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caixa de sonos

Joana Aratjo Pessanha

Palavras-chave: Playable media, narrativa ilustrada, ficcdo interactiva.

Resumo

Esta dissertagdo aborda questdes relativas aos conceitos de narrativa e de narrativa
processual no contexto da experiéncia ludica em espagos de configuracdo. Para este
efeito, sugere-se um sistema, a caixa de sonos, que visa a implementacao pratica de uma
narrativa visual processual enquanto terreno de experiéncia lidica em meios tecnologicos.
Este sistema procura tirar partido de diferentes media para proporcionar, de forma
acessivel, novos palcos e rituais performativos, através de narrativas visuais processuais
customizaveis e partilhdveis. Em concreto, a caixa de sonos, propde um sistema jogavel
que possibilita, através da monitorizacdo do comportamento do jogador ao longo da noite,
compor interactivamente um retrato simbolico da noite do mesmo. O processo de
composigdo ¢ partilhado a partir de uma projeccao direccionada para o tecto por cima da
cama do jogador, quando este se encontra acordado; sendo possivel que a interaccao
ocorra de forma activa ou passiva, dependendo do estado de vigia do jogador. Todas as
experiéncias simbolicas, bem como a totalidade das linguagens graficas (base de dados
das composicdes processuais), sdo personalizaveis e passiveis de serem partilhadas

através de uma plataforma comunitéria na rede digital.



sleepy box

Joana Aratjo Pessanha
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Abstract

This dissertation touches upon the concepts of narrative and procedural narrative in the
context of playful experience in configurable spaces. To this purpose, it presents a
system, the sleepy box [caixa de sonos], which aims to implement a procedural visual
narrative in the form of a playful experience that uses technological means. This system
seeks to leverage media in order to make possible new performative rituals and stages,
through customizable and sharable visual narratives. In a word, the sleepy box [caixa de
sonos], advances a playable system that symbolically portrays the player’s night time,
trough the monitoring of its behaviour as the night goes by. The composition process is
shared through a projection in the ceiling above the player’s bed while he’s awake;
thereby rendering it possible either a passive or an active interaction, depending on the
player’s state of alertness. Every symbolic experience is customizable, as are all graphical
languages (database of procedural composition); also sharable by means of a community

platform on the web.
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Prefacio

A ideia de desenvolver este trabalho surgiu, como imagino que acontega com a maior
parte das pessoas, a partir da observacdo da natureza. Baseia-se na crenca de que nela
encontramos respostas para as nossas davidas, mas também contradi¢des para as nossas

certezas.

A caixa de sonos ¢ (mais) uma timida imitacdo de um processo natural. Pretende
representar um momento concreto, no qual se perdem as referéncias e se ganha a

imaginacdo: o simples impulso de nos deitarmos no chao e lermos historias nas nuvens.

Um eclefante, um caracol, dois homens, uma unica mulher. Acumulacao dinamica de
moléculas de 4agua que me levam a encontrar seres e objectos, os quais sinto a
necessidade de nomear e conjugar em historias indefinidas e interminaveis. Palcos
dindmicos que reflectem um eu. Gostaria de saber quem ¢ o autor. Sou eu? Um pido, uma
bruxa, um rebugado e outra vez a senhora. Co-autora? Sopro com forca. Nada se mexe.
Quero juntar o elefante ao rebucado. Nada se mexe. Onde estd o vento? Uno a minha

imaginacdo ao infinito do céu e adormeco.

Sonho. Sonho com um elefante preso ao chao por um rebugado. Sera? Sei 14. Acho. Nao
me lembro bem e ndo parece fazer grande sentido. Um pinto, um menino de duas

cabegas.

Este trabalho evoluiu de um primeiro projecto, no dmbito de uma pds-graduacdo em
Ilustracdo efectuada no Instituto Superior de Educacdo e Ciéncias com orientagdo de
Danuta Wojciechowska, que também prop06s um jogo interactivo, modelar e ilustrado
com o intuito de promover formas de contar e (re)criar histérias. A caixa de sonos surgiu,
assim, na sequéncia desse projecto e foi posteriormente desenvolvida no ambito do
mestrado em Criacdo e Producdo em Artes Tecnologicas da Universidade Lusofona de
Humanidades e Tecnologias. O projecto procura aproveitar a linguagem processual das

tecnologias digitais para sugerir novas formas de modelar e partilhar composicdes.



Introducao

Esta dissertagdo tira partido das tecnologias digitais existentes com o propdsito de
repensar espagos € rituais narrativos tradicionais e de sugerir uma unido entre o mundo
fisico e o mundo virtual, através de linguagens visuais simbolicas que remetem para a
realidade interior de cada um. Para esse efeito, desenvolveu-se um objecto que pretende
reflectir criticamente sobre os conceitos de narrativa e narrativa processual e interagir
criativamente com as suas praticas e costumes mais habituais. Este objecto representa um
playable media que propde um novo processo narrativo € um novo espaco de intervencao
artistica. Esta caixa de sonos apresenta um sistema visual, construido de forma
progressiva e interactivamente que articula aleatoriamente multiplos elementos graficos,
que fomentam tanto o processo narrativo de interpretacao quanto a exploragao do terreno
virtual a partir da experiéncia ludica. Neste sentido, este trabalho objectiva a
materializagdo de um sistema capaz de traduzir o conceito de narrativa, enquanto forma
de compreender e interpretar o acontecimento, ¢ de narrativa processual, enquanto

possibilidade de articulagdo ludica da experiéncia interior do sujeito.

No que diz respeito a proposta de materializacdo deste brinquedo, pretende-se criar um
sistema simples e acessivel, que usufrua de dispositivos e de tecnologias amplamente
distribuidas no mercado ocidental. Desta forma, a dissertagao reconhece explicitamente a
importancia contemporanea de jogos que, em articulagdo e interaccao fisica no espago

organico, estejam também direccionados para o fomento da criatividade, da imaginagao.

Com esse objectivo em mente, o sistema apresenta novos meios para estimular velhas
tradi¢des: a interac¢do e a comunicacdo; € um tipo de exploracdo grafica que proponha
outras plataformas e formas de ler, contar e escrever histdrias ilustradas. Por esta razao, o
trabalho apresenta um brinquedo portatil, que proporciona a construcdo de um espago
modelar de experiéncias ludicas, através de plataformas processuais e sistemas visuais €
personalizaveis de narrativas. Este sistema fransmedia interliga o mundo real com o

mundo virtual por meio da constru¢do e partilha de uma narrativa visual tnica.

A dissertacdo estrutura-se em trés capitulos. O primeiro (capitulo 1) centra-se na tentativa
de compreensao dos conceitos de narrativa e de narrativa processual. Debruga-se sobre as
areas teoricas fundamentais que irdo sustentar a posterior concretizacdo pratica do

projecto. Neste contexto, sdo levantadas questdes relativas a narrativa, procurando-se



definir e contextualizar o seu significado ao longo da Historia. Em particular, identifica-
-se uma estreita relacdo entre o processo narrativo e a tendéncia para a sua exteriorizacao
no comportamento inato do ser humano. Esta constatacdo servird posteriormente a
introducdo da tematica da narrativa interactiva ou processual. Assim, procura-se
igualmente definir e contextualizar este conceito, focando-o, com especial interesse, sobre
ambientes tecnoldgicos que permitam a representacdo processual do espago narrativo.
Reconhecendo-se a proximidade conceptual entre narrativa aberta e interactiva e acc¢ao
ludica, justifica-se a transposicao de categorias e defini¢des de jogo observadas no mundo
fisico para ambientes digitais. Por fim, considera-se que a interac¢do artistica tem lugar
na construgdo de espagos de simulagdo e analisa-se o design da experiéncia na concepgao

de estruturas de agenciamento, mais ou menos, imersivas.

O segundo (capitulo 2) apresenta a caixa de sonos enquanto brinquedo portatil que ira
possibilitar a interacgdo imersiva no espaco de imaginagdo, a partir da construgdo
participativa de narrativas visuais processuais. A caixa de sonos ¢, neste contexto, um
medium jogavel que evidencia as questdes conceptuais abordadas no capitulo 1. Apds
uma breve contextualizacdo de outros sistemas com pressupostos praticos semelhantes,
prossegue-se para a apresentacdo da caixa de sonos, de forma tdo detalhada quanto
possivel no ambito deste trabalho, com o objectivo de possibilitar uma futura

prototipagem.

A caixa de sonos constitui-se enquanto um sistema portatil que possibilita experiéncias
ludicas por meio da exploracdo de narrativas visuais processuais. Visa chamar a atencao
para a importancia da experiéncia mental interior no processo narrativo € para a
pertinéncia da experiéncia ludica na narrativa processual em palcos configuraveis.
Através da articulacao de uma aplicagdo para dispositivos moveis, do desenvolvimento de
uma plataforma de gestdo de dados na rede digital e de um projector, descreve-se um
sistema jogavel portatil que proporciona o retrato pictérico da noite do utilizador, através
da monitorizacao do seu comportamento ao longo da mesma. Detalhar-se-4 como ¢ que o
sistema interpreta, de forma modelar, tanto os movimentos quanto os ruidos emitidos pelo
utilizador durante o processo nocturno (adormecer, dormir e acordar). Através da
descodificag¢ao consecutiva desses dados, descrevemos como o objecto proposto os traduz
para uma linguagem grafica modelar representativa, que permita compor processualmente

um retrato da experiéncia nocturna.



Todo o processo de composi¢ao € partilhado com o jogador em tempo real através de uma
projeccao direccionada para o tecto por cima da cama. Desta forma, pressupde-se que
tenham lugar quer interacgdes conscientes quer inconscientes, dependendo do estado de
vigia do jogador. Neste sentido, a caixa de sonos utiliza criativamente o tecto, um palco
de intervencao narrativa por exceléncia ao longo da histéria da humanidade, e aproveita a
cama como um dos sitios em que passamos mais tempo da nossa vida. O sistema de
representacdo seleccionado faz referéncia a um tempo e espago sensorial, inspirado no
processo do sonho, que se constitui na articulacao aleatéria de memorias visuais (Hobson
e McCarley, 1977). A composicao modelar interactiva projectada no tecto e a base de
dados de linguagem grafica (memorias) sdo geridos pelo utilizador e podem ser
partilhados numa plataforma do sistema na rede digital, cuja desenvolvimento e

incrementacgao este capitulo também detalhara.

Finalmente, o altimo capitulo (capitulo 3) procurard materializar uma possivel narrativa,
uma historia possivel, através da apresentacao de uma linguagem ilustrada especifica e da
sua potencial composi¢do. Este capitulo apresentard uma linguagem de representacao
artistica, concebida concretamente para a caixa de sonos e constituindo-se numa base de
dados de imagens ilustradas. A historia possivel sera proposta por meio de varios
elementos visuais simbolicos que representam episddios pessoais do quotidiano da autora.
Por um lado, procurar-se-4 tirar partido do sistema para explorar novas linguagens
artisticas imprevisiveis, a partir da mistura de diferentes técnicas de representagdo; por
outro, objectivar-se-4 a unido entre meios naturais e plataformas digitais, de forma que
texturas € movimentos gestuais de cariz organico se confrontem com o caracter intangivel

e moldavel daquilo que ¢ digital.

Em suma, esta dissertacdo propde um sistema que possibilite novas plataformas de
intervencgdo artistica através de um objecto que una narrativas visuais, espago ludico
portatil e espaco de partilha de experiéncias. O projecto desenvolvido parte do
pressuposto que o ser humano sempre manifestou tendéncia para a representagdo visual e,
neste sentido, argumenta que a caixa de sonos nao tem um publico-alvo particular,
constituindo-se enquanto “brinquedo” para todas as idades e géneros. Ainda assim, o
objecto pretende ser de especial interesse para a interac¢do com criangas, na medida em
que se defende a necessidade de brinquedos que estimulem a exploragdo livre da

imaginagdo ao longo de um vasto periodo de tempo.



Capitulo 1
A narrativa, uma experiéncia.



1.1. Enquadramento

Uma das razdes fundamentais que permitiu ao ser humano conquistar a supremacia
perante as outras espécies foi o seu poder de constru¢cdo de narrativas abstractas. Tanto
enquanto modo de compreensdo do funcionamento do mundo quanto da sua propria
posicao e papel nele. Através do exercicio mental, o ser humano tem a capacidade de
criar conceitos abstractos e ligagdes logicas entre eles, logrando, desse modo,
consensualizar nogdes genéricas que cumprem uma fun¢do na sociedade; nogdes como
verdade ou mentira. Deste modo, foram-se criando linguagens, significados, crengas e
rituais ao longo do tempo, assim como objectos que ajudaram o ser humano a sobreviver
em comunidade, tanto na vertente fisica como na espiritual. Temos acesso a um vasto
leque de objectos simbolicos que fazem crer que o ser humano sempre terd tido a
urgéncia de materializar as suas lendas e crengas a partir de cultos; materializagdes essas,
hoje entendidas enquanto criativas ou performativas. Estes processos constituem uma
forma de o ser humano se relacionar com o exterior e se situar nele através da

representacao e, em ultima instancia, reflectem a busca pela imortalidade da espécie.

Mais recentemente, o aparecimento de tecnologias digitais e do ciberespago no século
XX, vieram oferecer novas formas de interagir € comunicar em sociedade, apresentando-
-se como novos espacos de relacionamento, € logo inevitavelmente com reflexos nas
possibilidades de expressdo artistica. Estas possibilidades ndo modificaram a esséncia da
forma que o ser humano tem para compreender e se situar no mundo, caracterizada pela
capacidade para a abstrac¢do virtual e pela tendéncia para a representacdo, mas vieram
amplificar as formas de interagir com ele, atribuindo-lhe de caminho um novo
enquadramento. Tal como ¢ sublinhado por Serres (1994), o conceito de virtual que
define como o fisicamente ndo presente (a imaginagdo, a memoria, o conhecimento, a
religido,...) sempre nos foi proximo, muito antes ainda do surgimento da computagdo. Um
exemplo disso mesmo, muito presente na cultura portuguesa, sdo os heteronimos de
Fernando Pessoa, que existem unicamente como representacao de personagens ficticias
possiveis, fruto da imaginagdo do autor, e, no entanto, formataram o imaginario nacional
como se de escritores reais se tratassem. Actualmente, estas representagdes podem ser
entendidas como forma primordial de compreender os avatares da cultura cibernética,
esculpidas como elementos que traduzem a ac¢do com determinadas propriedades e

fisicamente nao existentes. Estas representacdes propdem um universo que se situa



exclusivamente na imaginacao mas oferecem ainda assim um mundo possivel e, por isso,

compreendido e inserido no imagindrio neste caso portugués.

As tecnologias digitais deram origem a “um movimento generalizado de virtualizaciao que
comecou nao so a afectar as areas da informacgao ¢ da comunicagdo, mas também a nossa
presenca fisica e actividades econdmicas, bem como o enquadramento geral da
sensibilidade e o exercicio de um “nds” colectivo sob a forma de comunidades virtuais,
corporacdo virtual, democracia virtual” (Meadows, 2003: 15)'. Assim sendo, estas
tecnologias ndo so6 geraram alteracoes dos modos de percepcionar, como também
acabaram por introduzir modifica¢des radicais no funcionamento da sociedade. O sujeito
actual existe, como sempre, na comunidade do mundo fisico, porém procura agora
também gerir a sua representacdo no mundo virtual; um mundo que ndo conhece
fronteiras ou fusos hordrios, uma aldeia global governada por percepcdes de tempo
proprias’.

Este novo entendimento do universo implica novas maneiras de relacionamento, bem
como alteragdes no significado que atribuimos a conceitos fundamentais como corpo,
publico, privado, tempo, espaco e subjacentemente a nog¢des como velocidade ou
distancia. A compreensdo da experiéncia do tempo, por exemplo, ¢ pessoal e
consubstancia-se em vivéncias emocionais controladas pelos ritmos sociais (Goulden &
McGroary, 1993). Com efeito, esta perspectiva € passivel de ser extrapolada a outros
conceitos, como, por exemplo, a distdncia vista enquanto compreensdo sensorial de um
agente. Se na pré-historia o entendimento do tempo estava ligado ao ciclo solar, agora ele
¢ determinado por caracteres digitais apresentados nos inumeros interfaces tecnologicos
existentes. Consequentemente, o tempo ¢ actualmente percepcionado de forma mais
flexivel e dinamica, tendo-se despegado do compasso dos rituais e sendo agora
percepcionado através de entendimentos mais impulsionados pela sequéncia de acgdes;
causa e efeito de uma sociedade que abraca o multitasking, uma abordagem que imprime
“leitura acumulativas” e reflecte raciocinios necessariamente fragmentados (Walker,

2007).

! Texto original: “4 general movement of virtualization has begun to affect not only the fields of information and communication but
also our physical presence and economic activities, as well as the collective framework of sensibility and the exercise of a collective
“we” in the form of virtual communities, virtual corporation and virtual democracy”. Todas as traducdes deste texto sdo da
responsabilidade da autora.

* Razio pela qual Virilio distingue o tempo “intensivo”, que se caracteriza pela aceleragiio (e-mails ou navegagio nas redes digitais) e
que parece comprimir-se em apenas um segundo, do tempo “extensivo” que se exprime pela durabilidade e presenca (em memorias,
arquivos, etc.) (Goulden & McGroary, 1993).



E neste contexto de grandes rupturas que somos obrigados a relativizar conhecimentos, a

tomar consciéncia da nossa incapacidade de abstrac¢do perante o desconhecido.

Este capitulo pretende apresentar uma curta reflexdo tedrica sobre a area da narratividade,
discutindo-se, primeiramente, algumas definicdes terminoldgicas e conceptuais, para
posteriormente, se focar sobre as narrativas interactivas em geral e, sobre o design da

experiéncia em particular.



1.2. Sobre a narrativa

O conceito de narratividade associa-se de imediato a literatura. Trata-se de uma
associacdo genérica, na qual se consubstancia uma simplificagdo do conceito, através da
identificagdo entre objecto fisico — o livro palpavel — e o processo narrativo. E
interessante ter em conta que os seres humanos s6 adquiriram competéncia linguistica ha
pouco mais de cem mil anos, sendo que a urgéncia em representar histérias parece existir
desde ha muitos milhdes de anos (Grodal, 2003). Na verdade, observa-se uma tendéncia
inata nos seres vivos em se expressarem, como forma de se enquadrarem e sobreviverem
no mundo. A esséncia desta expressividade tem origem em reflexos fisicos e sensoriais
dos seres humanos, que estdo conotados com actividades ludicas. Este facto €, por
exemplo, evidenciado pela maneira como certos animais se relacionam através da
brincadeira (Aarseth, 2003), pela linguagem performativa de tribos indias ou pelas
linguagens expressivas dos recém-nascidos. Estes fendmenos sdo anteriores ao
desenvolvimento da linguagem verbal e escrita e, enquanto experiéncia ludica, deram
origem as primeiras realizacdes dos nossos antepassados. Observa-se desta forma uma
estreita relacdo entre criatividade, imaginacao e brincadeira (play) (Lieberman, 1977: 2),
que, consistindo no agenciamento quer sensorial quer performativo num determinado
espaco de exploragdo, constitui a base para a linguagem e para a maneira através da qual
nos relacionamos com/no mundo. Assim se explica a perspectiva de que a narrativa nao
se materializa num objecto fisico, mas antes num processo que, segundo Grodal, tem uma
relagcdo directa com a experiéncia da vida real e com as estruturas mentais nas quais esta
esta baseada (Grodal, 2003). E neste sentido que este autor distingue entre os conceitos de

experiéncia da historia e mundo oferecido.

A experiéncia da historia situa-se num espaco de representagdo real ou virtual, no qual o
sujeito se relaciona com o mundo exterior, tanto a nivel mental quanto fisico. O autor
propde um processo composto por quatro elementos — percep¢do, emogao, cogni¢ao e
accdo — que se realiza no acto de agenciamento perante uma determinada tarefa, numa
determinada plataforma. Por sua vez, um mundo oferecido ¢ constituido por uma
estrutura de caminhos e de experiéncias possiveis (fisicas ou virtuais), potencializando
multiplas experiéncias que dependem do caminho efectivamente escolhido pelo sujeito

(Grodal, 2003: 132-147).



Esta interpretacdo, porventura mais humanista, enquadra a narrativa numa perspectiva
mais abrangente, na qual tudo, inclusive a propria vida, pode ser encarada como uma
espécie de narrativa (em oposi¢do ao estruturalismo francés, que despreza a influéncia da
experiéncia cognitiva e sensorial do sujeito). Assim, o acto de contar historias ¢ a forma
primeira, eventualmente tnica, de compreender a nossa perspectiva mental em relagdo ao

mundo (Aarseth, 2004).

A narrativa revela-se, entdo, um conceito complexo, teorizado através de diversas
perspectivas e desenvolvimentos técnicos ao longo da histéria da humanidade. Em geral,
pode-se afirmar que a banalizagcdo desta palavra na linguagem quotidiana, a apropriagao
do termo em dareas distintas, as tradugdes ambiguas de textos tedricos estrangeiros € a
densidade de algumas reflexdes deram origem a ambiguidades terminoldgicas e

conceptuais.

