sujeito», tal como trabalhado em
Amachina. Na sua busca por uma “tipologia dos interfaces artisticos™s, o interface como su-
jeito ou contetido da obra surge enquadrado numa tipologia «analitica», de que também
fazem parte os interfaces de «acesso» a obra, a integracéo estética de interfaces comuns e
os interfaces concebidos para a obra. A primeira opcao obedece, segundo a autora, a uma de

trés atitudes possiveis do artista perante os interfaces#6, sendo que neste caso a estratégia de

45 Texto “por une typologie des interfaces artistiques” em Poissant, Louise (2003).

46 As trés abordagens enunciadas por Bureaud sio: “les ignorer — volontairement ou non —; les intégrer comme
constituantes artistiques et esthétiques essentielles de I'ceuvre et les rendre ainsi, d’'une certaine maniére, trans-
parentes ; les mettre en exergue, les prendre comme sujet, comme contenu méme de la création.” (Poissant,
20083, p.31)
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64 > Jeffey Shaw, Golden Calf.

criacdo passa por dar visibilidade ao interface em vez os fazer transparentes; uma opc¢éo que
vai de encontro a ideia de interface como espelho abordada mais a frente.

Como exemplo deste tipo de obras, Bureaud comeca por citar os primeiros tra-
balhos de Nam June Paik e Wolf Vostel onde o monitor da televisdo eram alvo de manipu-
lacdo e objeto de composicédo. Aqui, ocorre de imediato citar a instalagcdo de Paik Moon is
the Oldest TV (1965), onde a alteracdo de componentes da televisdo e um iman colocado
em diferentes posi¢des do tubo catddico das televisbes que compdem a instalacdo, interfer-
em com a emissao de luz de forma a dar a ilusdo das diferentes fases da lua sugestionadas
pelo nome da obra*’. A televiséao, livre da funcao de retransmissor de imagens e manipulada
fisicamente, ganha ent&o a tripla dimensao de interface, sujeito e contetdo: interface, pois é
por via dela que nos chegam as imagens; sujeito, pois 0 que estd em causa sao questdes
em torno da televisdo enquanto media de comunicacao; por fim, conteudo, ndo s6 porque é
0 objeto central da cenografia, como a imagem que dela emana resulta de uma intervengéao
direta sobre a tecnologia que a compoe.

Uma obra citada por Bureaud que também recorre a um interface fisico, e desta
feita interativa, € o Golden Calf de Jeffey Shaw (1994). A autora identifica o computador

como sendo o proprio interface, numa obra onde a visualizacdo de um bezerro dourado

47 Catherine Elwes descreve com preciséo a intervencéo de Paik: “By moving the scanner further back into the
television housing, the pool of light that was visible on the screen was reduced in size and with its bluish tint, took
on the eerie aspect of the moon. In later versions of the work, Paik used a series of magnets fixed to the necks of
each tube to distort the moon-shape into its various phases from full to crescent to virtual obliteration with the new
moon.” (Elwes, 2005, p.26)
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tridimensional é feita apontando um LCD*8 para um pedestal que, através um sistema de
sensores e software, permite «contornar» o bezerro virtual tal como se ele estivesse no topo
do pedestal e o utilizador o olhasse por uma moldura. Fosse o LCD um agora comum tablet,
nada teriamos a opor quando Bureaud afirma que o “interface é o computador” (Poissant,
2003, p.32). Tendo como verdade a informagado dada no website de Shaw, o computador
estara dentro do pedestal, estando pois interface e computador separados pela distancia do
cabo que os liga; uma separagao organica que contraria 0 argumento citado e coloca em
causa o ajuste da obra a categoria de “interfaces como conteudo ou sujeito da obra”.

Por fim, a autora refere artistas como Jodi, Vuk Cosic ou Alexei Shulgin, como au-
tores de trabalhos exemplares do interface digital como contetdo. Dentro destes elegemos
como paradigmético o http://wwwwwwwww.jodi.org, uma explosdo de hiperlinks gréaficos que
convidam ao clique frenético na busca de quadros graficos, mais ou menos cadticos e satu-
rados, que pontuam um trajeto sem destino definido e potencialmente irrepetivel.

Todas as obras citadas por Anick Bureaud ou aqui trazidas por nés, sédo no entanto
distintas do que acontece em Amachina, pois ndo sé dependem de um conteudo transmitido
por meio de um ecrd, como também, excessao feita a Paik, acedem sempre a conteudos
gerados ou armazenados num computador. Apesar de entendermos que o interface fisico
como conteudo de obra interativa requer uma pesquisa que o texto em causa nao resolve,
nao sé partilihamos a generalidade dos principios defendidos nesta “tipologia dos interfaces
artisticos” como inscrevemos Amachina em duas das suas categorias: a do “interface como

conteldo ou sujeito da obra” e aquela dos “interfaces concebidos para a obra”.

> interface: transparéncia e espelho

Voltamos a citacdo de Sousa Dias com que abrimos este sub-capitulo, destacando a frase
que a conclui: “E o conteldo, ndo é espelhado, esta mesmo imerso no interface”. E pre-
cisamente da dindmica entre transparéncia e reflexo do interface que passamos agora a
tratar, uma anélise que visa contribuir ao enquadramento de Amachina enquanto expressao
do interface tomado como sujeito da obra, tal como referido no ponto anterior deste texto.
Para melhor compreender o problema em questdao é necessario enquadrar a in-
fluéncia do pensamento de Donald Norman e Jacob Nielsen tiveram, e que em certa medida
ainda mantém, na area do HCI. Uma frase de Nielsen datada de 2000, citada vezes sem

48 Bureaud refere um computador portatil em vez do LCD, no entanto optamos por seguir a verséo que consta no
site oficial do artista onde o ecra é referido como sendo o objeto de manipulagéo: “This work is constituted by a
white pedestal on which there stands an LCD colour monitor connected to computing machinery by a cable run-
ning through the pedestal. This LCD screen also carries a Polhemus magnetic motion tracking system that en-
ables the computer to recognize its spatial position and orientation with great accuracy.” (Shaw, [s.d.])
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65 > Amachina — transparéncia e espelho.

conta, serve de mote tantos aos defensores da transparéncia do HCI como aos criticos da
mesma: “Em ultima analise, os utilizadores visitam o site pelo seu conteudo. Tudo o resto é
apenas pano de fundo”™9. Se esta citacdo podera servir como referéncia para o design de
uma pagina de Internet em que se procure o melhor acesso possivel a informacéo, também
nao revela que o autor, aquele tempo, tomasse a componente do design como fator funda-
mental para a qualidade da experiéncia e consequente adesao ao website em questao. Se
esta ideia hoje pode parecer absurda, tendo em conta a atencao dedicada as diversas com-
ponentes do design presente na generalidade dos conteudos para a internet actualmente
desenvolvidos, importa perceber que na época em que Nielsen profere a frase a Internet era
ainda um media muito jovem, essencialmente usado como veiculo informativo onde as re-
laches sociais e 0 prazer da experiéncia estavam em boa medida por explorar (ver imagem
“Internet 2000/2016”).

Dez anos antes da frase de Nielsen, ja Donald Norman no texto Why Interfaces don't
works0 aponta o interface como um obstaculo entre a pessoa € a tarefa, o qual sera resolvido
se o foco do design estiver nas tarefas a executar, nas necessidades da pessoa e no objeti-
vo a cumprir. Se estas regras forem cumpridas, diz entdo que “o interface vai funcionar, ndo
porque nao existe, mas porque se combina de tal maneira com a tarefa a executar que de-

saparece do consciente”s!; mais uma vez, esta é uma frase que tanto serve os defensores

49 Do original “Ultimately, users visit your website for its content. Everything else is just the backdrop.”
Nielsen, J. (2000, p.99), Designing Web Usability. In Bolter, J., & Gromala, D. (2003, p.4).

50 In: Brenda Laurel (ed.) (1990), The Art of Human-Computer Interface Design (pp.209-219). Reading MA: Addi-
son-Wesley.

51 Do original “Then the interface will work, not because it doesn’t exist, but because it blends so seamlessly with
the task to be done that it disappears from consciousness” (idem, pp.218 e 2019)
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66 > Internet 2000/2016, selecgcdo de 4 websites referéncia (em cima ano 2000, em baixo 2016).

da transparéncia do HCI como aos criticos da mesma. Se, a partida, pareca ser garante de
sucesso a ideia de um interface ser de tal maneira funcional que o seu utilizador nédo se
aperceba do mesmo quando o manipula, esta ndo é no entanto uma visao livre de criticas. A
comecar pelo préprio autor que, de alguma forma reviu a sua posicéo, quando defendeu a
importancia da vertente estética e emocional para uma interagcdo de sucesso no ja citado
Emotional Design — uma linha de pensamento ja desenvolvida no capitulo anterior deste
texto em “Interface: design e emogéo”.

Bolter e Gromala estdo entre os autores que questionam abertamente Norman e
Nielsen em defesa de um interface com cariz reflexivo, apontando-lhes o erro de pensarem
que o Unico objetivo no design de interfaces é torna-lo transparente, quando deveria resultar
na correta alternancia entre transparéncia e reflexo (Bolter & Gromala, 2003, p.6). Um inter-
face sujeito apenas ao principio de transparéncia, por via da aproximagao do utilizador a ex-
periéncia direta com 0 ambiente que o rodeia — nog¢ado que esta na base da metéfora da se-
cretaria do sistema Macintosh52 —, ndo s6 falharia na resposta ao exponencial aumento de
funcionalidades e conteudos dos sistemas computacionais atuais, como impediria o confron-

to do utilizador com o interface quando algo nao corre bemss,

52 Juntamos a contribuicdo de Brenda Laurel que em 1993 define assim o sistema de secretaria Macintosh: “Di-
rect-manipulation systems, like the Macintosh desktop, attempt to bridge the interface gulf by representing the
world of the computer as a collection of objects that are directly analogous to objects in the real world.” (Laurel,
1993, p.xviii)

53 Bolter e Gromala identificam como “perigo da transparéncia” o disfargcar (mask) indevido de uma operagéo
problemética no sistema. Como exemplo, descrevem um acidente na central nuclear de Three Mile Island, onde
0s seus 0s operadores, ao ndo questionarem a transparéncia da representacao do nivel da 4gua dentro de um
reator, ndo evitaram o inicio do seu perigoso processo de fusdo. (2003, p.54).

Na mesma linha, David Rockeby aponta para dificuldades do utilizador em questionar o interface como parte
potencial do problema quando algo n&o corre como esperado, isto a medida que os interfaces se tornam mais
transparentes e intuitivos. (Rockeby, 1998)
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67 > Daniel Rozin, Wooden Mirror.

Assim, o conceito de transparéncia falha em responder aos momentos em que o
utilizador necessita de confrontar o interface. A resposta ao problema estara na dimenséao de
espelho que o interface também deve ter; uma concecdo em que o interface digital é
definido como espelho, no sentido que reflete o utilizador no seu contexto — aqui se incluem
os elementos fisicos que o rodeiam e a sua dimensao cultural (idem, p.27). E neste ponto
que os autores entendem que o trabalho do artista em relacéo ao interface nao sé difere
daquele do designer como pode ser um contributo para a inovagéao do design de interfaces.

Como exemplo daquela abordagem artistica, Bolter e Gromala apontam o projeto
Wooden Mirror que Daniel Rozin levou a SIGGRAPH 2000. Trata-se literalmente de um es-
pelho de madeira, de forma octogonal e com cerca dois metros de altura, onde um sistema
de motores controla oitocentos e trinta quadrados de madeira; o efeito de reflexo, sob a for-
ma de imagem «pixelada» a uma tonalidade, é obtido pela alteragdo do angulo de reflexdo
da luz de cada quadrado a partir das imagens captadas por uma cadmara integrada na estru-
tura. Este espelho de reflexo anal6gico é definido pelos dois teéricos como objeto de es-
tratégia oposta a da transparéncia, no sentido que leva o utilizador a olhar para o interface e
ndo através dele. Daqui retiram o que consideram talvez ser a mais importante licdo que o a
arte digital tem a dar ao design digital: “um interface ndo s6 pode ser uma janela, como tam-
bém um espelho que reflete o seu utilizador.”54

Entendemos que a analise de Bolter e Gromala & obra em causa ndo se esgota na
dimensao de espelho, podendo ser estendida a dimensao da transparéncia e assim dar ex-
pressao ao ideal de interface para o design por defendido pelos autores. Se o argumento da

transparéncia ja foi exposto acima, importa esclarecer onde identificamos uma parcial

54 Do original “an interface can be not only a window but also a mirror, reflecting its user” (Bolter & Gromala, 2003.
p.56)
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transparéncia do sistema. Os imperceptiveis pixels e misteriosos valores Red-Green-Blue,
que usualmente serve a janela do Graphic User Interface, dao ali lugar a uns tangiveis
quadrados de madeira que refletem diversas gradacdes do tom da madeira por via da sua
inclinagdo para com a fonte luz. Ainda que nao sejam visiveis os algoritmos do computador
que traduzem as imagens captadas em valores de rotacdo dos motores, € certo que o resul-
tado dessa interpretacdo surge infinitamente mais transparente que o processo de pas-
sagem a luz colorida de uma sequéncia de zeros e uns.

Amachina leva a dimensao da transparéncia ainda mais além que a obra de Rozin,
pois 0 percurso elétrico e respetiva ldgica aleatéria que em Ultima instancia levara ao output
digital, ndo sé esta a vista do interagente como este os manipula de forma diretass. Amachi-
na constitui-se assim como um interface paradoxal: é transparente, pois os contactos elétri-
cos e esferas em movimento sdo simultaneamente funcéo e contetdo; é um espelho, pois
reflete a incessante demanda do homem para com o controle e interacdo com as maquinas.

Quando o ja muito citado interveniente da interagcdo 14 se enerva com a falta de
controle sobre o mecanismo, ou aquele da 24 manipula a posicdo das esferas para acelerar
0 processo, o interface esta a funcionar como espelho de reagdes distintas a um mesmo su-
jeito cultural cada vez mais questionavel: a superioridade do humano sobre a maquina.
Cabe aqui mais uma referéncia a David Rockeby que, no texto Transforming Mirrors — Sub-
jectivity and Control in Interactive Media (1996) ja coloca a questdo da tecnologia interativa
como espelho. Para o artista, a tecnologia interativa € um espelho, um medium com o qual
comunicamos com nos préprios no sentido que nela vemos refletidas as consequéncias das

nossas decisdes ou agoes.

55 Os Unicos segmentos do percurso indecifraveis a vista é a matriz de teclado que transforma os inputs elétricos
em input de teclado.
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67 > Amachina — o mecanismo.

4.3 | a obra interativa de formato analégico

> 0 mecanismo

“Depois de ler, a percec¢ao que eu tinha ndo era uma coisa destas. Esperava uma coisa mais
digital, menos analdgica. Isto € muito «louco».”5¢ Quem o afirma & um programador com tra-
balho desenvolvido na area das artes interativas. Esta experiéncia ndo sera estranha a que,
apés ler uma folha de sala que identifica a Amachina como “instalacéo interativa”, seja sur-
preendido pela auséncia do digital e forte componente mecénica da peca. Esta é uma ex-
petativa que registamos em mais dois intervenientes também familiarizados com as tecnolo-
gias digitais aplicadas as artes, com um a sugerir a existéncia de coédigo para obter zeros e
uns através do movimento dos bragos mecanicos e outro a procurar identificar ligagées digi-
tais nos parafusos de contacto elétrico®”.

A auséncia do digital funcionou para estes spect-acteurs como um fator de surpresa
que esta para além da forma e que contribuiu para uma percecao de diferenciacao da obra.
N&o deixa de ser paradoxal que uma abordagem tecnolégica basilar seja capaz de sur-
preender observadores familiarizados com um campo artistico que tantas vezes inovou por
via da tecnologia experimental.

Nas artes como no consumo, a transparéncia silenciosa do digital & acompanhada
pelo esforco em esconder todo e qualquer mecanismo fisico por detras de invélucros

estanques e apelativos. Amachina foi concebida em contraponto a esta normalidade,

56 Em Apéndice | “Interagdo 25”, p.xxxviii.

57 Em Apéndice | “Interacdo 4 e 13", pp.vii e xix respetivamente.
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procurando potenciar as mais valias estéticas e de interacdo de um mecanismo analdgico
que cumpre um programa redundante de légica digital: uma ordem aleatéria de zeros e uns.

A exposicdo do mecanismo de funcionamento de Amachina foi seguramente um
fator positivo para a boa rececao da obra, originando varios comentarios associados a admi-
racdo pela sua complexidade. Em geral, estes comentarios surgiam de forma espontanea
assim que os intervenientes passavam para o interior da estrutura; quando assim era existia
desde logo uma impacto positivo que potenciaria a sua fruicdo e interesse. Das varias ob-
servacdes registadas sobressaem aquela ligadas a elaboragao técnica e espaco temporal
de producao e ainda o processo mental que levou a sua concecado. Na primeira vertente ndo
s6 anotamos varias expressbes espontdneas de admiracdo, como se verbalizaram ex-

pressbes como, “alta engenharia”, “complexo”, “trabalho”, “tempo”; ja quanto ao processo

”

mental registamos a palavra “imaginacao”, “conceber” e “impressionante”.

Os varios comentarios e expressdes a respeito da exposicdo da complexidade
mecanica, permitem concluir que o analégico podo ser uma mais valia estética e de diferen-
ciacao para a obra de arte interativa. Reforcamos esta ideia com a andlise que o artista An-

tonio de Sousa Dias fez de Amachina a propésito do tema:

“O que eu achei também engragado, € que & um exemplo de mecanismo
aparentemente simples do qual emerge um nivel de complexidade interessante.
Algo que nao se reduz ao facto de cada bola devir «zerosa» ou «unos»: de re-
pente ha uma outra camada que emerge acima dessa. Ja ndo tem a ver com as
bolas e os seus estados, ou seja, a este nivel o sistema é simples mas depois
emergem um comportamento e padrdes que nada tém a ver com esse nivel de
simplicidade. Tal como acontece entre o atomo e a molécula: os atomos séo aquilo
que sao enquanto matéria de base; mas, subitamente estas a operar ao nivel da
molécula, ja esqueceste as propriedades dos atomos, o que fazem pouco importa
— jatens outra coisa.”

“Quando ha qualquer coisa para interagir assim acho que é mais interessante
haver o toque. (...) Agitar os bragos e acontecer qualquer coisa é possivel, mas
ndo & a mesma coisa que a relagcéo, ha um contacto. (...)

Quando estas perante uma mesa de mistura ou um piano, por exemplo, € pre-
cisamente pela reacdo das teclas ou dos potencibmetros, que conheces a
posicao. Nao estou a olhar para os dedos: estou a sentir. Agora com uma superfi-
cie lisa é tramado, ndo sei onde estdo os meus dedos.

Isso é também interessante aqui: todo o aspecto mecanico que introduz uma
dindmica propria, a possibilidade de nao correr como se esta a espera, de ser limi-
tado nesse sentido. (...)

Acabas por ter um sistema dindmico onde ndo podes recuperar as condicoes ini-
ciais. (...) E isso que é engragado num sistema dinamico: ndo consegues através
do estado atual do sistema determinar os estados anteriores de uma forma deter-
minista. H4 uma flecha de tempo, o tempo tem uma direc¢éao, nao é reversivel.”s8

58 Textos ajustados por Anténio Sousa Dias a partir do didlogo original em Apéndice | “Interagdo 22”, pp.xxxiv a
XXXVi.
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69 > Exposicao Arte Programmata (1962), sequéncias de obras de Gianni Colombo (cima) e Giovanni Anceschi.

Esta analise releva trés caracteristicas de Amachina que advém do seu mecanismo
analbgico: uma construcdo do complexo a partir de um mecanismo simples; a imprevisibili-
dade do sistema; a tangibilidade como mais valia da experiéncia. O primeiro ponto insere-se
na linha da argumentacdo anterior e reforca a manifestacdo do complexo na obra, sendo
que aqui nao esta em causa a dificuldade da elaboragdo da estrutura ou do seu intricado
mecanismo, mas sim a emersao daquilo a que Sousa Dias chama de “comportamentos e
padrbées”; uma argumentacdo que remete para uma expressao de conjunto que se sobrepde
ao valor das partes. O nivel de erro assumido deste sistema mecanico, tais como esferas
que prendem ou que ficam fora dos pontos de contacto, conferem uma imprevisibilidade ao
mecanismo que contribui para o nivel de complexidade referida; outros pontos que identifi-
camos concorrer para este estado, mas que nao foi referido pelo artista, é a concorréncia de
multiplos eventos cinéticos e sonoros que aumentavam a medida que se posicionavam as
esferas laterais nos respetivos contactos.

A ideia da exploracdo de processos computacionais por via de processos analogi-
cos como forma de expressao artistica ja € identificada por Peter Weibel no texto It Is For-
bidden Not to Touchs® (Grau, 2007). Ali, ndo sé identifica na Arte Cinética tudo aquilo que ira
caracterizar a arte por computador — tais como a virtualidade, o ambiente e o espectador
ativo (p.38) —, como apresenta uma definicdo de Arte Programmatato que se ajusta quase

na perfeicdo ao que acontece em Amachina:

59 Nome completo do texto é It Is Forbidden Not to Touch: Some Remarks on the (Forgotten Parts of the) History
of Interactivity and Virtuality.

60 Bruno Munari, em entrevista a Marco Meneguzzo, reclama para si a autoria e definicdo de Arte Programmata
(Meneguzzo, M., 2000). O termo & definido pela primeira vez em texto, com 0 mesmo nome, que Umberto Eco
escreve para o catalogo da exposicéo de 1962 “Arte Programmata — arte cinetica, opere moltiplicate, opera
aperta” (a partir de citacao do original in AAVV, 2012b, p.36).
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“Arte Programmata é uma forma de arte cinética em que, por um lado o movimen-
to é previsivel, porque mais ou menos segue as regras de programas matemati-
cos, enquanto ao mesmo tempo permite processos aleatoérios. Ou seja, o curso do
movimento oscila entre aleatério e programado, entre predisposicdo precisa e
espontaneidade; por conseguinte ocorre dentro de um sistema que hoje nome-
ariamos de dinamicamente caético.” (pp.38, 39)

E por demais interessante para este estudo que as palavras de Weibel, sé conheci-
das do autor de Amachina apds a sua exposicdo, possam ser transferidas para Amachina
na sua integra. Vejamos as primeiras linhas: “forma de arte cinética” — ajusta-se pelos di-
versos elementos moveis da peca; “o movimento é previsivel” — ajusta-se na cor-
respondéncia inalterada dos botdes aos motores, nos percursos em circuito fechado das es-
feras, na ligacao elétrica fixa entre pontos de contacto; “mais ou menos segue as regras de
programas matematicos” — o percurso é de facto um programa de sequéncias binarias cujo
resultado é sempre «1» ou «0», tendo inclusive origem num esquema grafico que guiou toda
a concecao das ligacdes elétricas; “a0 mesmo tempo permite processos aleatorios” — ajus-
ta-se pelo facto de a sequéncia que levara ao output final ndo sé esta dependente da aleato-
riedade da posicao da esfera em cada ponto de contacto binario e respetivo sistema de re-
set, como esta sujeita ao livre arbitrio do interagente.

Se a esta definicdo associarmos a ja referida caracteristica da arte cinética de cri-
acdo de um ambiente e recurso a um espetador ativo, entdo em termos conceptuais
poderiamos apontar Amachina como um exemplar contemporaneo de Arte Programmata.
Porém, se em termos mecénicos, de interagédo e até estéticos € possivel identificar pontos
de contacto no texto de Weibel, ja o facto de a Amachina se constituir como um interface
homem-maquina e trabalhar questdes actuais da interagcdo homem-computador, sdo desde
logo dois pontos fundamentais de cisdo com aquela forma de arte e que dessa forma recen-

tram o nosso projeto no &mbito das artes interativas.

> 0 toque

Voltamos a analise de Sousa Dias citada no ponto anterior, quando aponta o «toque» como
mais valia da interacdo em relagdo aos sistemas de input por via de captura de movimentos ou
por toque em ecras tateis. Neste Ultimo caso, o artista recorre-se da sua propria experiéncia
enquanto musico, onde o «sentir» de potenciémetros e teclas Ihe permite dispensar a visdo do
processo de controle; uma vantagem de performance vedada aos interfaces graficos em ecra
tactil. Este mesmo principio permitiu um tipo de interagdo com a Amachina onde as multiplas
pressdes concorriam em simultdneo com a identificagdo visual dos motores correspondentes,

permitindo dessa forma uma concordancia de sentidos que potenciava a experiéncia.
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69 > Amachina — o toque, registo durante fase de testes.

Para além das questdes acima levantadas, a tangibilidade das formas foi ainda uma
mais valia segura na experienciacdo da face exterior da peca, cuja manipulagcédo dos bicos
em esponja acrescentava uma segunda e importante camada a adquirida receg¢ao visual
daquela parte da obra. Outro fator com intervencao do toque, foi 0 manuseamento de alguns
dos componentes da peg¢a segundo uma légica de contorno dos processos de interacao pré-
estabelecidos; como exemplo de «infragdo» ao comportamento das esferas, com alteracao
no tempo do percurso, registamos o soltar manual da zona de contacto e a mudanca de
calha levada a cabo por dois spect-acteurs mais impacientesé!. Neste breve enquadramento
a observacdo da manifestacdo do «toque» durante a exposicdo de Amachina, relevamos
entao trés processos dependentes da manipulagéo: o controlo do interface, onde o feedback
tactil permite o controle dos botbes de pressao sem recorrer a visdo; a extensdo da
experiéncia sensorial, em que o tocar na suave superficie de esponja contraria a
agressividade de um primeiro quadro visual; a alteracdo do mecanismo, que por via da
reposicdo manual de componentes modifica a légica de funcionamento programada.

Encontramos nestes trés tipos de intervencdes pontos de contacto com alguns autores
que trabalharam as probleméticas do interface na realidade virtual, tal como o ja citado David
Rockeby. Este artista, em 1998, apontava como problemas dos sistemas de realidade virtual,
nao sb a falta de integracdo de sentidos como o toque ou o cheiro, como também uma enorme
discrepéncia entre aqueles sistemas e a experiéncia do real, isto ao nivel do numero de pontos
de contacto por onde se d& a interagdo. Se pensarmos que foi em 1995 que a artista canadiana
Char Davies apresentou o sofisticado Osmose — um ambiente de realidade virtual imersivo e

interativo, que tem num colete e num capacete-ecra os interfaces fisicos de um sistema de

61 Processos descritos em Apéndice | “Interagéo 2 e 24”, pp.ii e xxxviii.
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interacao reativo a posi¢cao do corpo e respiracdo — a situagao relativa a experiéncia sensorial
com os sistemas actuais de realidade virtual ndo se modificou desde entdo de forma
significativa®2. Facto que mantém a atualidade da argumentacdo de Rockeby em relagcdo a
limitacao da experiéncia sensorial dos ambientes virtuais de hoje, tal como quando refere que “a
experiéncia real tem uma integridade essencial que a experiéncia virtual nao tem.”s3

Louise Poissant, num enquadramento que aponta para um universo cada vez mais
efémero e imaterial, afirma que o humano nao esta ainda pronto para viver sem sombra,
sem textura, nem sem deixar vestigio (Poissant, 2003, p.10). Como reacéo a este estado de
coisas, o interface é apontado como um canal privilegiado de sintonia para com o outro onde
o toque é fundamental. Nesta linha, sédo identificadas cinco func¢des relacionadas como o
toque nos interfaces trabalhados pelos artistas: extensao, desvelamento, reabilitacao, filtro e
agente de integracao sinestésicas.

Quando o spect-acteur de Amachina explora pelo toque a superficie de esponja que
a cobre parcialmente ou quando manipula a suas esferas e botdes, ndo s6 estende ao toque
0s canais de interacdo com a obra (Rockeby), como literalmente vé a sua sombra projetada
sobre a superficie da obra (Poissant). Ja quando, as duplas mais intensas de spect-acteurs
interagiam entre si por via da obra, estaria entdo Amachina a funcionar como um canal de
sintonia entre dois humanos de que fala Poissant; através dela, aqueles encontravam
momentos de reconhecimento mutuo em gargalhadas sincronas ou em estratégias
concertadas para a descodificacdo de uma maquina aberta a interagcdo. Quanto as funcbes
de toque no interface identificadas por esta autora, reconhecemos em Amachina fungdes de
extensao, desvelamento e reabilitagdo. «Extenséo», pois é pela pressdo de um botdo que a
acao do humano se estende ao computador; € também naquele dmbito que situamos o facto
que o toque confere uma sensacdo de ligacdo a obra inacessivel a dimensdo visual e
sonora. «Desvelamento», pois é catalisador de comportamentos para com a maquina e para
com o outro, aqui expostos na forma de performance interativa; é também tocando que se
revela a morna rugosidade das placas de madeira e o frio liso das esferas de metal; é ainda
no campo do «desvelamento» que situamos o processo de controle do estado do botéo pelo

62 O trabalho de Pedro Lopes, doutorando no Human Computer Interaction Lab em Hasso Plattner Institute, € um
exemplo de investigacdo que aponta para solu¢des onde o corpo serve de input e output a sistemas virtuais. No
paper Propriopceptive Interaction” (Lopes et al., 2015), de que Lopes foi co-autor, € descrito um sistema de que
néo so fornece inputs ao computador por movimentos (através de um acelerébmetro colocado no dedo), como
recebe outputs por via de estimulagdo elétrica dos musculos. Como exemplo da aplicacdo ludica do sistema é
dado uma adaptagao ao tradicional videojogo PONG: desta feita, em vez de uma qualquer consola, a bola é con-
trolada pelas méaos sendo que o jogador «sente» o embate da bola.

* Recebeu um “best talk award” na conferéncia CHI 2015, Coreia do Sul.

63 Do original "Real experience has a fundamental integrity that virtual experience does not.” (Rockeby, 1998)

64 Do original “extension, dévoilement, réhabilitation, filtre et agent d’intégration synesthésique.” (Poissant, 2003, p.10)
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71 > Duchamp: Bicycle Wheel (1951versé&o original 1913); capa do catalogo da exposicdo “Le Surréalisme en 1947”.

toque de que nos falava Sousa Dias. Por fim, a dimensdo de «reabilitacdo» do tacto na
experiéncia interativa, quando nos dias de hoje esta tende a limitar-se a superficie plana de
um ecra ou até vir a desaparecer em ambientes virtuais de gestos sem toque.

Concluimos este enquadramento a dimensao do toque em Amachina, identificando
0 inicio do século XX como um momento fundador da questéo para a arte em geral. Como
faz notar Erkki Huhtamo no texto Twin-Touch-Test-Redux: Media Archaeological Approach to
Art, Interactivity, and Tactility (Grau, 2007), o inicio da potenciacao da dimenséo tactil na arte
da-se com as correntes dadaistas e surrealistas, em particular quando nos seus eventos
participativos promovem a aproximacéo entre artistas e audiéncia. Feito este ponto, o in-
evitavel Marcel Duchamp € apontado como actor fundamental para a introdug¢ao do tacto na
arte, seja com a chamada de objetos manuseados no dia-a-dia para o espaco «intocavel»
das galerias e museus, 0os readymadests, ou pela capa do catalogo da exposi¢cdo Le Sur-
réalisme en 1947, onde coloca uma mama de mulher em relevo na frente e um esclarecedor
priere de toucher na contracapa. N&o nos ocorre convite ao toque tao explicito como semi-
nal em qualquer outra intervencao artistica, a nao ser talvez a contribuicao de E. F. Marinetti
para a questao, também referida por Huhtamo, quando em 1921 no manifesto Il Tattilismo
(Marinetti, 1921) anuncia uma “arte do tacto” com aquele nome; ali descreve hipotéticas
“mesas tacteis” (tavole tattile) com diversas texturas para toque da audiéncia e até instrucdes
para uma educacdo daquele sentido. Se a licado de Marinetti hoje parece ganhar pertinén-
cia a medida que a mediagado tecnologica se desmaterializa, ja o priere de toucher de

Duchamp tera entretanto passado a instru¢do genética de quem nasceu neste século.

65 Neste ponto é tido como de especial relevancia a Bicycle Wheel (1913), pelo seu potencial de interacao por via
da rotacdo da roda de bicicleta; Huhtamo deixa em aberto esta ter sido ou nédo realmente movimentada pelo
publico durante a exposigéo da obra.
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71 > Amachina — o som, microfone de contacto fixo a estrutura de metal.

> 0 Som

Tal como referido no primeiro capitulo desta tese em “Questées do Som”, a Amachina teve
na teoria e préatica em torno do Ruido o fundamento para o ambiente sonoro que se queria
obter. No que as obras de arte referéncia diz respeito, apontamos entdo como exemplares a
Cartridge Music de John Cage, os Intonarumori de Luigi Russolo e, por fim, os Octopodos
Sisifisicos da UNTREF. As trés obras obras em causa deram contribuicdes distintas ao nos-
so projeto: nos Infonarumori esta o fascinio pelo som mecénico e a simplicidade de proces-
sos; na Cartridge Music estd o «arrancar» de vibracbes a que o ouvido ndo chega sem
meios técnicos; por fim, a Octépodos Sisifisicos ndo so6 cruza as duas referéncias anteriores
em obra de cariz tecnolégico atual, como o seu ambiente sonoro é exclusivamente alimentado
pela ampliacdo dos sons mecéanicos dos performers roboticos que a constituem.

No projeto sonoro de Amachina podemos entédo reconhecer pontos de contacto com
0s trés projetos citados, pois ndo s6 o som revelado tem origem mecanica, nomeadamente em
engrenagens e esferas metalicas em movimento e colisdo, como o processo de interpreta¢ao
sonora procura ser o mais direto possivel. Assim, as vibragbes sonoras que se propagam
pelas superficies da peca serdo traduzidas em som audivel por um simples sistema de oito
microfones de contacto, colocados em pontos chaves da estrutura metélica, ligados a quatro
mini-amplificadores posicionados na parte central da peca. Temos entdao uma tecnologia que,
ao dispensar os sofisticados sistemas de manipulagéo e propagacgéao disponiveis na tecnologia
atual, contribui para a autonomia tecnolégica e unidade formal da obra.

