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Imagens incertas: o processo
de fatura e experiéncia
na interface/obra

Uncertain images: the process of facture
and experience in interface/art

Resumo: Neste artigo, busca-se pensar o processo da imagem a partir do trabalho
AR_conversa, 2016, no qual as imagens do visitante e do lugar sdao transmitidas
simultaneamente durante uma exposicdo no Museu Nacional da Republica, Brasi-
lia, DF. Para tanto, problematizar a imagem como relacional mostra-se necessario,
enquanto obra em processo, em que a interface sugere uma mediacao entre fatura
e experiéncia. No corpo tedrico, realiza-se uma aproximacdo aos conceitos defen-
didos por Claudia Giannetti e Oliver Grau, respectivamente, em razdo do fazer e do
fruir na obra tecnoldgica.

Palavras chave: Arte Contemporanea; Arte e Tecnologia; Interface; Experiéncia;
Imagem.

Abstract: In this paper, we seek to reflect on the image process in relation to the
artwork AR_conversa, 2016, in which images of visitors and a place are transmitted
simultaneously during an exhibition at the Museu Nacional da Republica DF, Bra-
silia. Problematizing the image as relational becomes necessary, as a work in pro-
gress, and as such, the interface suggests mediation entre facture and experience.
As to theoretical aspects of the text, we approach concepts defended by Claudia
Giannetti and Oliver Grau, respectively, in relation to the fruition of the technologi-
cal artwork.

Keywords: Contemporary Art; Arte and Technology; Interface; Experience; Image.
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AR_conversa é uma instalacdo interativa pensada e desenvolvi-
da como processo/obra, assim, o artista/agente € encarregado
de articular didlogos junto ao publico, os quais simultaneamente
sdo partilhados em rede. Esta partilha se da na transmissao das
imagens e dos audios via Facebook, através de um smartphone,
e também na projecdo direcionada para um segmento concavo
do Museu Nacional da Republica, Brasilia, durante o 15° Encontro
Internacional de Arte e Tecnologia (< #ART < https://art.medialab.
ufg.br/ >).

Ha dois caminhos para acessar as imagens: um, através da
rede social, numa experiéncia individual e que depende de um
aparelho préprio para navegar na rede, como um notebook ou
telefone madvel; outro, onde esta a projecao, partilhada em um
mesmo lugar por todos. Logo, em ambas ha o envolvimento da
interface, uma vez que a imagem é capturada através do smar-
tphone e codificada em numeros.

O trabalho/processo busca partilhar a experiéncia da pre-
senca em comunidade e ampliar os niveis de intersubjetivida-
de (incerteza) do grupo (Figura 1). A relagdao de troca/rede entre
agente e publico ocorre nas acdes mobilizadas em comunidade
e, a partir delas sdo estabelecidos caminhos multiplos ao traba-
Iho.

Um destes caminhos diz respeito ao acesso da imagem,
como fatura sendo exibida em multiplas telas, e como experién-
cia, complexificada no tempo, na captura de acdes, e na apresen-
tacdo local, um espaco fisico de “retorno” (Figura 2).

Portanto, o trabalho percorre as interfaces, conforme Gian-
netti (2006, p. 117-28) em um sistema tecnolégico. Ha trocas de in-
formacao e tais trocas correspondem a entradas e saidas, inputs
qgue operam carregando dados a um processador, e outputs que
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Figura 1 - Raul Dotto Rosa, AR_conversa, 2016.

(Esquema técnico 1). Fonte: Raul Dotto Rosa
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Figura 2 - Raul Dotto Rosa, AR_conversa, 2016.

(Esquema técnico 2). Fonte: Raul Dotto Rosa

devolvem estes dados ao usuario. A |6gica parece simples, pen-
sada em termos praticos e, até mesmo cotidianos, uma vez que
somos mediados por interfaces diariamente, porém a dimensao
da relacdao é diretamente proporcional ao quanto desenvolve-
mos proximidade a interface.

Giannetti argumenta que esta proximidade, ou “influéncia
do meio”, pensada na relacdo direta entre humano e tecnologia
de maneira imediata e reciproca, estabelece caminhos significa-
tivos para estabelecer uma comunicacao interativa. Dentro desta
interacao, quanto maior o campo de atuacao da interface, maior
€ 0 processo imersivo, tendo-se menor interferéncia do contex-
to. A consciéncia da interface como mediadora da experiéncia
também pode ser diluida se nela forem empregados recursos de
minimizagao, esvaziando seu carater sistémico de regular “entra-
das” e/ou “saidas”.