Actualmente, com o surgimento das tecnologias digitais e interactivas, verifica-se uma
alteracdo da narrativa-linear que se observa nos textos e nos discursos verbais em
direccdo a uma forma ndo-linear e visual de comunicagdo (Meadows 2003: 3). Como
sugere Audet: “o discurso narrativo ¢ criador de fantasias e crencas, ¢ um modo de
comunicagdo entre pessoas, uma forma de compreender a metamorfose ao longo do
tempo. Estrutura o espirito e a linguagem, atribuindo aos factos e as circunstancias, uma
maneira de registar a memoria humana” (Audet et al., 2007: 8)’. E a partir da nossa
estrutura de espirito, como lhe chama Audet, que construimos, em forma de narrativa
cognitiva, a nossa percep¢ao do mundo e a compreensao do nosso papel nele. Através do
pensamento, conseguimos, por um lado, perceber a consisténcia das coisas e, por outro,
relaciona-las entre si (Jolivet, 1972). Fazemos isto através de um processo mental no qual
tentamos impor um fio condutor as acgdes que nos rodeiam e que adquirem, desta forma
e inevitavelmente, ideias de tempo e espaco subjacentes. Nesse sentido, existem correntes
tedricas na area da psicologia, como expresso em Luria e Vygotsky (1994) por exemplo,
que defendem que o pensamento abstracto esta intimamente ligado a um discurso verbal
interno, apresentando como prova a verbalizagdo automatica das criangas quando se
encontram sozinhas a resolver um problema. Nesta visdo, somos levados a crer que a

forma que o ser humano tem para estruturar ideias e compreender o funcionamento do

} Texto original: “The narrative discourse is the founder of fantasies and beliefs, a mode of communication between people, a way to
understand transformation through time. It structures the spirit and language, giving to facts and circumstances a way of writing
down human memory”.
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mundo a sua volta funciona através de uma narrativa verbal interna, cumprindo as
mesmas premissas que qualquer discurso narrativo. Neste sentido, este pode existir de
forma implicita apenas, no interior do sujeito sem ter de ser obrigatoriamente

exteriorizado.

A narratividade estad, como foi referido anteriormente, inscrita na natureza humana,
através de um processo de articulagdo, particularmente de tentativa de comunicagdo, com
o exterior que sugere tradi¢cdes e rituais narrativos que se materializam em expressoes
artisticas e sublinham as diferencas culturais existentes. Neste sentido, ¢ de salientar que
0 processo de exteriorizacdo e materializacdo de um acontecimento ¢ frequentemente
interpretado enquanto criagcdo artistica, estando a arte dessa maneira inevitavelmente
relacionada com o estudo tedrico da narratividade. Atribuimos a objectos como as
gravuras rupestres, o teatro, os vitrais, a performance, os contos, os discursos, as liricas, a
danga, o cinema, o design, o jogo ou os proprios espagos arquitectonicos um cunho

artistico normalmente resultante de pressupostos narrativos, cuja origem advém de rituais

antigos (inevitavelmente reféns dos meios e processos técnicos disponiveis).

As artes digitais, que serdo adiante tratadas de forma mais aprofundada, vieram trazer
novas dicotomias e fazer repensar as terminologias e articulagdes associadas a
narratologia, ainda que, segundo esta perspectiva, facam dela parte integrante. Grodal
afirma que “videojogos e outros tipos de realidades virtuais interactivas simulam modelos
basicos da experiéncia da vida real”, sugerindo o Cyberdrama como forma de contar
historias sobre a vida humana através de uma experiéncia de agenciamento (Murray,

2004: 1), aquilo que Maffesoli (2008) apela de uma “arte do dia-a-dia™".

* Texto original: “day-to-day art”.
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1.3. Perspectivas teoricas

Com objectivo de conseguir apresentar alguns pensamentos tedricos na drea da
narratologia ¢ importante, neste contexto, tentar definir de forma muito breve alguns
conceitos associados. Audet descreve a narratividade enquanto baseada na nogao de
acontecimento (Audet et al., 2007). Por sua vez, a narragdo representa o acto de relatar
um ou mais acontecimentos, a partir de um ou varios narradores que t€ém conhecimento
do enredo ou, pelo menos, de parte dele. Neste sentido, o narrador € como um rei da
imagem, na medida em que esta sé existe através de alguma forma de imposi¢do de
perspectiva (Meadows, 2003). No entanto, ressalte-se que o formato narrativo nao
implica necessariamente a existéncia de um narrador, podendo este constituir-se como o

proprio agente que experiencia a simulacdo num ambiente natural (Grodal, 2003).

A definicao contida em muitos dicionarios ainda associa a palavra narratividade ao
processo de contar historias. Contudo, esta definicdo encontra pouca aderéncia nas
discussoes tedricas das ultimas décadas sobre sistemas interactivos e dindmicos. Sem se
pretender fazer um levantamento exaustivo de defini¢cdes do conceito, identificam-se duas
perspectivas teoricas distintas (Audet, ef al., 2007). A primeira, que se denominara de
perspectiva fenomenoldgica, refere-se a definicdes que objectivam o efeito central da
narratividade e a segunda, que se designara por positiva, descreve de forma mais
detalhada o processo narrativo e elenca os varios elementos nele envolvidos. Na corrente
fenomenolodgica, narrativa € a representacdo de uma ou mais acg¢des (Audet, et al., 2007:
16) e narratividade refere-se a representacao de seres agindo (Molino e Lathail-Molino,
1994). J4, na perspectiva positiva, a narrativa ndo € tida como mais do que uma série

cronologica de factos ligados de forma causal (Genette, 1972).

Uma das primeiras teorizacOes acerca desta matéria, A Poética, oferece-nos algumas
no¢des fundamentais sobre a defini¢do de tragédia, na qual sdo apresentados varios
elementos geradores da narrativa e a sua respectiva articulacdo. Sumariamente, eles sdo: o
enredo, o personagem, a dic¢do, o pensamento, o espectaculo e os cantos (Aristoteles,

2004: 48-49).

Aristoteles descreve a tragédia enquanto imitagao das ac¢des dos humanos, levada a cabo
por actores envolvidos num enredo. Os atributos das diferentes personagens, que se

distinguem, por um lado, pelo respectivo caracter e, por outro, através dos diferentes
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pensamentos que revelam, constituem-se enquanto os efeitos que geram as acgdes. O
enredo traduz a composigao dos eventos, o caracter possibilita distinguir entre as pessoas
que agem e as suas qualidades especificas, enquanto que o pensamento se reflecte no tipo
de vocabulario utilizado para formular e arguir opinides (Aristoteles, 2004). Esta
concepcdo ¢ particularmente interessante na medida em que, por um lado, ¢ uma
descricdo pluralista em que se apresenta uma defini¢dao detalhada dos seis elementos e das
suas diversas articulacdes, e, por outro, remete para a corrente fenomenoldgica que

associa o conceito de narrativa a ideia da experiéncia da acgao.

Existe, contudo, um aspecto que parece ser mais relevante do que o mero exercicio da
classificacdo de elementos. Tendo em conta que estas observagdes tiveram lugar no séc.
IV a.C., sublinhe-se a clareza de raciocinio em relagdo a importancia da identidade
individual do actor enquanto catalisador de ac¢des. Assim, ja nessa altura se vislumbrava
um dos motivos que estd na génese do actual sucesso das tecnologias digitais;
nomeadamente o facto de estas funcionarem como um palco dindmico, no qual o

observador se torna também participante através de um acto performativo de

agenciamento pessoal em plataformas interactivas — um processo de representagao.

Do ponto de vista do publico meramente contemplativo, em todo o tipo de arte a
representacdo de personagens com caracteristicas pessoais fomenta como que uma
transposi¢do cognitiva que propicia maior envolvimento e compreensdo. Do ponto de
vista do publico participativo (ou a inser¢ao do proprio individuo na obra) ¢ necessaria a

imersdo numa realidade em construcao e o agenciamento, parcial ou total.

Actualmente, devido aos recursos tecnoldgicos emergentes, em particular as redes
digitais, € possivel, por um lado, enfatizar a representacdo do sujeito (com caracter e
pensamento proprio) envolvido com outros agentes (personagens) €, por outro, permitir
um envolvimento fisico e psicoldogico numa realidade virtual — um processo que
ultrapassa a representagdo, que vai em direc¢do a simulagdo e que se torna experiéncia
sensorial-afectiva-motora (Stora, 2003). Desta forma, o observador transforma-se em
participante ou jogador da obra, através de um processo fisico de interaccao, de um
agenciamento imersivo resultante da sua percep¢ao sensorial e cognitiva que modifica a

obra e, em ultima analise, a constitui.
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1.4. Sobre a narrativa interactiva

A narrativa, tal como foi apresentada anteriormente enquanto mundo oferecido (portanto,
referindo-se a uma estrutura de experiéncias possiveis), ¢ inseparavel dos processos de
comunicacdo em sociedade. SO assim ¢ que existe emissor, receptor € respectiva
mensagem. Contudo, ndo existiu sempre esta necessidade de categorizagdao que distingue
entre autor, publico e obra. Observamos ainda hoje rituais que se situam em processos
narrativos criativos em comunidade, desprovidos da denominacdo de obra de arte e
respectiva categorizacao na sua distingdo com o publico. O cantar a desgarrada da cultura
popular portuguesa ¢ um exemplo de narrativa interactiva. Trata-se de um processo de
criacdo de um enredo interactivo ¢ em comunidade. Nestes casos, a linha de separacao
entre cooperacdo e a rivalidade confunde-se, estando, tal como as narrativas interactivas
do mundo digital, intimamente ligado ao processo ludico. Neste sentido, Huizinga remete
para a importancia da brincadeira na cria¢do cultural e na vida em sociedade, afirmando
que “o espirito de competicdo ludica, enquanto impulso social, ¢ mais antigo que a
cultura e a propria vida estd toda penetrada por ele, como um verdadeiro fermento”

(Huizinga (1992) citado in Silva 2010: 15).

Torna-se assim importante compreender a tendéncia do ser humano para a partilha e
disputa ludica em sociedade. SO assim sera possivel entender as tecnologias digitais como
meio criador de novas linguagens e plataformas agregadoras de utilizadores — um novo

espaco de exploragdo, criagdo e actuacao, que visa ser tao organico quanto fisico.

Tal como afirma Meadows, “Enquanto a narrativa passa de progressoes lineares de texto
e discurso para um modo menos linear e mais visual de comunicacdo, novos métodos
narrativos estio a emergir” (Meadows, 2003: 3)’. Concretamente, assiste-se hoje em dia a
inclusdo da interactividade do publico em meios digitais como catalisador de narrativas,
através de uma postura de configuragdo sistémica dependente de aspectos relacionados
com a teatralidade e a ac¢do (Gouveia, 2009c). Deste modo, “o multimédia ¢ uma

combinacdo de varios media na mesma obra, em que a possibilidade de interactividade e

* Texto original: “As narrative shifts from the linear progressions of text and speech to a more nonlinear and visual mode of
communication, new methods of narrative are emerging... images ... They ‘re thousand words”.
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ligagdes que a alterem ¢ dada pelo computador (Garrand, 2006: 5)°. E de salvaguardar
que o conceito de interactividade ndo reflecte a mera interac¢do cognitiva entre obra e
observador, inerente a qualquer género artistico, mas antes pressupde, neste caso, a
possibilidade de agir fisicamente sobre aquela e modifica-la. Segundo Laurel, citada em
Salen & Zimmerman “(...) algo ¢ interactivo quando as pessoas podem participar
enquanto agentes dentro de um contexto de representa¢do”’ (Salen & Zimmerman, 2004:
48). Note-se neste contexto que a arte digital interactiva usa meios tecnologicos nao como
mera ferramenta de um processo de materializagdo da obra estatica, mas como parte
integrante da sua constitui¢ao.

4

Neste sentido, é importante mencionar o artigo Como Poderiamos Pensar® (1945) de
Vannevar Bush, que contém uma das primeiras teorizagdes relativas ao funcionamento e
modo de interaccdo de arquivos de informacdo e conhecimento em dispositivos
computacionais. Nesse contexto, Bush rejeitou as tradicionais formas lineares de
comunicagdo discursiva e sugere um mecanismo comparavel ao modo como o ser
humano processa informagao; ou seja, através de conexdes multi-direccionais e intuitivas.
Este autor propde um método de processamento de informacao dindmico, a partir de um
sistema que sugere uma leitura cumulativa de fragmentos de conteudo obtidos de forma
ndo-linear; ainda que inevitavelmente compreendidos de forma linear, pois, tal como
afirma Gouveia, “0 nosso cérebro organiza as nossas percepgoes linearmente por via da
accdo porque esta implica a duragdo e o tempo” (Gouveia, 2009b: 611). Como
Poderiamos Pensar surge como um dos primeiros textos acerca da problematizagdao da
interaccao humano-maquina, cuja influéncia Ted Nelson, pioneiro tedrico das tecnologias
de informagao, vincula ao seu lema: “um interface de usuério deve ser tdo simples que
um principiante em caso de emergéncia, consiga compreendé-lo em menos de dez

”9

segundos™ (Oxford internet institute: webcast, 2005)"°.

Os resultados destas novas formas de comunicar sao facilmente previsiveis: assistimos a

um discurso narrativo que atribui mais significado ao processo gerador do que ao

¢ Texto original: “multimedia is a combination of many media into a single work where media-altering interactivity and linking are
made possible to the user via the computer”.

7 Texto original: “... something is interactive when people can participate as agents within a representational context”.
¥ "As We May Think" http://www.ps.uni-saarland.de/~duchier/pub/vbush/vbush.txt (acedido em Julho de 2011).
? Texto original: “4 user interface should be so simple that a beginner in an emergency can understand it within ten seconds”.

1S/ Autor, Oxford internet institute: webcast (2005), The Politics of Internet Software 'Geeks Bearing Gifis', Biografia de Ted Nelson
http://webcast.oii.ox.ac.uk/?view=Webcast&ID=20051121_112, sitio visitado em 20 Julho de 2011.
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resultado final do enredo. Temos assim expressdes artisticas mais generativas e
performativas, por meio do agenciamento do jogador que, inevitavelmente, potencia
comportamentos ludicos de interac¢do, que resultam num espago virtual de configuracao
e que atribuem uma nova experiéncia sensorial ao jogador. Nesse sentido, se considera
esta a expressao artistica mais ambiciosa na actualidade, ja que une narrativa tradicional

com arte visual e interactividade (Meadows, 2003: 10).

Esta linguagem artistica aponta, como referido, para uma forma mais solta e intuitiva de
se estruturar e relacionar com o publico. O artista propde um espago de ficgao flexivel, a
partir de uma estrutura de regras configuraveis, que possibilita a actuacdo do publico,
que, por sua vez, se torna agora participante na obra ou até¢ mesmo autor de um possivel
enredo ficcional. Na area da simulagdo virtual em jogos dramaticos, como sera abordado,
as proprias obras digitais remetem para espagos de faz-de-conta de actuagdo ludica a
partir da representacdo da corporalidade do participante, através de uma articulagao
ergondémica € intuitiva com o mesmo - o agenciamento. Este facto reposiciona o papel do
publico como possivel actor ou mesmo co-autor, em espagos de criagao livre que
remetem para uma linguagem performativa, oriunda dos nossos antepassados. Estes
novos palcos de criagdo questionam as estritas divisdes impostas pelo Renascimento entre
publico e obra, rumo a uma arte que tenta tirar partido de happenings, performances ou
instalagdes de agenciamento. Esta constelacdo empurra o publico para o palco, retirando-
-0 do seu espago protegido (a camara obscura) e representando-o de forma simbdlica e

normalmente andnima no palco da criagao colectiva.

E interessante ter em conta que a tentativa dos artistas de questionar e romper com
estruturas pré-concebidas e comportamentos pré-determinados pela sociedade sempre
existiu. Neste caso, ja Diego Velasquez, na pintura de Las Meninas (1656), questiona de
forma simbolica essas divisdes. Neste quadro, Veldsquez representa-se tanto a si a pintar

como também aos proprios mecenas, ou seja, o publico proposto para esta obra.

As novas tecnologias tornam possivel o evidenciar destas tendéncias que promovem a

aceitagdo do processo criativo como forma de arte.

Neste sentido, ¢ interessante ter em conta que, normalmente, as grandes rupturas ou
inovagdes, como o advento das maquinas ou tecnologias, surgem como evolucao de
tendéncias ja anteriormente exploradas e assim enquadram-se mais facilmente na
compreensdo dos individuos. E nesta perspectiva que a performance se pode interpretar

enquanto preparacdo a compreensdo das instalacOes interactivas computacionais da
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actualidade (Manovich: 2001). E neste sentido importante ter em conta, por um lado, a
limitada capacidade de abstraccdo mental do ser humano em relagdo ao desconhecido, o
que as evolugdes tecnologicas podem acentuar, e por outro, a sua capacidade de
materializagdo que enquadra a obra no seu tempo. Assim, Manovich (Shaw & Schwarz,
1996) afirma que a revolucao digital ndo foi sentida como um choque, j4 que o cinema
nos ensinou gradualmente a aceitarmos a manipulagdo do tempo e do espago, a
habituarmo-nos a codificagdo arbitraria do que ¢ visivel, e a familiarizarmo-nos com uma
maneira de visualizar em que a realidade se reduz a uma imagem em movimento. De
facto, a tecnologia tende a evoluir de forma incremental como, por exemplo, as redes
computacionais, que alteraram profundamente a forma de se comunicar em sociedade, e
que se desenvolveram a partir do telégrafo, do telefone e da radio. Note-se, porém, que s6
com o surgimento € implementacdo das redes computacionais ¢ que se agilizaram novas
formas de comunicagdo. O observador tornou-se participante através de um dialogo entre
o mundo conhecido real (actual) e o mundo virtual (mundo do possivel),
consubstanciando uma mudanga de identidade (Lévy, 1956) numa comunidade paralela a

fisica.
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1.5. As narrativas interactivas em tecnologias digitais

Nas ultimas décadas, a evolugdo das tecnologias digitais tem estimulado teorizacdes
controversas sobre o conceito de interactividade. E necessario ter em conta que estes
aparelhos computacionais, sao, por defini¢dao, dependentes do input fisico do utilizador e

fazem uso da linguagem de loops e de feedback entre humanos e maquinas.

Manovich identifica duas categorias dentro da abrangente designacdo de narrativas
interactivas. A primeira, que classifica de interactividade fechada, refere-se a interac¢do
em sistemas mais controlados de participagdo, nos quais existe uma selec¢cdo limitada de
manipulagdes pré-definidas pelo autor, como sistemas de navegagao de DVDs ou alguns
sitios na rede. Ainda que actualmente sejam amplamente utilizados, em sistemas
controlados de apresentacao de informacao ou outros, estes mecanismos constituiram-se
como os primeiros sistemas de interactividade computacional e agregadores de media.
Logo, inevitavelmente, estavam ainda dotados de sérias limitacdes tecnologicas.
Normalmente apresentam, a partir de estruturas narrativas ndo-lineares e através da unido
de fragmentos narrativos pré-definidos, um enredo de estruturas possiveis de navegacao
que se mantém estatico. Como afirma Gouveia (2009c: 78), “jogos como o Myst ou o

Space Invaders vao ser sempre iguais, quer se jogue com eles quer nao”.

J4 a segunda categoria, denominada por interactividade aberta, abrange sistemas de
interaccao mais complexos. Neste grupo sao classificados os sistemas nos quais nem todo
o conteudo se encontra pré-determinado no sistema, sendo antes gerado em tempo real,
como resposta a ac¢ao do participante (Quaranta, 2004). Sao formatos de narrativa que
permitem que outra pessoa, para além do autor, afecte, escolha ou altere o enredo; assim
modificando o papel do criador, o seu trabalho e o conteudo narrativo (Meadows, 2003:
2). Este tipo de sistemas ¢ caracterizado pela linguagem de configuragdo processual, que
permite gerar, por um lado, comportamentos a partir de regras e, por outro, um modelo
participativo que possibilita ao jogador ser também criador através da manipulagdo de

elementos (Murray, 2004).

Da perspectiva do utilizador, distingue-se a navegagdo da modificagdo'' do sistema

(Ryan, (2001) citada in Grodal 2003: 142). Na modificacdo, verifica-se a tentativa de

' Ryan distingue entre quatro tipos de interactividade de dois géneros: interior/exterior (do ponto de vista ou da primeira ou da
segunda pessoa) e exploragdo/ontologica (jogos possiveis ou ndo de alterar o enredo e o mundo virtual) (2001 in Grodal, 2003: 142).
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incrustar o utilizador no espaco ficcional virtual, ndo s6 a partir de uma representacao
simbolica, como o pedo de um jogo tradicional de tabuleiro, mas também injectando-o
numa nova atmosfera, a partir da simulacdo que estrutura a experiéncia sensorial-
afectiva-motora. Assiste-se cada vez mais ao “(...) desejo de simular a sensagdo de uma
(relativa) liberdade de escolha que possamos ter na vida real ou a ambicdo utdpico-
romantica de um mundo virtual que liberte das restrigdes do mundo real” (Grodal, 2003

:146) 2, rumo 4 inteligéncia artificial.