Nos comentarios em relacdo ao som proferidos pelos visitantes da exposicdo do
Museu Bordalo Pinheiro, comegcamos por fazer notar duas reacdes distintas ao mesmo tipo

de som, nomeadamente em relacédo a dois tons agudos: o primeiro com origem num qual-
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quer feedback que se corrigia baixando o volume do amplificador em causa e um outro que
resultava da ativacdo elétrica de um buzzer pela pressdo de um dos botbes vermelhos
ativos. No que respeita ao som de feedback anotamos duas reacdes negativas numa mes-
ma interacdo, com um interveniente a questionar a origem daquele “barulho” e outra que
reagiu com um “ai” de repulsa enquanto tapava os ouvidos; como reacdo positiva ao mesmo
som, temos a de um spect-acteur especialmente envolvido na experiéncia que expressou
até algum fascinio: “Alto som, o que € isto? Lindo. Ja esta a fazer frisson"¢6. Por fim, em re-
lacdo ao som de aviso de output que provinha do buzzer, registamos um depreciativo “cre-
do!”, no entanto também observdmos um interveniente que por algum tempo alternou o
tempo de presséo dos botbes numa atitude de explorac&o de ritmos, a0 mesmo tempo que
indagava por um eventual registo sonoro do projeto®”.

Exposto estes registos de reacbes opostas a um mesmo ponto da obra, que con-
sideramos conferir uma variabilidade na rececdo de Amachina que a enriquece, destacamos
ainda uma simples expressao de agrado pelo som que é produzido pelo mecanismo, a afir-
macao do interesse pelo som das engrenagens e esferas, e ainda a comparacgéo do resulta-
do sonoro a uma musica®s.

Concluimos esta andlise as questdes do som do projeto com uma Ultima citagéo, a
de um musico, que releva o contributo que o ambiente sonoro pode dar para a experiéncia
com uma obra de arte interativa. Antes porém, importa deixar claro que este é ainda uma
analise incompleta a dimenséo sonora de Amachina durante a exposi¢do no Bordalo Pinhei-
ro. Este projeto sé estara concluido ap6s uma anélise cuidada da interagdo da Joana e do
Norberto; dois cegos, cuja forma de interacdo levanta toda uma série de questbes e
conhecimentos que requerem um espago propriose.

O testemunho do musico: “O que eu acho interessante nisto, é esta cena, do som,
para além das bolas se mexerem, ter a sensacao que isto esta vivo. Estes «sonzinhos», tem
uma flutuacao. A gente chega aqui (pressiona os botdes negros) e isto flutua.””?

66 Em Apéndice |: reagdo negativa “Interagéo 8”, p.x; reacéo positiva Interagédo 3”, p.vi.
67 Em Apéndice |: reagdo negativa “Interagéo 18”, p.xxix; reacéo positiva “Interagéo 13”, p.xviii.
68 Em Apéndice I: “Interacéo 3”, p.iii; “Interac@o 19”, p.xxx ; “Interacédo 77, p.ix.

69 Apesar de termos optado por os deixar fora da andlise, consideramos de interesse deixar registado nesta tese
os respetivos dialogos em Apéndice | “3 pessoas com diferentes niveis de cegueira”, pp.xl a xlv.

70 Em Apéndice | “Interagédo 20", p.xxxi.
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|| conclusao

“Se é verdade que o interface se pode constituir simultaneamente como escolho e fundagéao
a determinacéo da obra de arte interativa, pode a sua concecéo enquanto obra autbnoma do
computador contribuir para fundamentar esta hipétese sem colocar em causa o seu en-
quadramento na arte interativa?”

Esta foi a pergunta de partida desta tese a qual importa agora dar resposta
fundamentada a partir dos argumentos apresentados. A leitura atenta da pergunta obriga
desde logo a esclarecer de que forma Amachina se enquadra na definicdo de interface.
Retomando os autores trabalhados no ponto 1.1, encontramos coeréncia com analises da
ordem da Fisica, tais como a nocédo de interface como fronteira, seja entre dois estados
materiais diferentes (Peter Weibel: Sommerer & Mignonneau, 2008) ou entendida como
espaco partiihado que permite a interacdo entre duas entidades (Chatzichristodoulou &
Zerihan, 2009). No mesmo ambito, temos ainda o interface como ponto de contacto entre
dois corpos estranhos (Annick Bureaud: Poissant, 2003) que, quando enquadrado com o
conceito de user-interface, Oliver Grau (2003) os identifica como sendo os humanos e as
magquinas.

A luz daquelas nogdes, encontramos multiplas dimensdes de interface numa
maquina que tem como fung¢do pragmética fazer chegar «zeros» e «uns» a um computador
segundo uma ordem aleatéria. Entendida como um todo, Amachina é ponto de contacto entre
humano e computador, € um espaco partilhado por ambos onde o0 humano vé o toque devolvi-
do na forma de sequéncia binaria. Ja4 analisada em detalhe, é possivel identificar locais de

fronteira ou pontos de contacto nos botdes de presséo, nas esferas que dao seguimento a
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corrente elétrica, nos diferentes componentes eletrénicos que compdem a placa de controle
geral, nos inUmeros cabos elétricos por onde escoa a eletricidade, no controlador de teclado
que traduz os sinais elétricos em formato digital, ou até no cabo USB, o corddo de digitos
que une Amachina ao computador.

Ainda que a argumentacé@o anterior por si so6 justifica que o termo «interface» se
aplique a Amachina e suas partes, o facto de estar concebida como interface homem-com-
putador justifica um enquadramento no dmbito dos interfaces graficos e fisicos. Neste ponto,
o facto de o funcionamento da obra ser de base mecénica e elétrica, bem como o output
digital depender da pressao sequencial de alguns botdes, ndo deixara duvidas que se ajusta
a classificacao de Interface Fisico a que autores como Bureaud (2003) se referem. J& a par-
tida estaria posta de parte um entendimento de Amachina enquanto Graphic User Interface,
no entanto, ao olhar para os painéis cinéticos daquela estrutura como um ecra de esferas
amoviveis onde € registado a sequéncia binéria da obra, entdo Amachina ganha semelhancas
com as «secretarias» dos nossos computadores, onde os conteudos sdo acedidos e repre-
sentados por icones mais ou menos realistas. Hiroshi Ishii apelidou de Tangible User Inter-
faces (TUI) a interfaces com estas caracteristicas, isto é, onde a representacdo da infor-
macao e controle do sistema tém uma dimensao fisica (Moggridge, 2007). Amachina ajus-
tar-se-a a essa classificacdo, pois 0s «zeros» e «uns» que surgem no ecra tém um cor-
respondente na forma de luz e som, bem como no desenho de uma sequéncia minima de
trés esferas em posicao de contacto elétrico, sejam elas colocadas por via de motor ativado
pela pressédo de um botédo ou pela manipulacdo direta de um interveniente mais apressado.

Amachina serve entdo diversos conceitos de interface: numa abordagem geral é
ponto de contacto ou fronteira; no ambito do Interface Homem-Computador ajusta-se ao
conceito de Interface Fisico, ainda que a sua vertente representacional nos leve a consi-
derar o TUI como uma classificagdo mais abrangente. Posto isto, importa ainda fazer uma
referéncia ao Interface Cultural, um conceito introduzido por Lev Manovich que remete para
o computador como Universal Media Machine onde, num tempo pés Internet, os contetidos
ndo s6 sdo ali produzidos, como armazenados, distribuidos e acedidos (Manovich, 2006).
Amachina, enquanto obra de arte interativa que trabalha o interface como forma artistica,
surgiria & partida como a materializacdo daquele tipo de interface, no entanto falha em
cumprir todas as premissas impostas por Manovich, pois 0s «zeros» e «uns» que ali se
produzem dependem de um computador para que sejam distribuidos e acedidos.

Avancando na pergunta de partida, detemo-nos agora na adjetivacdo do nosso pro-
jeto como “obra de arte interativa”, um conceito que, como visto no ponto 1.2. desta tese,

esta longe de estar fechado. E exemplar desse facto as diferencas de posicdo que Soke
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Dinkla tem no espaco de uma década, quando em 96 aponta a dependéncia dos sistemas
computacionais como caracteristica da arte interativa (Leeson, 1996), para enquanto juri do
Ars Electronica 2007 distinguir naquele dmbito uma obra analégica de Bernie Lubell com
base num argumento de combate ao determinismo tecnoldgico. Atendendo a esta in-
definicao, pareceu-nos mais proveitoso chegar a «validagao» da classificagao por via do seu
interveniente. Entre as véarias abordagens que registdmos, apoiamo-nos na definicdo de
«spect-acteur» utilizada por autores como Annick Bureau (AAVV, 1996) e Louise Poissant
(2003); um termo que combina a atitude de observagao reservada ao espectador com a do
ator, que na obra interativa ndo sé atua sobre ela como a integra. A designagao «arte intera-
tiva» ajustar-se-a entdo a Amachina no sentido que solicita um interveniente com as carac-
teristicas apontadas por Bureaud para que a totalidade da sua dimensao formal seja desve-
lada. N&o so6 o cuidado formal imposto na conce¢éo da obra convida a contempla¢do, como
requer um espetador disposto a descobrir a sua logica de interagdo num escalar imersivo
até ao ponto em que obra e spect-acteur formam um corpo Unico aberto ao olhar de um
qualquer voyeur.

Ainda na primeira parte da pergunta, questiona-se uma eventual dimensao dual do
interface onde seria simultaneamente escolho e fundacéo a determinacéo da obra de arte
interativa, tomada aqui a expressdo «determinacéo» no sentido de acesso a totalidade da
experiéncia de interacdo e conteldos previstos pelo seu autor. Como referido no ponto 1.3.,
a nocao de interface como obstaculo estd em boa parte na origem desta tese, em particular
no desenvolver de obra interativa em formato de interface homem-computador com autono-
mia para com este Ultimo. A ideia formou-se a partir da observacéao de diversas interacoes
«falhadas» com obras de que fomos autores, tais como as dos multiplos visitantes da ex-
posicdo TV/ARTS/TV que passaram pela frente de Split Screen ignorando por completo uma
interacdo por proximidade, ou as daqueles que tomaram a plataforma de Step by Step como
uma fragil peca escultérica livre de interagdo, ou ainda as abordagens obcecadas pela bus-
ca da fungcao dos bilros de ZTS Fragmentum que tantas vezes toldou o desfrute da ex-
periéncia estética.

As obras em causa, acabaram por funcionar como campo de experimentacao que
permitiu identificar dois potenciais problemas num interface destinado a obra interativa: a
opacidade do formato de interacdo e a subjugacdo da experiéncia a descodificagcdo da
funcdo com vista ao controle de um conteudo audiovisual. Amachina procura responder a
estes problemas propondo um formato de intervencdo baseado num dos mais comuns ele-
mentos de interacdo homem-maquina — o botdo —, a que se somou o esvaziamento de

qualquer funcdo de controle externa ao interface, o que faz desta obra uma maquina inutil
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com pontos de contacto a obras de artistas como Jean Tinguely ou Arthur Ganson (cap.
1.4.). O conceito de interface enquanto obra ndo sé visa declarar o papel fundador do inter-
face na obra de arte interativa, como procura eliminar o potencial ruido a interagéo provoca-
do pelo processo de controle do conteldo audiovisual. Em termos conceptuais, estas
opcoes formais seriam a partida garante de uma interacao consequente e da elevacao das
mais valias do interface fisico para a experiéncia com obra de arte interativa. No entanto, a
andlise cuidada as diversas interagcdes da exposicao no Museu Bordalo Pinheiro, integrada
no festival InShadow’14, esteve longe de fornecer uma resposta binaria; pelo contrario, ficou
patente uma multiplicidade de leituras onde s&o evidentes niveis distintos de descodificacdo
do interface e de disponibilidade para o processo imersivo, bem como um relevar diferencia-
do das caracteristicas do interface. Tratemos entdo de destacar os pontos que consideramos
mais relevantes.

No que respeita a ideia de interacdo consequente, apontamos a necessidade de
descodificacdo da l6gica de interacao e respetivo envolvimento do spect-acteur com a obra.
No que ao primeiro ponto diz respeito, registamos trés niveis distintos de compreensao do
interface: a identificacdo dos pontos de controle e respetivo modo de atuacéo; a consequén-
cia imediata da interacdo; e por fim, a compreensdo da légica geral de funcionamento. A
analise levada a cabo no capitulo 3, deixa claro que o primeiro nivel de interacao foi no geral
compreendido, n&do se registando duvidas quanto ao modo de atuar perante o botdo de ala-
vanca e dos botdes de pressao. Ja quanto a percecdo do resultado da pressao nos botées,
na larga maioria dos casos foi necesséario esclarecer o interveniente quanto a sua funcéo.
Por fim, para que a maioria dos intervenientes compreendessem 0s passos necessarios
para a obtencao do output final, também ai foram importantes as indicacées mais ou menos
diretas do artista. E entéo claro que Amachina, enquanto interface, requer no seu todo al-
gum nivel de instrugdo, sendo que os suportes testados (cap. 3.2.) apontam para a inutili-
dade do suporte infografico e, quando o apoio € verbal, ha o risco do condicionamento do
processo de descoberta e consequente infantilizacdo do spect-acteur. Apesar deste interface
utilizar cédigos de interacéo enraizados na cultura ocidental, trata-se de uma obra que apre-
senta problemas evidentes de autonomia na sua exploracéo, sendo que consideramos in-
dispensavel a sua apresentacdo um minimo de instru¢cdes que garanta a associacdo dos
botbes as esferas laterais, tal como feito em exposicao posterior (festival PLUNC) em que
um breve texto fornecia as “indica¢ées basicas de funcionamento”.

A luz das teorias do Design de Interacéo que defendem a transparéncia do inter-
face, e onde Donald Norman (1990,1999) e Jacob Nielsen (2000) sdo autores de referéncia,

a necessidade de Amachina requerer instrucbes de forma a garantir os niveis basicos de
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operacdo pode ser lida como um nivel indesejado de opacidade. Este foi alias um tema
recorrente nesta tese e que mereceu especial atencdo em “interface: transparéncia e es-
pelho” (cap, 4.2.). Nesse texto, para além de tratar-mos a referida «transparéncia», recorre-
mos a autores como Bolter & Gromala (2003) e David Rockeby (1996) para assinalar a di-
mensao de espelho que o interface também tem, na medida que reflete o utilizador e o seu
contexto. Um conceito que responde aos momentos em que o utilizador de um sistema ope-
rativo € forgcado a lidar com o interface, seja porque tem que resolver um qualquer erro ou
porque a complexidade de funcionalidades ndao permite uma resolucao por via da aproxi-
magao ao espaco real. A dindmica entre transparéncia e espelho é um factor crucial para a
experiéncia de interagdo com Amachina pois, tal como escrevemos em certo ponto do capi-
tulo em causa, trata-se de um interface de dimensao paradoxal: é transparente, pois 0s con-
tactos elétricos e esferas em movimento sao simultaneamente funcdo e contetdo; é um es-
pelho, pois reflete a incessante demanda do homem para com o controle e interagdo com as
maquinas.

Num enquadramento geral para com a Arte Interativa, os «problemas de interacdo»
identificados em Amachina sdo reveladores da atencdo que os autores de obras deste
género devem dedicar ao design de interacdo, isto se pretenderem minimizar os desvios
pensados no formato de abordagem a obra, seja este baseado numa interacéo intuitiva livre
de davidas, ou com vista a um processo mais ou menos complexo de descoberta, sempre
sujeito a incompreensao de um espectador que assim ndo vestira a pele de actor. Uma outra
atitude possivel sera o artista adotar um processo criativo sem previsdes para o comporta-
mento do outro; nesse caso, nunca existirdo «desvios de interacdo», pelo simples facto de
nunca ter existido um projeto prévio nesse sentido. Quer se opte por uma ou outra abor-
dagem, a partida existira sempre espacgo para que o spect-acteur surpreenda o autor, ou nao
fosse um dos principios basilares da obra interativa que o primeiro se junte ao segundo em
co-autoria performativa.

A prop6sito do beneficio dos processos proprios do Design em obras deste tipo,
importa ainda referir as questdes da metodologia, nomeadamente ao nivel dos processos de
producdo de obras com elevado nivel de complexidade formal. No capitulo 2. documentéa-
mos como o método inicial, desenhado a partir de autores classicos da area do Design de
Produto como Bruno Munari (2010) e Bernhard Birdek (2005), evoluiu para uma proposta
propria que se distingue pela constante possibilidade de recuar na sequéncia dos diferentes
estagios, de forma a ajustar-se a um processo criativo que estara livre das condicionantes

do mercado industrial.
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Para além da «opacidade» do formato de interacdo ser um obstaculo a determi-
nacdo da obra, atras foram apontados outros fatores que o formato de Amachina visava
contrariar: a subjugacéo da experiéncia a descodificacdo da fungéo com vista ao controle de
um contetdo audiovisual. No entanto, como argumentado no ponto 4.1., registamos diver-
sas situagbes em que o foco dos intervenientes esteve na compreenséo do funcionamento
do mecanismo e no cumprimento do objetivo proposto, numa légica de analise que a partida
se oporia a uma experiéncia imersiva. Se € um facto que se verificaram situacdes de aban-
dono da obra apés «cumpridos» um ou dois outputs, também é verdade que na maioria dos
casos o desfrute da interacdo continuou ap6s um primeiro momento de «sucesso». Os
testemunhos e nimeros recolhidos das diversas intera¢des, permitem apontar o desafio da
descodificagdo do interface e a atitude competitiva/ludica a dois como tendo sido fatores
centrais nas interven¢des de cariz mais imersivo; um conceito que aqui tomamos no sentido
do foco sensorial para com uma agdo — neste caso a movimentacdo de esferas com vista a
um output binério. Trata-se portanto de uma nocéo de imerséo distinta daquela de que fala
Oliver Grau (2003), pois ndo esta em causa a ilusdo de integrar uma imagem ou ambiente
virtual; aqui o espagco é bem real e o processo imersivo alimenta-se do controle tactil da
maquina, beneficiando n&o s6 de um ambiente envolvente em som e estrutura, como de
uma cadéncia cinética repetitiva que vai de encontro as adjetivacdes de hipnotizante e vi-
ciante que anotdmos. No que diz respeito a caracteristica imersiva que se tende a procurar
na obra de arte interativa, Amachina serve entdo de testemunho a contribuicdo que o inter-
face pode dar nessa vertente, em particular quando se beneficia da pele como veiculo privi-
legiado de emocgdes.

Fazendo um ponto de situacdo a forma como esta tese responde a questéao de par-
tida, foi ja estabelecido o enquadramento de Amachina no dmbito da Arte Interativa enquan-
to obra auténoma do computador, bem como foram identificados os «problemas de in-
teracdo» como escolho a determinacdo da obra. J& quanto as caracteristicas do interface
que concorrem no sentido oposto, foram referidos os contributos dos conceitos de
«transparéncia» e de «espelho», ficando a faltar os contributos que decorrem do formato
analdgico da obra: mecanismo, toque e som.

O facto de a obra estar integrada num festival que se define como de “video, perfor-
mance e tecnologias”, bem como estar identificada como “obra interativa”, tera contribuido
para a surpresa generalizada dos visitantes da exposicao para com o seu formato analégico.
Entendemos que este comportamento em parte se justifica por aquelas designa¢des transmi-
tirem uma ideia de recurso a tecnologia sofisticada que de alguma forma passara por sis-

temas computacionais, tal como ficou patente na observacdo do visitante que se afirmou
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surpreso pelo cariz analogico da peca (cap. 4.3., “0 mecanismo”). Temos neste fator um ele-
mento importante no despertar do interesse pela obra, sendo que a aparente complexidade
do mecanismo modular e dimensdes da estrutura também foram cruciais para um impacto
inicial positivo; uma conclusdo que encontra eco nas diversas expressdes de admiragcao
pelo complexo de boa parte dos visitantes. Entendemos que este primeiro contacto de or-
dem estética com a obra foi decisivo para a predisposicao em explorar a sua vertente intera-
tiva, tal como sugerem as muitas inquiricdes iniciais quanto ao seu modo de funcionamento.
Numa extrapolacdo para com o &mbito geral da Arte Interativa, concluimos entdo que o cariz
mecéanico e exposicdo de complexidade do interface sao fatores potencialmente cata-
lisadores para a exploracdo de obras daquele género, uma condicdo essencial para que
esta se venha a revelar em conteudos e experiéncia de interacéo.

A dimenséo tactil de Amachina, foi outro factor central na experiéncia que aponta
para o contributo positivo que os interfaces fisicos podem ter para a determinacdo da obra
de arte interativa. Na analise as interacdes identificAmos trés fatores associados a manipu-
lacdo: o controlo do interface; a extensdo da experiéncia sensorial; a alteracéo da légica de
funcionamento pré-estabelecida. O «toque» é entdo aqui um sentido inevitavel a experiéncia
com o interface que vai de encontro a trés das funcbes identificadas por Louise Poissant
(2003) naquele ambito: extensdo, desvelamento e reabilitacdo. Em Amachina lemos «exten-
sdo» quando as agdes dos intervenientes se estendem ao computador por via da pressao
de um botao e no facto de o toque estabelecer um ligacao a obra distinta da visual e sonora.
A dimenséo de «desvelamento» do toque surge enquanto catalisador de comportamentos,
revelador da fisica dos materiais e primeiro responsavel pelo processo de controle do estado
do boté@o. Por fim, em Amachina o tacto é «reabilitado» enquanto sentido integrante da ex-
periéncia interativa, quando este tende a tornar-se obsoleto num processo de comunicagéo
baseado em ecrés e gestos desenhados no vazio. Deste modo, Amachina contribui para o
relevar das mais valias da dimensao tactil do interface na Arte Interativa, situando-se em
contraponto a falta de integridade da experiéncia virtual de que ja no fim do século passado
falava David Rockeby (1998) e que consideramos ainda hoje valida; assim &, pois apesar
dos enormes avangos nos sistemas de imagem e navegacdo em ambientes digitais, a ex-
clusdo de uma consequéncia tactil nos sistemas comercializados falha em materializar o
priere de toucher que Marcel Duchamp fez imprimir no catalogo da exposicéo Le Surréal-
isme en 1947.

Por fim, chegamos a ultima das dimensdes de cariz analégico de Amachina que
analisamos nesta tese: 0 som. A decisdo do ambiente sonoro ser exclusivamente alimentado

pela maquina foi desde cedo clara, uma opc¢do que foi inspirada no trabalho de artistas
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como John Cage e que teve sustentacdo teérica no conceito de «ruido» trabalhado por
autores como Luigi Russolo (1916) e Luis Claudio Ribeiro (2011). Das diversas abordagens
que tratamos no texto “o ruido” (cap. 1.5.), € com o pensamento deste Ultimo autor que melhor
nos identificamos; seguimos entao um entendimento de que o «ruido» se encontra no espa-
¢o sonoro dos objetos técnicos e a sua percecao como tal depende do territério sonoro indi-
vidual onde, por um processo de habituagdo, um ruido pode vir a transitar para o espago
natural dos rumores. Este entendimento remete para um principio de subjetividade que ficou
bem patente em algumas das observacbes tomadas durante a exposicdo do Museu Bordalo
Pinheiro, como € o caso de duas leituras distintas a um momentaneo efeito de feedback:
duas pessoas que reagiram com repulsa, para uma outra que o achou especialmente
atraente. Coerente com um territrio sonoro individual onde os sons das maquinas teriam ja
transitado para o lugar dos rumores, estd a de um musico que se abstraiu da vertente formal
da obra para explorar aquilo a que chamou de flutuacdo dos sons. Estes comentérios
contribuem para a nossa percecdo de que o ambiente sonoro foi crucial para a experiéncia
de interacdo com Amachina, sendo que nos parece inquestionavel que o ambiente sonoro
contribuiu de forma decisiva para o reforco do cariz mecénico da peca e tera sido crucial no
processo de imersao a que chegaram alguns dos spect-acteurs. Mais uma vez e fazendo
um exercicio de extrapolacédo para a Arte Interativa, Amachina contribui para evidenciar a
importancia do ambiente sonoro para obras daquele tipo, em particular no que diz respeito
ao relevar das caracteristicas mecéanicas dos interfaces fisicos e participacdo no processo

imersivo daquelas obras.

Com o enquadramento a problematica do som damos por concluida a sintese ao contributo
do interface fisico para a experiéncia com obra de arte interativa, ficamos entdo agora em
condicbes de responder cabalmente a pergunta de partida desta tese. Assim, Amachina e
respetivo estudo de que este texto é corpo, sustentam a dimenséo dual do interface enquan-
to escolho e fundacao para a determinacao da obra de arte interativa, sendo que a sua au-
tonomia para o computador ao nivel de conteldos e controle ndo comprometeu o en-
quadramento naquele ambito. Se é verdade que a resposta a questdo é entdo afirmativa,
ficaram evidentes os diversos niveis de cinzento em torno da analise a obras deste tipo, de
que sdo exemplo uma definicao de «obra interativa» ainda em aberto ou uma estratégia de
interacdo que nunca resistird ao maior dos escolhos: um espectador que recusa ser ator.
Aquela questéo inicial foi o0 mote para o desenvolvimento de um corpo teérico e pratico que

procura contribuir para o estudo da Arte Interativa a dois niveis distintos: a afirmacao das
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mais valias do interface fisico para a experiéncia com obra interativa e o questionar da com-
ponente computacional enquanto condi¢do fundadora daquelas obras.

O facto de a Arte Interativa ser um espaco de criacdo especialmente exposto ao
impacto da tecnologia e consequente introducdo de novos formatos de interagéo, faz de um
estudo nesse campo um trabalho, a partida, sempre em aberto. No que a esta tese diz res-
peito, identificamos desde ja como linha de estudo futura o potencial inclusivo do interface
na interacdo com obra de arte por individuos cegos, tal como é o caso dos referidos Joana e
Norberto (cap. 4.3., “0 som”) que sem ver Amachina a expandiram enquanto experiéncia

sensorial e imersiva.
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> apéndices
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apéndice | | transcricées parciais das capturas video

Os videos usados na execucédo dos gréaficos e analise da interacao (capitulo 3.2) sao idénti-
cos aos usados para estas transcricdes, mas truncados da parte em que a Amachina nao
estava ligada — o que resulta num desfasamento entre ambos de alguns minutos. Os
videos estao identificados do seguinte modo: 01 (n° da interagdo)_20141129 (data captura).
Estas transcricbes néo refletem todo o conteddos dos videos, obedecendo a um

critério de citacdo com base na relevancia para o estudo em causa.

. Interacao 1: mulher 20/30 anos, video 01_20141129, visitante do Museu, nacionalidade
estrangeira.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 3:32.

. OK. Now I get it. | didn’t know that | had to press the all time. (5:50, enquanto coloca esfera
em movimento pela primeira vez)

. I like it. (9:27)

. I like a lot, is really (n&o percebi expressao). (10:39)

. Interacao 2: mulher 50/60 anos, 2014-11-29, video 02_20141129, funcionéria Museu.

O video usado para a andlise grafica esta desfasado deste em 2:26.

. Nos pretos, ou é nos vermelhos? (2:39, em reagéo ao convite do autor para pressionar um
botao qualquer)

> Toca nos bragos centrais parecendo querer acelerar os movimentos. (9:29,10:15, 10:22)

> Altera manualmente a posicao da esfera lateral para acelerar processo. (14:33)

. E engragado. (15:02)

. Obrigada eu por ter me deixado vir ca. (15:58)
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. Interacao 3: mulher 20/25 anos e homem de 47 anos, video 03_20141129, elementos da
organizagao do festival InShadow.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 4:41.

. Isto € muito bonito. (00:40, mulher, relativo ao exterior da peca)

. Bem «granda maluqueira». (00:45, homem, relativo ao exterior da peca)

. Se eu fizer assim desliga? Ah n&o, liga. (5:04, mulher, ao carregar no «bt 0» que ja estava
ativo ao ligar a maquina)

. Ah aquela. (5:40, homem, associam movimento de esfera de bloco central ao pressionar de
um botao )

. O som ¢ lindo. O som da engrenagem e das bolas. (5:42, homem)

. Estas estédo todas ligadas (4 botdes iniciais estdo verdes), eu tenho que ligar outras (en-
quanto pressiona botdo «inativo»). Nao aconteceu nada. (6:59, mulher)

. Isto para os miudos deve ser o delirio. (7:25, homem)

. O que acontece se eu carregar aqui? (7:38, mulher, enquanto pressiona o buzzer lateral
esquerdo)

> momento da segunda explicacdo: “os botbes ativam motores laterais e sdo de pressao
continua”. (9:20)

. Alil (...) E isto tem uma duracdo? (12:30, homem, aponta para uma esfera enquanto a
mulher carrega continuamente no «bt 0», procurando a consequéncia dessa agao)

. Pareces a comandante de uma central. (14:48, homem, referindo-se a mulher a interagir)

> momento de explicacdo: Codigo de cores — sugestao codigo da estrada. (15:53)

> momento de explicacdo: Codigo de cores — reforco existéncia de sequéncia. (16:50)

. Estes completamente desligados nao dao absolutamente nada, certo? (17:23, homem, en-
quanto carrega em botao «inativo»).

. O lado direito é todo zero? (19:26, homem)

. Esta ja esta ali, entdo vai dar «um» outra vez. (20:53, mulher, associando output «um» a
posicéo entre parafusos da 42 esfera lateral a contar de baixo)

. Eu preparei-as aqui. Estou a tentar prepara-las para... mas ja ndo se se vale a pena ir até
ao fim. (21:01, homem, colocou algumas esferas do lado direito no braco respetivo)

. Toma |4 um «zero». (21:50, homem, associando output «zero» ao momento em que uma
esfera central faz reset de médulo lateral enquanto mulher carregava no «botao 1»)

. Temos aqui a campea. (23:40, homem, em reacdo a mulher ter obtido mais um output da
sua parte da maquina e ele ainda nenhum)

. Isto agora € um jogo. Nao saio daqui. (24:05, mulher)
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. Ja percebi que no dia que a Ema estiver céa (referente ao dia que ficaria como monitora),
venha quem estiver vai ficar entretida. (24:12, homem)

. O que ¢ isto, pa! (24:30, homem, em reacao de frustragcdo por mulher ter obtido mais um
output e ele ainda nenhum)

. Faz la um «zero». (25:28, homem, trocando de lado com a mulher, frustrado por nao obter
outputs do seu lado)

. Posso carregar em dois ao mesmo tempo. (26:30, mulher, enquanto carrega em dois

botdes em simultaneo)

> Didlogo com inicio a 27:14

— Ja podes fazer um «um». (mulher, aponta para led do «bt 1»)

— S6 que esta nunca acende. (mulher, aponta para led do «bt 0», questiona-se pois
compreendeu a segunda fase da sequéncia mas sO6 obtém «uns» de output — ainda
desconhece o cruzamento das ligagcoes).

— Vai buscar. (homem, ao carregar no «bt 1»)

— Esta nunca acende. (mulher)

— Pois nédo. Por isso € que agora fiquei mais tranquilo. (homem, referindo-se ao fato de
quando estava no lado direito da maquina n&o obtinha «zeros» de output)

— Por isso é que ndo ouvi «zeros». (mulher)

<fim didlogo>

. Oi, ié. Vai buscar! (29:03, homem, associando resultado positivo a um reset de médulo la-
teral)

. Ah! Estava quase a acender. Esta ndo esta acender, o «zero». A nao ser que... (29:35, em
dialogo com o autor referente ao «bt 0»)

. Quando é que ficam as quatro autbnomas? Ha uma fase em que s6 estdo as duas de
cima, agora estao as quatro. Nunca temos esse controle, certo? (29:50, homem, em didlogo

com autor referindo-se aos modulos centrais da parte de cima do seu lado)

> Didlogo com inicio a 30:16

— Acendeu um «zero». (autor, apontando para «bt 0»)

— Ah! (mulher e homem, satisfeitos por terem conseguido obtido o «zero» que procuravam)
— E este também. Para la ficar marcado o «um» basta este toque ou é preciso mais?
(homem, enquanto faz output 1)

— guanto mais pressionas mais «uns» ou «zeros» saem. (autor)

<fim dialogo>
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. Vai respirando. O que ¢ isto, pa? (31:20, homem, reagcdo ao movimento das placas de es-
puma)

. A Ema é tipo ganhadora, ndo gosta de perder. (33:32, homem, reacdo a mais um output da
mulher)

. Ganhei. (34:50, mulher, reacao a output)

. Ainda bem que trocamos de sitio, assim vai ficar sempre a duvida. Assim as minhas perdas
nao sao tao evidentes. (35:04, homem)

. Tenho muita pena Ema, mas agora vais levar uma grande tareia. (35:26, homem)

. «Alto esgalhanco». Eu percebi que isto seria complexo mas ndo imaginei que fosse tanto,
«fogo»! (32:00 homem).

. J& estamos a usar as duas méos, daqui a bocado € com a os pés para chegar a outra pon-
ta. Com a cabeca. (36:42, homem, enquanto carrega em 3 botbes em simultaneo)

> saltou esfera para o chao (37:25)

. E fair play (37:38, mulher, enquanto coloca esfera que caiu no lado em que estava o
homem)

> saltou esfera para o chao (37:48)

. A maquina nunca mais vai ser a mesma depois desta experiéncia. (39:44, homem)

> didlogo com inicio a 39:56

— Queres competicao? Espera ai. (mulher, reagindo a output do homem)

— Agora sim. Todas de seguida. (homem, enquanto carrega no botdo de output do seu lado)
— (...) Tu ganhas porque estas desse lado. E isso? (autor, dirigindo-se ao homem e respeti-
vo lado de interacdo que tem o botédo de output ativo)

— Esta a comecar a ser. (homem)

— Avossa competicao € essa? (autor)

— Esta a comecar a ser. (homem)

— Nao é nada. (mulher)

— Tu ganharias se fosse este? (autor, dirigindo-se a mulher e apontando para botédo de out-
put do lado respetivo)

— Sim. (mulher)

— Ela comecou aqui (lado esquerdo) e estava sempre a marcar pontos. Depois como € uma
donzela disse: entdo trocamos de sitio, para o menino fazer alguma coisa. (homem)

<fim dialogo>
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. Alto som, o que é isto? Lindo. Ja esta a fazer frisson. (41:58, homem, em reacdo de som
momentaneo de feedback)

. Tem qualquer coisa de militar, ndo sei. Um «gajo» estd numa central. (autor sugere “central
nuclear”) Central nuclear mesmo. (43:23, homem)

> pressiona botao de output de modo a provocar melodia tipica de estadio de futebol (44:40,
homem)

. Domindmos a maquina. Finalmente. (45:42, mulher, enquanto faz outputsde 0 e 1)

. Estamos quase a vencé-la. (45:48, homem)

. Bem, todas carregadinhas. Se agora nao der... (50:20, homem, apés colocar quase todas
as bolas laterais do seu lado nas zonas de contacto)

. Qual é a logica quando ela acende na mesma os zeros e uns? O que é que tem que acon-
tecer? (51:54, homem)

. Um «gajo» nunca sabe exatamente quando & que esta acende. Qual é a légica desta
acender. Certo? Ou consegue-se saber? (...) A soma de qualquer coisa permite acionar.
(52:21, homem em dialogo com o autor, referindo-se a luz do output 1)

> Autor explica cruzamento elétrico da maquina e respetiva colaboracéo entre os dois inter-
venientes. (53:42)

. Isso eu nao tinha nem chegado la. Que podia ser um contributo. (54:39, homem, relativo a
explica¢do anterior do autor)

> Autor explica o processo de funcionamento. (54:48)

> dialogo apés explicagédo anterior, com inicio a 58:19

— Pensamos que temos muito controle mas no fundo também nao. (mulher)

— Divides o controle com ela. E um processo colaborativo. (autor)

— Certo mas sendo que ela tem muito mais controle do que nés. (homem).