Por outro lado, a partir dos conceitos apresentados por
Giannetti, entendo que o fator “distancia” colabora com o traba-
Iho poético, uma vez que a interface pode atuar sobre uma re-
lacdo composta por ruidos, ou desvios de um caminho objetivo.
Assim, empregar o smartphone em um dispositivo poético, em
que sdo produzidas relacdes, € ampliar o processo interativo ao
campo do artista/agente, em que as suas agdes relativizam a po-
sicdo do espaco e gerenciam o angulo de visdao, acessado pelo
publico e por usuarios da rede social. Neste sentido, o aparelho
€ orientado pelo artista como parte do dispositivo e a interface é
“contaminada” pela subjetividade de um contato préximo e relati-
VO ao outro, ao lugar e a interatividade, que se mostra de manei-
ra leve, porém significativa.

Este estado “contaminado”, ou turvo em que o dispositi-
vOo engendra seu efeito, confere potencial a imagem, um modo
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incerto de equacionar informacdes sensiveis sob um efeito pen-
sativo, o qual exige suspender o tempo linear, habitual, e convo-
ca o visitante a uma experiéncia singular diante daquilo que é
apresentado a ele. Um modo de ver impreciso, acionado por ex-
periéncias anteriores e atuais empreendidas na expectativa que
a presenca do corpo produz. Gestos e situagdes sdo captados
de maneira livre, uma vez que o agente/artista desenvolve um
percurso inconstante na exposicdo. Carregado de familiaridade
por sua natureza, este contato entre pessoas € simultaneo ao
ser exibido publicamente na projecao e no Facebook. Logo, uma
rede de afetos é criada, e, também problematizada em razao da
vulnerabilidade do que é vivenciado: perde-se o sigilo e a certe-
za de um espaco individual de fala e de presenca.

Desta maneira, a interface do smartphone centra-se obje-
tivamente em atribuir visualidade ao dado virtualizado da pre-
senca, em um “tempo real”. Conforme Giannetti (2006, p.120), a
ideia de tempo real leva em consideracdo a “coincidéncia abso-
luta da codificacdo e decodificacdao do ponto de vista cognitivo”,
porém tal processo anularia a légica do sistema recursivo, em
que dados sao definidos, divididos e analisados na “producdo” e
o0 processamento informatico ndao anularia este tempo. O tempo
de “A” relacionar-se a “B” é interceptado pelo processo, quase
imperceptivel a nds, ja que os computadores atuais conseguem
realizar esta tarefa de maneira altamente produtiva.

No tempo processual de AR_conversa, entram fatores da
maquina e da rede, uma vez que a transmissao é realizada pela
internet. Assim, as imagens geradas obedecem a um determina-
do atraso em relacdo ao tempo atual da experiéncia no museu
(Figura 3). Esse atraso dilui as imagens do visitante e do lugar
em borrdes, sobreposicdes de formas e contornos, tal qual um
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anamorfismo que imbrica luz e cor a elementos da imagem que
ndo sao inteiramente reconheciveis. Este tempo altera as ima-
gens capturadas e ativa incertezas sobre elas: quem sdo e onde
estdo estas pessoas das quais sei que faco parte em algum
momento?

Figura 3 - Raul Dotto Rosa, AR_conversa, 2016.

(Frame da transmissao via Facebook)

Fonte: Raul Dotto Rosa (Imagem de tela)
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Segundo Rush (2013, p.162-175), a arte digital, por se tratar
de uma (re)organizacao a partir do calculo, em um sistema per-
mutavel, confere a midia uma “producdo” de imagens variadas,
sempre novas em sua concepcdo. Assim, a poética pensada no
campo da tecnologia potencializa a criacdao de imagens “infini-

tamente maleaveis” (Figura 4). AR_conversa produz imagens a

Figura 4 - Raul Dotto Rosa, AR_conversa, 2016.
(Frame da transmissao via Facebook)

Fonte: Raul Dotto Rosa (Imagem de tela)
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partir de um smartphone acoplado ao dispositivo poético, e utiliza
a internet para propagar tais imagens. Uma vez na rede, chega-se
a duas maneiras de acesso: o Facebook, permitindo comentarios
e compartilhamentos, préprios a interface do site; e, a imagem
ampliada no museu, através de um projetor e CPU conectado por
Wi-Fi a internet. Essa duplicidade de acesso resulta em modalida-
des distintas de experiéncia, singularizadas em razao da interface.