Manovich aponta, no texto O Mito da Interactividade, que a interactividade fechada nao
reflecte de facto uma verdadeira interactividade, na medida em que encaminha o publico
a percorrer um curso de associagdes mentais pré-estabelecidas, a partir de hyperlinks
previamente estruturados. Este autor sublinha que os “media interactivos pedem que nos
identifiquemos com a estrutura mental de outra pessoa” (2001: 61)". Assevera ainda que
sO a partir dos anos 90 ¢ que os artistas passaram a privilegiar uma interactividade aberta,
na qual os softwares de jogos reagem directamente as ac¢des do jogador (Cabral, 2009'?).
Nao havendo duavidas de que ¢ importante observar e questionar estas tematicas, ¢ de
valorizar a necessidade de arranjar conotacdes amplas e claras que ajudem a diferenciar
0s novos géneros narrativos. Assim, o conceito de narrativas interactivas remete para a
forma de interac¢do entre publico e obra através da reaccao fisica entre aquele e esta;
sendo que nao podemos descurar inimeros trabalhos de narrativas interactivas fechadas
que se debrucam sobre estas. Neste contexto, o projecto artistico interactivo The Killer"
de Jacomon e Matz, produzido em 2001, que tem como referéncia uma novela grafica,

The Killer — Long Feu (2006 - 2009) constitui um exemplo adequado.

"2 Texto original: “(...) the desire to simulate the feeling of a (relative) freedom of choice that we may have in real life, or an utopian-
romantic wish for a virtual world that liberates from the restrictions of the real world”.

" Texto original: “Interactive media ask us to identify with someone else’s mental structure”.

' Cabral, Rafael (2009), Transcrigdo da entrevista a Lev Manovich no contexto do Festival Internacional de Linguagem Electronica
na Universidade Presbiteriana Mackenzie no Brasil. In http://blogs.estadao.com.br/link/para-lev-manovich-falar-em-cibercultura/,
sitio visitado em 27 de Agosto de 2011.

"* http:/killer.submarinechannel.com, sitio visitado em 18 de Setembro de 2011.
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Fig. 1 Jacamon & Matz, The Killer, 2001.

Neste trabalho, a historia € apresentada a partir de fragmentos narrativos ilustrados,
tirando partido de pequenos elementos animados. Zonas sensiveis nas imagens funcionam
como “botdes” ou pontos de escolha e estabelecem a ligagdo entre as diversas cenas e a
interaccdo com o leitor. A partir do momento que se opte por um episodio, a
interactividade ¢ reduzida a possibilidade de afectar o ritmo da leitura sem impacto no

enredo.

Um outro exemplo deste tipo de estratégias, usadas por algumas narrativas interactivas,
remete-nos para a area da filmologia e pode ser exemplificado pelo trabalho francés le

artage de l‘incertude’ 6, um projecto desenvolvido pelo grupo criativo anonymes.net em
partag proj pelo grup 3%

2008.
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Fig. 2 anonymes.net, le partage de |'incertude, 2008.
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Neste caso, ¢ sugerida a movimentacao de pequenas areas onde decorrem curtos trechos
de filmes, fragmentos cénicos, que, encadeados por ac¢ao do utilizador, constituem uma

forma ludica de despoletar um enredo pré-definido.

Por sua vez, confirma-se a distingdo proposta do conceito de interactividade aberta, que

"% http://anonymes.arte.tv/index.htm, sitio visitado em 19 de Setembro de 2011.
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se caracteriza por regras negociaveis em espacgos de ficcao ludica — aquilo que se tem
vindo, neste ambito, a denominar como narrativas processuais. Como referéncia de

narrativa aberta encontra-se o jogo Second Life (2003), desenvolvido pelo laboratorio de

investigacao digital Linden Lab.

Fig. 3 Linden Lab, Second Life, 2003.
Trata-se de uma plataforma ludica propria das redes digitais, que une multiplos jogadores
em diversas partes do mundo. Este jogo avanca com a representacdo simbolica de um
possivel mundo civico e a sua respectiva articulagdo social, visando tanto a representagao
do jogador nesse territorio quanto a sua exploragdo corporal e sensorial no mesmo. Neste
caso, a narrativa ndo se encontra definida e € construida pelo jogador de forma
espontanea e processual, mediante a sua experiéncia no espaco virtual. Trata-se de um
espaco livre de ac¢do, unicamente delimitado pelas restrigdes sistémicas que estruturam o
jogo.
Neste contexto, torna-se assim importante reconhecer a estreita ligacao conceptual, ou até
a sobreposi¢do, entre narrativas processuais € os sistemas de jogo que, sob a existéncia de
regras flexiveis, se baseiam na simulacao do “actor”. Esta mesma questdo ¢ aflorada por
Aarseth (2004: 46), que coloca em causa a denominagao de novos jogos computacionais:
“se calhar precisam de um novo nome — que tal “narrativa interactiva®?”'’. Gouveia
(2010) reforca este raciocinio ao interrogar o leitor em Artes e Jogos Digitais, Estética e
Design da Experiéncia Ludica, sobre a possivel convergéncia de significados entre o

agenciamento num jogo digital e a interactividade.

Em comparacio com o jogo tradicional, identifica-se nos media jogaveis'® o
distanciamento entre o objecto representado e o objecto manuseado. O brinquedo (espago
ludico do jogo digital) perde a sua volumetria, textura, cheiro e aparéncia conhecida e
evolui para uma nova estrutura simbdlica compreendida através da representacao da sua

accdo e dos efeitos dessa. Neste caso, reconhece-se uma estrita ligagao entre os sistemas

" Texto original: “Perhaps they need a new name — how about “interactive narrative”?

'8 Media jogaveis (playable media) sio sistemas que apresentam espagos gerados digitalmente que propdem uma interacgdo com
regras abertas e configuraveis.
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digitais e a actividade ludica que se centra num agenciamento processual e na descoberta
e configuracdo de regras através da experiéncia. Neste contexto, € importante
compreender a evolugcdo do conceito de jogo (game), que na sua conotagdo classica
acarretava uma estrutura de regras consagrada, para um processo mais ladico de
brincadeira (play), a partir da configuragao do sistema e da negociagcdo de regras. Assim,
se sugere neste contexto o conceito de jogabilidade (gameplay), que articula estas nogoes
(Gouveia, 2009c). Estes espacos de jogabilidade distinguem-se por uma linguagem
processual através da experiéncia ludica, que sugere a compreensdo e a construgdo de
regras através de comportamentos repetitivos, o que imprime um caracter mais informal e
irreal a esta experiéncia imersiva (Grodal, 2003). Da mesma forma, Rasmussen (2003:
47), considera que existe a necessidade de compreender o conceito de brinquedo (70y)
num sentido mais amplo. Este deve ser relativo a um mundo virtual no qual quase tudo
pode ser transformado ou combinado com outra coisa, proporcionando um universo de
ambivaléncias e imprevisibilidade. Neste sentido, o autor compara os jogos de
computador com os brinquedos da Lego ou a boneca Barbie, os quais define como
brinquedos manufacturados, colocando-os em oposicdo a brinquedos de tipo natural,
como a pedra ou a areia. Note-se que o conceito de brincadeira foi na Ultima década
amplamente teorizado, mas contudo ndo se conseguiu chegar a nenhum consenso

relativamente a sua definigao.

E nesse sentido que Christie (1991) procura definir a actividade lidica através de um
conjunto de caracteristicas fundamentais: um acto de prazer, a partir de uma atitude
espontanea e voluntaria, embora controlada, que d& importdncia ao processo de
construgdo e que despreza um fim concreto. As acgdes em si mesmas tém origem na
realidade interior do sujeito, contudo tém raizes no mundo exterior. Neste mundo interior
sdo atribuidos novos significados aos objectos que remetem para novas formas de actuar
no espaco, a partir de uma postura flexivel de recombinacdes de ideias e comportamentos.
Neste sentido, e segundo a linha tedrica de Piaget, observam-se cinco tipos de
brincadeiras fisicas: o jogo funcional, que foca a exploracao da acg¢do fisica; o jogo de
constru¢do, que se constitui na manipulacdo de objectos; o jogo dramdtico, que remete
para a exploracdo de espacos e personagens faz-de-conta; e o jogo de regras na
interac¢dio com uma estrutura de regras pré-estabelecida (Pessanha, 1995). E, contudo, de
sublinhar que uma brincadeira pode articular e sobrepor tipologias. Estas tipologias sao

passiveis de ser transpostas para os brinquedos digitais, designados por media jogaveis
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(playable media) e reféns de uma nova linguagem de representacdo. Com efeito, os
primeiros jogos digitais, podiam ser categorizados de jogos de regras, ja que nao
ofereciam grande liberdade de actuacdao, na medida em que consistiam num alinhamento
de “botdes camaledes” no contexto de um sistema controlado e pré-delineado. Sob esta
perspectiva, “jogar em Myst (1993) e em Half-Life (1997) ¢ dominado pela mesma

linearidade deterministica e o mesmo sistema de regras (...)”" (Aarseth, 2004: 43).

A partir da evolucao dos sistemas computacionais e das interfaces flexiveis, observa-se
uma maior liberdade de interacc¢ao, sendo que, neste contexto, se chama a atencao para os
jogos dramadaticos, que tiram partido do potencial destes sistemas processuais. Sublinha-se
aqui a possibilidade de unir a imaterialidade do mundo interior do jogador a necessidade
de representagdo do sistema de jogo que sugere novos espagos de representacao e
actuacao faz-de-conta, num acto de fic¢ao ludica que pode interligar multiplos jogadores.
Quando observamos os jogos dramadaticos “tradicionais”, constata-se que existem trés
areas centrais de representagdo: o jogo de fantasia com tema; o jogo de imaginagdo e o
jogo sociodramatico (Pessanha, 2001: 60). Verifica-se, neste contexto, a construgdo de
espacos de jogabilidade que remetem para estas tipologias. Respectivamente, observa-se
a constru¢cdo de jogos do tipo World of Warcraft (Blizzard, 2004), que remete para o
mundo de ficcdo a partir de fantasias e fabulas; ou, como referido, jogos do género
Second Life (Linden Lab, 2003), que se focam na actuacdo corporal e emocional no
espaco e, dessa forma, estimulam a constru¢ao de um imaginario; e, por ultimo, jogos de
alternate reality, que tiram partido de sistemas sociais, como o Facebook ou o Twitter,
entre outros, que representam sistemas de ficcdo ludica em multiplas plataformas
dirigidas a representagdo social em redes comunitarias e vinculando-se aos jogos

sociodramaticos.
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Fig. 4 Facebook, Linkedin, Twitter, Myspace, site visitado em 13 Outubro de 2011.

Os jogos digitais tiram partido de espagos de ficgdo simbolicos, que remetem para a

forma como o ser humano se situa na vida real e se articula com o espago envolvente.

' Texto original: “Myst (1993) e Half-Life (1997), where the same deterministic linearity and rule system dominate play (...)".
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Este tipo de narrativas estdo neste momento a ganhar for¢a no mercado. Elas possibilitam
uma interface humano-maquina mais ergondémica, bem como a agilizacao de conteudos
que agregam plataformas e jogadores (humano-méaquina-humano) a partir de novas
expressdes criativas que visam o espago de uma experiéncia ludica cada vez mais
imersiva. Actualmente, assistimos a tentativa de unido entre plataformas do mudo real e
do mundo virtual num jogo mais abrangente. Uma cross media narrative’ que articula

o) . AL s . 21
varios media e plataformas e aponta para uma experiéncia transmedia” .

Neste contexto, registam-se j4 inimeros projectos cross media que estdo normalmente
associados a campanhas publicitarias virais, ou seja, que se vao disseminando através de
inimeros media pelas redes, com fins comerciais. Um exemplo € o projecto The Witness
(2011) conduzido pela agencia Jung von Matt/Spree na sequéncia do langamento do /3th

Street Universal que se realizou em Berlim.

_0 s s w3
THEWITNESS

TNE FINST MOVIE I THE DUTERSED

Fig. 5 Jung von Matt/Spree, The Witness, 2011.

Trata-se de um jogo performativo em género de charada, que tira partido dos dispositivos
tecnologicos (principalmente de uma aplicacdo de realidade aumentada para
smartphones) e das redes digitais para construir, a partir de médulos de happenings, uma
ficcdo que cruza de forma participativa o mundo real com o virtual. Neste caso, o jogador
¢ envolvido no processo de desvendar um rapto para o qual tem de recolher dados no
terreno, tomar decisdes e ultrapassar obstaculos. Segundo Grodal, estes mecanismos de
agenciamento caracterizam-se pela possibilidade de narracdo na primeira-pessoa, o que
permite que o jogador extrapole experiéncias de agenciamento a partir da acgdo-
motivacao e a partir de emogdes. Neste sentido, o autor cita o exemplo: “até videojogos

visualmente toscos como o Pac-Man (1980) podem oferecer uma forte imersdo, na

* Cross media narrative consiste na articulagio de varios media para estabelecer uma narrativa.

! Transmedia consiste numa experiéncia na qual se utilizam varios media para amplificar uma narrativa.
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medida em que activam ligagdes visuais-motoras basicas” (Grodal, 2003: 132)*. Segundo
Gouveia (2009c¢), a imersao em videojogos depende menos da simulagdo da realidade
virtual do que da necessidade de responder a um conjunto de actividades propostas. Neste
sentido, consideramos que podem existir em espagos de actividade ludica diferentes graus
de imersdo do jogador, dependentes do grau de envolvimento ou da intensidade ludica.
Kooij (1986: 289-290) refere a intensidade ludica no acto de jogar que resulta da
suspensdo da realidade, remetendo para o papel de imaginacao do sujeito a motivag¢do
intrinseca que aponta para a necessidade do individuo explorar uma situagdo, o controlo
interno que se dirige a forma de administrar a liberdade, e o controlo da ac¢do através da

experiéncia de sucesso.

Verifica-se, neste sentido, que os playable media oferecem mundos mais dinamicos e
imersivos a partir de “colchdes de experiéncias”, que se designam por “espaco de
possibilidade” (space of possibility) (Salen e Zimmerman, 2004: 67). Este tipo de espago
possibilita que o jogador interaja fisica e sensorialmente com o medium, permitindo a
simulacdo num espacgo de representacdo processual (Gouveia, 2010: 63). Em oposic¢ao aos
jogos tradicionais, estes sistemas apresentam uma estrutura de regras muito simples,
embora maleaveis, que reagem directamente a performance do jogador, imprimindo desta
forma cada vez mais complexidade ao jogo e potenciando a maior envolvéncia e
criatividade do jogador. O agenciamento em realidades virtuais interactivas (a simulagdo)
propde experiéncias que podem ser comparaveis a vivéncia da vida real, através de um
processo interno fisico e mental (bodybrain-internal process), que procura a inser¢cao nas
especificagdes de uma determinada plataforma, cada vez mais performativa (Grodal,
2003: 130). Segundo Murray (2004: 1), estes media visam a experiéncia a partir da
impressao e configuragdo no agenciamento do jogador com “(...) o objectivo de fazer a
condi¢do humana inteiramente jogavel” (Soldofsky, 2011%). Este autor acrescenta que
estes sistemas se situam em processos de inteligéncia artificial, que permitem a
construgdo processual do sistema e assim a verdadeira interactividade — a jogabilidade.
Sobre este ultimo ponto, a interactividade, o autor remete para Mateas, que define estes

sistemas como uma articulacdo entre inteligéncia artificial, arte e design (Soldofsky,

2 Texto original: “Even visually crude video games such as Pac-Man (1980) might provide a strong immersion because of their
activation of basic visio-motor links”.

» Soldofsky, Neal, (2011), The Game of Life, Artigo publicado em SantaCruz.com,
http://news.santacruz.com/2011/06/29/the_game_of life, sitio visitado em 4 Abril de 2011.
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2011*%). Neste sentido, a jogabilidade possibilita a criagio da ficgdo ludica através de
uma articulacao entre narratologia e ludologia por via da ac¢ao espontanea que se verifica
na impossibilidade de separar o sujeito do objecto no processo de jogar um jogo digital
(Gouveia, 2009c¢). Torna-se assim evidente o papel de realce da ac¢ao em tempo real, que
sugere uma forma, cada vez mais intuitiva € impulsiva, de imersdo, tanto devido a
evolucdo que os sistemas de interac¢do possibilitam, através da relagdo mais ergonémica
entre humanos e maquinas, como também, pela crescente competéncia computacional por

parte dos utilizadores.

Assim, este tipo de narrativas dindmicas pede uma postura mais pessoal por parte do
publico. Pretende envolvé-lo numa relagdo processual. A forma cldssica, mais
resguardada, que afastava o observador de experiéncias fisicas e sensoriais (Crary, 1992),
¢ substituida por um estado de agenciamento num palco performativo virtual — um
“espaco da possibilidade”. Desta forma, estes jogos tornam possivel a existéncia de
plataformas agregadoras de jogadores em rede (massively multiplayer online), que
representam um novo tipo de praga publica, um espaco em sociedade de relacionamentos
dentro de uma aldeia global virtual, formada a partir de afinidades de interesses. Nesse
sentido, acentuam a inclinagdo que o ser humano tem desde a infancia em preferir
interagir com outros participantes, através de uma linguagem de brincadeira, em oposi¢do
a actividade isolada em exclusiva interaccdo com o brinquedo ou com o jogo (Sutton-
Smith, 1986). Da mesma maneira, tem-se vindo a assistir ao crescimento da tendéncia de
exteriorizagdo e partilha de pensamentos pessoais em publico (Manovich, 2001).
Stallabrass (2003) defende que estes espacos virtuais devem ser encarados como palcos
de interac¢do e dialogo dramatologico e “brincalhdo” na promocao de ideias e do espirito

colaborativo, numa sociedade que se baseia no discurso.

O Facebook, o Twitter, entre outros, oferecem um espaco de narrativas pessoais, “numa
ficcdo de acgdes e happenings reais com outras performances virtuais” (Gouveia, 2010:
110), uma nova linguagem de comunicagdo, uma outra praca publica. Actualmente, tem-
-se vindo a assistir a ambientes de mix media que tentam interligar o mundo real com
plataformas virtuais a partir da apresentacdo de charadas que cruzam os dois espagos —
um agenciamento sensorial, cognitivo € motor, que apela a experiéncias pessoais em

redes colaborativas num drama digital (Gouveia, 2009¢).

* Soldofsky, Neal, (2011), The Game of Life, Artigo publicado em SantaCruz.com,
http://news.santacruz.com/2011/06/29/the_game_of life, sitio visitado em 4 Abril de 2011.
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Estes dramas digitais sdo resultantes de novos processos narrativos, de historias que
podem ser contadas de varias maneiras ¢ que sdao independentes dos meios de
representacdao. Desse modo, estas plataformas representam espacgos de actuagdo a partir da
ficcao ludica, tendo também em conta que os “jogos sdo sempre histérias, até mesmo
jogos mais abstractos como Damas ou Tetris” (Murray, 2004: 2)*. A actividade ludica
classifica-se dentro do ambito dos games studies como narrativa sensorial, i.e.,
proveniente de uma relagdo dos sentidos com a plataforma virtual. Dito de outra forma,
uma narrativa composta a partir de historias provenientes dos sentidos (Gouveia, 2009¢),
em tempo real, que apresenta a simulacdo como modelo estruturante da narragdo, num

dispositivo ladico (Gouveia, 2010: 66).

Desta forma, os playable media fomentam uma narrativa de representacdo processual,
que se explicita na representacao solta de fragmentos narrativos, configurados por via da
simulacdo do agente em plataformas digitais. Trata-se de wuma perspectiva
fenomenolodgica de representacdo da acgdo a partir de uma linguagem processual e ludica.
Estes “espacos da possibilidade” enquadram o agenciamento do participante numa
realidade possivel; em particular numa experiéncia sensorial-afectiva-motora, que
sublinha o ponto de vista das teorias mais humanistas sobre a narratologia. Neste sentido,
contrasta com a visdo pluralista de narrativa, ja que cruza diferentes elementos do
discurso narrativo (como autor e publico) e questiona estruturas pré-definidas (como

enredo).

Através destes meios computacionais assiste-se a um novo tipo de linguagem mais
simbolica e metaférica assente num cdodigo visual, como a substituicdo do alfabeto que
possibilita uma abordagem mais universal e visual. Nesse sentido, as personagens do jogo
The Sims, por exemplo, ndo usam frases para contar historias, antes comunicam 0s seus
pensamentos a partir do icone e da giria (Wardrip-Fruin & Harrigan, 2004). Este acto
permite que o leitor, através da tendéncia do ser humano em atribuir significado as coisas,
reconheca simbolicamente as coisas a partir de associagdes mentais (Meadows: 2003).
Neste contexto verifica-se a necessidade de representagdo da actuagao do corpo no espago
digital, o enraizamento do avatar nesses espagos virtuais de exploracao, através de uma

linguagem iconica (Gouveia, 2010: 56-57).