— Ela tem muito mais controle do que vocés. (autor)

— Nos achavamos que nao. (mulher)

— Claro, tu achas que estas aqui a: pa ja marquei! (homem)

— Mas néo. (mulher)

— Muito giro, impressionante, estou impressionado. A experiéncia em si € que muito impor-
tante. Um «gajo» pode ler, perceber o que possa ser, mas... Alta engenharia. (homem).
(-..)

> Homem desliga a Amachina

— Ai que horror. (mulher)
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— « FogO» e (homem)

<fim dialogo>

. Interacao 4: homem 20/25 anos, video 04_20141129, aluno Luséfona.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 4:48.

. Parece um bocado complexo elaborar tudo. (3:56)

. Posso comecar onde eu quiser? (4:55)

. A légica é fazer com que as bolas se movimentem? (5:26, enquanto olha para médulos
centrais)

. Estes aqui é que estao ativos. (7:51, procura confirmagdo do autor que os botées com led
verde sdo os que ativam motores apds indicacédo de existéncia de um codigo de cores)

. Aquele ali. (9:05, quando percebe qual o motor lateral que esta ativo quando carrega num
botdo. Apesar de 2% explicacdo, feita momentos antes, demorou cerca de 28” a perceber
qual era o motor que ativava — 8:37 a 9:05)

. E bastante engenhoso. (16:23, relativo a generalidade da peca)

. O professor usou ai bastante action script. Os zeros e uns que aprecem no monitor (...) 0s
movimentos dos bragos para dar os zeros e uns. (17:42, associa o output da Amachina aos

movimentos dos bragos mecanicos e ao recursos de programacao action script)

. Interacao 5: mulher 40/50 anos e homem 40/50 anos, video 05_20141130, visitantes do
Museu de nacionalidade estrangeira.

O video usado para a andlise grafica esta desfasado deste em 3:58.

> Sem registo de observacdes gerais. Parecem compreender a l6gica de funcionamento.

> Postura de contemplagao conjunta (9:59 a 10:50)

. Interacao 6: homem 50/60 anos, video 06_20141130, seguranca do museu.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 2:19.

. Se acender um vermelho posso carregar num preto? (2:05)
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. Eu ndo percebo nada disto; Aquele continua a mexer-se sozinho. (6:49, referindo-se a
uma esfera central)
. Estava a ver é se tirava esta daqui. (7:34, referente a esfera de bloco lateral cujo botao res-
petivo n&o estava ainda ativo)

. Eu por mim carrego em tudo. (8:49, em resposta a explicagcao do codigo de cores)

> didlogo com inicio a 09:24

— OK. Parece que vocé tirou o «zero» (autor, chamando a atencdo para botdo de output
com led verde num momento em que tem dezasseis leds vermelhos)

— Ent&o o «zero é os verdes»?

— (...) Ou seja: vocé neste momento chegou ao fim da sequéncia. (autor, apés interveniente
carregar no «bt 0»)

— Entao mas agora este verde ndo sai? (enquanto carrega continuamente no «bt 0»)

— Estou a fazer isto completamente aleatério (enquanto procura uma consequéncia a
pressao continua que faz no «bt 0»); Esta aqui mexeu-se (relaciona movimento de esfera do
bloco central & presséao no «bt 0»).

<fim dialogo>

. Estava a tentar perceber se pretendia que houvesse alguma logica. Logica para mim. E
que eu tentei nao ser logico para ver 0 que é que acontecia. (14:36)

. A'luz chama a atencéo, mas exatamente por ela chamar a atencéo queria ver o que é que
as outras faziam: as que ndo chamam a atencéo. (15:34, relativo aos botdes iluminados)

. Agora pensando em termos légicos, ia uma a uma (16:20, relativo a l6gica de funcionamen-
to da pecga enquanto carrega num botao da primeira fase da sequéncia)

. O que é que ela esta a fazer? (17:12, enquanto pressiona no «bt 1»)

. Experimentar, experimentar. (19:19, relativo ao carregar nos botdes que ndo estdo ilumina-
dos)

. Isto &€ complexo. Deve ter milhares de combinacdes. (19:35, em relagdo ao funcionamento)
. Deve ter dado uma bela trabalheira. (22:19)

. Gostei, gostei da experiéncia. (22:43)

. Interacao 7: homem 40/50 anos, video 07_20141130, visitante do Museu de nacionali-
dade estrangeira. Tinha problemas de audi¢do e usava aparelho tipo «implante coclear».

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 8:18.
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. Foste tu que fizeste isto tudo? Inacreditavel. Tanto detalhe. (2:40)

. Qual é o resultado final? Nao ha dois?. (06:00, perguntou nao haver dois rindo em resposta
a eu ter dito que o resultado final da sequéncia seria zeros e uns)

. Posso ir daqui para ali? (7:06, referente a passar do bloco direito de botdes ao bloco es-
querdo)

. Agora jogo (“play”) com as luzes? (8:27, apds ligar a Amachina)

. E muito divertido (“so much fun”). (15:55)

> reposicao manual de esfera

. E muito divertido (“so much fun”). Eu poderia fazé-lo todo o tempo. (28:53)

. Os botdes sao diferentes. (29:37, referente as fun¢des dos dois lados dos motores. Tinha a
ideia que os motores controlados pelos botdes eram diferentes nos dois lados)

. Foste tu que construiste is tudo? E impressionante. (30:00)

. E realmente incrivel. (30:32)

. Isto cria uma musica? (31:30)

. E hipnotizante, mas muito relaxante (34:26 expresséo usada foi “mesmerizing”: que prende
a atencéo até a exclusdo do que esta a volta. Sinbnimos: mesmeric, hypnotic, spellbinding)

. Nao consigo parar. (34:47)

. Que diferenca. (35:58, reacao ao som apo6s desligar a maquina)

. Como € que chegaste a este conceito? (36:02)

. Interacao 8: homem 20/25 anos e mulher 20/25 anos, video 08_20141130, visitantes do
Museu de nacionalidade estrangeira.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 10:40.

. Deve ter dado um grande trabalho. Quanto tempo durou (a fazer)? (05:34, homem)

. Eu imaginei que fosse fechado. Um quadrado. (6:02 homem)

. N&o parece maquina. (06:40, homem, em resposta a observacdo do autor de chamar
maquina a peca)

. Parece aquelas coisas de «fliperama». (mulher, referindo-se as maquinas de flipers);

Sim, antigo (homem). (07:03)

. Pensava que era alguma coisa de dancar e movimento e que saiam os resultados do
movimento que fizéssemos. (7:32, homem, ideia que formou vendo o lado de fora e o ecra

de output)
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. Vocé nao pode fazer um exemplo? (8:55, homem, solicitacdo ao autor em reacédo a
primeira explicacédo de funcionamento)

. Ela pode ficar num lado e eu no outro? (10:01, homem)

. Essas correntes é quase com se fosse de bicicleta. (10:31, homem)

. E agora eu tenho que tocar um qualquer outro botdo? (11:22, mulher, pergunta au autor
apos pressionar o «bt 0»)

. Nao tem mais botéo verde? E agora? (11:57, mulher, surpresa por o led do «bt 0» ter apa-
gado)

. Nao é o vermelho que tem que clicar? (12:11, homem, enquanto mulher carregava no
botdo com luz verde)

> correc¢ao manual de bola (12:27)

. Olha ali em baixo. Isto é muito louco. (12:47, mulher, em reacédo a movimento de esfera de
bloco central baixo)

. O objetivo é todas ficarem em baixo? (13:21, homem)

> A mulher faz um gesto para o para o companheiro que parece estar a dizer que o autor é
louco (13:41)

> Dialogo com inicio a 14:00

— Nao estou a entender, ndo ha mais verdes. (mulher, num momento em que todos os /eds,
excepto o «bt 0», estédo vermelhos).

— Conseguir fazer que fique verde, ndo? (homem)

<fim didlogo>

. O que é esse barulho? (13:48, homem, em reagao ao som de feedback))
. Ail (14:10, mulher, enquanto tapa os ouvidos em reacao ao som de feedback)
. E quando fica branco? (14:35, homem, relativo aos leds apagados)

> Dialogo com inicio a 15:04, enquanto homem pressiona em continuo o «bt 1»
— Porque sai “1”? (homem).

— Esta a pressionar um verde, ndo é€? (autor).

— E isso, ndo pode? (homem)

<fim dialogo>

. Tem varios verdes agora. (15:20, homem, reacdo a um reset inicial)
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> Dialogo com inicio a 15:47, enquanto homem pressiona botao de motor lateral

— Da vontade de pegar com a mao. De interferir. (homem)

— Tipo: corre, vai; Faz-me lembrar o «fliperama». No «fliperama» consegue-se dar mais
movimento (mulher)

— Uma pessoa sozinha deve ser muito fixe. Fazer tudo. Nao estamos a cuidar apenas de
uma parte. Supostamente pode fazer tudo sozinho. (16:12, homem, por oposicdo a estar
com alguém a interagir)

<fim didlogo>

> Homem pressiona «bt 1» por 1.29 mt. (16:35 as 18:04)
. Movimenta-se lentamente, ndo €? (16:56, homem, associa movimento de brago central a
pressdo continua do «bt 1»)

. Que vontade de tocar (“ir com a mao”). (17:22, homem)

> Didlogo com inicio a 17:29

— Eu néo consigo fazer mais nada. (mulher)

— Tem que fazer todos chegar ali em baixo. (homem, referindo-se as esferas centrais)
— Na&o (mulher)

<fim dialogo>

. Mas eu estou a querer que eles cheguem la acima. Nao fazem? (17:58, homem, em repos-
ta a convite do autor para ver o output apds 1.29 mt de pressao continua)

. E positivo? (18:12, homem, ap6s ver os varios “1” obtidos)

> Didlogo com inicio a 18:30

— Mas qual é objetivo? N&o tem, ndo é? (mulher)

— O objetivo é colocar todas as bolas em baixo? (homem)

— Na&o, ndo tem. E impossivel. (mulher)

— Na&o, é possivel. Porque as bolas ndo sobem. (homem)

— Claro que sobem. Elas ficam num loop. Nao é claro que elas ndo descem? (mulher, en-
quanto aponta para percurso de esfera central)

— As minhas estavam descendo.

< fim dialogo >

. N&o tinha como ser um pouco mais rapido? (19:20, homem)
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. E como é que imaginou isto? (20:23, homem, pergunta ao autor)

. Qual é a sua referéncia? Tem alguma referéncia? Inspirou-se em alguém? (20:36, mulher )
. O que é este aqui? (20:53, homem, enquanto aponta para led de output lateral)

. Entédo nao é bom pressionar? (21:09, homem, reagéo a indicagdo do autor que, para além
do som, o output “0” era a Unica consequéncia da pressao continua no «bt 0»)

. S6 uma vez ja da? (21:09, homem, reacao a indicagdo do autor que bastava pressionar
uma vez para obter o output)

. Gostei mas acho que falta s6 um mecanismo, uma pontuagao, um objetivo. No inicio achei
que o objetivo era as bolas de cima chegarem em baixo, ndo €? (homem). (23:13)

. Eu queria que fosse mais rapido e que eu tivesse uma pontuacao e, se fossem dois, com-
petissem a chegar em baixo. (23:53, homem)

. E quase como uma arte «da Vinci», uma coisa meio fisica, mecanica, aplicada a arte.
(25:50, mulher)

. Vocé é que construiu? (27:01, homem)

> esfera cai (28:05)

. E ela s6 fica dando a volta aqui. Ela ndo desce aqui para baixo. (28:15, homem, relativo a
circuito fechado de esfera lateral)

. Daqui parece ser uma caixa, um cubo. (28:56, homem, referindo-se ao exterior)

. Muito, muito interessante este projeto.(29:24, mulher).

> bola presa (29:35 e 0:04)

. Muito gira mas eu n&o consigo captar muito... (29:38, mulher)

. E «retro», agora ja ndo existe on/off. Agora é mais play, ou s6 o simbolo do play. (33:42,
homem)

. Muito interessante, parabéns. (36:11, homem)

. E durou quanto tempo, o total? (36:40, homem, relativo ao tempo de producgéo do projeto)

. Interacdo 9: homem de 52 anos, video 09_20141202, funcionario do Museu.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 2:13.

. Eu gosto destes bicos. Acho engracado. (00:23).
. Porque é que um botao & vermelho e o outro € preto? (2:27)
> Da um passo atras e retira o 6culos que aparentam ser de ver ao perto. (2:43)

. Eu ndo percebo porque € que estes laterais ndo estao a funcionar. (3:47)
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. Se carreguei nestes e funcionou alguma coisa. (3:58, associou movimentos das esferas
centrais a toque em botdo «inativo»)

. Os «botdeszinhos» nao deviam ter qualquer coisa mais para explicar? (4:38)

> Entreguei infografia 1 (4:53)

> Didlogo com inicio a 4:53, enquanto analisa a infografia
— On/off, carrego num bot&o. (homem)

— Ajuda isso? (autor)

(-..)

— Na&o. Nao chego la. (homem)

<fim didlogo>

> Entreguei infografia 2 (5:51)

> Conjunto de perguntas enquanto analisa infografia 2, inicio a 5:56.

— On/off, isso é 6bvio. Uma maquina, normal.

— Carregar, acho que sim. Carregar num lado e no outro. Os vermelhos é o on. Acho que
faz sentido carregar.

— Mas este ndo tem luz. Isso € que eu ndo percebo.

— Mas isto tem luz. (primeiro aponta para botéo «inativo» e depois para um «ativo»)

— Isto ndo é muito facil de perceber, nao é nao.

— Porque é que isto ndo acende? (aponta para botao «inativo»)

(-..)

— Mas tem que olhar para ali, para a sua esquerda. Ali Pedro, agora carregue. (acom-
panhante aponta para motor lateral ativo enquanto homem carrega em botéo)

— Ah, mas isto ndo se percebe nada. Desculpe la.

<fim perguntas, esquema nao ajudou >

. Mas eu posso carregar em dois ao mesmo tempo. (8:04)

. Esta maquina é muito mais gira aqui do que do outro lado. Mas muito mais. (8:15, interior
mais interessante que exterior)

> Abre os bracos para pressionar em dois botdes de lados opostos (9:20)

. Para nossa utilizacao isto que esté aqui, devia estar aqui. (...) Nos precisamos de ter esta
nocdo de que alguma mexe. E engracado estarmos dentro da maquina, até era mais

engracado poder se fechar mais, ndés estarmos ca dentro com uma entrada pequenina e
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sermos envolvidos pela maquina. Mas precisamos de ter o controle da maquina sendo —
também é engracado nao termos o controle da maquina — mas acho que perdemos o
sentido do que estamos a fazer, porque visualmente n&o conseguimos... (8:44, sugere que
0 bloco dos botdes deveria estar recuado relativamente ao resto da estrutura)

. Todas estdo vermelhas porque terminaram ou porque ndo foram ativadas? E isso que eu
também nao percebo. (10:48, momento com «bt 0» disponivel)

. Se ha alguma sequéncia ou alguma regra, ainda... (11:09)

. Sao pesadas? (13:52, relativo as esferas)

. Havia um jogo que era abrir duas varas (...) tinha pontuagéo. (14:05, associou as esferas a
um jogo da sua infancia)

. Adotei uma nova técnica, que foram bolas simultdneas. Fez toda a diferenca. (14:58,
acompanhante que ja tinha interagido com a pe¢a — diretor do museu — ap0és ter «ativado»

um botao de output com poucas acoes)

> Didlogo com diretor do museu (Homem 45), inicio a 16:10

— Quem esta a olhar para a maquina pode determinar ou adiantar o fim da sequéncia? Diz-
er: quero acabar a sequéncia o mais rapidamente possivel. (Homem 45)

— O mais rapidamente possivel, consigo. Nao consigo dizer se vai sair «zero» ou «umy».
(autor)

— Mas consegue fazer uma sequéncia eterna? Que nunca termine. (Homem 45)

— E preciso sempre alguém carregar para passarmos para a proxima. (autor)

(...)

— De facto o que eu nao estou a perceber é o que € uma sequéncia. (Homem 45)

— Eu ja explico entao o funcionamento. (autor)

— Isto é tudo pessoal de letras...(Homem 45)

> autor explica funcionamento.

<fim didlogo>

. Interacao 10: mulher de 21 anos e mulher de 60 anos, video 10_20141202, visitantes do
Museu.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 5:01.
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. O que é que isto é suposto fazer? Mas ndo faz nada. O que é que fez? (5:15, mulher 21,
enquanto pressiona botdes pela primeira vez e ap6s indicacdo que os botbes ativavam mo-
tores)

. O meu fez andar aquela bolinha. (5:27, mulher 60, associou movimento de esfera central a
pressao em botao «inativo»).

. E um processo de dominé. (5:40, mulher 60).

. Estas que ja estao ligadas ndo acendem, nao €? (5:50, mulher 60).

. Isto s6 faz uma vez ou deviamos descodificar todas (5:53, mulher 21, enquanto carrega
nos botdes de forma intermitente).

> Entreguei infografia (5:56)

. Em cima, e depois... quando todos descem, desce este também? Nao percebi. (6:10, mu-
Ilher 21, enquanto analisa infografia)

. E estas luzes que nao estédo acesas o que € que quer dizer? (6:34, mulher 60)

. Mas qualquer uma desta dava? Nao. (6:52, mulher 21, referindo-se aos 4 botdes inicias
«ativos» enquanto ativa um motor de forma consciente)

. Ah, ela agora vem para aqui. (7:13, mulher 21, associa movimento de esfera central a
pressao de botao da 22 fase da sequéncia)

. Estou perdida. (7:24, mulher 21)

. Entdo e agora: passa para o de baixo ou vai para uma das outras laterais? (7:41, mulher
21, enquanto analisa infografia)

. Esta tudo em vermelho. O que é que isso quer dizer? (8:35, mulher 60, momento final da
sequéncia)

. O que significam os zeros e uns? (...) Tém algum significado? (09:10, mulher 21).

. Qual o resultado de tudo isto? (09:35, mulher 60)

. Foi da sua imaginacgao, do seu trabalho? (...) é assim que se comec¢a uma coisa, nao é?
Tem sido ao longo dos séculos, ndo é? Coisas que as vezes ndo se sabe bem mas que sao

importantes. (10:34, mulher 60).

. Interacdo 11: homem de 40 anos, video 11_20141202, professor na ULHT.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 4:41.

. Uau. (00:26, reacéo ao exterior da maquina)
. Este lado é muito giro. (02:28, reacdo ao interior da maquina)
. E 0 backstage (02:31, comentario ao exterior)

. Esta é a zona de interagcdo. Como € que eu interajo? (2:45)
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. Isto € giro. (07:30).
> Entreguei infografia (7:49)

> Didlogo enquanto analisa infografia, inicio a 7:51

— Carrego quando a luz esta acesa e ha uma bola que vai rodar naquele sentido.

— Estes elementos que estao aqui indicam a zona ativa da maquina quando tu carregas no
bot&o. (autor)

— J& percebi. Quando eu carrego aqui, isto roda e roda ao mesmo tempo este dois exteri-
ores. Eu posso carregar aqui, aqui tem a mesma luz, e podem rodar os dois de dentro

< fim dialogo >

. Ela trabalha sozinha, posso ficar aqui a contemplar. (11:18)
. Aquela ficou ali. E suposto ficar presa ali? (11:24, relativo a esfera em zona de contacto

elétrico)

> Dialogo com inicio a 11:58

— Ok, o objetivo é chegar ao fim da sequéncia.

— Pode ser. O objetivo pragmaético é esse. (autor)

— Nao é nenhum. E um gajo curtir. (por oposicdo ao objetivo pragmatico)
— Uma sequéncia qualquer que eu nao sei qual é

< fim didlogo >

. Isto nao vale. (12:38, enquanto pressiona dois botdes em simultaneo)

. Mas ndo sei quais. E aquele. (associa movimento de esfera de bloco central & pressdo dos
2 botbes); Segundo o0 esquema que esta aqui deviam funcionar os dos lados. (12:48)

. Quando acabo uma sequéncia esta também para? (13:23, ap0Os pressionar «bt 0» aludindo
a possibilidade de haver uma sequéncia a direita e outra a esquerda)

. Mas isto ndo me liberta nada, nao? (13:48, enquanto pressiona 2 botdes em simultaneo e
observa os respetivos movimentos)

. E as de cima andam quando lhes apetece? (15:27)

. Isto € uma espécie de metafora da vida. (16:14)

. <gargalhada> Da um certo prazer, carregar e ver luzes a acender. (16:19)

. E pena nao ficarem as bolinhas todas la em baixo, mas um «gajo» tem que viver com estas

frustracdes. (16:38)
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. Eu agora precisava de um movimento aleatério daquela para aquela descer. (17:20, relati-
VO ao sistema de reset do médulo)

. Esta ja ndo tem nada, ja ndo estou aqui a fazer nada. Um esta sempre a ser surpreendido
aqui. (17:28)

> Abre os bracos para pressionar em dois ou quatro botdées de lados opostos (21:32)

. Estou quase a acabar; Esta cena é fixe, € assim meia viciante. (23:30)

. Interacdo 12: mulher de 31 anos, video 12_20141202, professora na ULHT.
O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 6:02.

. O que é isto mogo? (01:04, reacdo ao interior da maquina)

> esfera cai (6:32)

> Entreguei infografia (8:37)

. Foi estranho, pois a bocado aquela além também mexeu quando eu carreguei. (10:21, as-
sociou movimento de esfera lateral direita a botdo da lateral esquerda)

. Os zeros e os uns tém a ver com o local? (16:18, “local” referente ao lado esquerdo ou di-
reito da Amachina)

. Eu ja mexi em dois botdes: sera que funciona? (16:57)

. S6 fiz um zero? (17:21, surpresa pela indicagao do autor de, até aquele momento, ter obti-
do apenas um zero)

. Ja fiz uma série de uns. (19:26)

. Interacdo 13: homem de 28 anos, video 13_20141203, designer de comunicagéo.

O video usado para a andlise grafica esta desfasado deste em 7:04.

> infografia passada antes de ver a peca. Interacéo inicial com ajuda da infografia.

. Posso carregar onde... estou livre. (6:23)

. Ok, ja estou a perceber. (8:02, remete para a descodificacdo da infografia, no entanto car-
rega nos botées com luz apagada)

. Quando carregas trés vezes ele liga? (8:50, relativo a interpretacédo da infografia)

. Agora ligou aquela ali, ndo foi? (9:29, associa movimento de esfera central a presséo de

botéo)
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. Ah, OK. Nao tinha reparado. (10:02, relativo ao movimento dos motores laterais apés expli-
cacao da funcéo dos botdes)

. A partir do momento que eu consegui (...) comegas a conseguir imaginar o que acontecera.
(10:52)

. Percebi que houve uma que soltou a outra e agora vai acontecer o mesmo. E a segunda
vez que isto acontece. (12:03)

> Pressiona em quatro botdes em simultaneo. (13:26)

. Nao estava a perceber o0 que estava a acontecer agora aqui. (14:40, quando «bt 1» ficou
ativo, nao pressionou o botao)

. O «zero» é quando carregas trés vezes? (15:07, hipdtese a partir da leitura infografia)

. E como se para chegar & altura em que podes ter alguma coisa tens que completar alguma
sequéncia. (16:09, ap6s compreensao de que apenas com o0s botdes vermelhos se obtém
«ZEeros» e «uns»)

. E para ser o «zero» teria que fazer trés sequéncias? (16:25)

. Isto deve ter dado um trabalho gigantesco. (17:24)

. SO depois de ter dado dois murros aqui € que percebi que havia o mesmo em baixo. (...)
Estava a olhar para cima. (17:30)

. E se eu carregar s6 uma vez ele esta a fazer muitos «uns» ou faz alguma diferenca fazer
isto? (18:07, enquanto pressiona «bt 1» em continuo e de forma intermitente)

. E agora o que faz com que ele volte ao estado normal? (18:41, enquanto aparenta procu-
rar consequéncia a pressao continua que faz no «bt 1»)

. Estas a gravar o som disto? (21:44, enquanto pressiona «bt 0» em continuo e de forma
intermitente)

. O que eu nédo estou a conseguir perceber é 0 que ativa estas...; Eu percebo que sdo as
bolas mas nao estou a perceber a légica. (22:46, referente aos blocos frontais acima do blo-
co de botdes)

. Sempre que passam trés bolas ele tem uma sequéncia nova? (23:45)

. Talvez devesses escrever umas instrucbes mais claras: “siga o cddigo de cores ou inter-
prete o cddigo de cores”. (29:57, em resposta a comentario do autor relativo a nao com-
preensao das «regras de cores» por parte da generalidade dos intervenientes)

. Acho que isto é uma méaquina que precisa de tempo. (...) Em cinco minutos n&o consegues
ter uma ideia...Tem muita informacéo. (30:17)

. Tu aqui se tiveres um problema estas «lixado» para resolver. Tens que desmontar a

maquina toda. (31:53)
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. Eles mudam sempre. Nao ativam sempre a mesma... Este botdo néo ativa sempre a aque-
la. (34:38, referente ao botdo e respetivo motor. Expressa a ideia de poder variar o motor
que cada botéo controla)

. Nem isto aqui é uma ligacdo digital? (35:01, apontando para os parafusos de contacto

elétrico)

. Interacao 14: homem de 45 anos e homem de 46 anos, video 14_20141204, designers de
comunicag&o.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 9:58.

> Dupla muito empenhada em compreender a légica do mecanismo.

Autor deu infografia ao inicio sem explicacéo sobre a interagéo.

. Isto € a tua peca? A tua peca toda? «Fogo». (1:53, homem 45)

.Maquina on/off; Carregar no botédo para aquilo girar; Tira 0 dedo do botédo e aquilo para; A
caminhar do «zero» para 0 «um» vai com mais luz até a escuridao. (2:14, homem 45, en-
quanto analisa a infografia)

. Eu quero compreender, isto estad-me a deixar baralhado. «Foda-se», eu pensava que era
uma caixa fechada. (8:17, Homem 45 quando vé o interior da peca)

. Quem montou isto tudo? Foste tu? «Foda-se».(9:07, homem 45).

. Se carregar aqui: nao aconteceu nada. Agora se carregar aqui: foi neste. (10:40, homem
46, associa movimento de esfera central a press&o em botédo «inativo»)

. Este vermelho: sim, esta a mexer naquele ali de cima. (11:05, homem 45, associa movi-
mento de esfera central a pressdo em botao de output «inativo»).

. S6 nao percebo porque é que uns ficam a verde. (11:12, homem 46)

. Ela vai apanhé-las para voltar a pér. (11:16, homem 45, referente a médulo central)

. O homem para ter posto isto tudo a mexer, «foda-se» (12:03, homem 46)

. Isto faz-me lembrar um trabalho que fizemos na faculdade em que a bola tinha que estar
30 segundos no minimo e que tinha que ter poténcia grafica. (12:02, homem 45, relativo a
projeto académico, que também fiz, e que consistia na criacdo de uma estrutura que permi-
tisse um percurso de 30 segundos a uma esfera)

. Esta tem uma potencia grafica enorme. (homem 46, 12:17)

. Isto teoricamente podemos estar aqui ad eternum? (12:33, homem 46)

transcricdes parciais das capturas video | xix



. Bem dita a verdade estamos a carregar aleatoriamente nos botdes para ver 0 que acon-
tece. (12:53, homem 46, em resposta a indicacdo do autor que reforcava a existéncia de
uma sequéncia indicada pelas cores)

. As laterais sdo controlados por este botdo? Ah, este &€ mais rapido. (13:29, homem 45,
apercebe-se que os botbes ativam os motores laterais)

> reforgo pelo autor que a maquina propde um cddigo de cores. (13:49)

. Pelo verde? (14:00, homem 46, carrega brevemente em botdo com Jled verde em resposta
a observagédo anterior)

. Estes aqui: estou farto de carregar e nada acontece. Esté tudo parado aqui. (14:25, homem
46, referente ao bloco do lado esquerdo que tinha os quatro primeiros botées com led ver-

melho e os restantes«inativos»)

> Didlogo com inicio a 15:18

— O objetivo é: ja percebi. (...) Agora quero p6r tudo vermelho, imagina: vou pér esta a an-
dar. (referente a esfera central) para fazer o circuito. (homem 45, enquanto analisa a info-
grafia)

— Mas tens que estar a carregar? (homem 46)

— Tenho que estar a carregar, neste caso tenho. Nestes aqui é que eu n&o tenho (aponta
para motores laterais) e estes andam sozinhos (motores centrais). Portanto o «gajo» vai-me
fechar o valor. (homem 45, enquanto coloca bola lateral da segunda fase da sequéncia,
parece ter percebido a légica mas no entanto ndo da importancia ao botdo de output que
ficou ativo.)

— Ah «cabrdo», jA me lixou (...) Eu pensava que ia ganhar e ela «lixou-me». Se eu quisesse
pér tudo a vermelho agora ja ndo consigo. Ou tudo verde, ja ndo consigo. Eu consigo pér
tudo verde ou vermelho? (homem 45, em reagdo a um reset, sugere que o seu objetivo era
ter todos os leds a vermelho)

— Tudo verde ndo, mas tudo vermelho consegues. (autor)

— Eles estavam vermelhos e s6 faltavam duas. Eu fui mexer e a «gaja» passou para verde.
(homem 45)

— Ela passou mas néo foi porque tu mexeste. (autor)

(-..)

— Como refere 0 desenho vocés vao seguir uma sequéncia qualquer que, em teoria, indo
de fora para dentro vao poder chegar a um «zero0» ou a um «um». Portanto vdo poder

chegar aos elementos centrais. (autor)
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— Portanto eu quero que, por exemplo, sé esta lampada é que fique acesa. (toca no «bt 0»)
— Acesa, ou neste caso que fique verde. (autor)

<fim dialogo>

> Dialogo com inicio a 17:26, todos os leds ficaram vermelhos e o «bt 0» ativo ap6s ambos
os intervenientes colocarem duas esferas laterais em posicéo de contacto.

— Olha, é isto? (homem 46)

— Na&o, eu é que ganhei. (homem 45)

— Porqué, fizeste aquela verde? (homem 46, relativo a «bt 0» ter ficado ativo — lado do
homem 45)

(-..)

— Entao agora carrega no verde. (autor, convida a pressionar botdo de output)

— Carrego no verde? (homem 45)

— Ganhei. Eu ganhei, toma!! Benfica, caneco. Carrega Benfica! (homem 45, dirigindo-se
para o outro interveniente enquanto se ouve o som de output)

(...)

> Homem 45 vé output digital no ecra.

— Agora imagina: tiraste «zero», agora vé la se consegues tirar um «um». (autor)

— Um «um» agora tinha que pér tudo apagado e a luz que esta verde agora (referente ao
«bt 0») tinha que pbr vermelho, nao é?

<fim didlogo>

> Didlogo com inicio a 19:51.

— Nao consigo perceber a légica. Explica-me la. Porque é que aquele continua a andar se
eu nao carreguei. (homem 45, apontando para esfera central de topo)

— Isto supostamente cada um destes botdes ndo controla ... (homem 45, associa botdes ao
controlo dos blocos centrais)

> Autor explica que os botdes controlam os motores laterais e os centrais sdo autbnomos.

— Entéo eu tenho que pér estas bolas manualmente todas par ali (ponto de contacto) (...)
Como sdo mais rapidos eu consigo pé-las ali, para quando estes (os blocos centrais), que
sdo autdbnomos, mandarem as bolas dali para ali. (homem 45, descrevendo o sistema de
reset das esferas laterais)

<fim dialogo>
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> Didlogo com inicio a 21:42.

— Se estivessem na estrada o que é que faziam? Se fossem a guiar, 0 que faziam? (autor,
apontando para dois botdes verdes da segunda fase da sequéncia)

— Passavamos. (homem 46, enquanto carrega simultaneamente em dois botdes com led
verde)

— Continua, continua. (autor, incita a manter o botao pressionado)

— Ah isto tem que estar fixado? (homem 46)

— Vé |4 se estas a mexer alguma coisa. (autor)

— Do lado esquerdo. (homem 45)

— Estd a mexer aqui. (homem 46, enquanto aponta para brago lateral em movimento)

— Ah, um «gajo» tem mesmo de estar a carregar. (homem 45, s6 agora percebe como se
controlam os motores laterais)

<fim dialogo>

. Este barulho é o qué? Estava a tentar que a bola... (23:33, enquanto pressiona «bt 1» es-
pera que a consequéncia seja movimentar uma esfera lateral)

. E agora pergunto-te eu: qual € a conclusdo que tu tiras de quem faz mais «uns» ou mais
«zeros»? Tem uma conclusdo logica de algum modo, de algum entendimento? (24:48,
homem 46)

. Toma la mais «um», fiz a sequéncia. S6 me da «uns». Agora também te esta a dar «um».
(26:18, homem 46, enquanto «bt 1» e «bt 0» sdo pressionados em simultaneo)

. Isto apesar de tudo é preciso ter muitos estudos (26:33, homem 46, ironia relativa a dificul-
dade na descodificagao da l6gica do sistema)

. Tu sozinho nao chegas la. (26:40, homem 45)

> Autor explica todo o processo (27:06)

> Didlogo com inicio a 28:01

— Mas qual é o teu objetivo? E s6 analisar como obra de arte? (homem 45)

— E a experiéncia. (autor)

— Como experiéncia o queres da pessoa que esta a interagir? (homem 45)

— O meu Unico objetivo é a tua relacdo com o interface. (autor)

— Na relacédo com o interface eu, como ser racional, tenho que chegar a um sitio e ter um
objetivo. (homem 45)

— Neste caso eu dou-te um objetivo: € tirares «uns» ou «zeros». (autor)
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— Tu estas a dar-me uma coisa mecéanica e como é uma coisa mecanica, e eu sou um gajo
pragmatico, quando comeco a funcionar com as coisas eu quero perceber a légica.

Tu estds com o0 mecanismo na cabega mas eu ndo estou e enquanto ndo conseguir perce-
ber irrita-me.

Estou naquela: mas como é que eu controlo? Comecei a carregar e vejo um a mexer: oi este
controla aquele (sugestao que o botédo controlava os motores da frente). Nao! Estes s con-
trolam aqueles (motores laterais), mas eu ja estava sugestionado. E as tantas digo assim:
mas qual é o objetivo? E pér todas do mesmo lado? E pér as luzes verdes, ok. Mas como é
que eu meto as luzes verdes? Elas tém que estar todas na mesma sequéncia?