O publico, via Facebook, embora desenvolva uma relacao
de distancia sem contato imediato com o acontecimento, por ou-
tro lado esta mais intimo a interface, o que permite trocas obje-
tivas entre sujeitos, imagem e rede social. E possivel pausar a
transmissao, suspender o daudio, comentar ou enviar para alguém,
entre outras possibilidades. Esta interatividade regula a imagem
em uma zona fixa, por mais que esta possa ser manipulada, em
principio, pelo interator que rege o caminho dentro da estrutura
que o Facebook permite em sua programacao. Nesse sentido,
resulta em uma auséncia do lugar no qual a imagem ocorre, des-
credenciando-a daquilo que contorna a sua producao.

E importante pensar na obra em processo, onde hd um pro-
duto que resulta da interacao entre agente e publico como fatura,
uma imagem enquanto numero e pixel, tal qual, existe uma expe-
riéncia que produz imagens. Segundo Grau (2007, p. 235-39) a
materialidade da obra digital esta no pixel, a unidade minima que
modula o carater visual da imagem em uma tela. Assim, a neces-
sidade que apresento é pensar o processo além da materialidade,
ou seja, além de uma imagem pronta, mesmo sendo luz/energia.
Busco questionar aquilo que se vé e se faz em simultaneo, pois
quando o pixel se organiza como imagem, em AR_conversa, a
qualidade do sinal Wi Fi e o delay da transmissdao embaralham os
elementos visuais prometendo algo nao finalizado, sobrepondo o
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tempo da midia e o atraso daquilo que foi vivenciado.

. Além disso, a presenca do publico frente a |magem ques-
tionaa,a projecao que, revestida de curiosidade, altera o compor-
tamenfo_ do visitante que: se sabe da estratégia_,,fa"z" pose para a
camera 6'u desvia dela; se desconhece o procésso vai investigar
e quando se da conta procura fugir do angulo que o evidenciaria
no segmento concavo do teto. '

Ha uma sobrep05|gao de deseJos que tomam conta do visi-
tante: exibir-se ou anular su_apresenga em relacao ao trabalho. De
maneira semelhanté-,._qnté'ndo a sobreposicao destes fragmentos
comportamentais_.na"'i'magem, atravessada por luzes e cores, cor-
tes e tempos_,d"e""uma b’resenga. Sem pretensdo de assumir um
papel fixq,.-a"imagem é frégi_l_ e propde mais incertezas do que afir-
magc'“),es',ﬁe a entendo pelo \7i<és da pensatividade. Segundo Ran-
gié"r'é, a pensatividade das ima'gens “[...] encerra pensamento nao

""pensado, pensamento ndo atribﬁ.[_vel a intencao de quem a cria
e que produz efeito sobre quem a“v_é sem que este a ligue a um
objeto determinado”. (RANCIERE, 205'2., pA103)

A pensatividade de AR_conversd“-Qcorre na experiéncia lo-
cal. Seja nas razdes que unem o pljblicd.,;omo comunidade da

exposicdo e trazem saberes individuais, ou 'h.as maneiras compor-
f’a-mentais proprias, em que a imagem é faturé.,_e experiéncia por
meid"da interface. Nesta relagcao existe uma autdr}i.dade, na qual o
dispositi'\'/‘o.c_:.aptura e exibe o outro sem consentin%‘e,.nto, cabendo
a este esqui.\'/'ar;.se caso nao queira participar da cé-r.]a. E, nesta
acao o visitante acaba por colaborar com imagens sinéu_lares, ca-

oticas, vivenciadas ser'h«uima pré-producdo. Um saber que nutre o

Figura 5 - Raul Dotto Rosa,'AR;conversa, 2016. sujeito e investe suspeitas"'sobre a imagem, uma vez que h’éo se
(Projecdo no segm_e,nt'd cbncavo do museu) sabe o que ira ocorrer no prOXImO frame, na proxima atuallzagao
Fonte: Fotq.gr’éfia por Raul Dotto Rosa da interface (Figura 5). Uma vivéncia no minimo sensivel.
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