» Texto original: “Games are always stories, even abstract games such as checkers or Tetris (...)".
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1.6. Design da experiéncia

A expressdo design da experiéncia € constituida por dois conceitos autbnomos € o seu
significado deduz-se directamente dessa conjugacdao. O conceito de experiéncia ¢
intrinseco ao processo continuo da vida, na interac¢ao entre o ser vivo e as condi¢cdes que
o circundam. Esta interacc¢ao caracteriza-se por ter lugar “sob condi¢des de resisténcia e
conflito, em que aspectos e elementos do Eu e do mundo que estdo implicados nesta
interaccao qualificam a experi€éncia com emocgdes ¢ ideias, de forma que a accdo
consciente emerja” (Dewey, 1934: 34)*°. Por sua vez, a “(...) qualidade de verbo (fo
design) significa arquitectar algo, simular, conceber, esbo¢ar, organizar, agir
estrategicamente” (Flusser, 2010: 9). Deste modo, o design da experiéncia refere-se ao
exercicio de conceber estruturas de agenciamento espacio-temporais que, ao fomentarem
conflitos sensoriais no sujeito, estimulam novas vivéncias. Estes espagos relacionam
pessoas, lugares e conceitos através de valores humanos e tendéncias socioculturais

(Goulden e McGroary, 2003).

O design nao se restringe, assim, a um produto final com uma linguagem estético-
funcional equilibrada, mas antes centra-se no ser humano e na estruturagao do tempo de
experiéncia. Neste sentido, “a nog¢do de tempo ¢ a chave do design da experiéncia”
(Goulden & McGroary, 1993: 49)* e a sua prossecucio (fo design), enquanto experiéncia
imersiva, constitui-se por persuadir, estimular, informar, prever, entreter e pressupor
eventos que tém como resultado tanto a alteragdo do seu significado como também o
comportamento do ser humano (Jones, 2009: 162). Este conceito ¢ refém de unidades de
tempo como veiculos de florescimento, contudo € centrado no sujeito através de uma
nog¢ao que “transborda” o proprio espaco ¢ tempo do evento para um conhecimento

cognitivo e sensorial que permanece como parte da “extensdo” do individuo.

Actualmente, e em consequéncia da evolugdo tecnoldgica, assiste-se a tentativa de tirar
partido dos playable media no design de “estacdes de imagindrio” (Baudrillard, 1983:
390)*®, que propdem espacos virtuais de faz-de-conta, terrenos de acgio para habitar e

modelar de forma organica e “intuitiva”.

% Texto original: “Under conditions of resistance and conflict, aspects and elements of the self and the world that are implicated in
this interaction qualify experience with emotions and ideas so that conscious intent emerges”.

7 Texto original: “The notion of time is the key to the design of experience”.

¥ Texto original: “imaginary stations”.
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Este género de brincadeira, necessaria para o design da experiéncia, constitui-se sob a
forma mais acentuada de simulagdo, num determinado espaco e tempo de conhecimento,
imagina¢do e fantasia, através de interac¢Oes repetitivas e, sobretudo, reflectindo
tentativas de controlo do jogo. S6 desta forma ¢ que o jogador atinge a imersao completa

no espacgo.

De modo genérico, podemos admitir que todo o relacionamento, entre qualquer tipo de
ser vivo e o mundo exterior (deixando de fora neste contexto a teorizacao sobre o Criador
e a sua extrapolagdo para o papel de designer) se processa através da acumulagdo de
experiéncias na vida. Estas sejam ou nao premeditadas, constroem a identidade do ser e a

forma como este compreende e se situa no mundo.

Concretamente, a aprendizagem progressiva da manipulagcdo de um espaco ladico de faz-
de-conta sugere uma postura de brincadeira no campo da acgdo através da repeticdo da
acc¢do-reacgao motora e, assim, possibilita a acumulacao de experiéncias rumo a evolucao
do jogador ou participante do sistema digital no terreno. Esta constelagdo representa a
forma como o ser humano se posiciona no mundo € como se relaciona fisicamente com
ele. A maneira como um recém-nascido se confronta com o mundo exterior ¢ a forma
mais pura de agenciamento, ja que tem lugar através de um processo de descoberta e
construgdo dos espagos sensoriais, afectivos e motores. Por sua vez, o universo poder-se-a
considerar a plataforma existente mais imersiva, na medida em que constitui uma

atmosfera de regras fisicas que reagem directamente as acgoes dos seus habitantes.

Pode-se, neste contexto, afirmar que qualquer tipo de experiéncia € unica, logo
irrepetivel, j4 que a sua concretizagdo esta dependente de um sujeito particular e este se
modifica através dela. Deste modo, a experiéncia pode ser vista como aquilo que faz
evoluir a espécie humana, pois € através dela que conhecemos o tempo e o espago, a
partir da linearidade da ac¢do. Por um lado, a experiéncia ndo ¢ fixa ou transversal, mas
antes unica e individual e promove, por sua vez, uma forma de compreender o mundo
(Goulden & McGroary, 1993). Por outro lado, “os media ndo podem alterar a nossa
arquitectura inata cognitiva € emocional, apenas inventar produtos que possam activar e
aperfeicoar as especificagdes inatas” (Gordan, 2003: 146)%. Neste contexto, a Unica
maneira possivel de enquadrar o design da experiéncia ¢ na concep¢ao de uma ampla

“paisagem de experiéncia” que proponha estimulos para interpretacao e escolha pessoais

¥ Texto original: “Media cannot change our innate cognitive and emotional architecture, only invent products that may activate and
enhance the innate specifications”.
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(Goulden & McGroary, 1993).

O ponto de enfoque destas paisagens digitais situa-se na capacidade de se auto-gerarem
processualmente e na facilidade de articulagdo com diversos tipos de media em
composigdes sensoriais. Em oposicdo ao design de espacos de experiéncias mais classico
como, por exemplo, a performance ou o tradicional carrossel, estes meios possibilitam a
interaccao directa com o participante, por dela necessitarem para se gerarem. Estes
sistemas de configuracao processuais constituem a base dos sistemas actuais de simulagao

digital e s3o denominados de inteligéncia artificial.

Os sistemas de inteligéncia artificial t€ém a capacidade de se conseguirem expressar de
forma automatica, através de configuracdes de representacdo processual baseadas em
regras simples mas amplas, como a apresentagdo de movimento no espago, colisdes ou
fiscalidade (Soldofsky, 2011) . Estes dispositivos adaptam-se ainda a forma de agir dos

utilizadores e evoluem com eles.

Estes enquadramentos espacio-temporais representam mundos imaginarios, a partir de
uma determinada linguagem estética e de regras de articulagdo da fisica do espago
envolvente. Estas regras tornam possivel a representagdo simbdlica do jogador no espago
e a respectiva reac¢do dos elementos envolventes; uma conjugac¢dao que representa a

accdo, que ¢ o elemento central dos jogos imersivos.

Em termos graficos, estes terrenos virtuais sao representados a partir de uma linguagem
simbolica que permite, por um lado, a viabilidade do processamento grafico do sistema
computacional na representacdo da realidade de ac¢do e, por outro, a identificacdo do
jogador perante a representacao transversal e, assim, a sua projec¢ao no agente da acgao e
terreno iminente. A linguagem simplificada de representacao (a linguagem de cartoon)
possibilita a identificagdo pessoal do publico com o elemento e assim a transposi¢ao da
sua identidade e consciéncia nele. Este processo de projeccao do publico no elemento de
representacdo possibilita, por sua vez, uma viagem para outras realidades (McCloud,
1993: 36). J& a representacdo mais rudimentar consegue cortar com o mundo real,
relembrando as mascaras de disfarce dos nossos antepassados, rumo a um novo mundo

por codificar sem valores morais subjacentes.

Neste contexto, revela-se importante a forma de controlo do publico sobre o avatar, o

**Soldofsky, Neal, (2011), The Game of Life, Artigo publicado em SantaCruz.com,
http://news.santacruz.com/2011/06/29/the_game_of life, sitio visitado em 4 Abril de 2011.
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representante simbodlico da ac¢do, em direc¢cdo ao realismo a partir da representagao do
agenciamento, € ndo da representacdo mimética da realidade; sendo que “a experiéncia do
jogador nos ambientes ludicos se relaciona com a sua corporalidade dentro da
espacialidade do tabuleiro de jogo” (Gouveia 2010: 59). Este facto sugere uma linguagem
expressiva que pretende afastar-se do contexto real, através de um espago dramatico de
“faz-de-conta” vinculado a brincadeira na primeira pessoa. Em geral, o jogo estabelece
uma projeccdo que ultrapassa a vida real a partir de um acto de brincar desinteressado, o
que possibilita um escape da vida quotidiana (Gouveia, 2010). O jogador consegue
manipular ou configurar eventos, assim como, as suas relagdes e propriedades, que sao
representadas em parametros espaciais, temporais, causais ou funcionais (Eskelinen,

2004).

Através das interfaces digitais e sistemas de sensores cada vez mais organicos e fiaveis,
como, por exemplo, a captacdo de movimento através de sistemas MOCAP, motion
capture, ¢ possivel fazer a extensdo do sujeito para um espago virtual performativo, no
qual cada espectador com as suas qualidades particulares se transforma em actor

“principal” e interage de forma espontanea aos estimulos envolventes.

Estes meios digitais permitem oferecer um mundo cada vez mais dindmico e pessoal, que,
por sua vez incrementa o grau de imersdao do jogador no espaco virtual, logo na
experiéncia da historia. Neste contexto, tem-se vindo a assistir desde sempre a tentativa
de unir cada vez mais o objecto ao sujeito, através de uma linguagem de interac¢do mais
intuitiva, a partir de um envolvimento cognitivo, sensorial ¢ motor do agente. Desta
forma, estas tecnologias possibilitam a apresentacdo de terrenos férteis de viagens, no que
¢ uma imersdo em mundos imagindrios que permitem tirar partido de forma segura,

anonima e livre, de experiéncias ficcionais, paralelas ao real.

A ligacao dos playable media as redes digitais possibilita experiéncias colectivas na
criacdo de sistemas de vida artificial emergentes. Segundo Gouveia, estes representam
sistemas de simula¢do para multiplos jogadores na construcdo de espacos complexos
através de regras simples (Gouveia, 2010). Assim, e devido aos sistemas de
processamento, verifica-se uma evolucao da conotagdo de jogo, de um espaco consagrado
com regras fechadas e objectivos concretos para um significado mais amplo que remete
para um relagdo directa com o jogador no espaco da experiéncia. Confirma-se uma nova
relacdo num mundo virtual de agenciamento, paralelo ao real. De facto, assiste-se a

alteracdo de relagdes de jogo e a modificagdo dos tabuleiros ludicos, que cada vez surgem
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mais amplos e flexiveis. O jogador passa de uma relacdo directa com o jogo para uma
relacdo de cooperagdo e disputa, contextualizada, simultaneamente, por um mundo virtual
com outros jogadores e o seu sistema. Estas relacoes nao ficam estanques no mundo
virtual, elas podem-se relacionar com o mundo real através de experiéncias transmedia,
que tém lugar na convergéncia de multiplos media na mesma narrativa a partir de
diversas plataformas (Gouveia, 2010). Dado que os playable media se t€ém tornado cada
vez mais diversificados, portateis e compativeis, sendo caracterizados como sistemas
jogaveis diversificados como, por exemplo, montras interactivas, projeccdes acopladas a
telemoveis, performances e happenings informais associados a redes computacionais,
entre outras possibilidades, tém-se vindo a observar sistemas de jogo inclusivos, i.e., que
misturem todas estas tipologias como € o caso dos alternate reality games, jogos e ficgdes
playable (jogaveis) que se relacionam com o jogador em forma de hiperfic¢do aberta.
Estas fic¢des constituem-se a partir de charadas que interligam jogos modulares
progressivamente materializados numa ficcao ludica de tipo cross media narrative para
multiplos jogadores em simultineo. Estes sistemas possibilitam expandir o significado
que atribuimos a experiéncia de simulagdo em jogos digitais para uma experiéncia que
interliga estes dois mundos de forma flexivel, dinamica e enriquecedora, através da unido
de multiplas pessoas e a partir de multiplas referéncias, articulagdes e meios de

interac¢ao.

32



Capitulo 2
caixa de sonos, uma experiéncia ludica.
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2.1. Enquadramento

A caixa de sonos € um playable medium, um artefacto tecnoldgico com o qual se pode
jogar e brincar, que tem como objectivo principal representar grafica e processualmente a
noite do utilizador na cama. Trata-se de um sistema multimodal’', que procura unir, de
forma ergondémica e intuitiva, o medium ao sujeito mutavel (em estado de vigia alteravel),
bem como questionar qual a forma de interaccdo humano-maquina mais adequada para

este contexto especifico e simbolico.

Neste ambito, e para aperfeicoar a compreensdo do projecto e a sua viabilidade,
consideramos primeiramente importante contextualizar trés conceitos subjacentes ao

projecto: o sono (sonho), o gadget ** e o playable medium.
O sono, o sonho

Sonhar ¢ desde ha longa data um tema amplamente investigado, tanto na vertente
neurologica quanto na psicologica, dado, por um lado, as lacunas da nossa compreensao
sobre o funcionamento e o propdsito deste mecanismo fisioldgico e, por outro, o seu
caracter tdo familiar a toda a nossa espécie. Note-se que o sonho ndo ¢ directamente
mensuravel e s6 temos acesso a ele através da observagao dos reflexos fisicos da pessoa
que esta a dormir ou fruto da sua capacidade de recoleccao, ou seja, de relatar em vigilia
aquilo que sonhou, ainda que, neste caso, fiquemos inevitavelmente reféns da
interpretagdo pessoal do sujeito. Este facto, deu azo a vérias interpretagdes supersticiosas
e alegoricas ao longo da historia, na medida em que "tal como os mitos, os sonhos sdo
expressos numa logica que pode significar quer a funcionalidade da mente mais irracional

9933

quer a mais elevada™” (Kramer, 1993:16). Nesse sentido, Sigmund Freud considerou os

sonhos enquanto “via privilegiada” para o inconsciente do sujeito e sistematizou, em

I “Qs sistemas multimodais processam modelos de input naturais — tais como o discurso, a escrita, o toque, os gestos, o olhar e os
movimentos de tronco e cabega — em jeito de coordenagdo com outputs multimedia" (Oviatt in Garrand, 2006: 16).

Texto original: “Multimodal systems process combined natural input models — such as speech, pen, touch, hand gestures, eye gaze
and head and body movements — in coordination manner with multimedia output”.

2 Segundo o Oxford English Dictionary (1989), um gadget consiste “num pequeno dispositivo ou instrumento, especialmente
engenhoso ou inovador”.

3 Texto original: “Like myths, dreams are expresses in a logic which can signify both the most irrational, as well as the most elevated,
function of the mind”.
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publicacdes como A Interpretacio dos Sonhos™ (1900), o seu surgimento, o seu
significado, assim como uma abordagem interpretativa do seu simbolismo. Ja mais
recentemente, € com uma perspectiva neurobiologica, esta abordagem foi questionada. A
teoria conhecida por sintese-activagdo, de Allan Hobson e Robert McCarley, relaciona o
processo de dormir ao de sonhar e defende que os sonhos sao destituidos de significados
subjacentes; antes resultam de um processo meramente aleatorio da actividade das células
nervosas durante o sono, uma forma de o cérebro descarregar informagao desnecessaria.
No artigo, The Brain as a Dream Stage Generator: An Activation-Synthesis Hypothesis of
the Dream Process (1977), ¢ defendido que os sonhos sdo resultantes de informagdes
guardadas na memoria do sujeito, como sensagdes (normalmente visuais) ou conceitos,
que surgem como fragmentos casuisticos de imagens e tragos. Sob esta perspectiva, o
processo de sonhar ndo envolve historias concretas e a interpretagdo narrativa acontece
unicamente na mente do sujeito acordado, na tentativa de dar sentido as imagens

experienciadas durante a noite.

O sono ¢ um estado de repouso fisico e mental necessario para a sobrevivéncia do ser
humano, no qual a actividade motora-sensorial nio ¢ consciente ou voluntaria. E
composto por cinco fases sequenciais e ciclicas que encerram comportamentos fisicos
caracteristicos. De forma genérica, podemos distinguir entre duas categorias: o sono nao-
REM? e o sono REM (Laureys & Tononi, 2009: 91). O primeiro estadio (poucos
minutos) situa-se na transi¢ao do estado de vigilia para o de sono, altura em que o sujeito
se comega a descontrair. Na segunda fase, o sono leve, o sujeito consegue-se despegar dos
estimulos exteriores, embora reaja ainda facilmente a estes. Neste ciclo, observa-se que o
globo ocular se movimenta sem destino, que os musculos estdo descontraidos
(contracgdes musculares pontuais), que a actividade cerebral ¢ elevada e que a respiragao,
o ritmo cardiaco e a temperatura corporal sdo baixos. Nesta fase normalmente nio se
sonha, contudo, caso aconteca, os sonhos caracterizam-se por ser proximos da realidade.
A fase seguinte, tal como a primeira, dd-se numa fase de transi¢do na qual os movimentos
oculares sdo raros € os musculos se descontraem progressivamente. Ja na quarta fase,
designada por sono pesado, o sujeito encontra-se totalmente relaxado e desprendido dos
estimulos exteriores. Esta fase caracteriza-se por uma actividade cerebral baixa,

respiracdo e pulsacdo regular e lenta, movimento ocular reduzido, assim como

* Die Traumdeutung.

* REM: Rapid Eye Movement (Movimento Rdpido Ocular).
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descontrac¢ao muscular total. Por sua vez, a quinta fase de sono, ou REM, ¢ um periodo
de intensa actividade cerebral e de sonhos, como se conclui pelos niveis do
36 I ~ .
Electroencefalograma’. Neste caso, a respiracdo € a pulsacdo aceleram e surgem mais
irregulares, os musculos ficam mais descontraidos e observa-se um rapido movimento do

globo ocular.

Através da monitorizagdo de uma pessoa ao longo da noite e da observagdo dos seus
comportamentos € reacgdes consegue-se enquadrar as respectivas fases do sono, sendo
que existem actualmente inumeros aparelhos que tiram partido deste conhecimento para

gerar media interactivos.
Gadget

Desde o inicio da historia da humanidade que se observa a necessidade que o ser humano
tem em se deslocar no terreno, a fim de se proteger e de encontrar comida nas diversas
estacdes do ano. O nomadismo de outrora parece, no século XXI, reencontrar eco na
forma de se trabalhar, consumir € nos gadgets que nos auxiliam nessa “viagem”. Neste
contexto, podemos considerar que os nossos telemdveis, consolas e computadores
portateis levam o jogo e a brincadeira para todos os nossos lugares de trabalho e/ou de
lazer. Temos actualmente acesso a um vasto leque de objectos, inclusive brinquedos, que

retém o cardcter moével de tempos pré-historicos.

Actualmente, com a descoberta de novos processos de fabrico e de materiais moldaveis
(principalmente o pléstico) foi possivel desenvolver novos produtos portateis. J4 nos anos
70, caracterizados pela tendéncia noémada e libertaria do movimento zippie, observava-se
a predileccao pela construcdo de objectos do quotidiano portateis. Exemplos
paradigmaticos desta tendéncia ¢ a maquina de escrever Olivetti Valentine (1969)
projectada por Ettore Sottsass e Perry King (fig. 6) ou a Mini Kitchen (1964) do
desenhador Joe Colombo (fig. 7).

Fig. 6 Olivetti (1969), Fig. 7 Mini Kitchen (1964).

3 0 Electroencefalograma permite analisar a actividade cerebral do sujeito, através de sensores aplicados na sua testa.
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Estes dispositivos funcionais e portateis, de grande equilibrio estético, proporcionam
novas experiéncias, a partir da descontextualizagdo do objecto, facto que atribui a peca
um caracter ladico e irdnico. Desta forma se abriu caminho para o conceito de gadget, um
objecto portatil que disponibiliza um espago ludico, exemplificado a partir do classico
cubo magico (1980) ou, num enquadramento mecanico, pelo walkman (1977) ou, se
quisermos, num contexto digital pelo Game Boy (1989), o Tamagotchi (1996) ou o
Tuttuki Bako (2009)*”.

Fig. 8 Cubo magico (1980), Fig. 9 Walkman (1977), Fig. 10 Game Boy (1989), Fig. 11 Tamagotchi (1996), Fig. 12 Tuttuki Bako (2009).

Regressando ao tema desta tese, mais recentemente podemos encontrar inimeros gadgts
no mercado associados a monitorizagdo do sono, que nao visam meramente fins
terapéuticos, mas também tém propodsitos comerciais. Concretamente, estes sistemas
tiram partido das tecnologias digitais existentes, para repensar os processos de
monitorizagdo do sono, até entdo associados ao contexto clinico, apresentando novos
produtos para um ambiente doméstico transversal. Nestes casos, € em prol da
sustentabilidade e distribuicdo do produto no mercado, estes sistemas interactivos
colocam de parte a andlise mais rigorosa do sono possibilitada através do
Electroencefalograma e baseiam-se na analise do comportamento fisico do sujeito a
dormir, nomeadamente, a pulsacdo, a respiragcdo, a tensdo, a relaxagdo de musculos, o
movimento do globo ocular. Mais recentemente, dada a evolugdo e ampla distribuicao
dos smartphones, telemoveis que contém um sistema operativo € sensores movelis,
comegaram a proliferar inimeras aplicacdes com este fendmeno em vista.