Eu a saber que tenho um objetivo e tento chegar a esse objetivo. No fundo deve ser os que
os putos dos videojogos devem fazer: sei que meto aquela bola, mais pontuacdo, menos
pontuacgao...

Agora tu dizes assim: ndo, nao tens objetivos de zero nenhum, vais curtir a maquina, vais
ver o funcionamento, vais ver os mecanismos, vais interagir. O som, o movimento, aquela
que ficou presa, aquela vai la chegar, s6 controlas aquelas... pronto estou a curtir, ndo tenho
nenhum objetivo concreto. (homem 45)

— A abordagem que tu tens a peca vais ser de cada um. (autor)

— Tu criaste-me logo uma sugestdao quando disseste: eu quero que vocés vejam e con-
sigam. Uau, ha um objetivo. Fiquei logo condicionado, ndo posso ficar mal. (homem 45).

< fim dialogo >

> Didlogo com inicio a 31:40

— Mas agora cheguei a um momento em que isto esta bloqueado. A maquina ndo me pede
para interagir em nada. (homem 486, led «bt 0» verde e restantes vermelhos)

— Ela est4 a pedir. Esta pedir que carregues naquele verde. (autor, referindo-se ao «bt 0»)
— Neste verde? (homem 46)

— E o Unico que esta verde. (autor)

— Nesse caso fago «zeros» em vez de fazer «uns». Do lado esquerdo fagco sempre «uns»
do lado direito faco sempre «zeros». (homem 46)

— Mas como estavamos aqui os dois a interagir eu agora (...) no final é s6 fazer «uns».
(homem 46, sugerindo que a interacao do lado esquerdo resulta apenas em output «um». )
— Isto também é para o artista gozar connosco. (homem 46)

— E para o artista nos chamar burros: «foda-se» ainda néo perceberam (...) como é que
isto funciona. (homem 46)

< fim dialogo >
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. Cada botao destes nao funciona com nenhuma tira em particular. (33:29, homem 46, en-
quanto carrega em dois botbes iniciais em simultaneo, sugere a variacao das ligagcdes entre

motor e bot&o)

> Didlogo com inicio a 34:04

— Nao ha nenhum objetivo ter as bolas todas do mesmo lado. (homem 45)

— Depende do resultado que a malta quiser fazer. (autor)

— O objetivo € acender as luzes. (homem 45)

— Nao, o objetivo é acender estes de modo a que esteja aqui verde. (homem 46, com “aqui
verde” refere-se a um botédo de output)

< fim dialogo >

> Autor explica nocao de objetivo pragmatico VS experiéncia do interveniente. (37:48)

> Dialogo com inicio a 40:13

— No S&o Luiz a tua peca (referia-se ao Limiar 2.0), tens um lado estético, movimentos,
sons, 0 que fazia, eu andava (referia-se aos a exploracéo dos reflexos e rea¢cdes dos mo-
tores), havia cores. Menos em direccdo a um objetivo e o objetivo era esteticamente ver
situacoes.

Era chegar ali e interagir com uma coisa que me dava uma sensacdo de bem estar. Aqui,
enerva-me. (homem 45)

— Porque procuras a fungéo e nao estas a perceber. (autor)

— Sim, estou a ver uma reacgao estética: a maquina é bonita, mas eu estou de tal maneira
sugestionado no meu dia-a-dia (...) e eu procuro um objetivo concreto pois toda a maquina
esta geometricamente estruturada para ser mecanicamente I6gica. Eu olho para ela, e isto é
I6gico, € funcional. Se o aspeto que ela me esta a dar — graficamente ela é bonita, esta
bem montada, o cheiro — a minha primeira reag&o, eu vou a procura de: como é que eu vou
ganhar. E ndo é o contemplativo do outro, eu saio muito bem disposto. (homem 45)

— No outro a prépria maquina d4d-me uma resposta estética. Eu estou-me a mexer e a
maquina d4-me uma resposta estética com luzes e com cor. (homem 46)

— Na outra sai de la «bué da bem», aqui, «foda-se» estou... para a minha maneira de ser
esta demasiado estruturada para eu nao conseguir fazer nada. (homem 45)

< fim dialogo >
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. A bola quando cai aqui pode cair em dois sitios. Mas em termos mecénicos isto ndo é su-
posto ter sempre a mesma velocidade? O que faz a bola cair no primeiro intervalo ou no se-

gundo? (44:50, homem 46, relativo aos médulos laterais)

. Interacdo 15: homem de 55 anos, video 15_20141204, colega de seguranca do Museu.
O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 3:29.

> carregou apenas num botao.

. Esses zeros e uns quer dizer o qué? (1:12)

. Eu fico s6 a olhar, isto é areia de mais para a minha camioneta (reac¢ao a opc¢éo para in-
teragir ou néo). (3:15)

. Isto € um jogo. (3:59)

. N&o me diga que isto aqui também sai jackpot (relativo ao facto de ao colocar a primeira
bola ficou logo com o botdao do «um» disponivel). (4:55)

. Como é que se chama este jogo? (5:54)

. Vou desligar a maquina. Ja la tenho tanta «méanica» em casa... (7:39)

. Interacao 16: mulher de 37 anos € homem de 57 anos, video 16_20141204, professores.
O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 5:53.

> em registo escrito apds «intervencao» (ndo foram gravados comentarios apds desligar da
magquina) a mulher disse estabelecer relacao afectuosa com a obra por oposicdo aquela que
estabelece com um computador, o0 qual vé como um «escravo» que obedece e a que nada
se perdoa”. “Amachina obriga a pensar, ndo é passiva, é bonita”.

Autor deu infografia ao inicio sem explicacéo sobre a interagéo.

. Isso é giro, ficares com esse registo, podes fazer uma carpete (observacao com sorriso
apés explicagdo dos «zeros» e «uns»). (3:42, mulher)

. Isso é simpatico (reacéo a propésito de poderem mexer na peca ). (4:36, mulher)

. Eh 14! Pronto! (reacé@o ao ver o interior da peca). (4:59, mulher)

. Bem, isto &€ muito «fora». (6:02, mulher, apés ligarem Amachina)

. Carrega 14 nesses verdes. S6 nos verdes, OK? (7:19, mulher, solicitacdo ao outro interve-
niente enquanto analisa infografia e pressiona de forma intermitente os botdes do seu lado

com leds verdes)
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. Eu fiz a sequéncia. (7:36, homem, apés percorrer os quatro primeiros botées por ordem e
de forma breve)

> Didlogo com inicio a 8:23

— 1, 2, 8...9. OK. (mulher, apés contar os botdes pressiona todos os botdes do lado direito
da esquerda para a direita)

— N&o é suposto ela responder? (homem)

— Exato. Ela diz-nos algo? Ela interage connosco? (mulher, dirigindo-se ao autor)

— Ela em termos de c6digo de cores diz-vos alguma coisa. Agora a primeira questéo é
tentarem perceber quais sdo os motores que ativam. Olha o lanca acabou de... Acabaste de
ativar qualquer coisa Lanca. E em termos de sequéncia de cores ela ja vos alterou qualquer
coisa. (autor, apés homem ter colocado uma esfera lateral em posicdo de contacto)

(-..)

— Conseguiste perceber o que mexeste a bocado? (autor)

— Sim. Neste (aponta para primeiro botdo do lado esquerdo), (...) mexeu a la de cima
(aponta para esfera central do topo esquerdo) e n&o sei se era a primeira se era a ultima
(aponta para duas esferas laterais). (homem)

<fim dialogo>

> Autor explica fungcdo e modo de interagdo dos botdes e ainda reforga a existéncia de um
cédigo de cores. (9:41)

. Essa ativou este (aponta para esfera lateral). E mais, ativou esta também (apontando para
2?2 esfera central a contar do topo). Ativou o0 segundo! (enquanto mulher carrega de forma
continua no 5° botao do lado direito); Este ativou o primeiro aqui de baixo e la de cima.
(aponta para primeiro bloco lateral de baixo e primeiro central de topo). (10:26, homem, as-
socia 1° botéo a blocos centrais e laterais e 0 5° a segundo central)

> Didlogo com inicio a 10:52

— Ola. A maquina nao gostou. (homem, enquanto mulher pressiona «bt 0»)

— Nesse caso tiveste um output. (autor)

— Pois tive, ela ndo gostou. Quer dizer: ndo sei se gostou. (homem)

— (...) Segundo o0 meu esquema ai vocés chegaram ao fim da sequéncia. (autor, apontando
para infografia que mulher segura)

(...)

— Tivemos um «unzito»? (mulher)
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— Venham ver aqui 0 que saiu. (autor)

— Bem José! (homem)

— Isto é muito «fixe». (mulher)

(-..)

— Dali ali foram vocés.«Sacaram» esses «zeros». (autor, apontando para o ecra)

— Mas s6 «sacamos zeros» (homem)

— Nobs queremos «uns». (mulher)

(-..)

— Basicamente de um lado é «zero» do outro lado é «um». (autor)

> mulher diz algo impercetivel.

— Na&o, nés fizemos os dois ao mesmo tempo. (homem)

— Para sacar um «um»: é ao contrario. Nao, isso, isso. Larga, OK. Esse é o segundo.
(homem, enquanto mulher pressiona 4° botdo do lado esquerdo e movimenta 2% esfera late-
ral a contar do topo)

— Espera espera, é o segundo e o terceiro. Agora vou fazer este. E este aqui. Ele esta a
fazer alguma coisa? (homem, enquanto carrega no 7° botédo do lado esquerdo agora ativos,
nao se apercebe qual a esfera que esta a movimentar)

<fim dialogo>

. “We control de machine, or not.” (mulher, entusiasta, apés terem pressionado em simulta-
neo o «bt 1» e 0 «bt 0»)
. Pomos a rapariga a descansar? (14:25, mulher, momentos antes de desligar Amachina)

. Interacdo 17: homem de 65 anos, video «17,18,19_20141205», professor ULHT.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 42:00.
> durante toda a visita apenas tocou 2x num botao (45:49 e 46:41, 46:30 hesita mas nao

toca)
. Que geringonga. (41:46)

. Interacao 18: mulher de 57 anos, video «17,18,19_20141205», funcionaria do Museu.
O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 1:24:31.

> Autor esteve ausente, o apoio foi dado por monitora previamente instruida.

> Dialogo com inicio a 1:22:50

— Esta maquina intriga-me, nao sei porqué. O que é que isto faz? (mulher)
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— Nunca experimentou? Quer experimentar? (monitora)

— Queria. E pra fazer o qué. O que é que a maquina faz? (mulher)

> monitora explica conceito geral e mostra os outputs no ecrad (monitora)

— Qual é o objetivo disto, deste estudo? E, sei 14, uma experiéncia? (mulher)

— Sim. E mais por causa, exatamente, disto. Depois estes «zeros» e «uns» todos que estdo
a aqui no final vai ser (...) por artistas para fazer qualquer coisa a partir destes «zeros» e
«uns». Mas esta maquina € no fundo mais para fazer essa experiéncia entre a pessoa, a
maquina e o computador. E um bocadinho aleatério mas a pessoa também comanda um
bocadinho. E também uma brincadeira. (monitora)

— Ao fim e ao cabo estes zeros e uns, sdo linguagem do computador, vai criar uma imagem
gréfica? (mulher)

<fim dialogo>

> Didlogo com inicio a 1:24:15

— Quer ligar a maquina? (monitora)

— Sei la. Nao morde, pois ndo? (mulher)

— Esses «zeros» e «uns» séo ativados quando estas dias luzes estdo ligadas, depois pode
carregar nos botdes. (monitora, apontando para botdes de output)

— E o que é que eu faco com a maquina? Comeca a funcionar. (apés ligar a maquina)

> Monitora explica fungdo e modo de interacdo dos botdes.

— Entdo a minha funcao aqui é conduzir as bolas para um determinado campo? E eu tenho
que (...) a sequéncia dessas mesmas bolas ou é aleat6rio? (mulher)

— Agora se reparar quando a bola esta ali acionou esse verdes. Pode ver o que acontece
se carregar nesses. (monitora, aponta para 7° e 8° botéao)

— Fique ai um bocadinho que eu ja volto. A brincar com a maquina. (monitora, enquanto sai
do espaco)

— Ah, OK. J& percebi! (mulher, enquanto olha para blocos centrais e pressiona o 7° botao
entretanto «desativado»

<fim didlogo>

> Dialogo com inicio a 1:26:23

— Exatamente. (monitora, enquanto mulher pressiona pela primeira vez no «bt 0»)
— Nao posso? (mulher, interrompe pressao)

— Exato, exato. Pode, pode. (monitora)

— Posso. (mulher, retoma pressao no botéo de output)
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— Credo. (pressiona «bt 0» em continuo); Mas ela nao esta a fazer nada. Mas € o Unico
botao verde possivel. (mulher)

<fim dialogo>

. Ah também funcionam? (1:27:56, ap6s indicacdo da monitora que os botdes com led ver-
melho também funcionavam)

. E quem inventou esta maquina (...) mas € um matematico? (1:27:27)

. Este &€ melhor n&o tocar, ndo gosto de ouvir este barulho (1:28:10, apds voltar a tocar no
«bt 0»)

. Isto é um bocado chato (1:28:26, reacao a lentidao do movimento do braco lateral que con-
trolava naquele momento)

. Francamente ndo acho grande piada a isto. (1:28:43, duvidas na palavra «ndo»)

. Isto é muito complexo, e curioso (risos). Eu acho que estou satisfeita. (...) Muito bem, en-

gracado (ap6s desligar a maquina). (1:29:30)

. Interacao 19: mulher e homem de 38 anos, video «17,18,19_20141205», visitantes do
museu de nacionalidade estrangeira.
O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 2:25:07.

> Autor esteve ausente, o apoio foi dado por monitora previamente instruida.

. Woo, cool. (2:25:06, reagéo ao interior da maquina)

. I can turn on. And can | push buttons? (2:25:18, mulher)

> Monitora explica fungdo e modo de interagdo dos botdes. (2:25:20)

> Mulher aponta para esfera central associando 0 movimento a pressao no botao. (2:25:36)

. 1 win? 100 dollars. (2:26:05, mulher, enquanto estende a mao a monitora como se fosse
receber dinheiro)

> monitora identifica botdes de output e «zeros» e desafia a obter «zeros» (2:26:50)

> Mulher tenta pressionar um terceiro botdo em simultdneo com o joelho e com o nariz.
(2:27:56)

. It’s all in the nose. (2:28:05, mulher, enquanto levanta os bracos em festejo ap6s carregar
no “bt zero” em parddia com parceiro)

. There was a game (...) To run you need to (...) (2:22:47, homem, enquanto carrega repeti-
damente no “bt zero” em alusdo a um jogo em que se teria que utilizar algo material — da

exemplo de chave ou moedas)
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. It’'s a fun idea. (2:29:26, homem)

> Didlogo com inicio a 2:29:44

. Where are the coins come out? (mulher)
. We want coins. (homem e mulher)

. Jackpot. (mulher)

< fim didlogo >

. Nicely done (...) Must have been a lot of work to instal. (2:29:57, mulher)
. I like the sound it makes. (2:31:05, mulher)

. Interacao 20: mulher de 57 anos e homem de 56 anos, video 20_20141206, artista e pro-
fessora.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 8:11.

> Autor explicou de inicio fungcdo e modo de interagcdo dos botdes e ainda reforca a existén-

cia de um cddigo de cores. Intervenientes riram muito durante a experiéncia

. Vai 14 vai. (04:11, homem, reacado ao entrar na sala)

. Bela maquina. Jesus. (04:29, mulher, reacao ao entrar na sala)

. E onde se liga a maquina? Deve ter um interruptor. E aqui, certo? (8:08, homem, encontra
interruptor on/off sem dificuldade apds sugestao do autor para ligar a Amachina)

. Este é o «finzinho» da viagem, nao é? (09:02, mulher, relativo a esfera central que finaliza
0 Seu percurso)

. Tenho receio de mexer aqui e estragar alguma coisa. (10:15, mulher)

> autor reforca explicagdo da funcdo e modo de interacdo dos botdes, e ainda da existéncia
de um cédigo de cores. (10:30)

. (...) este som: «ueeumm» (14:07, homem, reacdo ao som enquanto carrega nos botoes)

. Como disseste que um lado controlava os laterais (...) do outro lado é os centrais (...)
N&o? (14:10, mulher)

. Isto agora dé é para brincar. (14:39, mulher)

. E s6 tiram «uns» porque? (15:03, homem, a indicacdo do autor que s6 obtiveram «uns» de
output)

> Autor explica botdes de output. (15:07)
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. Mas de onde vém as bolas todas? Isto as tantas da a sensac¢do que as bolas nunca mais
acabam. (16:06, homem)

. O que eu acho interessante nisto, € esta cena, do som, para além das bolas se mexerem,
ter a sensacdo que isto esta vivo. Estes «sonzinhos», tem uma flutuacdo. A gente chega
aqui e isto flutua (diz isto enquanto carrega nos botdes). (17:19, homem)

. Isto nunca ha um padrao de repeticdo do movimento das bolas. (17:52, homem)

. Nao ha nenhum padrao igual. (18:45, homem, relativo & mancha de zeros € uns)

. Para se tentar outra sequéncia tinha-se que reiniciar a maquina, ndo? (17:52, homem)

. Ah que engracado. (20:42, mulher)

. Isto € engracado. (21:45, homem)

. Isto € uma concorréncia absolutamente leal a qualquer visita a um psicélogo. Isto tira o
stress completo as pessoas. E 6timo. (22:24, mulher)

. Um «coisinho» em que tens que meter as bolinhas (...) antigos brinquedos de madeira que
tém uns buraquinhos... (22:44, mulher, faz comparacéo a brinquedo de destreza motora que
se inclina para controlar percurso de pequenas esferas)

. O objetivo disto, se tem, € pontuar? (23:20, mulher)

. Isto é muito giro. Realmente conceber uma coisa destas é uma coisa impressionante. Esta

muito engracado. (23:40, mulher)

> Didlogo com inicio a 25:20 relativo a mancha de zeros e uns

— Mas isto tem algum significado? (mulher)

— Cada pessoa tem uma matriz diferente. (homem)

— Mas isto é um co6digo, se é um codigo a matriz tem que ter um significado. Nao €? (mul-
her)

— Tem esta composicdo grafica. (...) poder fazer com isto outra coisa. (homem)

< fim didlogo >

. Interacdo 21: mulher de 50 anos, homem de 51 anos e homem de 19 anos, video
21_20141206, visitantes do festival InShadow.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 5:37.

. Ha-de ter um botéo on/off, vamos ter que ligar, desligar, ligar, acende uma luz, vai haver

alguns botbes de rotacdo. Se ligarmos podemos rodar, se nao ligarmos nao podemos rodar?

transcricoes parciais das capturas video | xxxi



E aqui, faz alguma relacdo ao sistema binario, €? (0:31, homem 51, interpreta a infografia
que forneci)

. Aqui no fundo é para vermos como a parte mecéanica vai levar ao zero e a0 um, como no
digital, é isso? (4:42, homem 51, ao ver o interior da peca)

. Qual é a logica? (06:20, homem 51)

. Podes mexer quando ele esta verde —olha esta a mexer (homem 51, carrega em botéao e
aponta para esfera central); Nao, eu estou a mexer no vermelho e esta a fazer mexer ali.
Consigo ativar com uma luz vermelha (mulher). (07:40)

. Mas eu nao consegui perceber. (08:36, homem 19)

> fazem testes com combinacdes de botdes e encontram uma légica aparente falsa. (9:00)

. Porque esse é o 3° botdo. Mexeste no terceiro ele mexeu no terceiro. (10:57, homem 19,
aponta para 3° médulo lateral a contar de baixo enquanto o outro homem pressiona o 3°
botédo do lado direito a contar do «bt 1»)

< Os dois homens dialogam e fazem varios testes para perceber a relacdo dos motores com
os botbes laterais>

. Mas aquela de la de cima ja tinha rodado porque ja tinha ido até ali. Depois voltou 14 quan-
do a (...) libertou. (12:59, homem 51, apontando para primeira esfera lateral de topo
percebendo o sistema de resel)

. Estes dois ndo consigo controlar, sdo estes dois. (14:26, homem 19, percebe que 2 botdes
sem iluminacdo nao ativam os motores correspondentes mas sem perceber porqué)

. Aquela bloqueou, estava a irritar-me o tempo todo. (18:05, mulher, relativo a esfera lateral
bloqueada)

. Queremos saber mais. (16:30, homem 51, apés desligarem Amachina)

> autor explica o processo de funcionamento em didlogo com homem 51. (16:33 a 19:40)

> Conclus6es de homem 51 em didlogo com o autor, inicio 20:09

— O verde as vezes aparece como se fosse “agora podem”. E?

— E o que ela propde. (autor)

— Propde a partir do momento que recebe um impulso qualquer, é isso?

(-..)

— Do seu ponto de vista artistico isto é para ndés vermos a relacdo que temos, no fundo,
com o interface da maquina para nos sentirmos tao dentro dela ao ponto que ja nao
percebemos bem quem comeca, quem propde.

— Porque aqui nés estamos no meio do interface, ndo estamos a ver o produto que daria

entre e interface e nés, que seja o zero e um. E isso?
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— O resultado em vez de ser um desenho é um zero e um, que é um desenho. Que é o
basico que qualquer interface e nos...

> Autor explica a possibilidade de ligar a maquina a um computador.

— Poderiamos usar isto ou como um teclado, ou como um rato. Descobrindo até, como ao
fim ao cabo descobrimos, espera: se eu carregar aqui aquilo mexe-me um tragco para a direi-
ta ...

— Se fizesse uma programacao qualquer binaria e resolvesse que trés zeros e quatro uns
me daria um circulo comecaria a desenhar circulos desde que descobrisse onde...; Ai j& ndo
sei se descobrisses pois podia ser por acaso pois ela chega |4 por acaso (homem 19).
Porque ele tem sempre uma parte aleatoéria.

> Autor refere possibilidade de “erro” ao ndo haver contacto quando a esfera nao fica entre
os parafusos.

— Podemos sempre pensar que as vezes temos esses aleatérios na interface, quando o
rato fica sujo e ndo roda bem. Como quando o teclado esta sujo de comida e carregamos,
carregamos e ndo aparece o “E”. Portanto isto confronta-nos com isso, com o problema que
as vezes temos com o interface.

<fim dialogo>

. Por exemplo, em termos de musica é muito engracado, como a musica é sempre aquela
arte mais abstrata, se isto desse todos os dias uma musica de trés minutos e tudo o resto
fosse destruido, é engragado do ponto de vista abstrato ter uma musica de trés minutos: isto

nao sao musicas, isto foi o0 meu trabalho. Ficou sé uma coisa. (31:05)

. Interacdo 22: homem de 55 anos, video 22_20141206, artista.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 10:05.

. Isto é visualmente muito sonoro logo a partida por causa este material que associo logo
aos estudios de som (4:10)

. Com um certo jogo de luzes ela pode ganhar outra dimensao (5:12)

. Liga/desliga; pressuponho que quando tenho um botdo ha qualquer coisa que funciona e
quando tiro o dedo do botédo provavelmente nada funciona; quando vi isto ali (fora da sala)
ndao me dizia nada, até fiquei surpreendido quando vi o outro lado porque nao vi isto
(referindo-se ao “exterior” da maquina quando entrou na sala). Agora vejo mais a0 menos

(enquanto aponta para a fila de botdes). (9:09, interpretacdo da infografia)
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. As bolas podem-se, ai ndo, ndo. (10:09, colocava a hipétese de as bolas se poderem to-
car)

> Conclusbes ao longo de didlogo com o autor, inicio 29:09

— Vou percebendo que ha certos botbes que, de vez em quando, permitem atuar sobre cer-
tas zonas.

— Nao é muito claro (move as mao em alusdo ao percurso), mas nao me parece que isso
seja fundamental: se € uma sequéncia, o que vai acontecendo.

— Ao mesmo tempo é fascinante. Isto ndo é Meccano? (enquanto toca num dos bragos ele-
vatérios)

— Nao tinha percebido ao principio se era eu que fazia isto (coloca uma esfera na calha) ou
se era 0 mecanismo em Ssi.

<fim dialogo>

. Eu também fiz essa experiéncia, tentar ver o que acontece. Como nao é claro logo como
funciona também vais explorando por tentativa e erro. (35:56, relativo a indicagcdo do autor
que era usual pressionarem os botdes com led apagado)

. Quando estas numa relacao de proximidade ndo consegues abarcar a totalidade do movi-
mento. Por exemplo, eu senti que por vezes tinha que estar com os dedos assim, talvez
como ex-pianista, para perceber: OK aqui funciona aquela, aqui ndo... E vais vendo. (car-
rega em quatro botdes ao mesmo tempo) (36:50, relativo a indicagdo do autor que o codigo
vermelho/verde em geral ndo é compreendido)

. O que eu achei também engracado, € que é o exemplo de um mecanismo que é
aparentemente simples mas que depois tem um nivel de complexidade que é interessante.
Que € algo que depois ndo € apenas cada bola que «zerosa» ou «unosa», mas de repente
h& uma outra camada que emerge acima dessa. J4 ndo tem a ver com as bolas, ou seja, o
sistema é simples aqui em baixo mas depois ha um comportamento e padrées que
emergem que nada tém a ver com esse nivel de simplicidade. E entre o atomo e a molécula:
estas nos atomos, porreiro, sdo aquilo que sdo; mas depois de repente estas a operar ao
nivel da molécula, j4 te esqueceste das propriedades dos dtomos, que fazem uns que fazem
ndo sei 0 qué — ja tens outra coisa. (37:12)

. Estava a pensar no Manovich quando diz que os objetos dos novos media sao interfaces
para bases de dados. E aquilo que é giro (referindo-se a obra) é que o interface para a base

de dados, a base de dados € o interface. Estdo aqui os dados (aponta para a obra) . Ou

seja, o interface ndo aponta para outra coisa, ndo faz interface com outra coisa. E como se a
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pele fosse a pele. A pele é pele, ndo é pelicula de outra coisa se ndo dela prépria. Nao é
como se ndao houvesse conteldo, ndo é isso. O continente e o conteldo sdo a mesma
coisa. Portanto, tu tocas no interface, tocas no contetdo. E o conteudo, nao é espelhado,
estad mesmo imerso no interface. (40:12)

. Quando h& qualquer coisa para interagir assim acho que é mais interessante haver o
toque. (...) Agitar os bragcos e acontecer qualquer coisa é possivel, mas ndo € a mesma

coisa que a relagao, ha um contacto. (42:05)

> Comentario com inicio a 42:35 (continua observacao anterior)

— Eu notei isso, ha pecas minhas musicais (...), pediram-me para tirar essa parte mas es-
tou muito hesitante porque ndo é a minha ideia, ou seja quando ponho um pedal para os
«gajos» passarem 0s acontecimentos, o pedal ndo é porque o computador ndo perceba o
que est&o a tocar. E que o pedal esta a substituir, quando estas a tocar com um clarinete ou
pianista, fazes isto ao «gajo» (acena com a cabeca olhando para um eventual musico). Ndo
€ s0 a partitura, ha toda uma série de gestos que podem nao ser de toque mas que estao la.
E quase como se tivesses reatividade, pela intensidade do meu olhar eu préprio também
sinto o retorno, e o pedal substitui-me isso. E isso que substitui o tal olhar entre intérpretes,
se nao como € que eu sei que a maquina esta a olhar para mim, eu nao sei. Quando eu fago
assim (toque no pedal) estou a dizer-lhe: “0i”; e eu toco logo a seguir. H4 um jogo que se
cria.

Ao passo que se tiveres 0 «gajo» (o computador) a seguir o som e a fazer grandes analises
espetrais: “agora vocé tocou nao sei o qué, entdo pim!”. H4 aqui alguma coisa que falta.
Aqui tens isso, através dos botdes ou do toque.

< fim comentario>

. Pelo controle, de repente estas a reduzir tudo ao visual. Quando estas em mesas de mistu-
ra ou em piano, por exemplo, é precisamente pela reacdo das teclas ou dos potenciometros,
eu nado estou a olhar para os dedos eu estou a sentir. Agora se tenho uma superficie lisa é
tramado, eu ndo sei onde os meus dedos estdo. (45:05, a propésito da interacdo via ecras
de toque)

. Isso é que é também interessante aqui, ha todo o lado mecénico que introduz uma dinami-
ca de nédo correr como se esta a espera, de ser limitado nesse sentido. (50:00, apds abor-
dagem ao mecanismo do piano)

. Isto mantém um lado de persisténcia do sistema, desligas a maquina mas ela lembra-se.

Como a secretaria do Mac, ela lembra-se como estavam as coisas. (51:02)
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. Acabas por ter um sistema dinamico onde nao podes recuperar as condi¢des iniciais. (...)
E isso que é engracado num sistema dinamico: ndo consegues através do estado atual do
sistema determinar os estados anteriores de uma forma determinista. H4 uma flecha de

tempo, o tempo tem uma direcgcao, nao é reversivel. (51:42)

. Interacao 23: mulher de 49 anos e mulher de 73 anos, video 23_20141206, familiares do
autor.

O video usado para a andlise grafica esta desfasado deste em 5:45.

. Anda tudo ao mesmo tempo? E suposto andarem todos ao mesmo tempo? (06:25, mulher
49)

. Isto anda tudo ao mesmo tempo. Pensava que era um que ia despoletar os outros todos.
(...) Eles déo a volta e apanham a bolinha outra vez(07:55, mulher 49)

. Se eu carregar neste botdo o que acontece? (referente a botdo de méddulo inicial) Nao
acontece nada, ficam vermelhos. (08:25, mulher 49)

. Isto quer dizer que acabou. (11:10, mulher 73, em reac¢ao ao som de output € a minha in-
dicacéo que tinha chegado ao fim de uma sequéncia)

. Isto é sbé meu. (13:51, mulher 73, procura confirmac¢ao do autor associando os motores e
botdes do seu lado)

. Ele esta a dizer, que cheguei ao fim? Entao e agora? (14:03, mulher 49, apds carregar no
«bt 1»)

. O meu irmao nao deve dormir, s6 para pensar nestas coisas. (16:15, mulher 49)

. Se eu carregar muito tempo nao acontece nada, ou acontece alguma coisa? Deve aconte-
cer alguma coisa. (fica a carregar no botdo por varios segundos até que ha um reset da
magquina) Ah, ah! Ficaram todos verdes. (ficou com a ideia que teria sido ela a responsavel
pelo reset — ver observagbes seguintes) (17:35, mulher 49, apds carregar insistentemente
no «bt 1»)

. Quando comeca o “piii” devemos la ficar até deixar de... (18:27, mulher 49)

. Esta parte € que eu nao percebo. Enquanto eu estou a carregar neste, e isto esta a apitar,
0 que é que estd acontecer: aguele mexe (aponta na direcdo dos bragos centrais do topo)
e aquele esta a mexer (olha para baixo). (...) Este barulho. Quando ouvimos um apito
destes deve, pelo menos a ideia é: ndo vou apitar mais, devo estar a fazer porcaria. (18:47,
mulher 49, enquanto carrega no «bt 1»)

. Para que a sequéncia ficar terminada tém que trabalhar em conjunto este e este. (24:05,

mulher 49, falando da relagcédo entre médulo frontal e o lateral correspondente)
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. (...) s6 deve carregar quando esta verde (25:38, mulher 49)
. Isto é tipo um jogo de flipers. (27:01, mulher 49)
. Para aquele chegar ali a cima também n&o vou largar. (26:32, mulher 49, referindo-se a

esfera central enquanto mantém pressionado um botéo )

> Dialogo posterior a explicacao da funcao dos botdes, inicio 27:17

— Percebeste 0 que estas a fazer quando estas a carregar ai? (autor, relativo ao 5° e 6°
botdes)

— Esta esta a mexer (mulher 73, aponta para esfera do 3° médulo central direito a contar de
cima)

— Nao, é os laterais. Ja te disse que esses botdes séo os laterais. (autor)

— Os deste lado? (mulher 73, aponta para o lado surpresa ainda que ja tivesse percebido
que o 4 primeiros controlavam os motores laterais)

— Entdo aquela mexe com qual? (mulher 73)

— Mexe sozinha. (autor)

— Ah mexe sozinha... (mulher 73)

< fim dialogo >

. E 0 que é que acontece quando se carrega nos dois ao mesmo tempo? (29:42, mulher 49,
enquanto carrega no «bt 1» e «bt 0»)

. Esse botao é meu. (29:52, mulher 73, rindo, em reacao a outra mulher estar a carregar no
«bt 0» que se encontra do seu lado)

. E um jogo giro. (32:10, mulher 49)

. Ja perdi. Eu tinha Ia a bolinha a espera. (34:03, mulher 49, reacdo ap6s saida de esfera de

um modulo lateral pela sua frontal correspondente)

. Interacao 24: mulher de 32 anos e homem de 37 anos, video 24_20141207, artistas.
O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 6:42.

> tiraram muitos oufputs variados (toques breves nos botdes de output quando ativos).
N&o gravei didlogo apés desligar da maquina.

Autor explicou a infografia antes de a maquina ser ligada.

Falam muito baixo, o que nao permite transcrever os dialogos.

Tiveram uma atitude colaborativa por oposicéo a de jogo gie foi mais comum.
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> carrega no botdo 2 enquanto aponta para os moédulos centrais superiores. (7:11, mulher)

> esfera cai (11:31)

> solta manualmente uma esfera lateral (31:08, homem)

> solta manualmente duas esferas laterais (40:25, homem)

. Tive que ir 1a dar um jeitinho (41:20, homem, referindo-se a esferas dos modulos laterais
que ficaram paradas indevidamente e ele soltou manualmente)

> solta manualmente uma esfera lateral (41:42, homem)

. Pensava que cada vez que se carregava dava sé um numero. (44:15, mulher, reagindo a
observacao do autor referindo que o tempo de pressao nos bts de output definia 0 numero
de numeros de output)

> reposiciona 2 esferas de modulos lateral para acelerar processo (40:39 e 42:29, homem)

> solta manualmente trés esferas laterais (47:40, homem)

> solta manualmente esferas laterais (49:35, homem)

. Interacao 25: mulher de 35 anos, homem de 46 anos e crianga de 5 anos, video
25_20141207, visitantes do festival InShadow.

O video usado para a analise grafica esta desfasado deste em 3:56.

_Mulher pressiona multiplas vezes nos botdes até perceber a fungao, atingindo valores

muito acima da média.