SleepSmart
[ . ' Cssmnm  SleepOn It

Fig. 13 SleepSmart da axon (2005), Fig. 14 SleepSmart da aXbo (2007), Fig. 15 WakeMate (2011), Fig. 16 Sleep on it (2011).

Um dos primeiros exemplos de gadgets nesta area ¢ o prototipo SleepSmart, da Axon

37 www.tuttukibako.com, sitio visitado em 21 Dezembro de 2011.
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Sleep Research Laboratories (fig. 13), que em 2005 apresentou uma investigagao sobre
despertadores “inteligentes”, que visa a descodificacdo dos ciclos de sono com o
objectivo de gerar despertares controlados. Contudo, o sistema desenvolvido revelou-se
pouco pratico, na medida em que implicava a aplicacdo de uma fita de sensores na cabeca
do utilizador durante toda a noite, tornando-se pouco vidvel para o mercado. Neste
sentido, s6 mais recentemente com a evolucdao tecnologica que torna os aparelhos de
sensores mais acessiveis e portateis € que se verifica a proliferacio no mercado de
sistemas e aplicagdes associadas a monitorizacao do sono do utilizador. Assiste-se assim
ao desenvolvimento de dispositivos tecnologicos, como o SleepSmart (2007)
desenvolvido pela aXbo (fig. 14), que se constitui como um conjunto de pulseira e
despertador. A pulseira (um sensor de movimento) permite descodificar o comportamento
do utilizador durante a noite e transmitir, por frequéncias de radio, esses dados a um
processador contido no despertador. Este sistema permite analisar e interpretar os seus
movimentos e contextualizar o utilizador nas diversas fases do sono, monitorizando assim
o seu despertar. Mais recentemente, a pulseira WakeMate apresenta também um
dispositivo de sensores de movimento, compativel com todos os smartphones através do
sistema Bluetooth (fig. 15). Este sistema permite acompanhar o sono de forma mais
detalhada, sendo que os dados das consecutivas noites sdo analisados na plataforma do
sistema na rede digital, tendo em vista o melhoramento do periodo de repouso do

utilizador.

Devido a evolucao da capacidade de interaccao e processamento dos sistemas moveis,
como os smartphones ou tablets (fig. 16), tem-se vindo a assistir ao desdobramento das
suas fun¢des. Um telemovel, um mapa, um sistema operativo ou mesmo um gadget sem
grande utilidade podem ser albergados no mesmo aparelho com semelhante aspecto
fisico. Neste contexto, observaram-se, nos ultimos anos, inumeras aplicacdes que fazem
uso deste tipo de dispositivos para adicionarem funcionalidades a um so6 aparelho digital.

@M@ 0 sen A0 U@ 122

© Wake-up Time

oe.“.am

Fig. 17 Sleep Cycle Alarm Clock (Maciek Drejak) para sistemas Appel, Fig. 18 Sleep as Android (Petr Nalevka) para sistema Android.

Tanto a aplicagdo Sleep Cycle Alarm Clock (fig. 17) desenvolvido pelos Maciek Drejak

Labs para utilizadores de sistemas moveis da Apple como a aplicagdo Sleep as Android
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(fig. 18) de Petr Nalevka para o sistema Android sao bons exemplos disso mesmo.
Tratam-se de aplicagdes recentes amplamente distribuidas no mercado, devido a sua facil
utilizacao e acessibilidade. Estas “extensdes” prometem aproveitar o aceleroémetro destes
aparelhos, sendo que ao utilizd-lo € necessario colocar o dispositivo no colchdo ao lado
do utilizador, para interpretar os seus ciclos de sono a partir dos comportamentos de
movimento standards. Desta forma, € possivel a medicdo de movimentos do utilizador e
enquadra-los nos respectivos ciclos de sono. Deste modo, torna-se possivel tanto o
despertar “inteligente” quanto a producao de graficos comparativos das fases do sono de
diversas noites ou mesmo a recolha de dados sonoros. E, porém, necessario ter em conta
que estas aplicacdes, entre muitas outras nesta area, se baseiam na premissa de que na

fase pesada do sono nao se regista praticamente movimento.
Smartphone, um playable medium

Os sistemas moveis como o Ipad, o Iphone ou o Android apresentam-se como um novo
conceito no mercado, que se destaca pela diversificacao de funcionalidades, constituindo-
-se enquanto objectos que acompanham o ser humano em vdrias tarefas ao longo do dia.
Enquadram-se numa nova forma de gadgets, que remetem para um tipo de dispositivo
tecnologico pequeno e portatil, que pode agora, contudo, absorver multiplas funcgdes,
mais ou menos sérias. Este facto levou a uma rapida adesao ao aparelho portatil por parte
das sociedades ocidentais e inevitavelmente a alteracdo dos seus processos € sistemas.
Particularmente, e tal como anteriormente exemplificado, observam-se intimeras
aplicacdes que visam entrelacar de forma mais intuitiva e organica diversas tarefas do
quotidiano. Este facto permite fundir cada vez mais as fronteiras entre o mundo real fisico

e o mundo virtual e na sua articulagdo surge a realidade aumentada ou mista (mix reality).

Concretamente, na area da jogabilidade podem ser encontradas varias aplicagdes que
transformam estes dispositivos méveis em playable media, através de uma interactividade
livrte no espaco da accdo. Tal como afirma Milles, co-fundador de uma empresa
consagrada neste tipo de aplicagdes Chief Wonka,: “As nossas aplicagdes sao pequenas
por¢des de rebucados acabados de sair da nossa fabrica, projectadas para proporcionar
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entretenimento, utilidade, felicidade e alegria ao utilizador””" (Entrevista a Meet Milles

na revista Computer Art, Setembro 2011).

¥ Texto original: “Our apps are small parcels of candy fresh out of our factory, designed to give users entertainment, utility,
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iimator

Fig. 19 Granimator, Ustwo, (2010).
Neste contexto, torna-se pertinente mencionar o projecto Granimator’’ (Ustwo, 2010) que
propde uma aplicagdo que possibilita experiéncias imersivas de toque € som no processo

de composicdo de um Wallpaper™ (fig. 19).

Esta aplicagcdo reage directamente ao toque do utilizador no ecra, o que faz despoletar
pequenas ilustragdes e sons que progressivamente compdem uma ilustracao colorida. Este
método ludico de interaccdo proporciona uma experiéncia estética interactiva € uma

imagem final.

Os elementos graficos interactivos estdo associados a pastas tematicas que se podem
descarregar a partir da rede digital. Ja no processo de composi¢do € possivel interagir com
a ilustracdo processual: modificar o fundo, seleccionar e intervir nos elementos graficos e
na sua disposi¢do. Os Wallpapers podem ser posteriormente partilhados através das redes

digitais.

happiness and joy”.
* Sitio oficial: www.granimator.com, sitio visitado em 20 Dezembro de 2011.

* Imagem de fundo nos dispositivos tecnologicos.
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2.2. Descricao formal do objecto

A caixa de sonos tem como objectivo principal estabelecer um linguagem interactiva
personalizada, que permita representar graficamente a noite do utilizador na cama — o
retrato da noite - sendo que se constitui como um sistema jogavel que tira partido das
tecnologias digitais emergentes com o intuito de propor novos processos de contar

historias.

A caixa de sonos ¢ um sistema multimodal que articula dispositivos tecnologicos
portateis (smartphones e projector), plataformas de informagdo virtuais na rede digital e
demais aplicacdes com o objectivo de monitorizar, de forma ndo invasiva, o
comportamento do participante na cama e traduzir esses dados, em tempo real, para uma
linguagem visual customisavel. O processo interactivo de composicao grafica € partilhado
com o participante durante toda a noite, em tempo real, caso o sistema o identifique
enquanto “acordado” e aquele assim o deseje, a partir de uma projeccao direccionada para
o tecto por cima da sua cama. Desta forma, ¢ possivel (ainda que ndo obrigatorio) que
haja lugar a interac¢des voluntarias durante este processo. Neste caso, o utilizador pode
interagir com a obra a partir da alteragdo do seu comportamento de forma consciente,
propondo um jogo visual de historias possiveis, construidas através da simulacdo ludica
de uma experiéncia sensorial-afectiva-motora; sendo que tanto a animacao do processo
de composicao (em tempo real) quanto a representacdo grafica final (imagem unica) sdo

passiveis de ser partilhadas com outros participantes, através das redes digitais.

A linguagem visual, necessaria para a composi¢ao grafica processual, ¢ constituida por
pequenos elementos contidos numa base de dados acessivel na rede digital, na plataforma
do sistema, e descarregaveis através do proprio dispositivo ludico. Cada acgdo do
utilizador na cama € interpretada por sensores em tempo real, que progressivamente

compdem a ilustracao Unica e partilhavel.

Estes elementos ilustrativos poderdo facilmente ser explorados quer pelos utilizadores

quer por artistas convidados a recriar este sistema de interactividades passivas e activas.

A administracdo das varias historias possiveis (base de dados de imagens), que dao
origem as diversas linguagens de representacao da noite do utilizador, esta incluida numa

conta deste no sitio da caixa de sonos na rede digital.
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Este playable medium tem quatro objectos tedricos principais: em primeiro lugar visa o
processo de jogo que remete para uma experiéncia ludica de composi¢do processual, cuja
maior ou menor consciéncia estd dependente do estado de vigia do jogador; em segundo
lugar, e de forma descomprometida, avanga um resultado final grafico com posteriores
utilizacdes; em terceiro lugar, estimula o processo de partilha de experiéncias; e, por
ultimo, alude ao processo de concepgdo e exploragdo de novas linguagens visuais em

plataformas tecnoldgicas personalizaveis.

2.3. Funcionamento do playable medium

Fig. 20 Sistema caixa de sonos.

A descricao pormenorizada do sistema estrutura-se no desenvolvimento de dois aspectos

fulcrais: a caixa e o sono (sonhos).

O primeiro aspecto, estritamente técnico, refere-se a caixa e remete para a parte simbolica
do nome deste medium; o funcionamento do catalisador oculto de historias. Este aspecto
trata das questdes técnicas relativas ao processamento de dados e a arquitectura do
sistema. O segundo aspecto, o sono, aborda questdes relativas a gestdo da base de dados

(o design do sistema e a sua interac¢do) tendo em conta as varias plataformas interactivas.

Este capitulo, de natureza mais técnica, tem o objectivo de explicitar a composigao deste
sistema playable e elucidar sobre o seu processamento em detalhe, assim como os

procedimentos adjacentes com o objectivo de uma futura materializagao.

Numa primeira fase, abordaremos estes dois aspectos de forma estrutural e, numa

segunda, tentaremos aprofundar aspectos mais técnicos ou concretos.
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2.3.1. Caixa — dispositivo

Este playable medium consiste na unido entre aplicagdes desenvolvidas para sistemas
smartphones (versao para sistema Apple e Android), num projector (led/wireless), num

dispositivo de apoio para projector e numa base de dados dindmica na rede digital.

Fig. 21 Esquema do modo de funcionamento.

O smartphone deve ser colocado durante toda a noite em cima do colchao, junto ao
jogador®'. Por sua vez, o projector devera ser posicionado o mais central e proximo
possivel da estrutura da cama e de forma a direccionar o seu foco para o tecto
imediatamente por cima desta. O projector, preferencialmente em sistema /ed, deve estar
ligado na sua forga de projec¢cdo minima de modo a reduzir tanto a luz no quarto quanto o
seu ruido. O dispositivo mével e o projector sdo conectados por um sistema wireless™.
Durante a noite, o projector devera estar ligado a rede eléctrica enquanto que o sistema

, ’ . . . 43
movel, quando carregado, devera ter autonomia suficiente para funcionar™.

Através da monitorizagdo e analise do comportamento do participante ao longo da noite,
a aplicacdo consegue identificar o ciclo de sono do mesmo (ver andlise das fases do sono
no inicio do capitulo), confrontando estes dados com os valores comportamentais
regulares das diversas fases do sono. Desta forma, e tal como se procede noutras
aplicacdes nesta area, consegue-se enquadrar o participante no seu ciclo de sono e
monitorizar o sistema. O projector, bem como o dispositivo movel, devem entrar em

modo de repouso, na auséncia de estimulos (dados de sensores), quando identificam que o

*1' O Smartphone pode ser configurado para modo de voo, caso o utilizador nio deseje ter ligagdes telefonicas tio perto de si durante a
noite, mantendo todas as outras aplicag¢des activas, e.g., despertador.

* Rede digital sem fios.

0 sistema mével podera, contudo, estar igualmente conectado a rede eléctrica.
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participante estd a dormir (fase profunda/ REM), poupando recursos e protegendo o

repouso sossegado do participante.

2.3.1.1. Plataformas de gestao do playable medium

Este produto centra-se em duas plataformas de gestdo de informagdo que estdo
interligadas no seu funcionamento: uma primeira, o sitio do sistema na rede digital e, uma

segunda, a aplicagdo no smartphone.

Plataforma: A plataforma do sistema na rede digital deve, para o visitante do sitio,
apresentar e divulgar o produto e as suas obras, explicar o seu funcionamento e enquadra-
-la no mercado. De forma clara e acessivel, o sitio deve apoiar a iniciagdo no sistema,
disponibilizando todos os elementos necessarios para descarregar a aplicagdo para o

dispositivo movel, bem como possiveis historias (base dos jogos).

De forma a criar um espirito de partilha comunitério, existe um espago reservado aos
utilizadores, acessivel através de username e password, por via do qual estes podem gerir

o grau de partilha dos seus dados.

No espaco do utilizador, 0 membro tem acesso as bibliotecas de historias possiveis (suas
e disponibilizadas por outros), assim como a todos os registos de experiéncias guardadas
(retratos e animacgdes) ou ainda ao palco de representacdes de experiéncias em directo de

todo o mundo.

Smartphone: Tal como foi anteriormente adiantado, pode-se descarregar a aplicacdo para

o dispositivo smartphone, directamente a partir da plataforma na rede digital.

Este dispositivo, em articulagdo com a aplicagdo e o projector, constitui o brinquedo.
Aqui, ¢ possivel gerir as historias possiveis e retratos, bem como personalizar e
monitorizar o jogo. A base de dados associada a aplicagdo do sistema moével esta
relacionada com a plataforma na rede digital, facto que permite a flexibilidade de gestao

da informagao e apela a partilha e recolha espontanea de elementos visuais.

O sistema movel ¢ o nucleo central de funcionamento da peca. Nele se encontram o
modulo recolha de input, o sistema de andlise e processamento, incluindo a interface de
gestdo de informacao do utilizador, o arquivo e a distribuicdo. Este dispositivo permite
deste modo tanto a captacao de dados input como o processamento dos dados e a gestao

do output.
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2.3.1.2. Instalacao do sistema

Para que o funcionamento da caixa de sonos tenha inicio € necessario descarregar para o
smartphone a respectiva aplicagdo, que esta acessivel no sitio do sistema na rede digital.
Nesse processo, o participante terd de se registar e personalizar a sua conta, podendo

depois partilhar e recolher informagdo com seguranca.

A directoria da aplicagdo engloba o software do programa, uma historia possivel de boas
. . . 44 , . N ~ .

vindas ilustrada, assim como, o soffware’ necessario a conexdao Wireless entre o
projector e o dispositivo. Novas historias possiveis poderdo ser seleccionadas

directamente na plataforma da rede digital.

2.3.1.3. Base de dados do sistema

Dados de input

Ficheiro Imagens: Uma imagem ¢ um elemento grafico, materializado de varias formas:
desenhos, fotografias, ilustragdes, entre outros, que deve conseguir transmitir as texturas e
os reflexos do mundo real para o virtual. Estas imagens pretendem remeter para historias
pessoais (do género diario grafico) ou fantasticas. No processo de composicao faz-se uso
de varios ficheiros de imagens soltos, sendo que, ¢ bom que se tenha em conta, que estas
tétm de conviver numa composi¢do uUnica; facto do qual se pode tirar partido para

experimentar novas linguagens graficas e composi¢des inesperadas.

Directoria historias possiveis: Cada experiéncia ludica tem no seu fundamento uma
directoria historia possivel, que se constitui a partir de uma base de dados de imagens
soltas. Estas imagens sdo necessarias para reagir, de forma processual e em tempo real, ao
comportamento do participante ao longo de toda a noite. Para que uma directoria historia
possivel possa ser utilizada por um participante esta tem de constar da area restrita (login)
do utilizador no sitio do sistema. As varias historias possiveis devem ser compostas pelos

participantes ou por artistas convidados.

Cada historia possivel deve ser gerida de forma autonoma e podera ser partilhada com os
utilizadores do sistema (biblioteca de historias possiveis) ou repartida com um outro

utilizador ou grupo de utilizadores.

* Exemplo freeware para sistemas Apple MirrorOp (http://mirrorop.com/receivers/), sitio visitado em 20 Julho de 2011.
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Directoria biblioteca de historias possiveis: A biblioteca de historias possiveis

disponibiliza as historias possiveis que estdo abertas a todos os membros do sistema.

Directoria estante de historias possiveis: A estante de historias possiveis ¢ a area
privada na qual o participante gere e arquiva a sua conta de historias possiveis, retratos e
experiéncias. Neste espaco privado, o utilizador agrega e partilha documentos, seus ou de
outrem, com outros membros da plataforma (linkando a biblioteca de historias possiveis).
De uma forma mais pessoal, pode enviar estes documentos directamente a outro membro

ou amigo através da caixa de correio da plataforma do sistema.

Dados output

Ficheiro Retrato: O retrato, um ficheiro final tnico (.jpg) ilustra graficamente uma noite
do jogador. Pode ser disponibilizado directamente, apdés o jogo, podendo-se, nesse
momento, intervir na cor de fundo (preto ou branco). O retrato ¢ disponibilizado ao
jogador imediatamente apds o fim da experiéncia. Este tem a op¢do de o partilhar nas
redes sociais ou na plataforma do sistema, assim como de fazer o download para o poder

imprimir ou guardar noutro sistema.

Directoria Experiéncia: Trata-se de uma directoria que contem toda a informacao
necessaria para a animacao processual da composi¢do grafica. A experiéncia da
composi¢do pode ser acompanhada pelo proprio utilizador em tempo real (dependente do
seu estado de vigia), a partir de uma projec¢do apontada para o tecto do quarto. De forma
complementar, € unicamente no caso de o participante assim o desejar, este pode colocar
a experiéncia em directo, na plataforma do sistema da rede digital (observador versus
observado, numa articulagdo caracterizada pelo fuso horario) partilhando-a com todos ou

com uma sO pessoa em particular.

46



2.3.2. Sonos - Representacao processual

Este projecto tenta propor novos processos € plataformas narrativas. Estas tiram partido,
por um lado, de uma linguagem processual grafica, remetendo para o universo de jogo
visual e, por outro, de uma experiéncia transmedia, que une na constru¢do da narrativa

elementos do mundo real e do mundo virtual.

Esta linguagem grafica baseia-se no sistema de composi¢do processual, que tira partido,
de forma aleatoria, de uma base de dados de imagens soltas (vivéncias pessoais ou

historias ficcionais e fantasticas).

Este processo de representacdo do sono pretende fazer uma homenagem simbolica ao
acto de sonhar, remetendo para um processo que articula historias pessoais e conteudos
ficcionais de forma solta e original, no qual o processo de repensar (interpretar) o sonho €
essencial, vinculando-o, assim, a realidade material. Deste modo, o sistema de
funcionamento desta caixa de sonos tem fundamentos no processo de sonhar, inspirados
na teoria da sintese-activagdo de Allan Hobson e Robert McCarley, anteriormente
descrita, que afirma que o processo do sonho ¢ resultante de um mecanismo bioldgico de
selecgdo aleatdria de “particulas de memorias”, cujo significado ¢ dado posterior e
univocamente no acto de recordagao deste. Assim este sistema articula varias areas: a
memoria, o sonho, a recordacdo e a possivel retransmissdo do sonho. Neste sentido, ¢

importante enfatizar que o sonho sera sempre meramente uma interpretagcao subjectiva de

uma experiéncia ocorrida durante a noite e nunca a nica possivel.

Para melhor se compreender o funcionamento da mecanica em ac¢dao neste projecto
associamos o sistema de processamento aos polos centrais do mecanismo de sonhar
anteriormente explicado. Assim, podemos associar o input do sistema a memoria, o
“sonhador” ao sistema de gestdo, o acto de sonhar ao processamento, a memoria de

experiéncias passadas ao arquivo e a recordacdo e transmissdao do sonho ao output.
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2.3.2.1. Descricao do sistema

A Figura seguinte representa o sistema nas suas diferentes funcionalidades logicas.

Identificacio dos médulos logicos do sistema

Gestor

Opgdes de funcionamento

Modulo de entrada Modulo de analise Modulo saida
input € processamento output

Dados auxiliares,
sensores, imagens Processamento de dados Unidades graficas e projec¢do

Modulo de arquivo

RE ST
Fig. 22 Esquema modulo logico.

Moédulo de entrada: Mddulo responsavel pela recolha de historias possiveis e dados de

sensores para, na sua articulacao, compor o retrato da noite.

Gestor: A gestdo deste sistema depende unicamente do jogador. Serd este que terd de
gerir os dados de imagens, input (historias possiveis), os dados de output (representagdes

e retratos), assim como a propria aplicagdo ludica.

Moédulo de arquivo: Neste espaco guardam-se tanto os ficheiros de input oriundos do
exterior como os dados processados e os ficheiros finais. O arquivo da aplicagdo pode

relacionar-se com o arquivo geral do sistema situado na plataforma externa.

Moédulo de saida (output): Este sistema propde disponibilizar dois tipos de ficheiros: a
animacao da experiéncia processual e o refrato. Tanto um quanto o outro podem ser
disponibilizados em tempo real ou em diferido, a partir de varios mecanismos de partilha:
projeccao, biblioteca (estante) de historias possiveis ou directamente através dos sistemas

de redes sociais.

Moédulo de analise e processamento Aqui procede-se a conversao de elementos de input
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para output em que a respectiva diferenga representa actividade ou interactividade

(jogador acordado).

De forma a simplificar esta linguagem grafica pode-se aludir ao processo classico de
composi¢do de uma pintura, que se constitui em dois momentos de interac¢ao: o processo
de composicao dos pigmentos (matéria prima) e o acto de composi¢do do retrato. Neste
caso, ambos se referem aos sensores, como input gerador de formas a que corresponde a

uma actividade artistica (mais ou menos consciente).

2.3.2.2. Matéria Prima

Input dados de Imagem: Cada ficheiro de imagem deve ser composto por duas camadas
de informagdo grafica sobrepostas, facto que permite a existéncia de dois niveis de
comportamento interactivos distintos. Para esse efeito, a imagem deve ser trabalhada em
duas camadas de informagdao a partir do programa Adobe Photoshop ou Illustrator

(gravado em formato aberto/ com as duas layers).

®NO . imagem1.psd @ 100% (Layer cor, RGB/8) *

e “

LAYERS | CHANNELS | PATHS |  ~=|

Normal 4 Opacity: [ 100% [v]
Lok [ 2 4 @ Fill:| 100 [v]
» D Layer n/p

L3 Layer cor

= fx 0 © 0 & 3

1004 |@® Doc: 376.9K/1004.9K »

Fig. 23 Exemplo de funcionamento de layers no programa Adobe Photoshop.
Layer n/p: A camada que, obrigatoriamente denominada dentro do sistema por “Layer
n/p”, define a informagdo que deve permanecer preta ou branca. Esta ndo reage ao input
dos sensores mas representa inversos contrastantes com a cor de fundo. Sendo a cor de

fundo alteravel consoante o dispositivo de articulagdo, a “Layer n/p” também permanece

flexivel.
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Layer n/p Layer cor

* ° * Imagem final positiva
Composigao:

Layer cor
Versao positiva

° e Imagem final negativa
Composigao:
Versao negativa l

Fig. 24 Esquema geral de funcionamento da composigao de imagens.

Layer n/p

Layer cor: Trata-se de uma camada, obrigatoriamente denominada dentro do sistema por
“Layer cor”, que define a informagdo que deve reagir directamente a informacao obtida
pelos sensores. Assim, este layer (figuras 25 e 26) reage directamente a duas
componentes do input do sensor, alterando tanto a sua cor (varidvel X) como a respectiva

opacidade (variavel Y).

A ordem de sobreposi¢ao das camadas (“Layer n/p” e “Layer cor”) ¢ alterdvel consoante

o resultado final pretendido.
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Fig. 25 Layer 2 / Variavel X (escala de cores por defeito), Fig. 26 Layer2 / Variavel Y (opacidade).

Num caso possivel em que o participante ndo queira manipular a imagem (upload directo
de um ficheiro .jpg, .png, .gif para a base de dados da historia possivel) esta permanece

apenas com um dos niveis de comportamento (“Layer n/b” ou “Layer cor”).

Nesta situacdo, o criador da historia possivel tem que definir o comportamento da
respectiva imagem (género “Layer n/b” ou “Layer cor”) no processo de upload dessa

subdirectoria, através de uma caixa de didlogo na interface de input no sistema.

Input de dados de sensores: Tal como anteriormente afirmado, com o objectivo de
propor um sistema tanto possivel quanto acessivel e ergondmico, este sistema jogavel
procura tirar partido de um smartphone comercializavel no mercado. No caso que aqui se
propde, e tal como noutras aplicagdes semelhantes (ver inicio do capitulo), sdo
processados os sensores de movimento e som, recorrendo respectivamente a um
microfone € a um acelerometro instalados no dispositivo. Neste caso, sdo definidas

categorias de sons e movimentos que devem interagir com o “Layer cor” da imagem.
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Sensor 1 (som): O sensor de microfone permite captar o som e transmiti-lo digitalmente,
disponibilizando-o ao sistema de processamento para analise. No caso deste sensor ¢

possivel modelar varias caracteristicas (timbre, altura, intensidade, etc.).

A intensidade ¢ uma caracteristica do som relacionada com a energia de vibragao
da fonte que emite as ondas. Esta propriedade ¢ provocada pela pressdao que a
onda sonora exerce no ouvido (ou sobre um qualquer instrumento, como € o caso
do sensor). Quanto maior a pressdo exercida, maior serd a intensidade medida
pelo sensor. A intensidade representa a amplitude dos valores maximos de uma

onda sonora (normalmente medida em decibéis).

O som forte representa um som de grande amplitude, enquanto que um som fraco

representa uma pequena amplitude.

A altura ¢ uma caracteristica do som que nos permite classificd-lo em grave ou
agudo. Esta propriedade do som ¢ caracterizada pela frequéncia da onda sonora.
Um som com baixa frequéncia ¢ denominado de grave e um som com altas
frequéncias ¢ definido como agudo. O ser humano tem a capacidade de captar
aproximadamente as frequéncias de 20Hz a 20.000Hz. Como um sensor pode ter
capacidades maiores, ¢ razoavel que estes dois valores correspondam a patamares

opostos na nossa escala de analise.

O timbre ¢ a caracteristica sonora que permite distinguir sons de mesma
frequéncia e da mesma intensidade, no caso de as ondas sonoras serem diferentes.

Esté ligado ao nimero de harmonicas presentes.

\

Com o intuito de imprimir algum caracter comportamental a composi¢do final,

escolhemos analisar a altura (variavel X) e a intensidade (varidvel Y).

De forma a exemplificar o resultado da interaccdo obtida, recorre-se a escala de
frequéncia (variavel X), directamente ligada a uma categorizacdo unitaria de 26 parcelas,
que ordenamos por ordem alfabética (A-Z). A parcela “A” correspondem frequéncias de

som baixas e ao seu oposto, a parcela Z, correspondem frequéncias de som altas.

A amplitude de som (variavel Y), ¢ decomposta, por sua vez, em 5 unidades: a primeira

representa uma amplitude fraca e a quinta unidade uma amplitude forte.
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Fig. 27 Variavel X: frequéncia (sensor 1) e forca (sensor 2), Fig. 28 Variavel Y: amplitude (sensor 1) e duragdo de movimento (sensor 2).

Sensor 2 (movimento): O acelerometro (Sensor 2) ¢ um sensor que se encontra
incrustado no sistema movel e que calcula a sua posi¢ao relativa medindo o angulo e o
grau de rotacdo do aparelho. Através de uma aplicacdo associada, € possivel calcular a

forga aplicada sobre ele, tendo em conta o seu peso € a aceleragdo medida.

Com este sensor ¢ possivel interpretar a forca do movimento do utilizador, medindo o
impacto que esse movimento teve no colchdo (variavel X) e o tempo do movimento

(variavel Y).

Tal como para o sensor 1, também neste caso vamos transpor estas escalas para as
mesmas unidades de varidvel X e Y. Concretamente, na varidvel X pequenos movimentos
deverdo corresponder ao inicio da escala da varidvel X na parcela “A”, e no pdélo oposto,

a posicao dos movimentos mais fortes, a parcela “Z”.

Assim, a varidvel Y/ patamar 1 representa duracdes de movimentos mais pequenos € na

extremidade aposta, o patamar 5, representa movimentos mais continuos.

53



Cruzamento de dados de input

Os dados dos sensores podem ser geridos pelo sistema através das variaveis X e Y. O
valor destas duas variaveis vai influenciar directamente a composi¢do da Layer cor da

imagem, definindo a variavel X a cor imagem e a varidvel Y a sua opacidade.

Fig. 29 Cruzamento de Variavel X e Y: Escala de cores (X) e opacidades (Y).
A Figura 29 representa a forma como as duas varidveis se cruzam (coordenadas polares),
de maneira a construirem a resultante da resposta. Nela se apresenta um circulo de 26
posi¢oes identificadas por uma letra e correspondendo a variavel X, em que a cada
posi¢do corresponde uma cor. Por sua vez, a varidvel Y estd representada pela distancia
ao centro em 5 posi¢des, dos valores mais opacos, na periferia, para 0s mais
transparentes, no centro. O exemplo em baixo (fig. 30) ilustra o cruzamento das

variaveis.

Fig. 30 Exemplo de cruzamento de Variavel X e Y.

Para facilitar a exposi¢ao, podemos convencionar que os valores deste circulo se
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identificam de forma abreviada por (X/Y). Por exemplo a posi¢ao (A/S), representa o
amarelo opaco; ja a coordenada (A/1) um amarelo transliicido. De notar ainda que a
paleta de cores indicada na figura serve apenas como exemplo, na medida em que

poderdo ser escolhidas outro tipo de escala de cores.

Na pratica observamos que num dos polos (A/5) se situa uma cor que vai representar uma
frequéncia no som baixa, associada a movimentos fracos e alusiva a sonos (sonhos)
calmos. No polo oposto (Z/1), encontra-se uma interpretagdo com frequéncia de som alta
e movimentos fortes, alusiva a sonos (sonhos) agitados. A densidade da mancha (variavel
Y/ 1-5) é correspondente, de forma acumulativa, a intensidade do som do movimento. A

Figura 28 representa o esquema de composicao (layer 1 e 2) de quatro imagens.

Versao positiva
Layer p/b em cima de layer cor Layer corem cima de layer p/b

Varidvel X/Y:
A/5

Varidvel X/Y:
17]

Composicao:
versao positiva

Composicao:
versao positiva

Versao negativa
Layer p/b em cima de layer cor Layer corem cima de layer p/b

Composigao: Varidvel X/Y: Varidvel X/Y: || Composicao:
versao negativa an S/5 versao negativa

Fig. 31 Exemplo de funcionamento de composi¢do de uma imagem.

55



Paleta de cores

A escala de cor, ou paleta de cores, pode ser definida pelo compositor da historia possivel
no processo de upload da subdirectoria, através de uma caixa de didlogo com um espectro
cromatico interactivo na interface de input no sistema. Contudo, a composi¢do podera

utilizar outra paleta. A titulo de exemplo, incluem-se algumas nas figuras seguintes.

Fig. 32 Exemplo de escalas de cores.
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2.3.2.3. Composicao do retrato

Tal como ja foi anteriormente adiantado, o utilizador do sistema ¢ monitorizado através
de um dispositivo movel. Ao longo da noite, os seus comportamentos vao sendo
recolhidos e vao progressivamente construindo uma composicdo grafica. Mais
concretamente, através da captagdo de inputs de eventos por parte dos sensores (ruido ou
movimento) transmitidos ao dispositivo movel, o sistema selecciona automatica e
aleatoriamente uma imagem da base de dados, que ¢ progressivamente alterada na sua

aparéncia em funcao dos dados recebidos.

A analise dos sensores podera decorrer durante toda a noite de forma continua. No
momento em que o sistema detecta dados de input no sensor devera proceder de imediato
a sua representacao. Desta forma, quando o sistema identifica um comportamento ciclico,
como o ressonar ou 0 mero respirar, tentara identificar o seu ritmo e despoletar novas

imagens no inicio de cada ciclo identificado.

O posicionamento dos varios elementos de imagens no suporte de composi¢ao, bem como
os niveis de sobreposi¢des e rotacdo, sao aleatoriamente gerados pelo sistema, podendo
coexistir cinco camadas de imagens alternativas (cada camada com dimensdes proprias,
que divergem umas das outras em saltos de 15% aumentando da primeira camada para a

ultima).

A resolugdo maxima da composi¢do ¢ de 1280x800 WXGA que podera ser

posteriormente redimensionada pelo sistema operativo para outros suportes.

Fig. 33 Exemplo de uma composigdo possivel.

Composicio do fundo: A cor de fundo do retrato varia de branco (versao positiva da
composi¢do) para negro (versao negativa da composi¢ao), tal como foi demonstrado no
texto anterior e consoante o suporte necessario. Para a projec¢do nocturna ¢ indicada a cor
de fundo negra (poupanca de luz e projeccdo menos invasiva) € para uma impressao mais

simples a cor branca (poupanga de tinta, garantia de qualidade de impressao).
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2.3.3. Descricao logica do sistema

2.3.3.1. Diagrama de contexto

O diagrama de contexto (A0) corresponde ao desenho l6gico do sistema (fig. 34). Nele ¢
possivel identificar as relagdes 1dgicas que o constituem e o fluxo de informagdao que o

define. Devera consubstanciar a resposta em termos de requisitos de sistema.

O diagrama de contexto A0, corresponde a uma versdao simplificada do sistema e
representa-o com todas as suas ligagdes externas que se pretende assegurar. Dentro do

diagrama A0 foi identificada a “caixa de sonos”, Al que devera ter explicagcdo posterior.

Dados sensores Ligacéo ao sitio
(input) para saida de dados (output)
—_— —>

caixa de sonos

— 1

e

=
Ligacéo ao sitio
para entrada de dados (input)

A0 - Diagrama de contexto da caixa de sonos - Versao 0.0

Fig. 34 Diagrama de contexto — A0.

Glossario A0Q: Relac¢oes externas

Dados de sensores (input): Este fluxo representa a entrada (input) de dados recolhidos
pelos sensores. Nele se incluem todo o tipo de sensores, nomeadamente os sensores de

som e de movimento.

Ligacao ao sitio para entrada de dados (inpuf): Este fluxo representa o input de
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informacao (ficheiros) proveniente do sitio deste sistema. Contempla todo o tipo de dados

necessarios ao sistema, em particular imagens ou historias pré-preparadas.

Ligacao ao sitio para saida de dados: Este fluxo representa o output da representacao

do sono, sobre a forma de imagens a serem distribuidas (projeccao, rede digital, sistema).

2.3.3.2.

Diagrama Al: Processamento

Este diagrama representa uma visao detalhada da “caixa de sonos” Al do diagrama A0

(diagrama de contexto). Nela se apresentam 5 areas principais.

Dados sensores

(input)

N\

—

—

e

~

Ligac&o ao sitio

Ligacéo ao sitio
para saida de dados (output)

Gestor de funcionamento

Pés-processamento //

e S|stema visualizacéo — — - e distribuicdo —
da caixa do sono 1
[T1
[
11
I _ A
Pré-processamento </l Dados de sensores R
de dados de sensores 1
2 [
[
[
|1 Pedidos de input
PERN i
;roc?ise:jmentr? i Dados processados Arquivo
a caixa do sono Dados input
4\¢ !
|
|
|
Pré-processamento <« _ Dados de imagens
de dados de imagens 3 > 5

para entrada de dados (input)

A1l - Diagrama da caixa de sonos - Versao 1.0

Fig. 35 Diagrama de contexto — Al.

Glossario Al: Actividades representadas nas caixas

Actividade da Caixa Al.1 — Gestor de funcionamento e visualizagdo da caixa do sono:

Este diagrama representa o sistema de gestdo e visualizagdo da caixa de sonos.

Representa a interface com o utilizador e a sua principal actividade € o controlo de todos
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0s processos: configuragdo, planeamento e modo de funcionamento; bem como o acesso a

animacao da experiéncia ou a representacao em tempo real ou diferido.

Actividade da Caixa A1.2 — Pré-processamento de dados de sensores: Este diagrama
representa o processo que gere a aquisicao e pré-processamento (formatagdao) dos dados

provenientes de sensores.

Actividade da Caixa A1.3 — Pré-processamento do Banco de imagens: Este diagrama
representa o processo que gere a aquisicao e pré-processamento (formatagdao) dos dados

provenientes da base do sitio da aplicagao.

Actividade da Caixa A1.4 — Processamento da caixa do sono: Este diagrama encarrega-
-se de seccionar, processar e construir novas representacoes das imagens, em funcao dos

dados dos sensores.

Actividade da Caixa A1.5 — Arquivo: Este diagrama encarrega-se de guardar e distribuir

a informacao a quem dela necessite.

Actividade da Caixa Al1.6 — Pds-Processamento e distribui¢do: Este diagrama
encarrega-se de seleccionar, reformatar e redimensionar as representacdes sobre a forma

de imagens, de maneira a serem posteriormente distribuidas.

Glossario Al: Fluxos de dados

Dados de sensores: Este fluxo representa os dados dos sensores a serem colocados no

arquivo, apos o pré-processamento e preparados para serem posteriormente utilizados.

Dados de imagens: Este fluxo representa os dados de imagens a serem colocados no

arquivo, apos o pré-processamento e preparados para serem posteriormente utilizados.

Pedidos de input: Este fluxo representa pedidos efectuados ao sistema de arquivo

necessarios para o processamento.

Dados de input: Este fluxo representa os dados (sensores e imagens) enviados pelo

arquivo em resposta ao pedido efectuado.

Dados processados: Este fluxo representa todos os resultados do processamento,
incluindo imagens de representacoes e dados auxiliares para arquivo (permanente ou com

tempo de reciclagem).
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2.3.4. Descricao Fisica do Sistema - base de dados e
estrutura de directorias

Directoria “estante de historias possiveis”:

A directoria estante de histérias_possiveis ¢ um espaco restrito ao utilizador, situado na
plataforma virtual do sistema. Nesse espaco sdo geridas e arquivadas todas as historias

possiveis associadas a um utilizador.

Subdirectorias “Histéria possivel”: A subdirectoria <historia_possivel>*" contém os
documentos necessarios para despoletar uma linguagem grafica processual. Estas
subdirectorias sdo criadas dentro da directoria estante de historias possiveis. Nesta estao
incluidos todos os ficheiros de uma historia: caixa de imagens, ficheiro de configuracao e

dados obtidos pelos sensores.

O seu nome deve ser actualizado pelo autor da historia possivel, remetendo para o titulo

;- , . . . . 4
da obra, caso contrario, esta mantém um nome por defeito, <historia_possivel x*®>.

Cada subdirectoria (historia possivel) € passivel de ser gerida (personalizada), a partir da

interface na plataforma do sistema da rede digital, pelo utilizador final.

Ficheiro de configuracido: O ficheiro caixa historia config.txt contém a informacao
sobre todos os elementos necessarios para a composicdo processual. Este ficheiro
encontra-se  respectivamente  arquivado dentro das diversas subdirectorias

<historia_possivel>.

4 o - o . .
® Entre os sinais “<” e “>” encontram-se denominagdes proprias escolhidas pelo utilizador.

4 . . , . .
% «x” representa um nimero crescente atribuido de forma consecutiva pela sistema.
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2.4. Identidade caixa de sonos

2.4.1. Logotipo

CATXA
SOND

UMA EXPERIENCIA PARTILHADA

Fig. 36 Logotipo.
A caixa de sonos tem como objectivo principal tratar simbolicamente a metamorfose de
elementos e ideias. Neste sentido, a caixa ¢ o espaco oculto e magico, catalisador de
ideias, enquanto que os sonos sao o universo simbodlico sensorial dos pensamentos do
sujeito. O logotipo deve remeter para o facto que a alteracdo das formas proporciona
novas leituras e identidades e simbolizar o dinamismo e a flexibilidade das formas

organicas.

O logotipo, caixa de sonos, € constituido por um simbolo (borboleta), pelo lettering

(caixa de sonos) e, opcionalmente, por uma assinatura (uma experiéncia partilhada).

O simbolo deve ser simples e emblematico. A borboleta remete para a metamorfose dos
elementos, das formas e das ideias. O lettering deve constituir uma estrutura grafica solta
e remeter para um espaco pessoal. Nesse sentido, foi trabalhado sobre a fonte Skinny

Regular de escrita manual (handwriting), que remete para o espago privado.

A assinatura criada deve ser curta, unitaria e elucidativa do produto. Ainda que nao seja
obrigatorio que figure em todas as pecas, devera, em todo o caso, surgir sempre quando o

logotipo for aplicado em espagos nos quais este produto possa surgir descontextualizado.
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(AR CAIXA SONDS

UMA EXPERIENCIA PARTILHADA
UMA EXPERIENCIA PARTIHADA

Fig. 37 Versio vertical e versio horizontal do logotipo.
Foram desenvolvidas duas versdes para o logotipo: o logotipo vertical e o logotipo
horizontal. Considera-se a versao vertical como a principal e, quando possivel, devera ser
preferida em relacdo a horizontal. A composicao principal com assinatura, remete para

um quadrado e simboliza uma possivel face da caixa de sonos.