. «Granda noia». Como é que chegamos aqui? (3:03, homem, ao ver o interior da maquina)
> Autor explica funcao e modo de interacdo dos botbes, bem como a existéncia de um cédi-
go de cores. (3:10)
. Qual é a minha? Eh!! (7:10, menina, procurando a relacdo entre os botdes e expressando
satisfacdo quando coloca uma esfera em contacto. Apercebe-se primeiro da relagdo entre
botdo e motor antes da mulher)
> Autor explica relacdo entre botdes e motores (7:37)
. Ah, ah! (8:00, mulher, reage a primeira colocagao de esfera controlada que faz)

. Cada botéo (...) ela ndo s6 mexe aqui como também mexe noutra daquele lado (14:15,
mulher, relaciona presséo no botao a movimento de esfera em bloco central e lateral)
> Autor explica o processo de funcionamento. (14:24)
. Depois de ler, a percecédo que eu tinha ndo era uma coisa destas. Esperava uma coisa

mais digital, menos analdgica. Isto é muito «louco». (27:40, homem)
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. Quanto tempo é que isto demorou? (28:29, mulher)

. Foi muito «fixe», foi muito «fixe» mesmo. (32:42, homem)

. Interacao 26: homem de 31 anos, video 26_20141207, programador e artista.
O video usado para a andlise grafica esta desfasado deste em 7:49.

. Eh, caragas. (5:58, ao ver o interior da Amachina)

> Autor explica funcao e modo de interagdo dos botbes, bem como a existéncia de um cédi-
go de cores. (6:35)

. Comeco aqui, por ligar? (7:50)

> Autor ajuda a identificar o motor lateral que esta a ser ativado no momento (10:55)

. Eles séo aleatérios, €? (10:55, sugere existéncia de variacdo na ligacdo entre botdes e mo-
tores)

. Por enquanto o meu objetivo é ndo levar com uma bola. (11:36, em resposta a reforco da

existéncia de uma sequéncia)

> Dialogo com inicio 13:59

— Se eu ligar outra vez, assume outro «coiso», €? (apaga e acende a Amachina procurando
alteracdo do estado)

— Continuas onde estavas. (autor)

— J& acenderam outro dois. (apontando para botbes 7 e 8 do lado esquerdo, ja acesos
antes de desligar a Amachina mas que né&o tera reparado)

— Ja devia de estar, com certeza. (autor)

— Agora estes dois estdo acesos, porqué? E consoante onde eles estdo? (apontando para
esferas laterais)

— Esta a sugerir-te uma sequéncia. (autor)

— E a sequéncia é... este. (identifica qual o motor que o botdo 8 controla e coloca esfera
respetiva em posicéo de contacto)

— Neste momento ele propéem-te o fim de uma sequéncia. Se olhares para as cores. (au-
tor, enquanto «bt 1» ficou ativo e interveniente olha na direcéo oposta)

> homem pressiona «bt 1»

(-..)

— O vermelho sera o qué? E 0 «zero», é isso? (associa botdes com led vermelho a um out-

put de «zero»)
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> Autor identifica botbes de output
— E eu para ligar este aqui, teria que fazer a sequéncia destes. E isso? (refere-se ao «bt 0»
e restantes botdes do lado direito)

<fim didlogo>

. Ele s6 se torna ativo quando a bola esta aqui? (17:37, aponta para esfera lateral na ex-
tremidade da calha, relaciona ativacao do botédo a esfera estar naquela posicao)

. E a ligacdo entre estes dois pinos, é? (18:22, retira esfera dos contactos para entender
funcionamento da sequéncia)

. Quanto tempo para construir isto? (19:45)

. «Foda-se». (20:01, desalento por néo ter ativado o «bt 0» apesar de estar no lado direito
da Amachina)

. Esses «uns» foi aquele que estive ali a carregar, € isso? (20:52, enquanto vé ecra e apoés

desligar a Amachina)

> Autor explica o processo de funcionamento

. Nao consegues ter uma logica de: se eu quiser acionar faco... (25:19, referente a impossi-
bilidade de controlar qual o botao de output que se obtém)

. E muito confuso, é muito elemento. (28:43, em dialogo com o autor referente a dificuldade
de compreensao provocada pelo movimento do véarios elementos)

. Esta bem giro. (31:19)

. E intuitivo ligares uma luz. Aqueles tém luz: falta ligar estes; Tal como o vermelho, também
vais ao vermelho carregar porque, se houver verdes, tu vais querer meté-los verdes. (35:14,
dialogo com o autor relativo a tendéncia generalizada de carregar nos botdes com /eds apa-

gados)

. 3 pessoas com diferentes niveis de cegueira (video 00_20141203_cegos): Mulher 30/35
anos (Joana, totalmente cega), homem 1, 30/35 anos (Norberto, distingue diferencas de
luz), homem 2, 35/45 anos (capaz de distinguir formas, pouca intervencéo). O diretor do
museu (Homem 45) participou no fim.

> Fizeram sugestbes de acessibilidade e estiveram cerca de 1h.15mt de volta da peca. O
processo de interacdo foi acompanhado pelo autor com indicagdes de interacao e descricdo

dos acontecimentos.

transcri¢gdes parciais das capturas video | xI



. Nada disto tem corrente elétrica? (12:40, homem 2, receio do choque elétrico ao toque)

. Numa fase inicial as bolas tém que estar num sitio especifico? (12:57, homem 1)

. Uma bola na cabeca. (16:00, homem 1, ri com a possibilidade de uma esfera cair sobre a
sua cabeca)

. E tipo um jogo de flipers, ndo é? (18:03, homem 2)

. Estes quatro ja perdem. (18:55, mulher, referente aos quatro botdes iniciais e apds colocar
em contacto primeira esfera lateral)

. E neste caso, continuamos a carregar? (19:26, homem 1, enquanto pressiona «bt 0»)

. Isto aqui, € uma luz também? Tem uma luz em cima? (19:57, homem 1, enquanto toca num
led dos botdes)

. J& pegou? (20:01, mulher, enquanto pressiona um botéo pergunta ao autor se o braco late-
ral respetivo ja movimenta a esfera)

. No caso de bater duas vezes podemos carregar ao mesmo tempo na luz? (20:18, homem
1)

. Conforme se carrega no botao vai dando energia até... “colocar a esfera”. (20:26, homem
1, autor completou a frase com “colocar a esfera”)

. A minha também acho que ja caiu. Ja caiu ja. (20:38, mulher, apés frase anterior e homem

1 ter colocado uma esfera lateral em posi¢cao de contacto)

> Diélogo com inicio a 21:46

— Caiu. (mulher)

— Caiu, mas foi ter ao lado do Norberto. (autor)

— Oh pa! (mulher)

— Tu no teu caso tens o quinto e o sexto. Sdo logo esses dois ai. A Joana passou para ti.
(autor, referente aos botdes que ficaram «ativos»)

— E agora eu fiqguei sem nenhum. (mulher)

— Estes quatro primeiros estdo sempre disponiveis. A regra da maquina seria: isso agora
esta vermelho é suposto ndo mexerem. Mas podem, podem inverter as regras da maquina
(autor)

<fim diadlogo>

. Posso mexer aqui neste, ndo posso? SO para perceber. (22:29, homem 1, enquanto toca
em esfera de bloco central)

. Estes que estao vermelhos também se pode carregar? (23:16, homem 1, consegue ver cor

das luzes).
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> Autor guia mao de «homem 1» ao longo de dois médulos comunicantes de modo a perce-
cionar o movimento que provoca ao pressionar o botdo. (23:33)

> «Homem 1» explica a «homem 2» 0 mecanismo de ascensdo da esfera central enquanto
ambos manipulam o mecanismo.

. Quanto tempo demorou? (26:20, mulher, relativo a execugéo da peca)

. Onde vai encontrar este material? (26:54, homem 2)

. A subir (...) E caiu. (30:43, mulher, consegue percecionar o0 movimento que provoca ao
pressionar o botao)

. Este barulho mais forte que se ouve é o motor (ou “motores”, nao se percebe). (30:50,
homem 2)

> mulher pressiona botdo de 31:01 a 32:04 (uma surpresa para o autor pois, por serem sur-
dos e 0 som ser intenso, esperava uma reacao de repulsa)

. Mas s6 quando apita € que tem 0 «um»? Quando esta verde mas nédo apita ndo da «um»?
(32:45, homem 1)

. Quando esta vermelho é que esta no inicio? (33:05, homem 1, enquanto pressiona um
botdo da primeira fase)

. Acho que esta mesmo preso. Ele faz o barulho como se fosse a arrancar € néo... (termo
impercetivel). (3:53, mulher, num momento em que pressionar no «bt 1» ndo resultava em
output digital. Aparentemente associa pressdo no botdo a um qualquer movimento — ver
dialogo com inicio a 50:29.)

. Qual é que eu tenho agora? Deixa-me ver. (34:14, mulher)

. O mogo estava a dar-me uma ideia: isto era uma boa técnica para fazer um jogo de flipers.
(34:19, homem 1, aparenta estar a referir-se ao autor em didlogo com homem 2)

. Aqui o grande obstaculo para quem nao vé é saber quando esta verde e vermelho. (...) O
ideal seria ter uma «correntezinha» elétrica ligada aos vermelhos e quando carregasse nos
vermelhos aquilo dava um choque. E no verde, no final quando desse o0 «zero» ou 0 «um»
saia prémio ou ndo. Ai numa ag¢ao promocional qualquer. (35:35, homem 2, em tom de brin-

cadeira)

> Dialogo com vista a analisar a percecdo do movimento provocado pela presséo no botéo,
inicio a 21:46.

— Quando carregas ai Joana, consegues perceber... (autor, enquanto mulher pressiona
botéo)

— Né&o est4 a fazer nada. (mulher)

— Estéas, estas. Nao consegues ouvi-lo? (autor)
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— Espera Norberto! Nao Ihe mexas. (mulher, solicita que «homem 1» pare de pressionar
botdes)

— Agora larga la. Nao ouves diferengca no som? (autor)

— Sim. Mas muito minimo. (mulher)

— Continua. Agora vais ouvir ele a largar a esfera na calha. (...) Nao ouviste ligeiramente?
(autor)

— Sim. (mulher)

— E ela agora vai cair nos pinos. (autor)

— Ah. (mulher)

— Ouve-se melhor? (autor)

— Sim. (mulher)

<fim dialogo>

> Solucbes de acessibilidade por «<homem 1», inicio 37:16

— Na&o sei se ha alguma forma de, por exemplo: quando ficasse vermelho que o botéo fi-
casse quente.

(...)

— Outra solucéo seria que quando se carregasse ele dissesse alguma coisa: tipo «um», ou
qualquer coisa. Mas ai, de certa forma, também se vai perder 0 som da maquina. Tatil era
melhor.

— Este ja se sabe que fica ativo mas ndo se sabe qual estava. (enquanto pressiona «bt 1»,
aludindo ao facto que é percetivel o output mas nao a indicagéo do botao ativo)

<fim didlogo>

> Homem 1 ajuda mulher na identificagdo das cores. (40:50)

. Posso carregar em varios vermelhos para ativar outra vez? (...) Estes quatros onde é que
séo as bolas? Os de baixo ou de cima. (42:54, homem 1)

. E se estiver a carregar no «zero» e no «um» ao mesmo tempo? (44:45, homem 1, enquan-
to ambos os botbes sao pressionados)

. Ah «zero» ao poder! (44:58, mulher, em reacdo a indicacao que o output foi de «zeros» en-
quanto ambos os botdes estavam a ser pressionados )

.Podia ter um leitor de ecra e ele ia dizendo os numeros. (...) Era s6 para saber se ele fez

um «um» ou nédo. (46:56, homem 1, sugestbes de acessibilidade)
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> Didlogo com inicio a 50:29

— O «zero». Ela esta a carregar a meia hora e nao faz nada. Sé faz barulho. (homem 1)

— Faz é devagar. (mulher)

— Nao, porque ao carregar no «zero» nao ha nenhum botao que fica ativo. O que acontece
€ que estdo a sair «zeros» e «uns» no computador.

— Ai é? (mulher)

— Ou seja: o resultado aqui € s6 0 som. O som e nimeros, mais nada. Nao ha nenhum con-
trole de motor nem desativa o que quer que seja. Se tivéssemos um leitor de ecra uma ouvir
uma sequéncia de «zeros». (autor)

— A esta altura ja estava bloqueado. (mulher)

— Quando ela carrega no «zero» ndo ativa nenhum bragco? (homem 1)

— Nao. (autor)

— Pois, agora deixou de fazer. (mulher, ap6s reset ter desativado o «bt 0»)

— E entdo quando é que ele para? (homem 1)

— Quando ele para de fazer som? E quando uma esfera central qualquer retira a esfera
lateral que estava a permitir fazer a sequéncia. (autor)

<fim didlogo> Daqui se depreende que mantinham os botdes de output pressionados por
muito tempo na expetativa de acontecer algo ou porque associavam algum tipo de movi-

mento, ou ainda, até que o reset desativasse o som. O dialogo seguinte reforca esta ideia.

. E qual é albgica dos 327 (51:48, homem 1)

> Didlogo com inicio a 52:52

— Eu estou a carregar e ele continua a apitar. (mulher, enquanto pressiona «bt 0» procura
perceber a consequéncia)

— Sim. Até que alguma esfera central tire a esfera lateral que esta a permitir o inicio da se-
quéncia. (autor)

— Ah OK. (...) Ja percebi. (mulher)

<fim didlogo>
. O mais que pode acontecer em relacdo ao meu amigo Pedro é recomendar-lhe um bom

médico (54:08, homem 2, aludindo de forma divertida & «sanidade mental» do autor.

«Pedro» é pessoa que seria convidada a ver a peca)
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> Didlogo com inicio a 56:16

— O meu «um» € este? (homem 1, enquanto toca 2° brago central a contar de cima e pres-
siona «bt 1»)

— N&o. (...) (autor)

— Mas porque é que esta a mexer? (homem 1)

— Esses séo iniciais. Esses dois de cima e dois de baixo estdo sempre a mexer. (autor)

— Ah, OK! (homem 1)

<fim didlogo>

. Podia ser estes quatro com lixa mais grossa, outra mais fina e outra... (referente aos dois
pares de botdes). (...) Eu e a Joana ja vimos e ja temos a noc¢ao de espaco muito facilitada,
mas ha pessoas que nao tém e teriam que estar a contar ou (...). Entdo assim mais facil-
mente se detecta. (1:07:09, homem 1, sugestdes de acessibilidade)

. Eu gostei, gostei muito. (1:07:58, mulher).

> Dialogo entre Diretor Museu (Homem 45) e Joana (mulher), inicio a 1:15:47

— Esta peca € incrivel ndo é? (Homem 45)

— E mesmo, ndo imaginava nada, nada, nada, que fosse assim. (mulher)

— Nem nés, quando isto comegou a crescer..., ai meu deus onde nos vamos meter.
(Homem 45)

— L& por fora pensei, é 14! E muito engracado. S6 pensei, como é possivel 0 nosso cérebro
pensar assim coisas do género. Como € possivel uma pessoa ter paciéncia para (termo im-
percetivel). (mulher)

— E imaginar. (Homem 45)

— Imaginar néo sei, é preciso realmente muita inteligéncia e dedicagdo. (mulher)

— E esta coisa do som é muito engracado, € muito bonito, fica 0 som de maquina chata.
(Homem 45)

— Parece 0 som de uma maquina de bilhar (ndo estou certo do termo). (mulher)

— Pois é, assim uma coisa tranquila, ndo é agressiva. (Homem 45)

— Pois é, nem incomoda. Parece que estamos dentro de uma maquina. (mulher)

<fim dialogo>

> Autor explica a <homem 1» pormenores dos materiais e funcionamento enquanto manipu-
la o material. (1:15:35).
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. Joao Alpuim Botelho (coordenador do Museu Bordalo Pinheiro): comentario proferido du-

rante as montagens e sem registo video.
. E um brinquedo bestial.

. A malta da engenharia, matematica, etc., deve ter mais interesse na obra que a malta das

artes.
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apéndice Il | tabelas

Reproducao das tabelas relativas aos gréficos referidos na analise da interacdo (capitulo
3.1).

. G1

g01 > video 01a_20141129

BT1 BT O esferas momentos explicagdo
laterais em _8:32 mt de diferenga para o video 01_20141129
movimento
0 0 0 0  antes de ligar Amaquina
1 0 0 4 2 6" Conceltoubreve;
. sobre texto de output;
2 0 1 2 1 4+ Funci — indicag&o de um botao inicial, sugestao de sequéncia que
3 1 1 1 0 2| culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
+ Cadigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 1 1 1 2 0 3
5 0 0 [ 0 0 1:07 a1:50
6 0 0 0 0 0" Fungéo botdes 1 — botdes activam motores.
+ Fung&o botdes 2 — botdes activam os motores laterais;
7 0 o 0 0 0 | - Fungéo botdes 3 — botdes sdo de presséo continua
8 0 0 [ 0 0
3:05
9 o o o o ol Cadigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores sem explicar
10 0 0 o 0 0
" 4:02a6:15
+ Mostrar output no ecra
12 « Codigo de cores — explicar a logica.
13 + Explicago relagao entre modulos lateral e frontal
« Desafiar a obter o output oposto do obtido.
14 .
P 7:32210:06
. icagdo do i to geral
16 9
17 10:14 > desliga Amaquina
18
19
20
902 > video 02a_20141129
BT output1 BT output0 esferas momentos explicagdo
laterais em _2:26 mt de diferenga para o video 02_20141129
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 3 5 8" Concel(oubreve;
. sobre texto de output;
2 1 1 3 3 [ARN: — indicag@o de um botao inicial, sugestao de sequéncia que
3 1 1 0 1 0 1| culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
+ Cadigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 0 2 o 0 2
5 1 0 3 0 30:30 2 0:59
6 ] 1 0 1 0 1 Fungéo botdes 1 — botdes activam motores.
+ Fungéo botdes 2 — botdes activam os motores laterais;
7 1 3 2 0 5 |« Fungéo botbes 3 — botdes sdo de presséo continua.
8 2 3 [ 0 3
1:28
9 1 2 1 o 3. Cadigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores sem explicar
10 1 2 1 1 0 2
" o 7 ° o 2:40 23:20
+ Mostrar output no ecra
12 1 0 5 1 0 6 | - Codigo de cores — explicar a logica.
13 1 0 1 0 10 Explicagao relagdo entre modulos lateral e frontal
14 3:57
15 « Codigo de cores — reforgo verde = ativo
16 4:21
17 + Desafiar a obter o output oposto do obtido.
18
12:10
19 _altera manualmente a posi¢éo da esfera lateral para acelerar processo
20
12:45 > desliga Amaquina
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.G3

g03 > video 03a_20141129

BToutput1 BToutput0 esferas momentos explicagao
laterais em _4:41 mt de diferenca para o video 03_20141129
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 1 0 0 1 0 AN Cuncel(o‘breve;
. sobre texto de output;
2 0 0 0 o 0|+ Funci to — indicagdo de um botéo inicial, sugestéo de sequéncia que
3 0 0 1 1 2| culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
« Caodigo de cores — indicar existéncia sem explicar légica.
4 0 0 2 o 2. Fungéo botdes 1 — botbes activam motores.
5 0 0 0 [ 0
6 3 3 > ° 5 4:10a ?:30 >~ 8:51a 9:11~no vldgo original )
« Fungao botdes 2 — botoes activam os motores laterais;
7 1 2 2 0 4|« Fungdo bot6es 3 — botdes sdo de presséo continua.
8 1 2 1 5 [ 6
6:31> 11:12 no video original
9 0 0 o o 0. Codigo de cores — sugestéo codigo da estrada
10 1 0 2 0 2
7:28 > 12:09 no video original
" 1 1 0 2 0 2 A A
- reforgo de sequéncia
12 0 7 [ [ 7
13 1 2 4 1 7 9:24 2 9:52 > 14:05 a 14:33 no video original
« Desafiar a obter o output oposto do obtido.
14 1 1 7 0 8 | . Mostrar output no ecra
15 2 4 1 0 5
10:57 a 11:19
16 0 2 8 2 2. Cadigo de cores — explicar a logica.
17 1 1 0 0 11 |+ Explicagao relagao entre modulos lateral e frontal
18 2 9 1 0 10
14:41
19 4 3 4 0 7 | « Reforgo correspondéncia BTs de output
20 1 4 6 1 1
25:55 a 27:50
21 1 2 o o 2. i o Bts de output: mais tempo de press&@o = mais nimeros.
22 3 8 7 ] 15| Mostrar output no ecrd e movimento exterior de Amagquina
2 14
3 3 9 5 [ a8
24 1 17 2 0 19 | - Mulher carrega nos botdes sem olhar para eles
25 4 7 0 [ 7
M
26 1 2 5 0 0 5 . Homem ignora leds verdes (rara vez que aparecem)
27 0 [¢] 0 0 0
44:12a44:44
28 0 0 [ [ 0 A At
. a mulher de problema mecanico
29 1 7 6 2 0 8
30 4 8 2 0 10 | 49:03 2 49:50 ) )
* Autor explica cruzamento elétrico da maquina e respetiva colaboragéo entre
31 1 2 14 0 0 14| os dois interagentes.
32 1 2 6 0 0 6
50:05 até desligar Amaquina
33 4 " 1 o 12). icagdo do funci geral e didlogo com intervenientes
34 1 1 8 0 0 8
35 1 3 13 0 0 13 54:35 > desliga Amaquina
36 2 9 [ [ 9
37 5 12 0 0 12 »
38 2 14 0 0 14 7:00a..>
39 4 11 0 3 14 | _muitos botdes sem controle pois procuram entender 2° parte da sequéncia
40 1 3 10 [ [ 10 +-15e23
M 1 6 18 0 0 18 -+ procuram obter um output zero > zero finalmente acende a 25:35
42 3 " 0 0 "
geral
43 1 6 18 1 0 19 . Foi comum p 2/3 botdes em si
44 1 4 7 0 0 7 | * muitos toques breves como processo de identificagdo do motor que controlam.
+ 382:43, 33:05 saltou bola
= 1 3 7 ° o 7' . 33:50, 38:10 bola prende
46 1 6 8 0 0 8|+ muitos poucos botdes verdes pressionados devido a estarem sempre a
a7 1 3 9 0 0 9 colocar bolas iniciais
48 1 2 8 0 0 8
49 2 19 0 [ 19
50 1 2 4 0 0 4
51 0 0 [ 0 0
52 0 0 0 [ 0
53 0 0 0 0 0
54 0 0 0 0 0 _
55 0 [¢] [ [ 0
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. G4

g04 > video 04a_20141129

BT output1 BT output0 esferas momentos explicacao
laterais em _4:48 mt de diferenca para o video 04_20141129
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 4 0 4" Conceito breve;
. 40 sobre texto de output;
2 0 0 5 6 11|+ Funci to — indicagdo de um botéo inicial, sugestéo de sequéncia que
3 0 0 5 0 5| culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
« Cadigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 1 0 3 [
5 1 1 0 1 0 1 0:31
6 0 0 1 0 AN Fungao botdes 1 — botdes activam motores.
7 0 0 1 [ 1/2:31 a3:00
8 1 0 2 0 2 | + Fung&o botes 2 — botdes activam os motores laterais;
+ Fungéo botdes 3 — botbes sado de presséo continua.
9 1 o 2 0 2. Cadigo de cores — explicar parcialmente a logica. A pergunta do interagente o
10 0 0 0 0 0| autor confirma que os leds verdes indicam os botdes «ativos»
n 1 0 1 0 1 4:30
12 1 0 3 0 3| - Indicacdo de um sistema de reset (sem especificar o mecanismo)
13 2 0 2 0 2
5:40 2 6:10
14 0 0 0 0 0 | . Mostrar output no ecra
15 1 0 1 0 1| + Desafiar a obter o output oposto do obtido.
16 12:50 a 13:36
17 « conversa com o autor sem interagéo
18 N N
13:58 a 14:53 (desligar Amaquina)
19 . icagéo do funcionamento geral e dialogo com intervenientes
20
14:53 > fim gravagéo
g05 > video 05a_20141130
BToutput1 BT output0 esferas momentos explicagao
laterais em _8:58 mt de diferenga para o video 05_20141130
movimento
(] 0 0 0 0 0| antes de ligar Amaquina
1 0 0 1 0 AN Conceito breve;
. 40 sobre texto de output;
2 2 2 5 1 8 | - Funcionamento — indicagao de um botao inicial, sugestao de sequéncia que
3 3 2 4 0 6| culminara num dos botes vermelhos e num output de zeros ou uns;
« Cadigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 1 2 8 4 o 2], Fungao botdes 1 — botdes activam motores.
5 1 0 2 [ 2
E 14
6 0 0 0 0 00:30a 00:48 I ’
+ Fung&o botdes 2 — botbes activam os motores laterais
7 0 0 0 0 0|+ Fungédo botdes 3 — botdes sao de pressdo continua
8
9 3:28 a 5:53
10 * Mostrar output no ecra
« Codigo de cores — explicar a logica.
" . = .
. relagao entre modulos lateral e frontal
12
13 6:46 > desliga Amaquina

tabelas | xlix




.G6

g06 > video 06a_20141130

BToutput1 BT output0 esferas momentos explicagao
laterais em _2:19 mt de diferenca para o video 06_20141130
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 8 4 12" Conceltoubreve;
. sobre texto de output;
2 1 1 1 1 3 |+ Funci — indicagdo de um botdo inicial, sugestao de sequéncia que
3 0 0 0 0 0| culminaré num dos botSes vermelhos e num output de zeros ou uns;
+ Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 o 1 0 1 2 00:18
5 1 5 0 0 5 |+ Fungéo botdes — botdes activam motores.
6 0 0 1 4 5 + Funcéo botdes — botdes séo de pressao continua
1:02 a1:37
7 1 0 1 0 1|+ Fungdo botdes — botSes activam os motores laterais
8 1 1 0 1 0 1 |+ Fungdo botdes — botSes séo de pressao continua
1:53
9 0 0 0 0 0. Cadigo de cores — indicagéo de botdo de output ativo
10 ) 0 0 0 0 2:07a3:45
" ° o o ) o + Mostrar output no ecra
. icag@o relagéo entre modulos lateral e frontal
12 0 0 0 0 0 | - Desafiar a obter o output oposto do obtido.
13 0 0 0 0 o %10
« Funcao botdes — reforgo botoes activam os motores laterais
14 o 0 0 0 0 5:27 2 6:00
15 2 0 2 0 2 |+ Codigo de cores — explicar a logica.
G 6:35
L 0 0 0 0. Coadigo de cores — reforgo sequéncia
17 0 0 0 0 0 | 8:00 ao fim
18 0 0 0 0 0" Mosfrar ?ulpu! no ecré ) .
. do f geral a interagao
19 0 0 0 0 0| 18:47 > desliga Amaquina
20 > dificil analise por demasiado acompanhamento
g07 > video 07a_20141130
BToutput1 BT output0 esferas momentos explicacdo
laterais em _8:18 mt de diferenca para o video 07_20141130
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 6 1 70 Concelwubreve;
- sobre texto de output;
2 2 0 6 1 7|+ Funcionamento — indicagao de um botao inicial, sugestdo de sequéncia que
3 1 1 2 1 0 3| culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
+ Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 o 4 0 0 4. Funcao botées — botoes activam os motores laterais
5 1 1 3 2 ] 5 |+ Fung@o botdes — botdes sao de pressao continua
6 1 1 3 1 0 g 0B I )
« Fung&o botdes — reforgo botdes activam os motores laterais
7 2 3 0 0 3]2:40 a3:19
8 [ 1 7 0 g * Mostrar output no ecra
. do de existéncia de sistema de reset
9 1 1 2 2 0 4 7:08a7:36
10 1 1 3 0 0 3| » Cédigo de cores — explicar a logica.
24:18 a 26:04
" o 0 4 0 4 o x . =
. do geral acompanhando a interagao
12 2 3 2 0 5| 26:25 até desligar
13 1 0 2 0 N Mostrar output no ecra
14 0 0 2 0 2| 27:33 > desliga Amaquina
15 1 2 0 4 0 4
> cligues como os do mt 16 e 19 tem a ver com identificagéo do motor a ativar (o
8 1 2 10 0 0 10 processo ja esta compreendido)
17 2 3 0 0 3 | >mt 24 — procura colocar um motor especifico em movimento (como os
18 1 2 1 2 0 3 primeiro quatro botdes funcionam quando vermelho, parte do principio que os
outros também funcionam)
19 2 3 12 1 0 13| > 20:17 reposigdo manual de esfera
20 1 2 0 3 0 3
21 o 2 0 0 2
22 3 3 0 0 3
23 2 1 1 0 2
24 1 1 9 0 0 9
25 0 2 0 0 2
26 0 0 2 0 2
27 1 0 1 0 1
28 0 0 0 0 0

tabelas | |



.G8

g08 > video 08a_20141130

BToutput1 BT output0 esferas momentos explicacao
laterais em _10:40 mt de diferenca para o video 08_20141130
movimento
o 0 0 ] 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 3 1 2 0 3" Concelto~breve;
. sobre texto de output;
2 1 4 1 0 5 . F — indicagdo de um botao inicial, sugestao de sequéncia que
3 1 1 0 0 1| culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
« Caodigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 3 4 1 o 5. Funcao botdes — botdes activam os motores laterais;
5 1 2 1 0 3 |+ Fungao botdes — botdes sdo de pressao continua.
00:31
6 3 2 5 0 7
« Codigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores sem explicar
7 1 0 1 0 1/1:01a1:15
8 0 0 0 0 0" Mostrar output no ecra (interagente 1)
7:23a7:50
9 0 0 1 0 1+ Mostrar output no ecra (interagente 2)
10 2 0 3 0 3 10:15 até desligar
. icagao do output ogico e de press@o continua no bt de output
1 0 0 o 0 0 ~ .
« Conversa sobre questdes conceptuais da obra
12 2 0 2 0 2 |« Explicaga@o do funcionamento geral acompanhando a interagao
13 [ 0 2 0 2
18:37 > desliga Amaquina
14 1 0 1 0 1
15 1 0 2 0 2 /geral
17:26 > esfera cai
16 0 [ [ [ [
17 [ [ [ 0 [
18 1 0 2 [ 2
19 [ [ 0 [ [
g09 > video 09a_20141202
BT output1 BT output0 esferas momentos explicagéo
laterais em _2:13 mt de diferenca para o video 09_20141202
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 0 1 AN Conceito breve;
. &0 sobre texto de output;
2 0 0 0 1 1+ Funcic — indicagdo de um botao inicial, sugestéo de sequéncia que
3 0 0 0 1 1| culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
+ Fungao botdes — botdes activam motores.
4 o o o 1 1 2:38 (entrega infografia 1)
5 [ ] 5 2 7 |+ sem comentérios do autor; sem resultado na interagéo.
6 1 ° 2 0 2 3:39 a 5:15 (entrega infografia 2)
. ios autor levam a perceber Fungéo botdes — botdes activam os
7 2 0 2 0 2| motores laterais e sao de pressédo continua.
8 2 1 1 0 2| 615
+ Cadigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores sem explicar
9 1 o 2 0 1 3 9:30 > acabou aqui a interagao
10 0 0 0 0 0 | * Mostrar output no ecra
1 9:36 > fim da interacdo (apenas conversa com autor a partir deste momento)
12 ligeral
13 > interagente completamente perdido até segunda explicagao
até mt 3 > pressao nos leds apagados s&o nos BT de output
14
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.G10

910 > video 10a_20141202

BT output1 BT output0 esferas momentos explicacdo
laterais em _5:01 mt de diferenca para o video 10_20141202
movimento
(] 0 0 0 0 0| antes de ligar Amaquina
1 0 0 15 4 19]° Concelto_breve;
. sobre texto de output;
2 1 0 2 1 3+ Funci to — indicagao de um botéo inicial, sugestéo de sequéncia que
3 0 2 2 2 6| culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
+ Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 1 1 0 1 1 20011 5
5 0 [ 0 [ 0 |+ Fungéo botdes 1 — botdes activam motores.
6 0 0 0 0 0 00:56 a 1:42 (entrega infografia 1)
. arios autor levam a perceber Fungao botdes — botdes activam os
7 motores laterais e s@o de pressao continua.
s 2:00
+ Codigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores sem explicar
2 2:55
10 + Fung&o botdes — reforgo botdes activam os motores laterais
1 3:44 até desligar
+ Mostrar output no ecra
12
13 5:21> desliga Amaquina
14 /geral
15 > interagente mais nova apenas carrega 1x nos bts com leds apagados
g11 > video 11a_20141202
BToutput1 BT output0 esferas momentos explicagao
laterais em _4:41 mt de diferenca para o video 11_20141202
movimento
[ [ 0 [ 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 7 0 70" Conceito breve;
- 0 sobre texto de output;
2 1 1 3 1 2 6 |- Funci » — indicagdo de um botéo inicial, sugestio de sequéncia que
3 0 4 1 1 6| culminara num dos botGes vermelhos e num output de zeros ou uns;
« Caodigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 o o o o o. Fungéo botdes — botdes activam motores.
5 1 0 3 0 3 3:06 a4:00 (entrega infografia 1)
6 Y 0 2 0 2" sem comentarios significativos do autor
4:20
7 0 0 0 0 0 | - Codigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores
8 1 0 2 0 2 655
-+ Cadigo de cores — reforgo de existéncia de sequéncia
0 1 1 2 1 o 3 8:10a8:39
10 2 3 0 0 3 |+ comentarios autor levam a perceber Fungao botdes — botdes activam os
1 2 ) 2 0 > motores laterais.
+ Cadigo de cores — indicagéo de fim de sequéncia
12 1 1 0 1 0 1/9:33a10:30
13 2 4 0 0 4" Mostrar output no ecra
19:20 até desligar
14 1 9 1 1 11+ Explicagao do funci geral
15 1 2 3 1 1 5 | 23:18 > desliga Amaquina
16 1 1 3 [ [ 3 Iigeral
17 2 3 0 0 3 mt 14 > carrega nos botdes a olhar para a face lateral. Por isso carrega num
18 1 6 0 0 & com led apagado (parece procurar a correspondéncia)
19 1 3 3 1 0 4
20 2 2 0 0 2
21 0 0 0 0 0
22 0 0 0 0 0
23 0 0 [ 0 [
24 [ 0 0 [ [

tabelas | lii



.G12

g12 > video 12a_20141202

BT output1 BT output0 esferas momentos explicacdo
laterais em _6:02 mt de diferenca para o video 12_20141202
movimento
(1] 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 2 0 2" Conceltoubreve;
. sobre texto de output;
2 0 0 0 0 0 | - Funcionamento — indicag&o de um botao inicial, sugestéo de sequéncia que
3 0 0 2 0 2| culminaré num dos botées vermelhos e num output de zeros ou uns;
- Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 0 ° 7 1 8. Fungao botdes 1 — botdes activam motores que colocam esferas em
5 1 1 1 0 2| movimento.
6 1 1 4 1 0 5
2:30 a 2:50 (entrega infografia)
7 1 1 4 0 0 4|+ Codigo de cores — reforgo sequéncia.
8 2 5 2 0 7 | + Fungéo botdes 2 — botGes activam os motores laterais
9 1 5 5 0 10 350
10 3 6 4 0 10 | * Fungéo botdes 3 — botdes sdo de pressao continua.
« reforgo Fungao botes 2 — botdes activam os motores laterais
1 1 4 0 0 4
12 1 2 1 2 0 3 4:36 e 5:55
13 1 1 7 0 0 PN Cadigo de cores — reforgo sequéncia.
14 1 1 3 1 0 4 840
15 0 0 3 0 3|+ Indicagdo de obtengéo de output
16 « Desafiar a obter o output oposto do obtido.
17 10:29
18 + Cédigo de cores — reforgo sequéncia.
19 14:49 > desligar a Amaquina
20
geral
+ 00:26 saltou bola
g13 > video 13a_20141203
BToutput1 BT output0 esferas momentos explicagdo
laterais em _7:04 mt de diferenca para o video 13_20141203
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 0 1 AN Conceltoﬂbreve;
. sobre texto de output;
2 0 0 1 6 7 |+ Funcionamento — indicag&o de um botdo inicial, sugestdo de sequéncia que
3 0 0 0 0 0| culminara num dos botGes vermelhos e num output de zeros ou uns;
« Entrega de infografia & priori
4 2 0 2 ° 2 245 a 3:00 (apoio infografia)
5 1 0 1 0 1+ Fungéo botbes 1 — botdes activam motores.
6 0 1 0 0 AN Fungao botdes 2 — botdes activam os motores laterais;
+ Fungao botdes 3 — botdes sao de pressao continua.
7 1 5 3 2 0 5 4:04
8 0 0 0 0 o+ Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
5:35 a5:50
9 0 o 2 o 2. Cadigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores sem explicar
10 1 5 2 1 8 7:40 a8:15
m T T T p o > + Mostrar output no ecra
9:35
12 [ 3 0 2 5 | - Desafiar a obter o output oposto do obtido (de forma indireta).
13 0 0 0 0 0 11:55a12:35
. icagdo relagdo entre modulos lateral e frontal
14 4 3 4 0 7. Cadigo de cores — explicar a légica.
15 1 0 2 N 0 5 16:50 a24:00
. icagdo do funcionamento geral acompanhando a interagéo
LS 0 0 0 0 0| comentarios varios
17 1 1 0 1 [ 1
P o o o o o | 27:56 > fim interagdo
19 0 0 0 [ 0 /igeral
20 1 0 1 0 1 | mt 12 >pressiona no botéo de output apagado
21 0 0 0 [ 0
22 0 4] 0 [ [
23 [ 0 0 0 [
24 0 0 0 0 0
25 1 1 1 1 [ 2
26 2 1 5 o 6
27 1 0 1 o 1
28 1 0 3 [ 3

tabelas | liii



.G14

g14 > video 14a_20141204

BT output1 BT output0 esferas momentos explicagao
laterais em _9:58 mt de diferenca para o video 14_20141204
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 1 4 5" Conceito breve;
. @0 sobre texto de output;
2 0 0 0 1 1|+ Funci — indicagao de um botéo inicial, sugestao de sequéncia que
3 ) 0 0 0 0| culminara num dos botGes vermelhos e num output de zeros ou uns;
« Entrega de infografia a priori
4 1 1 2 1 4 245
5 2 10 1 5 16  * Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
6 1 0 1 1 o 3202335 _ - i
1d bre as fungdes dos botdes sozinho enquanto dialogava com
7 0 0 0 2 2 | autor em relagéo ao loop dos médulos: botdes activam os motores laterais;
8 1 2 0 4 3 7 | botGes séo de presséo continua.
4:00
° 0 1 o o 1. Cadigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores sem explicar
10 0 0 0 0 0 4:40
+ Codigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores sem explicar
n 0 0 0 0 [
6:50
12 2 2 3 [ 5 | - reforgo de existéncia de sequéncia até botoes de output
13 0 5 1 0 6 7:43 a 8:30
« convite do autor a pressionar o botao de output ativo
14 1 4 5 3 0 8 | . Mostrar output no ecra a interagente 1
15 3 4 2 0 6  * Desafiar a obter o output oposto do obtido.
9:00 a 9:30
6 ° ! ! o 2. icagdo relagao entre modulos lateral e frontal
17 1 5 2 3 [ 5 10:40
18 0 3 1 0 s reforgo das fungdes dos botdes
11:40
19 0 0 0 0 0« Codigo de cores — reforgo verde = ativo
20 0 0 0 ° 0 13:55214:25
+ Mostrar output no ecra a interagente 2
21 o 0 0 o 0 17:12até a0 fim>a partir daqui a analise da interagao nao tem relevancia
22 1 2 1 1 1 3 | devido ao acompanhamento permanente do autor
23 > f f 0 2| Explicagao do funcionamento geral e conceitos acompanhada de interagao
32:25> desliga Amaquina
24 2 3 3 0 6
25 0 0 0 0 o /geral
> ao mt 8 um dos interagentes ja tinha percebido fungéo dos botdes e o outro
26 0 3 3 0 6 | nao. O elevado nimero de pressao em bts «apagados» e breves s&o efetuados
27 1 0 1 0 1 | pelo que n&o entendeu.
>ao mt 17 temos um «pleno»: 2 outputs, 5 botdes e 5 esferas
28 0 0 0 0 0
29 0 0 0 0 0
30 0 0 0 0 0
31 [ 0 0 0 [
32 [ 0 0 [ [
33 [ 0 0 [ 0
.G15
g15 > video 15a_20141204
BToutput1 BT output0 esferas momentos explicagao
laterais em _3:29 mt de diferenca para o video 15_20141204
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 0 0 ol" Conceim"breve;
. sobre texto de output;
2 1 1 0 1 1 2|+ Funcionamento — indicag&o de um botao inicial, sugestao de sequéncia que
3 0 0 0 0 0| culminara num dos botGes vermelhos e num output de zeros ou uns;
0:00 a 1:30
4 0 o o 0 0. Cadigo de cores — explicar a logica.
5 + Fungao botdes 1 — botdes activam motores.
6 + Fungo botdes 2 — botdes activam os motores laterais;
+ Funcéo botdes 3 — botdes sao de pressdo continua.
7
8 4:12 desliga Amaquina
9 Hgeral
10 > interagdo foi sempre acompanhada pelo autor
> ao colocar a primeira esfera ficou logo com um output disponivel
il >i privilegiou a conversar com o autor em detrimento da interagao
12 com a Amaquina
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.G16

g16 > video 16a_20141204

BT output 1

BT output 0

esferas
laterais em
movimento

momentos explicagao
_5:53 mt de diferenca para o video 16_20141204

o

antes de ligar Amaquina

10" Conceito breve;

sobre texto de output;

12 19 . Funcionamento — indicagdo de um botao inicial, sugestao de sequéncia que

o oo o

12 22 culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

« Entrega de infografia a priori
91305

« Cadigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.

3:40 a 4:05
+ Fungéo botdes 2 — botbes activam os motores laterais;

« Fungao botdes 3 — botdes sao de pressao continua.

4:55

SEESIR-Y

+ Codigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores sem explicar
5:20 a 5:55

o o mM o o o oo o o
EN
o oo oo o o~ & O

o v M o
o v v o

+ Mostrar output no ecra

« Desafiar a obter o output oposto do obtido.

8:39 desliga Amaquina (7:20 > fim interagao)

ligeral
>ao mt 8 temos um «pleno»: 2 outputs, 2 botdes e 2 esferas

.G17

g17 > video 17a_20141205

BT output 1

BT output 0

esferas
laterais em
movimento

momentos explicagao
_42:00 mt de diferenca para o video «17,18,19_20141205»

/lapoio a obra pela assistente Ema

0:00 a 3:25
+ Conceito breve;

« Informagéo sobre texto de output;

+ Funcionamento — indicacdo de um botéo inicial, sugestdo de sequéncia que

M o o o o
M o o o o

culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
« Cadigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.

« Codigo de cores — reforgo verde = ativo

+ Fung&o botdes 1 — botdes activam motores.

13:47 > desliga Amaquina (4:45 > fim da interagéo)

Jigeral
> apesar do esforco da assistente o interagente apenas pressionou hesitante 3

botdes «inativos»

>l privilegiou a conversa com a assi em boa parte nao
com a obra

> demonstrou muito pouco interesse na obra

.G18

©o olo oo o|lo/o|/o|/o|o o o o o
©o olo oo o|lo/o/o|/o|o o o o o
o o/lo oloo/lo/o|/o/o|o o o o o

o o/ o o o o|o o o
©o o o o o o|o o o

g18 > video 18b_20141205

BT output 1

BT output 0

esferas
laterais em
movimento

momentos explicacdo
_1:24:31 mt de diferenca para o video «17,18,19_20141205»

o

/lapoio a obra pela assistente Ema

antes de ligar Amaquina

« Conceito breve;
« Informagéo sobre texto de output;

+ Funcionamento — indicagdo de um botéo inicial, sugestdo de sequéncia que

culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
0:00a1:10

« Funcgéo botdes 2 — botdes activam os motores laterais;

« Funcao botdes 3 — botdes sdo de pressao continua.
+ Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica.

o o mn o
o/ M o o o o o
o o n o
o oo o o o o
o n v o

2:18 a 2:49

* Mostrar output no ecra

« Desafiar a obter o output oposto do obtido.
3:30

* Indicagao de botao de output ativo.

5:07 > desliga Amaquina

tabelas | Iv



.G19

g19 > video 19a_20141205

BToutput1 BT output0 esferas momentos explicagao
laterais em _2:25:07 mt de diferenca para o video «17,18,19_20141205»
movimento
(] [ 0 0 [ 0 | //apoio a obra pela assistente Ema
1 1 1 1 1 0 2
antes de ligar Amaquina
2 0 0 0 1 1|+ Conceito breve;
3 1 2 5 4 1 10 * Informagéo sobre texto de output;
+ Funci ito — indicagéo de um botao inicial, sugestao de sequéncia que
0 1 1 S o 0 culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
5 0 6 [ 0 6 00:15 a 00:50
6 2 8 2 0 7 + Funcé@o botdes — botdes activam os motores laterais;
+ Fungao botdes — botdes sao de pressao continua.
7 0 [ [ 0 0.
8 1 1 1 1 0 o 1:18a2:00
g + Mostrar output no ecra

+ Codigo de cores — existéncia de codigo de cores (verde = ativo) ap6s pressao

10 sem explicacédo prévia no botao de output.

« Desafiar a obter o output oposto do obtido.

+ Fungao botdes — reforgo botes activam os motores laterais;
12 6:25

+ Fungao botdes — reforgo botdes activam os motores laterais;

13
14 7:40 > fim interagéo (maquina néo foi desligada)
15
ligeral
IS >2ir mas um deles atuou mt pouco
17
. G20
920 > video 20a_20141206
BToutput1 BT output0 esferas momentos explicagao
laterais em _8:11 mt de diferenga para o video 20_20141206
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 4 0 4l Conceito breve;
. 40 sobre texto de output;
2 0 0 0 3 3+ Funcionamento — indicagdo de um botao inicial, sugestao de sequéncia que
3 0 0 1 3 4 culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
« Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 1 2 4 1 4 9. Entrega de infografia & priori
5/ 1 6 1 0 7 |+ Func@o botdes — botdes activam os motores laterais;
« Fungao botdes — botdes sdo de presséo continua.
s 2 7 ! ° 8 2:18 a2:34
7 1 2 21 0 0 21 |+ Fungéo botdes — reforgo botdes activam os motores laterais e sdo de pressao
8 1 1 20 0 1 21| continua.
« Codigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores sem explicar
9 0 2 4 4 10 4:12
10 2 9 3 0 12 | » Funcao botdes — reforgo botdes activam os motores laterais.
6:05
i g 2 L ® 3l Funcao botoes — reforgo botes activam os motores laterais.
12 [ 5 0 0 5 6:53
13 4 3 1 0 4l Desafiar a obter o output oposto do obtido.
10:02a11:23
14 1 0 5 0 2 7 |« Mostrar output no ecra;
15 1 3 2 0 5+ Desafiar a obter o output oposto do obtido.
12:00 a 12:50
16 0 0 0 0 9. Cadigo de cores — explicar a logica.
17 + Fungao botoes — reforgo botdes activam os motores laterais;
18 15:22 > desliga Amaquina
19 ligeral
20 mt 7 > homem parece explorar a resposta sonora provocada pelos botdes. aos
9:25 refere essa esperiéncia.
// ambos interagentes parecem nunca entender na totalidade a relagéo entre
botao e motor. Mulher, muitas vezes né@o se apercebe que ja colocou a esfera na
posigdo de contacto e continua a carregar (ex. ver passagem de mt 11 para 12) .
Apesar de ndo controlar o processo é muita ativa.
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. G21

BT output 1

BT output 0

esferas
laterais em
movimento

g21 > video 21a_20141206

o

momentos explicagdo
_5:37 mt de diferenca para o video 21_20141206

12

10

antes de ligar Amaquina

+ Conceito breve;

+ Informagéo sobre texto de output;

+ Funci — il de um botéo inicial, sugestdo de sequéncia que

14

v Ao

-3

@ v o

14

® o o @ &~ o ©| N o

12

o ® o N w

o slr W o

BT output 1

BT output 0

esferas
laterais em
movimento

g22 > video 22a_20141206

culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
« Entrega de infografia
00:15
+ Fungéo botdes 2 — botbes activam os motores laterais;
+ Fungao botdes 3 — botdes sao de pressao continua.
3:46 a 4:20
« indicagéo de existéncia de output zero
+ Cadigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores sem explicar

10:47> desliga Amaquina

ligeral

//'boa parte da interagéo (+/- a partir de 4:30) é para associar os botdes aos
respetivos motores (ja estdo sabem que ativam os motores laterais mas o facto
de alguns ficarem desativados quando o led esta vermelho dificulta a tarefa).

momentos explicacao
_10:05 mt de diferenca para o video 22_20141206

antes de ligar Amaquina

-

- Conceito breve;

N sobre texto de output;

« Funcic — indicagao de um botéo inicial, sugestao de sequéncia que

culminara num dos botoes vermelhos e num output de zeros ou uns;

o o

« Entrega de infografia
0:10

o N N

@ oM N W o

+ Indicagdo que a sequéncia foi iniciada pelo interagente anterior

18:46 > desliga Amaquina

o o

o o/nv o o o

lgeral

1/ faz uma boa interpretacao da infografia (ver dialogo antes de ligar Amaquina).
//da i ao inicial depreende-se que percebeu a logica da pressao continua

S ©® ® N o o B 0 N

mas nao identificou de imediato quais os motores que ativava. A partir do 5:45

identifica os motores.
//Amaquina é iniciada ja com um bt de output ativo

SN -

5:45 > corrige manualmente a posi¢ao da esfera lateral.

M o v v v o v o o

/loptou-se néo dar explicagdes durante a interagdo devido a ter conseguido obter
varios outputs e controle aparente dos motores. O facto de ter entendido de

o

olo|lw o o o o

inicio a légica de presséo continua foi fundamental. Este foi um caso

M Mo AN M ON O N

w o

o w o o o & BIA NN

N 0w o o

o o o
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. G23

923 > video 23a_20141206

BT output1 BT output0 esferas momentos explicacao
laterais em _5:45 mt de diferenca para o video 23_20141206
movimento
L] 0 0 0 0 0| antes de ligar Amaquina
1 0 0 > 0 PN Conceltoubreve;
. sobre texto de output;
2 0 0 1 0 1+ Funci —i &o de um botdo inicial, sugestdo de sequéncia que
3 0 0 2 0 2| culminaré num dos botées vermelhos e num output de zeros ou uns;
« Fungao botdes— botdes activam os motores laterais;
4 2 0 3 o 3. Fungao botdes — botdes sao de pressao continua.
5 1 1 1 0 2/2:45a3:15
6 f 7 y 0 AN Fungao botoes— reforgo botdes activam os motores laterais e s@o de pressao
continua.
7 1 0 2 0 2 3:47
8 1 3 0 0 3|+ Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
5:25
9 1 o 1 0 1+ indicagao de fim de ia apos pressao em bt de output
10 1 1 2 0 3/ 7:40a8:12
1 2 2 ] o a3 + Codigo de cores — explicar a logica, verde = ativo.
« Fungao botoes— reforgo botoes activam os motores laterais.
12 2 6 1 0 7| « indicacéo de fim de sequéncia quando led bt output fica ativo
13 3 2 2 0 4 13:41a14:20
+ Mostrar output no ecré (interagente 1)
14 2 2 0 0 2 19:30
15 0 2 0 0 2 |+ Desafiar a obter o output oposto do obtido.
20:19
16 0 0 1 o 1. Fungao botdes— reforgo botdes activam os motores laterais.
17 2 0 2 0 2] 21:34
18 0 1 0 0 AN Fungao botoes— reforgo botoes activam os motores laterais.
19 0 4 0 0 4 29:47 > fim gravagdo
20 2 2 2 0 4
/igeral
2 1 o 4 o 4 21:13 > correcgdo pelo autor de bola parada
22 0 0 3 0 3
23 3 1 2 0 3
24 1 4 0 0 4
25 1 4 [ [ 4
26 3 6 2 0 8
27 1 4 1 0 5
28 1 8 0 0 8
29 2 5 0 0 5
30 3 2 4 0 6
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. G24

g24 > video 24a_20141207

4o de um botéo inicial, sugestado de sequéncia que

culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
+ Cadigo de cores — indicar existéncia sem explicar légica.
« Fungao botdes — botdes activam os motores laterais;
« Funcao botoes — botdes sado de pressao continua.

de outputs que obti , icaga@o de
codigo de cores e logica de funcionamento geral

/& uma dupla muito colaborativa. Por varias vezes analisam os processos e

16:42, 17:44, 20:45, 21:03, 22:30, 24:28, 26:22, 26:39, 28:22, 33:40... > solta
bola dos contactos manualmente (fez isso mais vezes)

23:28 > pressi varias vezes todos os botdes do lado esquerdo para
identificar o botao que controla um motor em especifico (sera um médulo que

26:00 > homem pressiona todos os botdes do lado drt para identificar

BT output1 BToutput0 esferas momentos explicagéo
laterais em _6:42 mt de diferenca para o video 24_20141207
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 1 0 2 0 + Conceito breve;
. &0 sobre texto de output;
2 1 0 1 0 1|+ Funci — indi
3 1 0 1 0 0 1
4 1 2 1 1 0 2
5 4 3 1 0 4
+ Entrega de infografia
e 2 ! ! 0 0 ! 3651 ag 39:20 ¢
7 1 2 4 1 0 5| + Dialogo com autor relativo &
8 2 1 1 1 0 2
9 2 2 4 0 0 4| 43:17> desliga Amaquina
10 1 2 2 3 0 5
n 2 2 1 3 0 4 fgeral n
4:48 > esfera cai
12 1 1 0 1 0 1
13 2 2 2 2 g trocam impressdes (a baixa voz: ndo se ouve)
14 2 0 2 0 2
15 1 2 2 1 2 0 3 | 23:20, 23:30, 30:56> corrige bola parada
16 0 3 0 0 3
17 1 3 1 3 0 4 | n&@o funciona quando leds estao vermelhos)
LS ! 2 ° 2 ° 2 cor ia entre botdo e motor
19 1 1 3 5 2 0 7
20 2 2 4 7 0 0 7 | 34:19, 36:32 > correcgdo de problema pelo autor
21 1 3 4 4 0 0 4
22 1 7 1 0 8
23 2 2 4 5 2 0 7 minimo de explicagdes
24 0 20 0 0 20
25 1 1 0 [¢] 0 0 [
26 2 4 10 2 0 12
27 2 1 1 0 2
28 2 1 5 6 1 0 7
29 1 1 2 7 0 0 7
30 1 1 2 2 0 0 2
31 1 1 3 3 1 0 4
32 1 2 4 8 4] 0 8
33 1 2 3 7 0 0 7
34 1 0 3 0 2 5
35 1 1 0 1 0 1
36 1 0 2 0 2
37 1 3 5 1 0 6
38 0 0 0 0 0
39 0 0 0 0 0
40 0 3 2 0 5
M 1 3 1 2 2 5
42 4 3 1 0 4
43 1 1 2 1 2 0 3
44 0 0 0 0 0

33:57, 35:49 > reposiciona bola de médulo lateral para acelerar processo

//foi um caso muito particular pois conseguiram uma interagao efetiva com um

tabelas | lix
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925 > video 25a_20141207

BToutput1 BT output0 esferas momentos explicagao
laterais em _3:56 mt de diferenca para o video 25_20141207
movimento
0 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 1 1 9 4 8 PN Conceito breve;
« Informag&o sobre texto de output;
2 1 17 3 21 41+ Funcionamento — indicagao de um boto inicial, sugestao de sequéncia que
3 0 15 6 15 36| culminara num dos botGes vermelhos e num output de zeros ou uns;
- Cadigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica.
4 4 21 14 12 4. Funcao botdes — botdes activam os motores laterais;
5 1 2 14 1 1 16 | * Fungao botdes — botdes séo de pressao continua.
6 2 6 8 0 140030 . o :
« Fungao botdes — reforgo botdes activam os motores laterais e sdo de pressao
7 2 16 1 0 17| continua.
8 1 11 0 2 13 301
« Fungao botdes — reforgo botdes activam os motores laterais.
i 2 8 1 0 7 3:41a4:13
10 1 2 0 3 0 3| * Fungéo botGes — reforgo botGes activam os motores laterais.
+ Cadigo de cores — reforco de existéncia de codigo de cores sem explicar
1 [ 0 0 ] 0 L N "
9:10 até desligar Amaquina
12 0 0 0 0 0 | - Fungao botdes — reforgo botdes activam os motores laterais com comentério a
13 0 0 0 0 0 interagdo.
« Mostrar output no ecra
14 0 0 0 0 0. icagao do funcionamento geral
15 0 0 0 0 0
21:08 > desliga Amaquina (9:50 > fim da interag&o)
16 0 0 0 0 0
17 0 0 0 0 0 | //geral
18 0 0 0 0 0 /I no inicio a mulher pressiona imensos botoes de forma muito breve, sendo ela a
primeira responsavel pelo elevadissimo niamero de botes pressionados.
19 0 0 0 0 0 | Ignoram por completo a indicagéo relativa aos botdes/motores laterais
20 0 0 0 0 0
926 > video 26a_20141207
BT output1 BT output0 esferas momentos explicagao
laterais em _7:49 mt de diferenca para o video 26_20141207
movimento
L] 0 0 0 0 0 | antes de ligar Amaquina
1 0 0 0 0 ol" Concelto-breve;
. sobre texto de output;
2 0 o 7 3 10 |+ Funcionamento — indicagéo de um botéo inicial, sugestéo de sequéncia que
3 0 2 5 2 9| culminara num dos botGes vermelhos e num output de zeros ou uns;
+ Cadigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica.
4 0 1 5 1 + Fungao botdes — botdes activam os motores laterais;
5 2 1 2 12 15 |+ Fungdo botdes — botdes sao de pressao continua.
6 2 4 0 2 sz _— !
+ Funcéo botdes — reforgo botdes activam os motores laterais;
7 1 0 1 0 1/3:40
8 0 0 0 0 0" Reforgo existéncia de sequéncia.
6:29 a 6:59
9 2 1 1 0 2. Cadigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores associado &
10 1 0 1 0 1| sequéncia
1 7 o ] o ] + Indicagéo de cao de output 1
7:20a7:43
12 0 0 1 2 3 | - Desafiar a obter o output oposto do obtido.
13 2 2 2 0 4" Explicagao relagao entre médulos lateral e frontal
8:47
14 + Codigo de cores — reforgo de existéncia de codigo de cores
15 9:23 2 10:43
. icacdo parcial do funci ito
16
17 12:45 > desliga maquina (volta a ligar para analise conjunta com o autor -
18 periodo nao registado aqui)
19 ligeral
20 //'no inicio, apesar de saber da existéncia de uma sequéncia, preocupa-se em

identificar a relagao entre botdes e motores laterais. Apesar de identificar as
esferas que move opta por as deixar nos bragos elevatérios em modo de
preparagao para a proxima acgao.

6:02 > desliga a maquina para observar e ligar depois. Foi o Unico interagente a
fazer isto

10:43 > retira bola dos contactos para entender funcionamento da sequéncia.
10:44 > autor corrige bola que estava parada indevidamente
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apéndice lll | analise as intera¢des

Argumentacéo relativa as interagbes que levou as conclusdes presentes no capitulo 3.1.

> andlise as intera¢des | menos que 2 esferas

. Interacao 15: homem de 55 anos, video 15a_20141204, colega de seguranga do Museu.
Nota: analise completa a interagéo no capitulo 3.1.

. Interacao 17: homem de 65 anos, video 17a_20141205, professor ULHT.

Autor esteve ausente, 0 apoio foi dado por monitora previamente instruida.

Informacéo fornecida antes de iniciar interag@o (apds ligar Amachina):

» Conceito breve;

* Informacéo sobre texto de output;

* Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestao de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

* Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica;

« Cébdigo de cores — reforgco «verde = ativo»;

* Funcéo botdes — botdes activam os motores.

Tempo da interagéo: 4:45 mt..

Nota: andlise completa a interagéo no capitulo 3.1.

> analise as interagdes | de 2 a 5 esferas

. Interacao 1: mulher 20/30 anos, video 01a_20141129, visitante do Museu de nacionali-

dade estrangeira.

Informacéo fornecida antes de iniciar interacao:

« Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

- Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica;

Tempo da interagdo: 10:14 mt..
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No primeiro minuto registamos uma atuacédo de exploragcdo com muitas pressdes breves em
botdes com led verde e apagado, ndo se registando uma associacédo visual entre pressao do
botdo e movimento da esfera.

AplOs a explicacdo da fungédo dos botdes regista-se uma diminuicdo do total de
botdes pressionados e a colocagcdo de esferas em movimento, 0 que indica existir um con-
trole da funcédo dos botdes. A frase “OK. Now | get it. | didn’t know that | had to press the all
time™, registada ao minuto 2:17, marca o0 momento em que a interveniente compreende a
funcé@o dos botdes.

A auséncia de pressdao em botbes com led apagado a partir do minuto 3 e a
obtencdo de um output digital, remete para uma compreensdo do codigo de cores que

temos como parcial visto se manter a pressdo em botdes com /led vermelho.

. Interacao 9: homem de 52 anos, video 09a_20141202, funcionario do Museu.

Informacéo fornecida antes de iniciar interacao:

* Conceito breve;

* Informacao sobre texto de output;

* Funcionamento — indicagcdo de um bot&o inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

* Funcéao botdes — botbes activam os motores.

Tempo da interacdo: 9:36 mt..

Foi evidente que o suporte infografico ndo funcionou enquanto objeto autonomo, isto &, foi
necessario o apoio do autor na descodificacdo da “infografia 2” para a existéncia de uma
interacdo consequente. Nao s o registo da interacdo se mantém inalterado ap6s a anélise
da “infografia 17, como o interveniente deixou claro nao ter ficado esclarecido em dialogo
com o autor2. O interveniente também nao deixa duvidas quanto ao esclarecimento por via

da “infografia 2” quando se dirige ao autor afirmando que “ndo se percebe nada™. A movi-

1 Registo ao minuto 2:17 do video 01a_20141129. Em anexo “Espectador observagbes — Interagdo 17, p.ii.

2 “Ajuda isso?” (autor, relativo a infografia); (...); N&o (...) Nao chego la. (interveniente)” — dialogo com inicio ao
minuto 2:40 do video 09a_20141202. Em anexo “Espectador observa¢des — Interagéo 9”, p.xiii.

3 Registo ao minuto 5:20 do video 09a_20141202. Em anexo “Espectador observagdes — Interacéo 9”, dialogo
com inicio ao minuto 5:56, p.xiii.

anélise as interagdes | Ixii



mentacao controlada da primeira esfera acontece apenas ap6s a indicacao de qual o motor
que o interveniente estava a ativar enquanto pressionava um botao4.

ApOs aquela intervencao e o reforgco da existéncia de um codigo de cores, 0 inter-
veniente passa a pressionar os botées com a intencdo de movimentar esferas, exceto no
Gltimo minuto que pressiona trés botdes sem conseguir mover a esfera respetiva. E neste
minuto que obtém o Unico output digital de toda a interagao.

O minuto 6 e 7, com registo de pressado apenas em botdes com led verde e movi-
mentacdo respetiva de esferas, parece indicar a compreenséo do codigo. No entanto, en-
tendemos que esse registo se deve ao facto de no momento sé existirem botdes verdes
para pressionar, pois quando passam a existir botdes com led vermelho disponiveis eles s&o
pressionados. Esta ideia é reforcada quando no ultimo minuto aqui analisado, o interve-
niente da a entender que nao descodificou uma eventual regra ou sequéncia no funciona-

mento de Amachinad.

. Interacao 10: mulher de 21 anos e mulher de 60 anos, video 10a_20141202, visitantes do

Museu.

Informacéo fornecida antes de iniciar interacao:

» Conceito breve;

* Informacao sobre texto de output;

* Funcionamento — indicacdo de um botéo inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

» Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica;

Tempo da interacdo: 5:21 mt..

No primeiro minuto registamos uma atuacéao de exploracdo com muitas pressdes breves em
botdes com led verde e apagado, ndo se registando uma associac¢éo visual entre pressao do
botdo e movimento da esfera: este comportamento sugere a ndo compreensao do cédigo de
cores e da funcdo dos botdes. A ndo compreenséo da funcdo nesta fase fica clara quando

interveniente de 60 anos (interveniente 2) associa movimento de esfera central® a presséo

4 “Mas tem que olhar para ali, para a sua esquerda. Ali Pedro, agora carregue.” — registo ao minuto 5:15 do
video 09a_20141202, indicacdo de acompanhante do interveniente. Em anexo “Espectador observagdes — In-
teracdo 9”, p.xiii.

5 “Se ha alguma sequéncia ou alguma regra, ainda...” — registo ao minuto 8:54 do video 09a_20141202. Em
anexo “Espectador observagbes — Interagédo 97, p.xiv.

6 “O meu fez andar aquela bolinha.” — registo ao minuto 0:26 do video 10a_20141202. Em anexo “Espectador
observagdes — Interacdo 107, p.xv.
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do botao, ou ainda na série de perguntas que a interveniente de 21 anos (interveniente 1)
faz enquanto pressiona os primeiros botoes: “O que é que isto é suposto fazer? Mas nao faz
nada. O que é que fez?"7

AplOs a explicacdo da fungédo dos botdes regista-se uma diminuicdo do total de
botdes pressionados e a colocagcdo de esferas em movimento de forma controlada, o que
indica existir um controle da funcdo dos botbes, ainda que apenas por parte da interveniente
1 pois a interveniente 2 nunca movimentou uma esfera e sempre registou pressoes breves.

A interveniente 1 registou uma auséncia de pressdo em botdes com led apagado a
partir do minuto 2 e a obtenc&o de um output digital, o que remete para uma compreensao
do cbdigo de cores e da logica sequencial. Ja o registo da interveniente 2 sugere néo ter
compreendido de todo a logica sequencial ou a fungdo dos botdes: a partir do minuto 2 ape-

nas pressionou de forma breve trés botées com led apagado e um com led vermelho.

. Interacao 18: mulher de 57 anos, video 18a_20141205, funcionaria do Museu.

Autor esteve ausente, o0 apoio foi dado por monitora previamente instruida.

Informacéo fornecida antes de iniciar interacdo e durante o primeiro minuto da interacao:

* Conceito breve;

* Informacao sobre texto de output;

* Funcionamento — indicagcdo de um bot&o inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

* Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica;

* Funcéo botdes — botdes activam os motores laterais;

* Funcéo botdes — botdes sdo de pressao continua.

Tempo da interacdo: 5:07 mt..

Durante toda a interacdo registou-se um nimero de botdes pressionados bem abaixo da
média das interacdes®, sendo que para tal terdo contribuido as explica¢des iniciais da moni-
tora. Nomeadamente a contribuicdo na identificacdo da funcdo dos botdes, onde inclusive

apontou para o motor que a interveniente estava a controlar®.

7 Registo ao minuto 0:14 do video 10a_20141202. Em anexo “Espectador observagbes — Interagédo 107, p.xv.

8 Aqui esta entre 1 e 2 botbes pressionados, quando a média de botdes pressionados por minuto registada no
conjunto das interacbes é de 4,7 (2091/447). Excluindo os botdes de output, registamos 2091 botdes pressiona-
dos durante um periodo de 447 minutos — conforme “grafico interagdo conjunto 17, p.159.

9 Registo ao minuto 0:37 do video 18a_20141205.
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A auséncia de pressao em botdes com led apagado e a obtencao de dois outputs
digitais em quatro minutos de interacao, remete para uma compreensao do cédigo de cores
e da légica sequencial de Amachina. Mais uma vez, a intervencao descritiva da monitora
contribuiu para esse entendimento, quando ap6s a primeira esfera ser colocada em posicao
de contacto aponta para os botées da segunda fase da sequéncia enquanto comenta: “Ago-
ra se reparar quando a bola est4 ali acionou esse verdes. Pode ver o que acontece se car-
regar nesses.”0

O nocgao que existe um entendimento da l6gica sequencial e do cddigo de cores é
reforcado pelo facto de o primeiro oufput digital ter sido obtido de forma autonoma, e ainda
por apenas terem sido pressionados botdes com led vermelho por sugestao da monitorat!.

> analise as interagdes | de 6 a 20 esferas

. Interacao 2: mulher 50/60 anos, video 02a_20141129, funcionaria Museu.

Informacéo fornecida antes de iniciar intera¢do:

+ Conceito breve;

« Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdao de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

» Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica;

Tempo da interacdo: 12:45 mt..

No primeiro minuto registamos uma atuacéo de exploracdo com pressdes breves em botdes
com led verde e apagado, ndo se verificando uma associa¢ao visual entre pressédo do botédo
e movimento da esfera. Esta ideia é reforcada quando a interveniente ao inicio questiona o
autor se deve carregar nos botdes pretos ou vermelhosi2.

Apbs a explicacdo da funcdo dos botdes regista-se uma diminuicdo do total de
botdes pressionados e a colocagdo de esferas em movimento, 0 que indica existir um con-
trole da funcéo dos botdes — o minuto 7 e 12 sdo uma excec¢éo. Sera ao minuto 1:13 que

controla pela primeira vez 0 movimento de uma esferats.

10 Registo ao minuto 0:51 do video 18a_20141205. Em anexo “Espectador observagdes — Interagcdo 18”, p.xxviii.

11 “Ah também funcionam?” — registo ao minuto 3:25 do video 18a_20141205, ap6s indicacdo da monitora que
os botdes vermelhos estariam ativos. Em anexo “Espectador observagbes — Interagdo 18, p.xxviii.