O simbolo pode ser constituido a partir do vasto leque de cores pastel Pantone a que
poderé ser associado o preto ou o branco do lettering, consoante mais adequadamente se

integrarem no /ay-out grafico e preservem a integridade e a legibilidade.

CAXA  CAXA DA XA
SONOS  SONOS  SONDS

Fig. 38 Versdo a cor do logotipo.
Esta escala de cores pastel remete para o universo pessoal deste brinquedo, fazendo
referéncia as suaves cores da pele. A ampla paleta de cores desta seleccdo permite
acentuar a flexibilidade da marca, devido a sua unidade e coeréncia cromatica, ndo sendo

assim necessario especificar uma cor.

O logotipo podera ser aplicado na sua versao monocromatica, dentro da mesma escala de

cores ou a preto e branco.

Fig. 39 Monocromia do logotipo.

Desdobramento do logotipo

Com intuito de sublinhar a flexibilidade organica e ludica da marca, esta deve ser o mais

maleédvel e dinamica quanto possivel. Desta, possibilitar-se-a a animagao do simbolo com
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objectivo de conseguir incutir movimento ao logotipo.

Como exemplos previstos, remete-se para a animacdo do simbolo ou para a sua

associacao com outros elementos de igual linguagem gréfica.

A aplicag¢do da borboleta em movimento deve reflectir a metamorfose das formas e dos
pensamentos através do movimento organico. O segundo exemplo, no qual ao simbolo se
anexam outros elementos da mesma familia grafica, deve fazer referéncia ao movimento

de moléculas que, tal como as nuvens, as estrelas e os passaros, na sua conjugagao se

propdem novas formas e interpretagoes.

%
CAKA - CAXA
SONOS  SOND

Fig. 40 Exemplo de desdobramento do logotipo.
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2.4.2. Mascote

Fig. 41 Mascote Bocejo.

A mascote Bocejo deve remeter para o universo ludico e personificavel deste playable
medium. Em associagdo com o logotipo esta devera ajudar a constituir a identidade visual

do produto.

A mascote faz referéncia tanto para o universo dos adultos quanto para o das criangas e
deve espelhar um caracter impaciente, enfadado e resmungdo. O coelho deve estar
sempre presente nas ilustracdes e representa o universo ludico, i.e., o brinquedo. Bocejo
aparece sempre a esconder o seu coelho, que ¢ dele inseparavel, procurando disfarcar a

sua faceta infantil e impor um ar de respeito.

Para ser aplicada nos suportes digitais, a mascote deverd ser animada, espelhando sempre
0 seu caracter, com o objectivo de constituir uma referéncia que permita auxiliar o
utilizador no manuseamento do sistema. Para esse efeito existe sempre, tanto no sitio da

rede digital como na aplicacao para smartphone, um botdo que acciona a sua presenca.

Quando necessario, para publicitar o produto e as suas aplicagdes, pode fazer-se uso dos
familiares de Bocejo, a sua filha e a sua mulher. Neste caso, o coelho ficard como

referéncia ao produto e devera permanecer sempre escondido no caso dos adultos.
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2.4.3. Plataformas

A caixa de sonos processa-se em duas plataformas complementares: o sitio na rede digital
e a aplicacdo para smartphones. Como referido anteriormente, estes dois espagos estdo
direccionados para a mesma base de dados do sistema e compete ao utilizador articular os
dois espagcos na gestdo dos seus dados. A Figura 42 apresenta um esquema da
estruturacao do sistema geral da base de dados das plataformas na qual se identificam

duas categorias gerais que contém diversas subcategorias.

—» Sistema

—» Caixa —
> Aplicacdo
Home Page —
—» Experiéncias em tempo real (biblioteca)
Experiéncias o
L_p Experiéncias e retratos (bibliotecal estante)
—» Sonos —1» Jogo —» Novas (biblioteca)
—» Mais descarregadas (biblioteca)
— Historias possiveis |
Lo Artistas convidados (biblioteca)
> Minhas (estante)
Plataformas agregadas: = Sitio = Sitio e aplicacdo = Aplicacdo

icons de subcategorias: * = Output \( = Processamento @ = Input
Fluxo de dados: = Fluxo de input para output
Arquivos de informagédo: Biblioteca = Base de dados partilhada no sistema  Estante = Base de dados gerida pelo utilizador
Fig. 42 Esquema do sistema das plataformas.
A primeira categoria, designada de caixa, contém, por sua vez, duas subcategorias: a
aplicacdo (informagao sobre o processamento do playable medium) e o sistema (descri¢cao

do funcionamento e da gestao do perfil do utilizador).

A segunda categoria, designada de sonos, proporciona a captagdo e a gestao de dados.

Neste sentido, lida com todos os dados de input, processamento e output, quer em tempo
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real quer em tempo diferido. Contém trés subcategorias: a primeira, historias possiveis,
remete para a gestdo de directorias de elementos visuais (input), que se destinam a
composi¢do processual; a segunda, experiéncias, permite administrar os dados
processados (output) tal como retratos e animagdes de experiéncia em tempo real ou

diferido; por ultimo, a subcategoria jogo, possibilita o processamento de todos os dados.

No sitio ¢ feita a gestdo geral da informacao. Este ambiente deve representar o conceito
do playable, de forma genérica e clara. Deste modo, deve ser dirigido a um publico
transversal, proporcionar informagdo, explicar o funcionamento e incluir os elementos
necessarios para iniciagdo do sistema. Para um publico mais restrito devera ainda
proporcionar uma area privada (login), que permita gerir o perfil do utilizador e os seus
dados. A informagdo disponibilizada em cada categoria depende do estatuto do visitante,
em combina¢do com os niveis de partilha de informacao definidos pelos utilizadores e

pela marca.

A aplicacdo faz o processamento da informacdo. Deverd ter acesso unicamente a base de
dados da categoria sonos na versao para membros do sistema e apenas aqui devera existir
0 botdo que activa o jogo e cruza os dados de input de historias possiveis com os dados

dos sensores, possibilitando a constru¢do da composicao (output).

A plataforma do sitio distingue-se do espaco da aplicacao pela informacao genérica que
disponibiliza a um publico transversal, articulando, nas diversas categorias, os diferentes
graus de informacdo, consoante o registo do visitante. Em contraponto, a aplicacao
distingue-se do sitio pela exclusividade da informacdo para membros registados no
sistema, contendo uma linguagem ja contextualizada a um publico conhecedor deste

playable medium.

Na area dos membros do espaco de sonos tem-se acesso a toda a informagado
disponibilizada pelo sistema e partilhada por outros membros (biblioteca) e ainda aos

arquivos pessoais de cada utilizador (estante).

Com o objectivo de distinguir claramente as subcategorias sono, simplificando a
navegagcao no processo de jogo, recorreu-se a icones. As historias possiveis sao
representadas através de um icone de lua cheia, remetendo para o momento de preparacao
para o jogo antes de se ir dormir. J& as experiéncias estao associadas ao icone sol, na

medida em que sdo partilhadas unicamente na manha seguinte. A borboleta, simbolo
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principal da marca, ¢ aqui utilizada para remeter para a metamorfose entre a lua e o sol,

ou seja 0 Jogo.

Em ambas as plataformas recorre-se a uma barra de botdes que, de forma discreta e
sempre presente, permite aceder a ajuda da mascote, partilhar dados, comentar as

respectivas areas ou aceder ao perfil do jogador.

Proposta grafica das plataformas

-l VIRGIN 3G

Fig. 43 Aplicagio caixa de sonos: separador principal.
Aplicacao: O design de sistema deve ser simples e intuitivo mas sempre acessivel, ja que
se trata de uma aplicacdo que se relaciona com o participante no espago de repouso € este
ndo se devera sentir perdido na navegagdo. O design gréafico identifica-se, pela sua
sintese, ndo se pretendendo sobrepor as composicdes visuais. Tal como foi referido
anteriormente, a simbologia iconica dos botdes estrutura-se na base nos ciclos solares

referente aos respectivos rituais. Este conceito deve igualmente abranger a cor de fundo
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dos respectivos espacos. Desta forma, todas as areas que necessitam de ser visitadas no
processo de jogo ao longo da noite encontram-se representadas em fundo escuro. Ja o

espago de partilha, do dia seguinte, contém um fundo branco.

v

Fig. 44 Aplicagio caixa de sonos: botdo de ajuda da mascote com os dados das categorias do sistema.
A aplicagdo estrutura-se em trés areas principais do jogo: input (historia possivel),
processamento (play) e output (experiéncia) representadas, respectivamente, por botdes
simbolicos de lua cheia, borboleta e sol (fig. 44). Estes trés pdlos principais encontram-se
sempre presentes na navegagao no sistema. Constituem-se enquanto areas sensiveis, que
reagem ao toque do utilizador no visor, alterando a sua aparéncia de baixo-relevo para

alto-relevo. Quando um botdo ¢ activado, este permanece em alto-relevo e absorve a cor

de fundo do /ay-out.
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Fig. 45 Aplicagio caixa de sonos: separador de espago de jogo (play).¥
O botao borboleta ¢ o espago de acgdo processual, play, através da experiéncia
ludica nocturna. Nesta area ¢ representada, de forma processual e grafica, o
comportamento do participante ao longo da noite. Processa-se o confronto entre o
input dos dois sensores, que monitorizam o comportamento do utilizador na cama,
com a base de dados, previamente descarregada a partir do espago historia possivel
(icone lua cheia). A composicao processual em fundo negro, deve assim ocupar
toda a area da interface ao longo da noite e partilhar, em tempo real, esta
informacao através do projector. Caso o participante assim o tenha definido
previamente, no processo de recolha da historia possivel, esta composi¢ao sera
igualmente partilhada, através da rede digital, para a plataforma do sitio e

disponibilizada nos respectivos grupos restritos pré-definidos.

47 As ilustragdes graficas exemplificativas do lay-out de funcionamento da aplicagio, sdo oriundas da plataforma Granimator.
Wwww.granimator.com, sitio visitado em 20 Dezembro de 2011.
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Fig. 46 Aplicagdo caixa de sonos: separador de experiéncias (retratos e animagdes).
No botado sol (fig. 46) encontra-se o espaco de partilha e visualizacdo das experiéncias
processuais (pessoais e colectivas), em tempo real ou diferido. Aqui geram-se as
experiéncias graficas do utilizador (estante) ou partilhadas por outros membros

(biblioteca), bem como se atribuem especificidades as composigoes (titulo e informagao).

A articulagdo grafica deve remeter para o conceito geral da identidade, que deve ser
flexivel e dinamico, tanto no seu formato grafico quanto no modo de gestdo de
informacao, remetendo para a forma livre dos sonos (sonhos). Note-se que esta ¢ a Uinica
sec¢ao que pode tirar partido de um sistema interactivo mais complexo, devido ao estado
desperto do utilizador. Todas as composi¢cdes processuais (em pequeno formato)
encontram-se a flutuar aleatoriamente numa “superficie de representagdao” sem limite de
tamanho. Esta superficie pode ser movida em todas as direc¢des, de forma intuitiva e
espontanea, através do arrastamento da superficie do ecra, permitindo assim enquadrar a
superficie de representagdo na moldura do visor disponivel, o que possibilita o acesso a

novas composigoes.
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Ao seleccionar-se uma composicao, esta aumenta de tamanho, ocupando toda a moldura
do visor, agregando as respectivas informacdes sobre a base de dados das historias
possiveis, possibilitando a visualizagdo, como animacao, € a activagao da partilha. Todas
as composicoes surgem agregadas a um calendario que se encontra na parte inferior da

interface, possibilitando também a gestdo da base de dados de representacdes.

ias

‘
[

&«

Fig. 47 Aplicagdo caixa de sonos: separador de histérias possiveis.
O botao figurativo da lua cheia, deve possibilitar a configuragdo do jogo. Aqui tem-se
acesso a interface de gestdo de historias possiveis, acedendo-se a biblioteca e a estante
do sistema, o que permite seleccionar e descarregar as linguagens graficas disponiveis,
atribuir-lhes especificidades cromaticas e, caso o utilizador assim o deseje, configurar
os parametros de partilha em tempo real. Note-se que neste espago se tem acesso a
uma imagem Unica representativa da area de historias possiveis (capa) compostas pelo

criador da mesma.
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Sitio: O sitio deve traduzir o dinamismo e a flexibilidade propostos no produto, assim

como a sua linguagem grafica associada. Este espaco dirige-se a um publico

transversal, sendo assim necessario contextualizar o visitante do sitio, sobre o sistema

e 0s seus objectivos.
¢
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Fig. 48 Sitio caixa de sonos: pagina central (home).

Ao contrario da aplicagdo, o sitio contém as duas areas complementares: a caixa o os

sonos (fig. 48). A caixa contém todos os dados relativos a aplicagdo e ao sistema,

enquanto que o sono apresenta os elementos visuais partilhados (historias possiveis e

experiéncias). Esta segunda categoria deve conter os elementos de gestdo da

informacdo anteriormente apresentada na aplicacado,

processamento (play).

deixando de parte o
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2.5. Orc¢amento do sistema caixa de sonos

Produtos Distribuidor Quantidade | Preco

Projector (led, wireless)

Casio XJ-M245 Amazon 1 1.264,00 €

Sistema mével

Samsung Galaxy SII, Android Amazon 462,00 €
Preco indicativo do sistema (sem dispositivo de apoio) 1.726,00 €
2.6. Aspectos a considerar no futuro

Um dos motores fundamentais deste projecto foi a rejeicao da ideia de produzir uma obra
de arte efémera; procurando-se, antes, repensar processos € dindmicas ja existentes para

propor, através deste trabalho, meios flexiveis, novos espagos e linguagens visuais.

Em termos técnicos, optou-se por tirar partido da vasta potencialidade das novas
tecnologias digitais, abdicando-se, desde logo, da implementacdo pratica do projecto
devido a complexidade com que esta se reveste. Com objectivo de assegurar a viabilidade
deste projecto, foi realizada uma pesquisa tedrica sobre dispositivos tecnologicos, com
funcionalidades similares, acrescentada de uma descricdo detalhada do processamento e
gestdo do sistema. Para uma futura concretizagdo deste playable medium, impde-se
necessariamente considerar, em primeiro lugar, o desenvolvimento das plataformas de
gestdo de dados e utilizadores (sitio e dispositivo movel), assim como o desenvolvimento
de uma aplicacdo prépria de representacdo processual grafica. Posteriormente, torna-se
ainda necessario assegurar uma fase de testes e de aperfeicoamento técnico do sistema,
com o objectivo de garantir o seu funcionamento fluido, a um publico vasto. Apds a
implementagdo do sistema no mercado, ter-se-4 ainda de assegurar a correspondente
manuteng¢ao e apoio a comunidade de utilizadores das plataformas digitais, incentivando a
partilha de experiéncias na rede digital, bem como dinamizar a plataforma através de

artistas convidados e representacdes em destaque. Nao deve ainda ser esquecida a
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evolucdo do sistema, nomeadamente a adaptagao a novas evolugdes técnicas existentes no

mercado e corrigindo potenciais problemas identificados somente apos o langamento.

Um outro aspecto que deve ser considerado, € a necessidade de aplicar um lay-out grafico
da identidade deste brinquedo, tanto na materializagdo das pecas propostas quanto em
futuros elementos como, por exemplo, animagdes da mascote, simbolos e botdes ou o

desenvolvimento grafico de suportes de divulgacao.

Por ultimo, ¢ necessario ainda considerar que os dispositivos técnicos descritos na
materializagdo do sistema servem unicamente como referéncia, podendo, outras marcas
ou fabricantes de equipamento, desde que com caracteristicas semelhantes, ser
aplicada(o)s. Um dos pressupostos deste projecto remete-nos para a vontade de tirar
partido dos amplos recursos ja existentes e largamente distribuidos nas sociedades
ocidentais, com vista ao desenvolvimento de novos propositos. Nesse sentido, optou-se,
nesta fase, por ndo se considerar o desenvolvimento do suporte do projector (para nao

especificar os dispositivos), sendo necessario o posterior design da peca transversal.
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2.6.1. Objectivos tedricos

Em termos conceptuais, este medium jogavel representa uma tentativa artistica de
materializar de forma grafica um periodo de tempo sensorial, que nos ¢ tdo proximo,
embora desconhecido, como o adormecer, o dormir e o sonhar. O objectivo primordial ¢
dar resposta ao aspecto fundamental que contextualiza esta dissertagdo, nomeadamente a
questdao de como as novas ferramentas tecnologicas podem ser aproveitadas para propor
novos espacos de interaccdo e experiéncias. Nessa medida, pareceu-nos natural
aprofundar este espaco tdo dinamico e fértil, com o intuito de propor uma nova
plataforma narrativa. Neste sentido, este objecto pretende unir, de forma simbolica e com
propositos ladicos, o mundo real ao mundo dos “sonhos” (ou da imagina¢ao) de forma

ilustrada, interactiva e partilhada.

Com efeito, a cama ¢ um dos sitios no qual se passa mais tempo durante a vida,
envolvidos em particular com uma relagdo fisica pré-estabelecida com o tecto. Nessa
medida, pareceu-nos interessante experimentar a exploragdo desta postura. Neste
contexto, colocamos a seguinte questao: ndo podera ser o tecto, um espago de intervencao

por exceléncia, que tem sido descurado?

Desta maneira, a projec¢do no tecto, por cima da cama, surge-nos enquanto espaco
simbdlico de intervengdo temporaria que representa, de forma tanto fisica quanto
alegérica, uma darea tangente entre o interior e o exterior (a mente € o espaco). Esta
superficie ja foi, ao longo da historia, amplamente explorada em termos artisticos, sendo
possivel observar varias intervengdes artisticas em tectos de igrejas ou capelas. Tal como
afirma Meadows em referéncia a um exemplo num baptistério romano: “Olhar para cima
parece ser uma inspiragdo para muitos tipos de narrativas visuais. O contexto do quarto ¢
0 que torna isto interessante; ¢ uma narrativa sobre algo que estd a acontecer quer nas

. . . 4
paredes no edificio quer no exterior’*®

(Meadows, 2003: 102). O autor acrescenta ainda
que a representagdo no tecto esta disposta de forma a poder ser directamente interpretada

por uma crianga no acto do baptismo, sendo esta interpretavel sob multiplas perspectivas.

Neste contexto, consideramos que o tecto do quarto pode ser equiparado com o céu, um

* Texto original: “Looking up seems to be a source of inspirations for many forms of visual narrative. The context of room is what
makes this interesting; it’s a narrative about something that is happening both in the walls of the building and outside”.
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espaco sublime e incompreendido que, como tal, leva a reflectir sobre 0 nosso préprio
espaco interior. Quem ndo interpreta na lua uma cara; nas estrelas, constelagdes ou nas
nuvens animais e objectos? Este espaco jogavel pretende oferecer um outro mundo de
experiéncia através das nossas interpretagoes da historia (Grodal, 2003), no qual a accao
processual ¢ constituida inevitavelmente através da jogabilidade (Gouveia, 2009¢). Desta
forma, este medium jogavel procura levantar questdes teoricas associadas a narrativa, em
que, por um lado, se tenta enfatizar a importancia da experiéncia na narrativa e, por outro,

sublinhar a relevancia da experiéncia ludica na narrativa processual.

Em termos praticos, este medium jogavel tem trés objectivos principais: a linguagem que
estrutura a plataforma de representagao grafica processual, o espago ludico portatil e a

partilha de experiéncias.

Linguagem e plataforma de representaciao grafica processual

Este sistema pretende desenvolver uma nova plataforma interactiva de contar e ler
historias ilustradas, proporcionado assim um novo espago de intervengdo criativa. Surge
como resposta a pesquisa de novos métodos e processos que visam a unido coerente entre
a ilustragdo, a ficgdo e as tecnologias digitais, com intuito de acrescentar mais-valias a
todas elas. Neste sentido, e tendo em conta que este periodo de tempo sensorial
(adormecer, dormir e sonhar) vive de referéncias pessoais, este objecto procura apresentar
nao uma linguagem tUnica de representag@o visual, mas sim um sistema personalizavel de
exploracdo criativa. Este objectivo € perseguido propondo como fundamento processual
uma analogia ao mecanismo de sonhar, que se baseia, de forma simplificada, na
articulacdo aleatéria de memorias visuais (Allan Hobson e Robert McCarley, 1977).
Deste modo, o sistema de intervengdo grafica propde um sistema cross media, através da
unido de varios media e plataformas reais e virtuais, com vista a construcdo de uma

narrativa Unica.
Espaco ludico portatil

Este objecto pretende propiciar resultados esteticamente interessantes, sem subjugar a
vertente funcional. Enquanto segundo ponto de enfoque, verifica-se a tentativa de criar
um objecto ludico e portatil que acompanhe o utilizador durante toda a noite (adormecer,

dormir, acordar), de forma presente, ainda que nao impositiva.