12 “Nos pretos, ou é nos vermelhos?” — registo ao minuto 0:13 do video 02a_20141129, em reagdo ao convite do
autor para pressionar um botéo qualquer. Em anexo “Espectador observacdes — Interagdo 27, p.ii.

13 Ao minuto 1:13 do video 02a_20141129 a interveniente pressiona um botéo enquanto olha para a esfera cor-
respondente que esta a movimentar.
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A auséncia de pressdao em botbes com led apagado a partir do minuto 3 e a
obtencédo de quatro oufput digitais no total, remete para uma compreensdo do cédigo de
cores que temos como parcial visto a pressdo em botées com /ed vermelho ser mais eleva-

da que aquela sobre os botdes com led verde.

. Interacao 4: homem 20/25 anos, video 04a_20141129, aluno Lus6fona.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagdo:

+ Conceito breve;

« Informacéo sobre texto de output;

- Funcionamento — indicacdo de um bot&o inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

- Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica;

Tempo da interacdo: 14:53 mt..

No primeiro minuto registamos uma atuacédo de exploracado com muitas pressoes breves em
botdes com led verde e apagado, nao se verificando uma associa¢ao visual entre pressao
do botdo e movimento da esfera.

Apbs a explicacdo da funcdo dos botdes regista-se uma diminuicdo do total de
botbes pressionados e a colocacao de esferas em movimento. A frase “aquele ali"*, regista-
da ao minuto 4:17, marca o momento em que o interveniente associa pela primeira vez um
botdo ao motor respetivo.

A auséncia de pressdao em botbes com led apagado a partir do minuto 3 e a
obtencao de trés outputs digitais no total da interagdo, remete para uma compreensao do
cédigo de cores a partir daquele minuto. De salientar que este interveniente nunca pressio-
nou um botdao com /ed vermelho durante toda a sessdao — facto que associamos a s6 apare-
ceram leds vermelhos durante o minuto 4, quando entao ja o interveniente sabia que os leds

verdes indicavam os motores ativos?®.

. Interacao 5: mulher 40/50 anos e homem 40/50 anos, video 05a_20141130, visitantes do
Museu de nacionalidade estrangeira.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagdo:

* Conceito breve;

14 Registo ao minuto 4:17 do video 04a_20141129. Em anexo “Espectador observacdes — Interagéo 4”, p.vii.

15 “Estes aqui € que estdo ativos” — registo ao minuto 3:03 do video 04a_20141129, confirmando com autor que
os botdes com led verde sdo os que ativam motores. Em anexo “Espectador observagdes — Interagédo 4”, p.vii.
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* Informacéo sobre texto de output;

* Funcionamento — indicacdo de um botéo inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

» Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar logica;

* Funcéo botdes — botdes activam os motores.

Tempo da interac&o: 6:46 mt..

Do minuto 2 ao minuto 4 regista-se um nimero de botdes pressionados por minuto bem
acima da média do conjunto das interacbes, apesar de a interveniente controlar uma esfera
de forma consciente ao minuto 1:2216 e o interveniente ao minuto 2:2317. Pelo facto de haver
uma compreensdo da funcédo dos botdes logo a meio do minuto 2, seria de esperar desde
logo um decréscimo dos botdes pressionados ao longo da interagdo, bem como uma apro-
ximagao entre numero de botdes pressionados e esferas em movimento. Este comportamento
néo sbé nado se verifica como regista o seu expoente ao minuto 4 com um total de doze botdes
pressionados: tal registo é devido a uma série de pressdes breves do interveniente.

Apesar de ao minuto 2:23 o interveniente ter controlado de forma consciente uma
esfera ndo fica claro se compreendeu a funcao do botdes, pois ndo sé efetua o conjunto de
breves pressdes referidas anteriormente, como entre os minutos 2:40 e 3:12 pressiona qua-
tro botbes em simultdneo sem qualquer controle visual da sua acédo. Ja a interveniente
procura sempre o contacto visual com a esfera que controla, o que deixa depreender um
perfeito entendimento das relacdo entre botdes e esferas

O facto de registarmos a passagem a segunda fase da sequéncia em mais que
uma ocasiao, remete para uma compreensao da codigo de cores. No entanto, tomamos esta
como sendo parcial visto existirem sempre botées com /ed vermelho pressionados e o regis-

to de apenas 1 output digital obtido ap6s sugestao do autor.

. Interacao 6: homem 50/60 anos, video 06a_20141130, seguran¢a do museu.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagao:
* Conceito breve;

* Informacéo sobre texto de output;

16 Ao minuto 1:22 do video 05a_20141130 a interveniente pressiona um botédo enquanto olha para a esfera cor-
respondente que esta a movimentar.

17 Ao minuto 2:23 do video 05a_20141130 o interveniente pressiona um botéo enquanto olha para a esfera cor-
respondente que esta a movimentar.
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* Funcionamento — indicacédo de um botéo inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;
+ Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar légica.

Tempo da interacéo: 8 mt

No primeiro minuto registamos uma atuagcédo de exploracdo com muitas pressdes breves em
botdes com led verde e apagado, ndo se verificando uma associa¢do visual entre pressao
do botéo e movimento da esfera.

Ainda que apés a explicagdo da funcao dos botdes se registe uma diminuicao do
total de botbes pressionados e a colocacgdo de esferas em movimento de forma controladats,
aos minutos 5 e 6 regista-se um claro desfasamento entre botbes pressionados e esferas
em movimento, com um total de dez botbes pressionados para uma esfera em movimento.
O referido desfasamento e o facto de serem pressionados quatro botdes com led apagado,
indicam que, apesar das vérias explicacdes promovidas pelo autor até entao, o interveniente
ao minuto 6 ainda nédo tinha compreendido o cddigo de cores nem a funcéo dos botdes na
sua totalidade. Esta ideia é reforcada quando o interveniente ao minuto 4:44 comenta nédo
estar a perceber o funcionamento da peca’®.

A expressao “estou a fazer isto completamente aleatério™o, proferida ao minuto
7:35 enquanto pressiona de forma continua num botdo de output, indica que a explicacao
anterior relativa a funcéo do botao de output ndo foi suficiente para a sua compreensao. S6
com uma interagdo acompanhada pelo autor durante os minutos 6 e 7, é que o registo apon-
ta para a compreensao da légica funcional de Amachina: dois botdes com led verde origi-

nam o movimento de duas esferas e € pressionado um botao de output.

. Interacao 8: homem 20/25 anos e mulher 20/25 anos, video 08a_20141130, visitantes do
Museu de nacionalidade estrangeira

Informacéo fornecida antes de iniciar interagéo:

« Conceito breve;

« Informacéo sobre texto de output;

18 Ao minuto 1:31 a interveniente controla pela primeira vez o movimento de uma esfera — registo no video
06a_20141130.

19 “Eu néo percebo nada disto. Aquele continua a mexer-se sozinho.” — registo ao minuto 4:44 do video
06a_20141130, referindo-se ao movimento de uma esfera central. Em anexo “Espectador observagbées — Inter-
acao 6”, p.viii.

20 Registo ao minuto 7:35 do video 06a_20141130. Em anexo “Espectador observagbes — Interagéo 6”, didlogo
com inicio ao mt. 9:24, p.viii.
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« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdao de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

- Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica;

« Funcéo botdes — botdes activam os motores laterais;

« Funcgao botdes — botdes sdo de pressao continua.

Tempo da interago: 18:37 mt..

Desde o inicio da interagdo que registamos um controle consciente das esferas por parte de
ambos os intervenientes, que resulta logo ao primeiro minuto no movimento de trés esferas
e num output digital. Durante toda a interacédo, e de forma geral, registam-se poucas pres-
sbes de experimentacdo que resultam numa proximidade de valores entre botbes
pressionados e esferas em movimento. Esta atitude justifica ainda um namero total de
botbes pressionados que quase sempre se mantém dentro da media do total das inte-
racbes21, registo que se torna mais significativo por se tratarem de dois intervenientes.

Quanto ao codigo de cores, o facto de néo ser pressionado nenhum botdo com led
apagado ao longo de toda a interacdo € indicador da compreenséo da sua «inatividade». Ja
os botdes vermelhos mantém valores em geral acima dos verdes, excepto a partir do minuto
8 que deixam de ser pressionados. De referir a este propésito, que a partir do primeiro minu-
to os intervenientes ja conhecem o «cddigo» de pressionar no botao verde, como fica claro
quando a interveniente contraria o seu parceiro quando este questiona se “nao é o vermelho
que tem que clicar.”?2

Apesar de até ao minuto 3 ja terem obtido dois outputs, e como tal ja terem cumpri-
do com sucesso a sequéncia proposta, ao minuto 3:20 ainda procuram um objetivo para a
interac&o: quando todos os botdes ficam vermelhos a interveniente afirma n&o entender vis-
to ndo ter mais botbes verdes para pressionar; em resposta ele sugere que sera “conseguir
fazer que fique verde”™23 — reagem de forma positiva ao impasse quando um reset volta a
disponibilizar leds de cor verde.

A referida procura de um objetivo para além do output sonoro e digital é evidente no
seguinte dialogo:

“— Mas qual € objetivo? Nao tem, nao é? (mulher)
— O objetivo é colocar todas as bolas em baixo? (homem)
— Nao, nao tem. E impossivel. (mulher)

21 Apenas ao minuto 6 se registam valores claramente acima da média geral (4,7).
22 Registo ao minuto 1:31 do video 08a_20141130. Em anexo “Espectador observagdes — Interacéo 8”, p.x.

23 Dialogo com inicio ao minuto 3:20 do video 08a_20141130. Em anexo “Espectador observa¢des — Interacéo
8", p-x.
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— Nao, é possivel. Porque as bolas ndo sobem. (homem)

— Claro que sobem. Elas ficam num /oop. N&o é claro que elas ndo descem?
(mulher, enquanto aponta para percurso de esfera central)

— As minhas estavam descendo.”4

. Interacao 12: mulher de 31 anos, video 12a_20141202, professora na ULHT.

Informacéo fornecida antes de iniciar interacao:

- Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botéo inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

- Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica.

« Funcéo botdes 1 — botdes activam motores que colocam esferas em movimento.

Tempo da interagdo: 14:49 mt..

No primeiros dois minutos a interveniente tem uma postura de observacdo, pressionando
apenas por duas vezes e de forma breve dois botdes com Jed verde. N&o se regista uma
associacao visual entre pressao do botdo e movimento da esfera.

No minuto seguinte a ser fornecida a infografia (mt. 3), com explicacao breve do
esquema, sao pressionados de forma breve sete botées com led verde e um apagado. Visto
estas accbes néo resultarem no movimento de esferas, o autor reforcou qual era a funcéo
dos botdes e o respetivo modo de interacdo — um esclarecimento que resultou no movi-
mento controlado da primeira esfera2s. De referir neste ponto, que devido a uma coincidén-
cia de tempos a interveniente associou a pressao de um botdo do lado esquerdo ao movi-
mento de uma esfera central do lado direito: “Foi estranho, pois a bocado aquela além tam-
bém mexeu quando eu carreguei.”26

No minuto seguinte a esta Ultima a explicacéo regista-se uma diminuicéo do total de
botdes pressionados e a colocagdo de esferas em movimento, 0 que indica existir um con-
trole da funcdo dos botbes. No entanto, ainda que a partir de entdo em todos os minutos
haja esferas em movimento, o niumero de botdes pressionados volta a subir, sendo no geral

bastante mais alto do que o nimero de esferas colocadas em movimento— este registo

24 Dialogo com inicio ao minuto 18:30 do video 08_20141130. Em anexo “Espectador observacdes — Interagdo
8", p.X.

25 Ao minuto 4:38 a interveniente controla pela primeira vez o0 movimento de uma esfera — registo no video
12a_20141202.

26 Registo ao minuto 4:21 do video 12a_20141202. Em anexo “Espectador observagbes — Interagdo 12”, p.xvii.
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deve-se a toques breves nos botdes, sem objetivo aparente, que intercala com movimentos
controlados das esferas.

A auséncia de pressdao em botbes com led apagado a partir do minuto 5, a
obtencéo de varios outputs e esferas em movimento, remetem para uma compreensao do
cédigo de cores e da logica de sequéncia. No entanto, o facto de por diversas vezes a inter-
veniente optar por pressionar botdes com led vermelho em detrimento de verdes (por exem-
plo durante minuto 9), e dessa forma nao passando para a segunda fase da sequéncia,
apontamos aquele entendimento como sendo parcial. Apenas ao minuto 12, e ap6s duas
intervencbes do autor a reforgar a existéncia do cédigo de cores, voltou a ter mais botdes
com led verde pressionados que vermelhos e num total muito préximo das esferas em

movimento (trés botbes para duas esferas).

. Interacao 19: mulher e homem de 38 anos, video 19a_20141205, visitantes do museu de

nacionalidade estrangeira.

Autor esteve ausente, o0 apoio foi dado por monitora previamente instruida.

Informacéo fornecida antes de iniciar interacao:

- Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botéo inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de «zeros» ou «uns»;

Tempo da interagdo: 7:40 mt..

De referir desde ja que esta sessao foi em boa parte acompanhada pela monitora, deixando
pouco espaco a uma descoberta inicial autbnoma, e que o interveniente presente teve pou-
ca influéncia no registo grafico pois na maior parte do tempo limitou-se a captar imagens da
peca. Naquela linha, estd a demonstracdo da monitora, relativa a fungéo dos botdes e modo
de interagir, feita aos primeiros segundos da interacdo— o que justifica a obtencao logo ao
primeiro minuto de uma esfera em movimento e de um oulput digital. Neste ponto, importa
registar que a interveniente associou o movimento de uma esfera central a pressdo de um
botéo.

Apesar de, como referido, a interveniente ter controlado de forma consciente uma
esfera durante o primeiro minuto, a partir do minuto 3 ha um grande desfasamento entre
botdes pressionados e esferas em movimento — durante o minuto 5, por exemplo, séao

pressionados seis botdes para nenhuma esfera em movimento. Neste minuto é evidente
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uma postura ladica, com varias pressdes no mesmos botao de output ativo?” sem identifi-
cacao de intencdo aparente de movimentar uma esfera. A interveniente chega mesmo a
adotar posi¢des curiosas para obter 0 maior nimero de botdes pressionados: com as duas
maos pressiona quatro botdes e um quinto com o joelho; encosta o peito e um bracgo estica-
do a estrutura de forma a «apanhar» o maior nimero possivel de botdes.

Esta postura de «jogadora» empenhada em obter 0 maior nimero de pontos pos-
sivel, é evidente em varios momentos. Tais como quando pergunta a monitora se ganhou
cem dolares ap6s pressionar um botdo e output, quando levanta os bragos em festejo ap6s
som de output, ou ainda, quando questiona em parédia por onde saem as moedas: jackpot,
diz ela, pouco antes de abandonar a interagcao2s.

Quanto ao codigo de cores, a decisdo com que ao minuto 5:18 pressiona os dois
Unicos botbes com led verde disponiveis e o facto de ndo serem pressionados botbes com
led apagado a partir do minuto 3, s&o indicadores de haver compreendido a légica do codi-
go. Da mesma forma que os referidos festejos pelos output, remetem para a consciéncia de

um objetivo cumprido.

. Interacao 16: mulher de 37 anos e homem de 57 anos, video 16a_20141204, professores.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagao:

« Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de «zeros» ou «uns»;

+ Entrega de infografia.

Tempo da interaggo: 8:39 mt..

Apesar de a infografia ter sido fornecida a priori, até ao minuto 3 ndo ha compreensao do
codigo de cores e da fungéo dos botdes, como comprovam os muitos botdes pressionados
com led apagado e verde2® sem controle de nenhuma esfera. Estes valores enquadram-se
com uma tentativa de interpretar a infografia, procurando obter uma reacdo de Amachina

enquanto pressionam de forma breve a generalidade dos botdes. O interveniente verbaliza

27 Estas pressdes ndo surgem no gréfico pois séo repeticbes de acgéo registada no minuto anterior — critério
definido previamente para a execugéo dos graficos.

28 Registos ao minutos 2:26:05, 2:28:05, 2:29:44 do video «17,18,19_20141205». Em anexo “Espectador obser-
vacdes — Interacédo 19”, pp.xxviii & xxix.

29 S&o pressionados um total de 51 botbes até ao minuto 3: 21 com led apagado e 30 com led verde — a média
por minuto do conjunto de interagdes € de apenas 4,7.
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essa procura quando, apds varias pressdes, questiona a parceira se nao é suposto a
magquina ter uma reacaoso. Sera em resposta a insisténcia da interveniente — “Exato. Ela
diz-nos algo? Ela interage connosco?”3! — que o autor sugere a existéncia de um codigo de
cores e explica a fungdo dos botdes.

A primeira esfera é entdo colocada em movimento de forma controlada®2 e ao minu-
to 5 registamos o primeiro output digital, que é obtido de forma auténoma numa reac¢ao que
sugere a compreensao do cédigo de cores e da logica de sequéncia. O ultimo minuto da in-
teracdo reforca este entendimento: dois botdes verdes pressionados da segunda fase da

sequéncia, duas esferas em movimento e dois outputs digitais.

. Interacao 20: mulher de 57 anos e homem de 56 anos, video 20a_20141206, artista e pro-

fessora.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagdo:

« Conceito breve;

« Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de «zeros» ou «uns»;

- Codigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica;

+ Entrega de infografia a priori;

« Funcéo botdes — botdes activam os motores laterais;

« Funcao botdes — botdes sdo de pressao continua.

Tempo da interagdo: 15:22 mt..

Apesar ter sido fornecida a infografia e explicada a funcdo dos botdes antes de ligar a
Amachina, houve necessidade de reforcar essa informagado por quatro vezes, ainda que a
interveniente tenha movimentado a primeira esfera de forma consciente durante o terceiro
minutos® (por indicagdo do autor) —instantes antes associou esfera central ao botéo pres-

sionado. Ja o interveniente, apenas coloca uma esfera ao sexto minuto.

30 “N&o é suposto ela responder?” — registo ao minuto 2:46 do video 16a_20141204. Em anexo “Espectador
observagbes — Interacdo 16”, p.xxvi.

31 |dem.

32 Registo ao minuto 4:49 do video 16a_20141204.

De referir que ja tinha sido movimentada uma esfera durante o minuto 3:01, mas néo foi feito de forma controla-
da. Quando o autor questionou o interveniente se tinha percebido qual a esfera que tinha colocado em movimen-
to, este apontou para uma esfera lateral e outra central.

33 Ao minuto 3:04 a interveniente controla pela primeira vez 0 movimento de uma esfera — registo no video
20a_20141206.
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Este controle tardio por parte do interveniente e a associacdo de esferas centrais
aos botdess34 pela parceira de interacédo, séo indicadores da dificuldade que ambos tiveram
em compreender a funcdo dos botdes. Sendo que tera acabado por ser compreendida,
como demonstra a equivaléncia entre o nimero de botdes pressionados e as esferas em
movimento registados durante os minutos 11 e 13.

Para além da referida dificuldade de compreensao, entendemos que a discrepancia
entre botbes pressionados e esferas também se deve a uma atitude de exploracdo sonora
por parte do interveniente, a que ndo sera estranho o facto de este ser musico de profissao.
Isso é claro, quando reage de forma divertida a alteragdo sonora provocada pela ativagéo de
dois motoresss, ou quando comenta: “O que eu acho interessante nisto, & esta cena, do
som, para além das bolas se mexerem ter a sensacdo que isto estd vivo. Estes
«sonzinhos», tem uma flutuacdo. A gente chega aqui (pressiona os botdes) e isto flutua”ss.

Quanto ao cbdigo de cores, o facto de ao minuto 8:13 o interveniente pressionar
botdes com led apagado e com /ed verde em simultaneo, é indicador de nao estar com-
preendido a «inatividade» dos primeiros botdes e a l6gica de sequéncia. A dificuldade em
determinar o funcionamento geral de Amachina é evidente quando aquele sugere a necessi-
dade de reiniciar a Amachina para obter uma nova sequéncia®’ ou questiona: “Mas de onde

vém as bolas todas? Isto as tantas da a sensacgéo que as bolas nunca mais acabam.”38

. Interacao 26: homem de 31 anos, video 26a_20141207, programador e artista.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagao:

« Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdao de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de «zeros» ou «uns»;

« Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica;

+ Funcgéo botbes — botbes activam os motores laterais;

« Funcéo botbes — botbes sdo de presséo continua;

34 “Como disseste que um lado controlava os laterais. (...) do outro lado é os centrais. (...) Nao?” — registo ao
minuto 6:01 do video 20a_20141206. Em anexo “Espectador observacdes — Interagéo 20", p.xxx.

35 “(...) este som: «ueeumm»” — registo no video 20_20141206. Em anexo “Espectador observagbes — Inter-
acao 20, p.29.

36 Registo no video 20_20141206. Em anexo “Espectador observagbes — Interagdo 20”, p.xxxi.

37 “Para se tentar outra sequéncia tinha-se que reiniciar a maquina, ndo?” — registo ao minuto 9:41 do video
20a_20141206. Em anexo “Espectador observagdes — Interagdo 20”7, p.xxx.

38 Registo ao minuto 16:06 do video 20_20141206. Em anexo “Espectador observagdes — Interagédo 207, p.xxxi.
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Tempo da interagdo: 12:45 mt..

Durante o primeiro minuto o interveniente opta por observar o mecanismo, partindo a partir
dai para um processo de identificacdo da correspondéncia entre botdes e motores — ao se-
gundo botao pressionado ja ha controle visual do motor respetivo. Até ao minuto 5 o interve-
niente suspende as oito primeiras esferas nos bracos elevatérios, para depois colocar duas
esferas em simultdneo nos respetivos ponto de contacto®® — uma atitude de abordagem
analitica, tal como quando desliga e volta a ligar a Amachina para verificar eventuais alter-
acoes no mecanismo?0. Dizer que apesar do controle referido, nos primeiro minutos da in-
teracdo o interveniente expressou a sensacdo que a correspondéncia entre botdes e mo-
tores seria variavel*!.

Se a compreensdo da funcdo dos botbes se regista logo a partir das primeiras
interacbes, 0 mesmo ndo acontece com a sugestdo de «inatividade» do botdo com led
apagado, como € evidente pelos doze botbes daquele tipo pressionados durante o minuto 5.
Esta atitude, bem como a opgéo por botbes vermelhos, é justificada pelo interveniente da
seguinte forma: “E intuitivo ligares uma luz. Aqueles tém luz: falta ligar estes; Tal como o
vermelho, também vais ao vermelho carregar porque, se houver verdes, tu vais querer meté-los
verdes.”42

Este comentario evidencia a dificuldade que o interveniente teve em compreender o
cédigo de cores €, por consequéncia, a légica sequencial do processo — sera apenas em
dialogo com o autor*® que acabara por compreender aqueles fatores e obter o primeiro de
dois outputs registados durante toda a interacédo. A proposito da determinacao da l6gica de
sequéncia, registamos ainda a percegcdo que aquela estaria sujeita a um fator de aleato-
riedade: o interveniente pressionou os botdes da primeira e segunda fase da sequéncia no
lado direito da estrutura com a expetativa de obter o output desse mesmo lado — uma es-
tratégia frustrada pois o botao que ficou ativo foi o do lado oposto44.

39 Registo ao minuto 4:50 do video 26a_20141207.

40 “Se eu ligar outra vez, assume outro «coiso», €?, questiona enquanto desliga e volta a ligar a Amachina —
registo ao minuto 6:02 do video 26a_20141207. Em anexo “Espectador observacdes — Interagéo 26”7, p.xxxix.

41 “Eles séo aleatérios, é7”, pressiona botdo e olha para esfera que controla — registo ao minuto 3:09 do video
26a_20141207. Em anexo “Espectador observagdes — Interagdo 26”, p.xxxix.

42 Registo ao minuto 35:14 do video 26_20141207. Em anexo “Espectador observacdes — Interagdo 26”, p.xl.

43 Dialogo com inicio ao mt. 6:29 do video 26a_20141207. Em anexo “Espectador observagbes — Interagéo 26,
P.XXXiX.

44 Ao minuto 20:01 do video 26_20141207 expressa desalento por nao ter ativado o «bt 0». Em anexo “Especta-
dor observagdes — Interagéo 26”, p.xl.
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Importa ainda referir duas breves observacées que contribuem para perceber as
dificuldades na determinagao da légica de funcionamento do mecanismo4s:

Relativo a falta de controle na obtencao do output desejado — “N&ao consegues ter
uma légica de: se eu quiser acionar faco...”

Relativo a dificuldade de compreenséo provocada pelo movimento do varios ele-
mentos — “E muito confuso, é muito elemento.”

. Interacao 21: mulher de 50 anos, homem de 51 anos e homem de 19 anos, video

21a_20141206, visitantes do festival InShadow.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagao:

- Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de «zeros» ou «uns»;

- Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar légica;

- Entrega de infografia a priori.

Tempo da interagdo: 10:47 mt..

Em toda a interacdo regista-se um numero de botdes pressionados por minuto sempre aci-
ma da média geral (exceto no ultimo minuto), ainda que a primeira esfera seja movimentada
de forma controlada durante o primeiro minuto. Neste ponto, identificamos dois comporta-
mentos distintos: o dos dois intervenientes, que funcionam como dupla, € s6 voltam a colo-
car nova esfera durante o minuto 5 — até 14 pressionam varios botées sem identificarem os
motores respetivos e fazem associacdes entre essas acoes e as esferas centrais46; a inter-
veniente, por seu turno, desde que coloca a primeira esfera ao minuto 1:19 mantém-se fo-
cada no modulo lateral que ird «controlar» durante toda a interacdo. Em ambos os casos, e
a partir dos momentos referidos, as pressées que ndo movimentam esferas devem-se a
procura da correspondéncia entre botdo e motor respetivo.

Assim, ainda que em tempos diferentes, a funcdo dos botdes acaba por ser com-
preendida pelos trés intervenientes. Ja quanto ao codigo de cores, registamos uma primeira
nogao que apontava para o verde como «botéo a clicar», hipétese que é recusada pelo facto

de os vermelhos se manterem ativos:

45 Registos aos minutos 25:19 e 28:43 do video 26_20141207. Em anexo “Espectador observacdes — Interagdo
26", p.xl.

46 “(...) olha esta a mexer”, carrega em botéo e aponta para esfera central — registo ao minuto 2:03 do video
21a_20141206. Em anexo “Espectador observagdes — Interagéo 21", p.xxxii.

Outro exemplo: ao minuto 3:20 do video 21a_20141206, encontram uma reacdo no médulo central de baixo
quando pressionam em simultdneo um botéo de oufput e um outro.
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— Podes mexer quando ele esta verde —olha esta a mexer (homem).
— Nao, eu estou a mexer no vermelho e esta a fazer mexer ali. Consigo ativar
com uma luz vermelha (mulher).47

Este didlogo sustenta a ideia que o facto dos botdes vermelhos manterem a sua
«funcionalidade», é um fator que perturba a compreenséao do codigo e consequente deter-
minacao da légica sequencial do mecanismo. A manutencéo da pressdo em botées com led
apagado ao longo da generalidade da interagao, reforca a ideia de 0 c6digo de cores néo ter
sido compreendido. Em contraponto, registamos o completar de uma sequéncia por um dos
intervenientes que, apos intervencdo do autor, comeca por pressionar um botdo com led
verde da segunda fase da sequéncia, para depois pressionar o botdo de output que dai re-
sultou*® — apesar deste «sucesso» momentaneo, nao identificamos a partir dai um critério

de escolha sequencial que sugira a determinagao daquela l6gica de funcionamento.

. Interacao 25: mulher de 35 anos, homem de 46 anos e crianga de 5 anos, video

25a_20141207, visitantes do festival InShadow.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagéo:

- Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdao de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de «zeros» ou «uns»;

« Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar légica;

« Funcéo botdes — botdes activam os motores laterais;

« Funcao botdes — botbes sao de presséo continua;

Tempo da interag&o: 9:50 mt..

Apesar dos intervenientes, até ao minuto 3, terem sido informados da funcao dos botées por
trés vezes4+?, apenas registamos 0 movimento controlado de uma esfera durante o minuto 4
50— apds o autor identificar quais as esferas que a crianca (interveniente 2) tinha movimen-
tado. Até este momento identificamos duas atuagdes distintas: a interveniente 1 pressiona

de forma breve e repetida os varios botdes sem aparente critério de cor — justificando em

47 Didlogo com inicio ao minuto 2:01 do video 21a_20141206. Em anexo “Espectador observagdes — Interacédo
217, p.xxxii.

48 Registo entre o minuto 4:22 e 5:29 do video 21a_20141206.
49 Explicacbes sobre os botbes: antes de ligarem a Amachina, no inicio da interagéo e ao minuto 3.

50 Primeira movimentacéo das esferas de forma controlada: o interveniente ao mt. 3:18; a interagente1 ao mt.
4:07. Registos no video 25a_20141207.
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boa medida o elevadissimo nimero de botdes pressionados até ao minuto 4; o interveniente
mantém a pressao por algum tempo nos botbes que escolhe, também aqui sem aparente
critério de cor. Ainda a este propoésito, interessa referir a reagdo do interveniente a inter-
vencdo do autor ao minuto 3: quando este indicou pela terceira vez que os botdes con-
trolavam os motores laterais, o interveniente disse perceber mas, enquanto olhava para as
esferas centrais, continuou a pressionar o botao ap6s a esfera ja estar no ponto de contacto
— atitude indicadora de néo ter percebido a relagdo em causa.

Quanto ao codigo de cores, registamos que ao minuto 4 sao muito aproximados 0s
valores entre botdes pressionados com led apagado, verde ou vermelho — indicador da n&o
compreenséo do codigo. J& a partir do minuto 5, os valores dos botdes com led apagado des-
cem de forma clara sugerindo a parcial compreensédo da sua «inatividade». O cddigo e légica
sequencial terdo acabado por ficar em parte compreendidos: ao minuto 4:24, o interveniente
completa a segunda e terceira fase (o output) da sequéncia; durante o minuto 9 a interveniente
cumpre de forma decidida a primeira e segunda fase da sequéncia — nao fica claro que tenha
compreendido a indicacdo da «inatividade» do led apagado, pois ainda durante o minuto 8

pressiona botdes daquele tipo enquanto procura uma rea¢dao do mecanismo.

> analise as interagdes | de 21 a 50 esferas

. Interacado 7: homem 40/50 anos, video 07a_20141130, visitante do Museu de nacionali-

dade estrangeira. Tinha problemas de audi¢do e usava aparelho tipo «implante coclear».

Informacéo fornecida antes de iniciar interacao:

« Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

- Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica;

« Funcéo botdes — botdes activam os motores laterais;

« Funcao botdes — botdes sdo de pressao continua.

Tempo da interago: 27:33 mt..

Apesar do interveniente ter sido informado da fun¢do dos botdes antes de ligar a Amachina,

houve necessidade de reforgar essa informacao logo no primeiro minuto pois ndo se verifi-

cou de imediato a compreensao da fungao. Ainda que a partir de entéao fique claro que ha
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um controle consciente das esferas®!, durante os dois primeiros minutos registamos uma
atuacdo de exploracéo que associamos ao processo de identificacdo entre botdo e motor
correspondente. Sera ainda este processo que em boa medida justifica o elevado numero
de botdes pressionados em quatro momentos distintos da interagdosz.

Quanto ao codigo de cores, o facto de apenas serem pressionados dois botdes com
led apagado ao longo de toda a interagédo (minuto 1 e 2) é indicador da compreensao da sua
«inatividade». Ja os botdes vermelhos continuarem a ser pressionados depois da explicacao
da légica de cores (inicio ao minuto 7:08), remete para uma logica de interacdo que privile-
gia o envolvimento sensorial em detrimento de uma estratégia focada no cumprimento da
sequéncia proposta pela Amachina. Esta é uma ideia que é reforcada pelos comentérios do
interveniente quando diz que Amachina “é hipnotizante, mas muito relaxante™3, ou ainda
quando sorrindo comenta com o autor: “ndo consigo parar’s4. Os diversos outputs obtidos
reforcam a ideia de uma compreenséo geral do cédigo de cores e da légica sequencial do

mecanismo.

. Interacao 11: homem de 40 anos, video 11a_20141202, professor na ULHT.

Informacéo fornecida antes de iniciar interacao:

- Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicagdo de um botao inicial, sugestao de sequéncia que
culminara num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

« Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica.

« Funcéo botdes — botdes activam motores.

Tempo da interago: 23:18 mt..

No trés primeiros minutos registamos uma atuagado de exploracdo dos botbes com varias
pressdes breves em botdes com led verde e duas em apagados, ndo se registando uma as-
sociacao visual entre pressao do botdo e movimento da esfera. Durante o minuto 2 é colo-

cada uma esfera em posicdo de contacto sem que o interveniente se aperceba de o ter feito:

51 Ao minuto 0:26 o interveniente controla pela primeira vez o movimento de uma esfera — registo no video
07a_20141130.

52 Minuto 8, 8 botdes; minuto 16, 10 botoes; minuto 19, 13 botdes; minuto 24, 9 botodes.

53 A expressao usada foi mesmerizing — registo ao minuto 34:26 do video 07_20141130. Em anexo “Espectador
observagdes — Interacdo 77, p.ix.

54 Registo ao minuto 34:47 do video 07_20141130. Em anexo “Espectador observagbes — Interagéo 77, p.ix.
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pressiona o botdo enquanto olha para o bloco central da estrutura%. A colocacédo daquela
esfera faz acionar de imediato um botao de output que o interveniente pressiona apés breve
observagdo geral.

Apds a entrega da infografia ao minuto 7:49 (sem comentarios significativos do au-
tor), regista-se uma clara diminuicao do total de botdes pressionados (excepto ao minuto 14
e 18) e a colocacao de esferas em movimento de forma conscientess. O que indica existir a
partir de entdo uma compreensao da funcao dos botdes, a qual tem origem na interpretacédo
correta que o interveniente faz da infografia naquele ponto: “Carrego quando a luz esta ace-
sa e ha uma bola que vai rodar naquele sentido. (...) J& percebi. Quando eu carrego aqui,
isto roda e roda ao mesmo tempo este dois exteriores.”57

A auséncia de pressdao em botdes com led apagado a partir do minuto 4 (excepto
minutos 14 e 15), a obtencéo de variados outputs digitais e o facto do interveniente no geral
apenas pressionar botdes vermelhos quando ndo existem verdes disponiveis, sdo trés
claros indicadores de haver uma compreensao do cddigo de cores e da l6gica de sequéncia
— a excecao ao minuto 14 advém de procurar o botdo que ativa um motor em especifico.
Facto a que néo sera estranha a chamada de atencéo pelo autor, por trés vezes, da existén-
cia de um codigo de cores e respetiva sequéncia.

Se por um lado o interveniente esta consciente da existéncia de uma sequéncia, e
questiona o autor se é esse o objetivo da interacdo, também transmite a nocdo de ter
percecionado um objetivo menos pragmatico e que nao controla a dita sequéncia. Um breve
dialogo e um comentario a este propésito:

“— Ok, o objetivo é chegar ao fim da sequéncia.

— Pode ser. O objetivo pragmético € esse. (autor)

— Né&o é nenhum. E um gajo curtir. (por oposicéo ao objetivo pragmatico)
— Uma sequéncia qualquer que eu nao sei qual é.78

“Esta ja ndo tem nada, ja nédo estou aqui a fazer nada. Um esta sempre a ser sur-
preendido aqui.”?

. Interacdo 13: homem de 28 anos, video 13a_20141203, designer de comunicacéo.
Informacéo fornecida antes de iniciar interagao:

« Conceito breve;

55 Registo ao minuto 1:04 do video 11_20141202.

56 Ao minuto 4:23 o interveniente controla pela primeira vez o0 movimento de uma esfera — registo no video
11a_20141202.

57 Registo ao minuto 3:10 do video 11a_20141202. Em anexo “Espectador observagbes — Interagéo 117, p.xvi.
58 Registo ao minuto 11:58 do video 11_20141202. Em anexo “Espectador observa¢des — Interagédo 117, p.xvi.

59 Registo ao minuto 17:28 do video 11_20141202. Em anexo “Espectador observagdes — Interagéo 11”, p.xvii.
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- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

+ Entrega de infografia.

Tempo da interagéo: 27:56 mt..

No segundo minuto registamos uma atuac¢ao de exploracdo com muitas pressdes em botdes
com led apagado e um verde, ndo se registando uma associacéo visual entre pressao do
botdo e movimento da esfera. Este registo faz da frase “ok, ja estou a perceber™9, que o in-
terveniente profere enquanto segura a infografia, um testemunho da ma interpretacédo
daquele suporte informativo.

S6 apos a explicacdo do autor relativa a funcdo dos botées e modo de interagéo é
que passa a haver um controle consciente das esferas, com varios minutos a registarem um
numero de botbes pressionados igual ao das esferas em movimento. A frase “Ah, OK. Nao
tinha reparado™’, marca o0 momento em que a interveniente compreende a fungéo dos
botdes. De referir, no entanto, duas excecdes a proximidade entre aqueles valores: ao minu-
to 10, devido a pressao simultanea de quatro botées que efetuou por duas vezes; ao minuto
12, por procurar identificar a correspondéncia entre botdo e motor.

Quanto ao codigo de cores, o facto de os botdées com led vermelho serem no geral
aqueles mais pressionados, seria um indicador da ndo compreensao da logica do cédigo.
No entanto, estes valores justificam-se em boa medida por até ao minuto 24:30 apenas ter
estado disponivel por uma vez a segunda fase da sequéncia. Ou seja, no geral, apds a
colocacao da primeira esfera ficava de imediato disponivel o botdo de output, 0 que se devia
a esferas colocadas previamente — factor que «disturba» claramente o processo de
apreensao da sequéncia e respetivo codigo. Por fim, o comportamento nos Gltimos minutos
da interacdo é indicador que o interveniente acabou por compreender o cédigo de cores,

ainda que para tal tenha contribuido uma explicacao do autor a esse propésito.

. Interacao 14: homem de 45 anos e homem de 46 anos, video 14a_20141204, designers
de comunicagao.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagdo:

« Conceito breve;

+ Informacéo sobre texto de output;

60 Registo ao minuto 0:58 do video 13a_20141203. Em anexo “Espectador observagdes — Interagdo 13”, p.xvi.

61 Registo ao minuto 2:58 do video 13a_20141203. Em anexo “Espectador observagdes — Interagdo 13", p.xvii.
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« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdao de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

+ Entrega de infografia.

Tempo da interagéo: 26:30 mt..

Apesar de a infografia ter sido fornecida a priori, no inicio da interagdo nao ha compreensao
do cédigo de cores e da fungao dos botdes, como comprovam os sete botdes pressionados
com led apagado e a associacdo de uma esfera central a um botdo — a pressao de um
botdo «inativo» coincide com a o inicio do movimento de uma esfera central, levando um
dos intervenientes a relacionar os dois momentos.62

Durante o minuto 4 um dos intervenientes (interveniente 1) coloca, a partir de inter-
pretacdo prévia da infografia, a primeira esfera em movimento63. Apesar do segundo inter-
veniente (interveniente 2) ter observado aquela acdo, apenas ird mover uma esfera de forma
consciente ao minuto 12:01 — por indicagdo do primeiro e apéds explicacdo da funcdo dos
botdes feita pouco antes pelo autor. Cerca de um minuto apds ter sido movimentada a
primeira esfera, este interveniente deixava claro néo ter compreendido a fungcédo dos botdes:
“Estes aqui: estou farto de carregar e nada acontece. Esta tudo parado aqui.”*

No que respeita ao entendimento da fungdo dos botdes, temos entdo dois tempos
distintos: o interveniente 1 controla a sua funcéo a partir do minuto 4, ja 0 segundo sé o faz
a partir do minuto 13. Esta diferenca de interpretacao também esta na base da discrepancia
entre o numero de botdes pressionados e as esferas em movimento que se verificam nos
minutos 5 e 8 — é o interveniente 2 que pressiona os botées com led apagado nos minutos
referidos.

As ja referidas diversas pressdes nos botdes com led apagado promovidas pelo
interveniente 2 até ao minuto 9, sdo também indicadores de que até entdo este nao teria
compreendido o cddigo de cores. Situagdo que se altera a partir do minuto 12, quando am-
bos os intervenientes passam a privilegiar os botées com led verde. O maior nUmero de
botdes pressionados com led vermelho do que verdes ao minuto 13, ou a coincidéncia
nesse numero aos minutos 24 e 26, ndo colocam em causa aquele entendimento na medida

em que se justificam pela forma de atuar do interveniente 2 — por diversas verdes pressiona

62 “Se carregar aqui: ndo aconteceu nada. Agora se carregar aqui: foi neste.” — registo ao minuto 0:40 do video
14a_20141204. Em anexo “Espectador observagbes — Interagdo 14”, p.xix.

63 “As laterais s&@o controlados por este botdo? Ah, este & mais rapido.” — registo ao minuto 3:29 do video
14a_20141204. Em anexo “Espectador observa¢des — Interagdo 14”7, p.xx.

64 Registo ao minuto 4:25 do video 14a_20141204. Em anexo “Espectador observagdes — Interagdo 14”, p.xx.
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em mais que um botdo em simultaneo® para colocar em movimento o maior numero de es-
feras possivel. De referir que a compreenséao do cddigo nao serao estranhas as quatro inter-

vencgbes do autor naquele sentido, a Gltima das quais ao minuto 11:40.

. Interacao 22: homem de 55 anos, video 22a_20141206, artista/musico — Antonio Sousa

Dias.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagdo:

 Conceito breve;

« Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdao de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de «zeros» ou «uns»;

« Entrega de infografia a priori.

Tempo da interacdo: 18:46 mt..

Importa desde ja referir que durante esta sessédo o autor ndo sentiu necessidade de intervir
(exceto um breve esclarecimento inicial), pois desde logo registamos movimentacao de es-
feras e outputs digitais — de referir que a auséncia destes registos foi o critério que norteou
as explicacbes dos autor na generalidade das sessbes. Excecionalmente optamos por
identificar o interveniente desta sesséo, pois ndo sé se trata de um artista com vasta obra
reconhecida, como iremos citar varias observagcdes que consideramos especialmente

relevantes na determinacdo de Amachina pelos intervenientes.

Durante os dois primeiros minutos sdo desde logo movimentadas duas esferas e obtidos
dois outputs digitais, 0 que a partida indicaria um eventual «sucesso» da infografia na com-
preensao da fungdes dos botbes e respetiva l6gica sequencial. No entanto, apenas ao minu-
to 6 é que registamos uma primeira esfera movimentada de forma controlada, justificando-se
0 movimento das trés esferas anteriores por uma atuacao de pressao continua e prolongada
nos botdesséé — facto que desmente uma compreensao do processo nos momento iniciais.
Outro registo que fundamenta esta conclusao é quando Anténio Sousa Dias pressiona um
botdo de forma continua, por mais que um minuto (de 3:43 a 4:56), sem controle visual do

movimento que provoca.

65 Exemplo ao minuto 12:48 do video 14a_20141204: interveniente 2 pressiona os quatro botdes iniciais em si-
multaneo que serdo contabilizados para efeitos de grafico como 1 verde e 3 vermelhos.

66 Aos minutos 00:42 e 3:05 olha para as esferas apenas no momento de contacto com os parafusos por reagéo
ao som; ao minuto 1:26 coloca uma esfera sem qualquer contacto visual — registos no video 22a_20141206.
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Sera precisamente a esfera desse modulo lateral que, ao minuto 6, ird movimentar
de forma controlada — a partir de entdo registamos uma movimentacdo controlada das es-
feras que indica a compreensao da fungcdo dos botdes. A maior discrepancia entre esferas
movimentadas e botbes pressionados, registadas durante os minutos 8, 13 e 14, justificam-
se por um processo de identificacdo de correspondéncia entre motores e botbes.

Quanto ao codigo de cores, temos uma atuagdo em que sdo privilegiados os botdes
com led verde®’, sugerindo a compreensao do cédigo e respetiva légica sequencial. No en-
tanto, esta reacéo «positiva» ao cédigo proposto nao implica uma atuag¢ao «subjugada» pelo
mesmo, a experimentacao terd estado na base da determinacao da légica de funcionamento
de Amachina. Dois comentarios a este proposito:

Relativo a presséo nos botées com led apagado — “Eu também fiz essa experién-
cia, tentar ver o que acontece. Como néo é claro logo como funciona também vais
explorando por tentativa e erro.”s8

Relativo & ndo compreensdo do codigo verde/vermelho — “Quando estds numa
relacdo de proximidade ndo consegues abarcar a totalidade do movimento. Por
exemplo, eu senti que por vezes tinha que estar com os dedos assim, talvez como
ex-pianista, para perceber: OK aqui funciona aquela, aqui ndo... E vais vendo.”9

. Interacao 23: mulher de 49 anos e mulher de 73 anos, video 23a_20141206.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagéo:

« Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdao de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de «zeros» ou «uns»;

- Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar légica;

« Funcéo botdes — botdes activam os motores laterais;

« Funcao botdes — botbes sdo de pressao continua.

Tempo da interagéo: 29:47 mt..

Apesar das intervenientes terem sido informadas da funcdo dos botdes antes de ligar a
Amachina, ao terceiro minuto houve necessidade de reforcar essa informacéo pois ndo se
verificava movimento de esferas. Ainda que ap6s a intervencéo do autor se tenha verificado

um controle consciente das esferas’0 durante boa parte da interacdo, registamos que em

67 No grafico: 10 registos com mais botdes pressionados com led verde, para 6 em botdes com /ed vermelho.
68 Registo ao minuto 35:56 do video 21_20141206. Em anexo “Espectador observagdes — Interagdo 22", p.xxxiv.
69 Registo ao minuto 36:50 do video 21_20141206. Em anexo “Espectador observagdes — Interagdo 22", p.xxxiv.

70 Interveniente 1 coloca esfera ao mt. 3:35 e a interveniente 2 ao mt. 3:44 — registo no video 23a_20141206.
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torno ao minuto 21 ambas as intervenientes associam a pressado de um botdo de segunda
fase da sequéncia a uma esfera central”t. Um breve didlogo esclarecedor da interveniente 2
(73 anos) com o autor:

“— Percebeste 0 que estas a fazer quando estas a carregar ai? (autor, relativo ao
5° e 6° botdes)

— Esta esta a mexer (interveniente aponta para esfera do 3° modulo central direito
a contar de cima)

— Nao, é os laterais. Ja te disse que esses botdes séo os laterais. (autor)

— Os deste lado? (interveniente aponta para o lado surpresa ainda que ja tivesse
percebido que o 4 primeiros controlavam os motores laterais)

— Entédo aquela mexe com qual? (interveniente)

— Mexe sozinha. (autor)

— Ah mexe sozinha... (interveniente)"’?

Estes dois registos deixam claro que, aguele momento, a compreenséo da fungao
dos botdes era parcial — julgavam que as esferas centrais também seriam controladas pe-
los botdes. Sera entdo apenas apds este dialogo que a funcéao dos botbes ficara compreen-
dida na sua totalidade.

Quanto ao codigo de cores, registamos que no geral privilegiam os botées com led
verde e nunca pressionam botbes com Jled apagado, ao que nao sera estranho as inter-
vencgbes do autor durante o minuto 4 e 8. Em geral, quando se regista um nimero elevado
de botdes com led vermelho é devido a nao estarem disponiveis botdes verdes para pres-
sionar, tal como é o caso do minuto 12 e 28. A interveniente 1 deixa claro que compreendeu
o significado do codigo de cores quando diz que “s6 deve carregar quando esta verde”.”3

De referir ainda a expetativa da interveniente 1 em relacao a pressao no botao de
output, a qual ndo s6 procura outras reagbes analdégicas em Amachina, como fica com a
sensacéo de estar a fazer algo errado:

“Esta parte € que eu ndo percebo. Enquanto eu estou a carregar neste, e isto esta
a apitar, 0 que € que esta acontecer: aquele mexe (aponta na dire¢cao dos bragos
centrais do topo) e aquele estd a mexer (olha para baixo). (...) Este barulho.
Quando ouvimos um apito destes deve, pelo menos a ideia é: ndo vou apitar mais,
devo estar a fazer porcaria.”74

71 “Para aquele chegar ali a cima também n&o vou largar”, interveniente 1 referindo-se a esfera central enquanto
mantém pressionado um botdo — registo ao minuto 20:55 do video 23a_20141206. Em anexo “Espectador ob-
servagbes — Interagédo 23”, p.36.

72 Dialogo com inicio ao mt. 27:17 do video 23a_20141206. Em anexo “Espectador observag¢des — Interacdo
23", p.36.

73 Registo ao minuto 19:53 do video 23a_20141206. Em anexo “Espectador observagdes — Interagdo 23", p.xxxvii.

74 Registo ao minuto 13:02 do video 23a_20141206. Em anexo “Espectador observagdes — Interagéo 23", p.xxxvi.
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> analise as interagdes | mais que 51 esferas

. Interacao 3: mulher 20/25 anos e homem de 47 anos, video 03a_20141129, elementos da

organizagdo do festival InShadow.

Informacéo fornecida antes de iniciar interacao:

- Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botéo inicial, sugestdo de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de zeros ou uns;

- Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar légica;

« Funcéo botdes — botdes activam os motores;

Tempo da interagéo: 54:35 mt..

No cinco primeiros cinco minutos os intervenientes privilegiam a observacao e o dialogo,
pressionando apenas em 5 botdes (4 com led verde e um com led apagado) sem aparente
critério cromatico e sem associacao visual entre pressdo do botdo e movimento da esfera
lateral. Fica claro ndo terem ainda compreendido a fungdo dos botées quando associam
movimento de esfera de bloco central ao pressionar de um botao7s. Também fica evidente a
ndo compreensao do cédigo de cores, quando a interveniente pressiona um botao com led
apagado com o objetivo de o «ligar»76.

Naquele periodo, registamos ainda que a interveniente pressionou o buzzer res-
ponsavel pelo output sonoro na expetativa de obter um resultado?7. O facto de a forma do
buzzer ser distinta da que se espera de um botdo, aponta para uma légica de descodifi-
cacao das fungdes interativas de Amachina que privilegia a experimentacdo em detrimento
do raciocinio logico.

Apos a explicacdo da fungdo dos botdes durante o minuto 5 regista-se um aumento
do botdes pressionados com consequéncia no movimento das esferas laterais, evidenciando
que a explicagao relativa aos motores foi essencial para uma interacdo consequente: du-
rante os quatro minutos iniciais os dois intervenientes ndo conseguiram associar 0os botbes

aos motores laterais.

75 “Ah, aquela” — registo ao minuto 0:59 do video 03a_20141129. Em anexo “Espectador observagbes — Inter-
acao 37, p.iii.

76 “Estas estdo todas ligadas (4 botdes iniciais estdo verdes), eu tenho que ligar outras (enquanto pressiona
botdo «inativo»). Ndo aconteceu nada.” — registo ao minuto 2:18 do video 03a_20141129. Em anexo “Especta-
dor observagbes — Interacéo 3”, p.iii.

77 “0O que acontece se eu carregar aqui?” — registo ao minuto 2:57 do video 03a_20141129. Em anexo “Espec-
tador observagbes — Interacéo 3”, p.iii.

andlise as interagdes | Ixxxvi



O registo até ao minuto 8 de uma curva ascendente de botdes pressionados com
led verde e a diminuicdo daquela relativa aos botdes com led vermelho, que culmina com
um output «0», sugere uma compreensao do codigo de cores a que nao é estranha as expli-
cacbes dadas pelo autor durante aquele periodo. Este entendimento é reforcado pelo facto
de durante o minuto 11 a interveniente, de forma autbnoma, cumprir as trés fases da se-
quéncia sem pressionar em botdes com /ed vermelho7s.

O comportamento acima referido bem como a descodificagdo do autor, durante os
minutos 11 e 12, relativa ao codigo de cores e relagdo entre médulos laterais e frontais, leva-
nos a indicar o minuto 12 como momento em que os intervenientes sabem como cumprir a
I6gica sequencial de Amachina, ainda que subsistam «erros» de interpretacéo relativos a
forma de obter um output digital”®.

Desconhecem também que o circuito elétrico é partilhado pelos dois lados da estru-
tura, ou seja, uma sequéncia iniciada num botdo do lado direito pode terminar no botéo de
output do lado esquerdo. Isso fica claro no seguinte didlogogo apéds explicacao do autor rela-
tivo ao cruzamento elétrico da maquina e respetiva colaboragéo entre os dois intervenientes:

— Pensamos que temos muito controle mas no fundo também n&o. (mulher)
— Divides o controle com ela. E um processo colaborativo. (autor)

— Certo mas sendo que ela tem muito mais controle do que nés. (homem).

— Ela tem muito mais controle do que vocés. (autor)

— Nés achavamos que ndo. (mulher)

— Claro, tu achas que estas aqui a: pa ja marquei! (homem)

— Mas nao. (mulher)”

A aparente descodificacdo das «regras» do interface ao minuto 12 ndo levou ao
abandono da experiéncia, ao contrario, os intervenientes continuaram a interagir de forma
intensa por mais trinta-e-oito minutos, adotando uma atitude de disputa em que vence o que
obtém mais oufputs do «seu lado». Sao disso clarificadores a expressao “ganhei®!, que a
interveniente usa ao obter um output, ou no didlogo que transcrevemossz:

“— Queres competicao? Espera ai. (mulher, reagindo a output do homem)
— Agora sim. Todas de seguida. (homem, enquanto carrega no botéo de output do
seu lado)

78 Minutos 9:52 a 10:33 do video 03a_20141129.

79 “Toma la um «zero»” — registo ao minuto 17:05 do video 03a_20141129, quando interveniente associa output
«zero» ao momento em que uma esfera central que faz reset de modulo lateral enquanto a interveniente car-
regava no «botdo 1». Em anexo “Espectador observagbes — Interagédo 3”, p.iii.

80 Didlogo com inicio ao minuto 58:19 do video 03_20141129. Em anexo “Espectador observa¢des — Interagdo
3", p.vi

81 Registo ao minuto 34:50 do video 03_20141129. Em anexo “Espectador observagbes — Interagédo 3”, p.v.

82 Dialogo com inicio ao minuto 39:56 do video 03_20141129. Em anexo “Espectador observacdes — Interacéo
37, p.v.
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— (...) Tu ganhas porque estas desse lado. E isso? (autor, dirigindo-se ao homem
e respetivo lado de interagéo que tem o botao de oufput ativo)

— Esta a comecar a ser. (homem)

— A vossa competicdo é essa? (autor)

— Esta a comecar a ser. (homem)

— Nao é nada. (mulher)

— Tu ganharias se fosse este? (autor, dirigindo-se & mulher e apontando para
botédo de output do lado respetivo)

— Sim. (mulher)

— Ela comegou aqui (lado esquerdo) e estava sempre a marcar pontos. Depois
como é uma donzela disse: entdo trocamos de sitio, para 0 menino fazer alguma
coisa. (homem)’

. Interacao 24: mulher de 32 anos € homem de 37 anos, video 24a_20141207, artistas.

Informacéo fornecida antes de iniciar interagao:

« Conceito breve;

- Informacéo sobre texto de output;

« Funcionamento — indicacdo de um botao inicial, sugestdao de sequéncia que culminara
num dos botdes vermelhos e num output de «zeros» ou «uns»;

- Cbdigo de cores — indicar existéncia sem explicar l6gica;

+ Fungéo botbes — botbes activam os motores laterais;

« Funcéo botbes — botbes sdo de presséo continua;

- Entrega de infografia.

Tempo da interacdo: 43:17 mt..

Esta foi uma sessédo exemplar no que respeita a autonomia dos intervenientes, no sentido
que nao foi necessaria intervencao do autor para além da inicial (ver listagem anterior), para
que se registasse uma compreensao da légica de interacdo. Se a primeira esfera é movi-
mentada sem controle, pois associa a pressao do botdo ao movimento de uma esfera cen-
trale3, ao segundo minuto ja registamos uma compreenséo da relacdo entre os botdes e os
motores laterais® que se mantera até ao fim da interag@o. O facto de a interveniente manter
0 botéo pressionado até se aperceber do movimento que provoca, tera sido decisivo para
aquele entendimento.

Quanto ao codigo de cores, registamos que no geral privilegiam os botées com led

verde e em toda a sessdo apenas pressionam 6 botdes com led apagado®. Em geral,

83 Ao minuto 0:31 a interveniente aponta para esfera central enquanto pressiona botdo — registo no video
24a_20141207.

84 Ao minuto 1:50 a interveniente controla visualmente o movimento de uma esfera — registo no video
24a_20141207.

85 Minutos 13, 34 e 41.
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quando se regista um numero elevado de botées com led vermelho é devido a ndo estarem
disponiveis botdes verdes para pressionar, tal como é 0 caso nos minutos 8, 20 e 29. Como
testemunho da compreenséo do cédigo de cores e logica sequencial, registamos como
exemplo o minuto 11:38, quando ambos pressionam botdes com /ed verde, correspondentes
a segunda fase da sequéncia, para depois obter 0 consequente output.

O atipico minuto 24, em que sdo pressionados inumeros botdes com /ed vermelho
sem movimentacgao de esferas, justifica-se por sé estar disponivel aquela cor de /led enquan-
to a interveniente procura ativar um motor em especifico — o qual ndo reage a nenhum dos
botbes. O minuto 26 também se justifica pela identificagdo da correspondéncia entre botdes

e motores respetivos.
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apéndice IV | orcamentos e lista de compras

Reproducéo das tabelas relativas aos custos de producéo do projeto.

. orcamento da fase 2 — setembro 2013.

mecanismo _6" pulley (2/mddulo)

mecanismo _1" pulley (3/mddulo)
mecanismo _worm gear
(1/mddulo)

mecanismo _spur gear 133
(1/mddulo+ 4 reserva)
mecanismo _sprocket 56
(1/médulo)

mecanismo _sprocket 14
(1/médulo)

mecanismo _steel drive chain 40"
(1/mébdulo+ 4 reserva)

Electric Motor Geared 12 Volt DC
(1/mddulo)

mecanismo _eixo Axle Rod 6%"
(6/mddulo)

mecanismo _apoio eixos
(12/mddulo)

acrilico _350x300 (1/mddulo)

acrilico _300x50 (9/médulo)

esfera metal 50mm (2/médulo)

placas metal _ligagdo pulleys
(6/mddulo)

tubos para sistema de reset
(3/mddulo)

parafusos e material variado
_mecanismos

mecanismo _drive bands 25"
(2/mddulo)

estrutura MDF hidrofilo _placas
cortadas por montar

parafusos e material variado
_estrutura

metal_ placas, calhas e tubos
estrutura

parafusos e material variado
_estrutura

mini amplificadores marshall
margem para imprevistos _10%
do total

valor unidade
em€
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. orcamento da fase 3 — setembro 2013.

MATERIAL valor
mecanismo _roda dentada (sproket 56

teeth) (3/mddulo)

mecanismo _mecanismo _roda dentada

(sproket 14 teeth) (3/mddulo)

mecanismo _corrente (steel drive chain

40") (3/mddulo)

mecanismo__ eixo Axle Rod 6%" (4/mddulo)
mecanismo_ tubos para sistema de reset
(1/mod) +/-

mecanismo_ parafusos e material variado
mecanismo_ motor pol 994 (298:1 Micro
Metal Gearmotors HP > inmotion)
mecanismo_ motor Gear Motor 6V 70RPM
(leds & chips)

mecanismo_ material eléctrico variado
mecanismo__ esfera metal 50mm
(2/médulo)

estrutura_ acrilico 180x300 (1/mdédulo) +/-

estrutura_ acrilico 600x250 (1/mddulo) +/-

estrutura_parafusos e material variado

estrutura_ barras aluminio 23.5x2500

estrutura_conectores barras aluminio
estrutura_ placas MDF 2440x1220x10
estrutura_ calhas cantoneira c/alheta 3000
(1/mddulo)

estrutura_ placas de isolamento acustico
isofon (+/- 10m2 no total)

margem para imprevistos _10% do total
mini amplificadores marshall (cedido
Trindade)

total_valor

6,0

3,0

17,7

2,1

2,0
20,0

18,4

6,5

30,0

59
6,0

10,0

20,0

15,8

2,3
24,0

5,0

14,7
400,0

45,5

48

48

48

64

16
16

16

16

16

32
16

16

16

11

15

16

288

143

850

132

32
320

294

104

480

189
96

160

320

174

34
96

80

147
400
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. listagem de compras — dezembro 2013 a novembro 2014.

e
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esferas de metal

motores

pegas para engrenagens
placa MDF

apoios motores e roda motor (teste)
parafusos, esquadros, calha
brocas e esquadros
parafusos, ferragens variadas
pegas para engrenagens
roda, puxador (teste)
esponjas soundflex

motor, roda esférica (teste)
juncdo tubos, ferragens variadas
pegas para engrenagens
pegas para engrenagens
esponjas soundflex
parafusos, esquadros, calhas, jungdo tubos
jungdo tubos, calhas, placa MDF
ferragens variadas

tubo aluminio

jungdo tubos

motores e apoios
interruptores

parafusos

interruptor

lampada (teste)

Leds

cabo (teste)

material electrénica variado
material electrénica variado
interruptores, buzzer, Leds
ferro de soldar e acessérios
material electrénica variado
terminais ligagdo

caixa arrumagao

chave de fendas

terminais, cabo, Leds
vaselina sélida

parafusos, anilhas, calha
solda e jack som

placa MDF, luvas

suportes Leds

caixa arrumagao

anilhas, chave de fendas
anilhas, esquadros, broca
calhas, parafusos

Leds

fonte de alimentagdo
amplificadores marshall
chupa solda e solda

fornecedor
esferas GMS Ball 2013-12-11
sistema mecanico Pt Robotics 2014-1-15
sistema mecanico Meccano Spares 2014-1-17
estrutura Leroy Merlin 2014-2-28
sistema mecénico Pt Robotics 2014-3-11
estrutura Leroy Merlin 2014-3-13
estrutura Leroy Merlin 2014-3-14
estrutura Leroy Merlin 2014-3-15
sistema mecanico Meccano Spares 2014-3-19
estrutura Leroy Merlin 2014-3-19
estrutura Leroy Merlin 2014-3-19
sistema mecénico Pt Robotics 2014-3-24
estrutura Leroy Merlin 2014-3-28
sistema mecanico Meccano Spares 2014-4-4
sistema mecanico Meccano Spares 2014-4-22
estrutura Leroy Merlin 2014-4-24
estrutura Leroy Merlin 2014-4-24
estrutura Leroy Merlin 2014-4-24
estrutura Leroy Merlin 2014-4-24
estrutura Leroy Merlin 2014-4-26
estrutura Leroy Merlin 2014-5-4
mecanismo Pt Robotics 2014-5-6
sistema elétrico Radipecgas 2014-5-12
estrutura Leroy Merlin 2014-5-12
sistema elétrico SMD Electrdnicos 2014-5-16
sistema elétrico Armasul 2014-5-16
sistema elétrico Radipegas 2014-5-17
sistema elétrico Leroy Merlin 2014-5-23
sistema elétrico Radipegas 2014-6-6
sistema elétrico Radipegas 2014-6-11
sistema elétrico Pt Robotics 2014-6-14
ferramentas Radipegas 2014-7-11
sistema elétrico Pt Robotics 2014-7-23
sistema elétrico Radipegas 2014-7-26
estrutura Leroy Merlin 2014-7-28
ferramentas Radipegas 2014-8-7
sistema elétrico Radipecgas 2014-8-7
estrutura Leroy Merlin 2014-8-11
estrutura Leroy Merlin 2014-8-28
sistema de som Radipegas 2014-9-2
estrutura Leroy Merlin 2014-9-2
sistema elétrico Radipegas 2014-9-3
estrutura Brico Marché 2014-9-4
ferramentas Leroy Merlin 2014-9-4
estrutura Leroy Merlin 2014-9-8
estrutura Leroy Merlin 2014-9-9
sistema elétrico Radipegas 2014-9-11
sistema elétrico Radipegas 2014-9-18
sistema de som compra particular 2014-9-20
ferramentas Radipegas 2014-9-27

224,20
51,24
132,07
29,98
37,53
13,57
5,12
11,84
1601,01
4,15
11,72
40,48
102,77
10,41
163,52
169,35
109,60
177,87
249,77
63,16
8,97
665,53
6,46
2,99
4,70
0,00
4,25
0,49
2,25
3,02
131,73
40,60
46,54
8,70
7,98
2,98
41,62
4,99
19,32
3,38
20,25
15,30
1,85
5,07
7,75
24,86
3,33
24,23
160,00
9,68
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51 parafusos estrutura Leroy Merlin 2014-10-4 0,00
52 parafusos, esquadros estrutura Leroy Merlin 2014-10-8 42,18
53 lupa e fichas ferramentas Radipegas 2014-10-11 8,50
54 cabos sistema elétrico Radipegas 2014-10-13 2,00
55 tinta spray estrutura Espago Casa 2014-10-14 2,95
56 cabos e piezos sistema de som Radipegas 2014-10-15 6,95
57 parafusos, esquadros estrutura Leroy Merlin 2014-10-24 8,72
58 parafusos, esquadros, porcas estrutura Leroy Merlin 2014-10-26 7,03
59 piezos sistema de som Radipegas 2014-10-27 14,00
60 material electrénica variado sistema elétrico Pt Robotics 2014-10-27 43,57
61 piezzo sistema de som Pt Robotics 2014-10-27 1,54
62 acrilicos estrutura Acrilcorte 2014-11-13 39,10
63 rele para sistema output sistema elétrico Radipegas 2014-11-28 11,64

. TOTAL
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anexo | folha de sala

JOSE CARLOS NEVES
aMaquina

PORTUGAL // PORTUGAL

INSTALACAO INTERATIVA // INTERACTIVE INSTALATION | 2014

MUSEU BORDALO PINHEIRO

29 de Novembro a7 de Dezembro | 29th of November to 7th December

29 Nov e 30 Nov | 14.30h as 18h | 2.30PM/6PM

2 a7 Dez | 14.30h as 18h | 2.30PM to 6PM | Encerra a 1 de Dezembro | 1st December is closed

Entrada Livre | Free admission

\

Em aMaquina a autonomia do interface para com o computador é tomada como uma mais valia
para a obra de arte interativa. Esta posi¢do assenta na possibilidade de uma méquina interativa,
independente do computador e sem integracao de meios digitais, se poder constituir enquanto
interface entre humano e computador. Trata-se entdo de fazer do interface a obra em si mesma,
trazendo deste modo a atitude contemplativa do todo e a de descoberta do interface para um
mesmo patamar.

In aMaquina the autonomy of the interface with the computer is taken as an added value to the
work of interactive art. This position is based on the possibility of an interactive machine,
independent from a computer and without relevant digital media integration, be able to act as an
interface between human and computer. We intend to make the interface the work of art itself,
thereby bringing the contemplative attitude of the whole and the discovery of the interface to a
same level.

_.
voarte

folha de sala | xciv



// aMaquina ficha artistica e técnica | cast

Autoria e Produgdo | Author and Production > José Carlos Neves

Discussdo Conceito | Concept Discussion > José Gomes Pinto.

Discussdo Metodologia | Methodology Discussion > Inés Secca Ruivo.

Consultoria | Advice > Antdnio Martins (eletronica/ electronics), Jodo Trindade (audio).

Beta Tester > Rebecca.

Apoio | Support > Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias, Leroy Merlin.
Agradecimentos | Acknowledgment > Odete Barata Neves, Pedro Costa Silva (PtRobotics), Edward
(Meccano Spares), Luis Costa e Marco Raposo.

JOSE CARLOS NEVES

José Carlos Neves é licenciado em Design de Comunicacio e Mestre em Sistemas de Comunicagdo
Multimédia, onde desenvolveu tese em torno da relagdo entre corpo, arte e tecnologia. Nos seus estudos
actuais de doutoramento tem vindo a trabalhar o “interface fisico na arte interactiva”.

Actualmente coordena cadeiras de formacao tecnologica na Escola de Comunicacao, Artes e Tecnologias da
Informacdo (ULHT) onde também lecciona nas areas do design e artes digitais. O foco do seu trabalho de

investigacdo artistica estd na relacdo dindmica entre espectador e obra de arte.

José Carlos Neves has a degree in Communication Design and a Master in Multimedia Communication
Systems, where he developed a thesis concerning the connection between art, body and technology. His
present PHD studies are concerned with “physical interface in interactive art”.

Currently he manages subjects related to Technological Formation at the Communication, Arts and
Information Technologies’ School (ULHT), where he also teaches Design and Digital Arts. His research
project focuses on the dynamic relationship between spectator and work of art.

[ ]
voarte
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anexo | extensdes de Amachina

Foi solicitado a diversos designers e artistas que executassem variagdes em torno do output
de Amachina durante a exposi¢éo de Bordalo Pinheiro/InShadow. Entendeu-se que as duas
propostas recebidas eram insuficientes para uma analise consequente a possibilidade de
extensdo de Amachina. Fica no entanto o registo desses trabalhos, bem como a identifi-

cacao dos seus autores.

Darwin Miguel — Designer de Comunicacgéo, direc¢ao grafica de Vicra Sociedade Desportiva.
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Ricardo Paiva— Designer de Comunicacao, direccao grafica de Vicra Sociedade Desportiva.
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<«Como ndo sou controlavel
tentam ultrapassar problema>
VITORPEREIRA P,

> Entrevista original publicada no jornal A Bola a 7 de Julho de 2015.
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