Inserindo-se este sistema na categoria dos playable media, ele ndo possibilita unicamente
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um espacgo de interaccdo na concep¢ao de uma linguagem grafica pessoal, mas também
um espago ludico de relacionamento através do dispositivo mével. Neste contexto, o
objecto submete a consideragao os diferentes graus de imersao do jogador, que, tal como
afirma Kooij (1986: 289-290), estdo dependentes do grau de intensidade ludica; sendo
que o0 mesmo projecta-se enquanto agente ludico de interac¢do constante (o brinquedo),
que se relaciona com o jogador de forma processual passiva e, nesse sentido, sempre
dependente da intensidade da brincadeira do sujeito. Assim, procura-se, por um lado,
proporcionar a experiéncia “activa” através do agenciamento consciente (acordado) e, por
outro, a experiéncia “passiva’ na manipulacao da representagdo de forma inconsciente (a
dormir); o que faz com que este brinquedo também levante uma das questdes frequentes

desta area: o que significa a interactividade?
Espacos de interaccio e partilha

Este medium pretende aproveitar as tecnologias digitais para repensar tanto a forma de
materializa¢do de novas linguagens graficas processuais — a interacgdo entre o sistema e o
jogador — quanto a possibilidade de partilha dessa informagao através de uma plataforma
colaborativa para multiplos jogadores na rede digital. Neste caso concreto, sugere-se um
jogo colaborativo de leitura, escrita e possibilidade de se contarem historias, a partir de

varios tipos de experiéncias partilhaveis.
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2.6.2. Propostas de aplicacio no mercado

Se bem que este medium jogavel ndo tem um publico-alvo fechado, sendo especialmente
dependente das linguagens graficas inseridas no sistema, foi especialmente desenvolvido
para tentar dar resposta ao universo da crianca actual. Sendo que pode ter multiplas

aplicagdes e desenvolvimentos:

Fig. 49 Tlustragdo do funcionamento do medium jogavel ao contar uma historia.
A caixa de sonos, propde uma nova forma de contar historias antes de adormecer, com
especial enfoque para a relagdo pai(mae)-filho(a). Sugere um novo formato narrativo,
dependente do proprio acto de narrar para se materializar. Questiona, para este efeito, o
formato tradicional do livro (pouco ergonémico para segurar num posi¢do horizontal e
dificilmente partilhavel) e propde o tecto, a partir de uma relagao fisica directa, enquanto

novo suporte de leitura.

Fig. 50 Ilustragao do funcionamento do medium jogavel no decorrer da noite.

Sugere um brinquedo que visa, em particular, acompanhar a crianga ao longo da noite,
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estabelecendo uma relacdo pessoal de interac¢do passiva que permita ultrapassar o

frequente medo do escuro, transformando-se numa luz de presenca mais modelar.

Fig. 51 Ilustragdo do funcionamento do medium jogavel com a possibilidade de acompanhar uma crianga para todo o lado.

Possibilita 0 acompanhamento da crianca que ¢ obrigada a alterar frequentemente o seu
quarto de dormir (e.g. pais separados), estabelecendo com a caixa de sonos uma ponte de

referéncia pessoal e personalizavel.

Fig. 52 Ilustragdo do funcionamento do medium jogavel na partilha de historias possiveis ou experiéncias em tempo real.
E possivel imaginar vérias articulagdes anexas a este meio que t€ém em comum a partilha
de momentos: apontando para a oferta de histérias ilustradas a serem processadas ou para

a partilha de experiéncias em tempo real, que une distancias de forma simbolica.
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Fig. 53 Ilustragdo do funcionamento do medium jogavel para utilizador acamado.

Em aplicacdes praticas deste sistema, sugere-se a possibilidade de articular este medium
com pessoas acamadas; sendo que poderad servir para acompanhar o paciente deitado e
[{P4

estimular a sua interac¢ao verbal e motora assim como estimular um “6rgao” importante,

a imaginagao.

Fig. 54 Retrato: Representagdo simbodlica de uma noite importante. Experiéncia projectada: novo espago temporario de intervengao artistica.
O retrato sugere um retrato simbolico de uma noite importante, possivel de partilhar. A
projeccdo no tecto representa uma nova forma de intervengdo nesse espaco ja

amplamente trabalhado, neste caso, de forma temporaria, pessoal e processual.
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Capitulo 3
Uma historia possivel.
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3.1. Nosotros

Esta historia possivel pretende ser, por um lado, um espago para compreender melhor as
potencialidades deste sistema grafico processual, mas sobretudo almeja tornar-se num
espaco de exploragdo e criacdo artistica, que una as texturas do mundo fisico a uma forma

solta de processamento.

Este projecto ilustrativo surge da crenga da autora em dois conceitos fundamentais na
exploracdo artistica: o primeiro estipula que ¢ a partir da desordem e do desconhecimento
em combina¢do com a ordem e o conhecimento que se criam novas abordagens artisticas
(sendo que a unido de técnicas e matérias novas pressupde um espago de erro, um terreno
de exploracdo); o segundo atribui ao trago fisico e a jun¢dao do gesto do artista com a
fisicalidade da matéria a unica forma de expressdo intima. Neste sentido, este trabalho
visa unir técnicas ilustrativas do mundo fisico ao processamento digital interactivo, com a

pretensdo de obter resultados inesperados.

O titulo desta historia, Nosotros, inspira-se na palavra espanhola para “nds” e trata de um
“nds” mais individualista, que une o “eu” com os “outros”; sendo que este projecto retrata
0 “eu” entre/com os “outros”, observacdes pessoais de episodios regulares do nosso

quotidiano sem qualquer importancia.

83



3.2. Linguagem grafica

-aill VIRGIN 3G

Fig. 55 Ilustragdo do funcionamento do medium jogavel, ao seleccionar a historia possivel Nosotros.

Este trabalho tem como base o desenho com caneta rottring e tinta-da-china aplicados em
folhas de papel de diversos tamanhos. Posteriormente, e tendo em conta a dimensdo do
suporte, prosseguiu-se com a digitalizacdo ou fotografia das véarias obras. De forma a
garantir a maior qualidade possivel das imagens, teve-se em consideragdo a sua

resolucgao.

Com o objectivo de tentar impor uma linguagem organica de ilustragdo, optou-se por tirar
partido dos tragos soltos do desenho original, contrastando esta linguagem visual com
outras mais geométricas ou iconicas. Nesse sentido, todos os desenhos foram
processados, numa primeira fase, em Adobe Photoshop, com o objectivo de se obter mais
contraste e nitidez de trago e, numa segunda fase, trabalhados em Adobe Illustrator, de
modo a que todas as imagens fossem traduzidas em informag¢do de vectores,
possibilitando a sua maior qualidade e flexibilidade. Em geral, os ficheiros de informagao
em formato vector permitem a ampliagdo ilimitada, assim como a uma manipulagdo mais
acessivel, o que garante qualidade visual e processamento. Para concluir, estudou-se tanto

a area de intervenc¢do de cor, quanto a escala cromatica e possiveis texturas.
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3.3. Matéria Prima
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Perspectiva bem mais interessante.
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Séo Jodo

Esqueci-me do nome do meu peixe.
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natureza

1 segundo de meméria
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A mais bonita do universo

Gléria

“Bones” para almogo. Terrible.

Delfina no mercado de pescado.

Berlin ho ho

Fig. 56 Base de dados de imagens Nosotros (mancha de cor sensivel aos dados dos sensores).
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3.4. Composicao do retrato

Paleta de cores escolhida para a composicao Nosotros.

Fig. 57 Paleta de cores para Nosotros.

Esta composicao retrata uma materializagdo conjecturada, susceptivel de ser obtida ao

longo de uma noite particular.

Fig. 58 Frames do processo de composi¢do Nosotros.
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Fig. 59 Retrato possivel, Nosotros.

91



3.5. Objectivos

Fig. 60 Retrato possivel Nosotros em negativo e positivo.

O objectivo desta linguagem grafica ¢ conseguir fundir as texturas € os movimentos
gestuais do mundo organico com o intangivel do digital e, em contraponto, tirar

partido da flexibilidade do mundo virtual para impor elasticidade a matéria fisica.

Nesse sentido, fez-se uso de varios desenhos, esbocados regularmente ao longo de um
periodo de seis meses, com o objectivo de estabelecer um paralelo com um exercicio
de didrio grafico, composto por varios elementos visuais do quotidiano pessoal. A
base da composi¢do € constituida por memorias pessoais da autora, que procuram
aproveitar directamente a estrutura formal do sonho e assim proporcionam a

possibilidade de compor um diario grafico nocturno.
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Conclusao e investigacao futura

Este trabalho estruturou-se no questionamento tedrico do conceito de narrativa que €, de
forma simplificada e imediata, associado ao objecto livro ou ao acto de contar historias. O
conceito de narrativa ainda estd, acreditamos, muito associado a organizacao linear de um
conjunto de eventos (factos) que sdao descritos por via de um narrador que os relata e de
um leitor que posteriormente os vai ler. Ora, novas possibilidades emergentes
interactivas, nomeadamente a abertura a histérias que implodem num s6 tempo, ou seja,
que acontecem, sdao contadas e lidas em simultaneo, parecem abrir novas configuragdes e
experiéncias que devem reenquadrar o conceito em novos pressupostos (Gouveia, 2010).
O rejeitar de uma classificagdo tdo fechada, que consubstancia uma simplificacdo da
experiéncia através do objecto ou acto de representacdo processual, levou-nos a
aprofundar este conceito teoricamente € a compor um projecto que sublinhasse esta ideia.
Assim, observaram-se inimeros processos narrativos, propostos através do confronto em
espaco sem autor nem enredo definido e exemplificados pela compreensdao que fazemos
do mundo real e de tudo o que nos rodeia, que imprimem inevitavelmente um enredo aos
acontecimentos. Neste sentido, conclui-se que a narrativa ¢ independente de qualquer tipo
de linguagem verbal e que resulta de um processo mental, que traduz um modo bioldgico
de compreender acontecimentos ao longo do tempo. A vantagem evolutiva desta
manifestacdo cultural materializa-se numa tentativa de oferecer sentido a vida, facto que
por si proprio nos distingue de outros animais e que estrutura, inevitavelmente, crengas,
fantasias e imaginagdes, quer do sujeito em concreto quer da sociedade em geral. Por sua
vez, identificou-se também no ser humano a necessidade de partilha do processo
narrativo, através de uma exteriorizagdo expressiva e ludica, que remete para rituais
performativos ou actos de brincadeira entre seres vivos; observados ja muito antes do
advento da linguagem verbal e também eles fundamentais para a criacao cultural e
algumas tradicoes nas diversas sociedades humanas. Note-se, neste contexto, que
qualquer tipo de exteriorizagdo imprime inevitavelmente um vinculo pessoal ao alinhavar,
de forma individual, ac¢des no tempo, que, por sua vez, produzem outras histérias ou

objectos simbdlicos progressivamente constituintes de novos palcos de interpretacdo e
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possivel interaccdo®. Resumindo, conclui-se que a narrativa é constituida através de um
processo mental individual, baseado numa experiéncia sensorial e afectiva, que pode
levar a exploragao ludica desse espago mutavel. Por sua vez, este acto produz novos
espacos narrativos e tradi¢des culturais passiveis de serem interpretado(a)s e
classificado(a)s. Desta forma, identifica-se nesta constelacdo, por um lado, o sujeito
sensivel e, por outro, o espago da ac¢dao. Deduziu-se, entdo, que esta forma de intervencao
artistica propde novos mundos de experiéncias de historias (Grodal, 2003), mais ou
menos maleaveis, dependendo do grau de configuragdo determinado. Reconheceu-se
igualmente alguma sobreposicdo conceptual entre narrativa processual configuravel e
sistema de jogo, na medida em que ambos dependem de acgdes livres oriundas da
realidade interior do sujeito (Christie, 1991). Assim, estes espagos podem nao constituir
uma area narrativa predefinida, mas antes apresentar um conjunto de regras maleaveis
que definem um terreno de acgdo processual configuravel através da jogabilidade
(Gouveia, 2009c). Neste contexto, e devido a sobreposicao efectiva de fungdes, sera
necessario repensar categorias pré-impostas, como a distingdo entre “o publico”, “a obra”
e “o autor”. De facto, identificou-se que as tecnologias digitais possibilitam o
desenvolvimento de novos palcos de experiéncias ludicas em comunidade, a partir de
plataformas performativas partilhadas que fazem uso da exploracao sensorial-afectiva-
motora (Stora, 2003). A tentativa de compreensao do espaco envolvente de forma fisica e
mental, a necessidade de partilha de histérias em comunidade, assim como a capacidade
de abstrac¢do e uma tendéncia performativa explicita através de uma capacidade de
representacdo inerentes a condicdo humana, faz com que estes novos espacos virtuais
comunitarios na rede digital estejam a conhecer grande aceitagdo. Hoje podem até ser
considerados como novas pragas publicas ou novos espago de rituais performativos,
geridos através do sujeito no mundo real. Deste modo, o objecto pratico, caixa de sonos,
estrutura-se no questionamento teorico desta problematica. Este medium jogavel, propoe
um espago de experiéncia de narrativas visuais processuais partilhdveis (comunidade
virtual), construido através da interactividade da accdo ludica, no acto de exploracao do
terreno, de forma mais ou menos consciente. Deste modo o individual (o sujeito) liga-se
ao “outro” de forma activa e dindmica por via da sua abertura a comunidade, da

capacidade de se expor através da apresentagdao da sua noite de sono.

* A interacgdo pressupde neste contexto niio a mera interactividade cognitiva, mas também a interactividade fisica na alteragdo do
material.
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Perante o rapido desenvolvimento das tecnologias e redes digitais e a capacidade de
modelacdo pelo ser humano, e tendo em conta a falta de conhecimento deste em relacao
ao seu estado ainda embriondrio, considerou-se adequado recuperar rituais, tradigcdes e
formas de relacionamento tradicionais para estabelecer novos processos tecnologicos
coerentes, que focassem a tematica em causa. Neste sentido, este medium procura
aproveitar as tecnologias digitais para propor novas formas narrativas visuais ladicas,

debrucando-se em questdes essenciais de interac¢ao, composi¢ao e partilha.

Em concreto e de forma simbdlica a caixa de sonos apresenta um brinquedo digital que
permite representar graficamente, de forma personalizavel, processual e partilhada, o
comportamento do jogador ao longo de uma noite, estabelecendo uma analogia directa
entre a forma de processamento do objecto e a mecanica do sonho enquanto processo que
relaciona de forma aleatéria memorias visuais (Hobson e McCarley, 1977). Neste
contexto, elementos graficos pessoais e simbolicos descarregados do sistema reagem
directamente a ac¢dao do jogador na cama, mais ou menos consciente, consoante 0 seu
estado de vigia. Esta interac¢do materializa uma nova composicao simbodlica a ser
interpretada e partilhada. Assim, este projecto pretende possibilitar a apresentacao de um
universo pessoal ilustrado, como reflexo do mundo sensorial vivido durante a noite.
Verificamos neste sentido ser fulcral encontrar uma forma facil, intuitiva e personificada
de composicao de novas linguagens ilustradas, que unam elementos graficos simbdlicos
do mundo pessoal real ao dinamismo de processamento do virtual, na constru¢cdo de um

terreno de experiéncias narrativas lidicas que componham um retrato da noite.

Como interface de interacgdo, ou terreno de brincadeira se preferirmos, concluiu-se ser
interessante tirar partido da relagdo pré-estabelecida entre o sujeito deitado (acamado) e o
tecto acima dele. Este trabalho sugere entdo que o tecto €, desde ha longa data, um espago
simbolico privilegiado de intervencdo visual, que tem vindo a ser menosprezado nas
ultimas décadas. O projecto proposto demonstrou possuir uma relagdo ergondémica de
leitura de narrativas visuais para o sujeito, enquadrado no espago escuro do quarto de

dormir.

Consideramos igualmente interessante conceber este brinquedo digital ndo como uma
plataforma de interaccdo pontual, mas antes enquanto uma proposta de relagdo mais
organica e intima com o jogador que, tal como com um boneco, estabelece uma relacao
ao longo de um largo periodo de tempo sensorial e atravessa varios graus de intensidade

ludica (Kooij, 1986). Neste caso, sugere-se que a composi¢ao processual esteja
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directamente dependente da interactividade fisica do jogador, tirando partido dos varios
estados fisicos e sensoriais do mesmo ao longo da noite e remetendo para diferentes graus
de imersdo e formas de interactividade existentes. Deste modo, procurdmos impor a
versatilidade do “boneco” acompanhando de forma interactiva, ainda que nao impositiva,
o sono do jogador ao longo da noite, assim como, gerar adaptagdo, através de um

conteudo dinamico, ao publico pretendido.

VerificAmos que este projecto se centrou em encontrar, com a ajuda das novas
tecnologias, espagos que pressupusessem novos terrenos de imaginacdo e interaccao
ludica, através de processos narrativos visuais que podem se constituir de forma
interactiva no mundo fisico ou de forma interpretativa numa comunidade na rede digital.
Concluimos, assim, ser fundamental descobrir tanto outros processos de exploracao de
imaginarios e de fantasia através de experiéncias ludicas quanto encontrar novos
costumes de interagir e brincar no mundo real, quer individualmente quer em grupo.
Esperamos igualmente ter sido bem sucedidos na apresentacdo de novos espagos de

partilha de obras processuais através de uma praca publica colaborativa.

Na concretizagdo técnica do brinquedo, constatou-se que € possivel aproveitar os
sistemas e dispositivos tecnologicos ja existentes, compativeis e massificados no mercado
ocidental, para propor novos espacos ludicos acessiveis. Foi assim possivel, a partir de
escassos recursos, estabelecer um projecto amplificado de cross media. Desta forma,
concluiu-se que a maior barreira a ultrapassar na proposta do sistema nao sdo as
limitagdes tecnologicas, mas sim as limitagdes mentais dos seres humanos no processo de
conceptualizagdo de algo intangivel. Consideramos necessario, na proposta de novos
projectos multidisciplinares, por em causa sistemas existentes e repensar, de forma
participativa, novas formas de interagir. Neste caso, decidiu-se abdicar da prototipagem
imediata do projecto, para que este se pudesse estruturar ¢ desenvolver de forma livre,
embora ambiciosa. Contudo, dever-se-a entender todas as etapas do projecto enquanto
evolutivas e perceber-se que, ainda que a presente proposta constitua um documento
detalhado sobre a sua implementacao, ela ndo € mais do que o inicio de um trabalho que

devera seguir o seu caminho de forma sustentada.

Através da linguagem grafica apresentada, conclui-se ser actualmente possivel tirar
partido das vérias técnicas e media existentes para explorar novas linguagens estéticas
dindmicas, com o objectivo de fundir as texturas e os movimentos gestuais do mundo

organico ao intangivel e flexivel do mundo digital. Desta maneira, acreditamos que se
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obtém tanto resultados simbolicos inesperados quanto se consubstancia uma evolu¢ao na

materializa¢ao das linguagens graficas.

Esta dissertagdo procurou chamar a atencao para alguns conceitos teéricos subjacentes ao
tema proposto e estruturar o desenvolvimento de um projecto que procurou dar resposta
as necessidades identificadas conceptualmente, bem como dar origem a constru¢dao de
uma nova linguagem de ilustragcdo. Sera, contudo, importante no futuro investigar, de
forma constante, novos processos de implementacdo de linguagens artisticas interactivas
que possibilitem a articulagdo entre o mundo fisico € o mundo digital. Devera também ser
promovida a inclusdo de artistas convidados nestas plataformas performativas, remetendo
para um novo espaco sensorial ladico de expressdo grafica que possibilite a

materializagdo simbolica de narrativas (pessoais) visuais num projecto cross media.

Como investigacao futura, concluimos ser fundamental o enquadramento deste projecto
em contextos especificos de doentes acamados, visto ser o tecto o espago mais
ergondémico de relacionamento para uma pessoa em posicao horizontal (constituindo-se
como substituto adequado para o menos ergondmico livro). Consideramos que este ¢ um
espago de interaccdo, que pode estimular a evolucdo tanto da interactividade motora
quanto a destreza mental das pessoas imobilizadas ou com limitagdes psicoldgicas,
protegendo assim o nosso “O0rgdo” principal: a imaginacdo. As linguagens graficas
partilhaveis podem surgir também como meio de relacionamento e contextualizacao entre
o doente isolado e o mundo real quotidiano. Através da oferta de historias possiveis,
consegue-se proporcionar um mundo de experiéncias partilhadas, passiveis de criarem
novos processos ludicos de interac¢do no acto de contar e ler historias. J4 a composicao

processual partilhada em tempo real através da rede digital podera servir de referéncia

simbolica para a familia que, preocupada, ¢ obrigada a deixar uma crianca sozinha.

Concluimos ser possivel criar um produto acessivel e ergondmico que tire partido das
tecnologias digitais para revitalizar rituais e espacos de articulagio em comunidade.
Consideramos indispensavel a investigacdo de brinquedos que sejam capazes de interligar
o mundo fisico ao universo virtual de maneira coerente. Constatamos a necessidade de
criacdo de jogos participativos que necessitem das tecnologias para se gerarem, mas que,
ainda assim, se situem no processo de interac¢cdo ludica num espago fisico, criando novas
dindmicas de jogo com amigos ou familiares. Contudo, um Unico objectivo permanece:
estimular um dos aspectos que nos distingue de outros animais € uns dos outros, a

imaginacao.
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