L 1 VRO
DIGITAI
P A R A
DISPOSITIVOS
MOVEIS: RE-
PENSANDO
FORMA  E
CONTEUDO

S
S




PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO
PUC - SP

Samanta Gimenez Fluture

LIVROS DIGITAIS PARA DISPOSITIVOS MOVEIS:
REPENSANDO FORMA E CONTEUDO

Mestrado em Tecnologias de Inteligéncia e Design Digital

SAOPAULO
2015






PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO
PUC - SP

Samanta Gimenez Fluture

LIVROS DIGITAIS PARA DISPOSITIVOS MOVEIS:
REPENSANDO FORMA E CONTEUDO

Mestrado em Tecnologias de Inteligéncia e Design Digital

Dissertacdo apresentada a Banca Examinadora da
Pontificia Universidade Catdlica de S8 Paulo, como
exigéncia parcia para obtencdo do titulo de MESTRE
em Tecnologias de Inteligéncia e Design Digital, sob a
orientagdo do Prof., Dr. Marcus Vinicius Fainer Bastos.

SAOPAULO
2015






Banca examinadora







A minha familia, por sempre me incentivar
a arregacar as mangas e sujar as maos.






[ agradecimentos ]

Agradeco ao Sidnei, Rozana, Leticia, Renan e Mia,
pelo apoio e carinho de todo dia. Ao Marcus Bastos, pelos
direcionamentos, conhecimentos transmitidos e por despertar
o0 melhor em mim. Aos parceiros de sonhos Alissa Osumi,
Belle Silva e Eduardo Murai, pela compreensdo e paciéncia
nestes tempos loucos. Aos companheiros de aulas, profs.
Fabio Fernandes e Jodo Mattar, e Edna Conti, por fazer da
minha experiéncia no TIDD a melhor possivel. Aos amigos de
infancia, Lais Pascon, Mariella Matavelli e Stela DaDalt, por
todas as horas. Aos colegas de freela e equipe Brainstorm9,
por ndo esquecerem de mim. Ao LabMIS e a RedBull Digital
Academy, pelo suporte aos projetos e vivéncia durante este
percurso. Aos makers que contribuiram diariamente com
minhas gambiarras, tirando duvidas e compartilhando
codigos.



Livros digitais para dispositivos moveis:
repensando forma e conteiido
Samanta Gimenez Fluture

Ao questionar como o livro pode ser repensado para
0s avancos tecnoldgicos de hoje, no caso, contemplando uma
cultura propria do dispositivo movel e suas funcionalidades,
esta pesquisa estuda tanto o livro quanto o dispositivo
movel como suportes para experimentacdo e criacao
artistica, desconstruindo-os nos dois primeiros capitulos.
Fundamentando-se em vertentes que transgrediram os limites
destes meios ao longo do tempo, como a poesia concreta que
rompe com a palavra, o livro de artista que rompe com o cédice
e as narrativas que se transformam em interativas, moveis
e contextuais, este estudo tedrico transborda para a pratica.
Dessa forma, a partir desta necessidade de experimentacao e
de laboratorios realizados durante o percurso de pesquisa, foi
realizado, por fim, o projeto pratico Eu, fone. Este capitulo, de
poética livre, inspira-se nos feitos de Eduardo Kac e o didlogo
entre arte e tecnologia para propor uma reconstrucdo dos
meios estudados, com o propdésito de configurar uma nova
sintaxe baseada em um suporte hibrido, o “livro-maquina”.
Como resultado, desdobram-se caminhos possiveis na area de
paper computing, ficando uma contribuicdo para as criacdes
com meios eletrénicos, apontando para uma formade criar que
ndo apenas absorva 0s avancos tecnoldgicos contemporaneos,
mas que 0S use para romper com seu proprios limites e ir além.

[ resumo ]
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[ abstract |
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Digital books for mobile devices:
rethinking form and content
Samanta Gimenez Fluture

This research questions how the book can be rethought
through technological advances of today, contemplating the
mobile device, its own culture and its features. For this matter,
it studies both the book and the mobile device as medias for
experimentation and artistic creation, following a path that
deconstructs them layer by layer: text, paper, devices, infertace
and context. Basing on practices that transgressed the limits of
these means over time, like concrete poetry that overflows the
word, the artist book that deny the codex and the narratives
that become interactive, mobile and contextual, this theoretical
study meets practice for a reconstruction proposal. From a
need for experimentation and lab activities conducted during
this course, finally, I, phone project is presented. Inspired by
the works of Eduardo Kac and the dialogue between art and
technology, this project is a propose to put togheter again
the studied medias, in order to set up a new syntax, a hybrid
support, the “book-machine”, rethinking the book for today
technologies. As a result, possible paths in the area of paper
computing are unfolded. In the end, this research seeks to
contribute with fresh eyes and perspectives on books as art and
technology, in a way that the creative process not just absorbs
the contemporary advances, but also uses them to break their
own limits.
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Abro esta pagina revelando o seu fim: o livro ja néo
cabia mais em si e trasbordou. Sangrou as margens do cédice
uma nova espécie que se transforma a todo instante, filha de
seu tempo, herdeira dos avancos e mae das emocdes mais
puras. O livro além do livro é consequéncia de experimentos
gue transgrediram suas regras e limitacdes. Com vida sob os
retalhos, ele funciona a todo vapor (ou melhor, entre &tomos,
elétrons e bits).

Seguindo marcas de uso e residuos deixados pelos
cantos, nesta pesquisa, me aventuro a seguir o livro por
trilhas cujos mirantes possibilitam encarar o passado com
olhos frescos e atuais, reflexo do advento das midias moveis
e sua cultura inerente. Como efeito, o estudo apresentado
incorpora na forma e no conteddo uma natureza nao-linear
e de associacdes. Com seu inicio marcado por este texto e seu
fim pelas consideracBes que o retomam, este € um volume
com trés cadernos suturados juntos cuja ordem de leitura
é deixada nas méaos da experiéncia, desfixa. Na tentativa de
tornar visivel cada costura possivel entre as partes, uma visao
panoramica do todo emerge: € 0 meu processo de pesquisa
exposto como uma maquina aberta, revirada de dentro para
fora e com codigos que se reescrevem a cada modo de ler.

A traducdo desse processo também expde a natureza
dupla da pesquisa. Ao usar essa duplicidade como linha
condutora, separo e contraponho por capitulo a desconstrucéo
do livro e do dispositivo movel. Ambos os capitulos tem por
objetivo hackear os discursos habituais e padronizados de cada
campo ao revisitar praticas que pensaram fora do sistema.
Tomo como frente o texto e o papel para desconstruir o livro e,
em seguida, estudo o dispositivo, a interface e o contexto para
desconstruir o dispositivo mével. Essas meras demarcacdes
sdo, na verdade, matéria-prima da reconstrucdo do livro
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apresentada como proposta pratica no terceiro capitulo, um
sistema avesso reiniciado por novos comandos. ldentificado
por sua poética livre, interligada ao ambito do DIY e do cédigo
aberto, o experimento pratico fala de si mesmo e oferece um
retorno ao livro desconstruido, reescrevendo-o.

O termo hackear, que antecede cada umadas frentesem
gue a pesquisa foi arquitetada, tem seu significado cravado em
condutas que costumam ser consideradas ilegais, traduzidas
pela dedicacdo em decifrar, conhecer, expor ou modificar os
aspectos mais internos de sistemas e dispositivos, fazendo-
os funcionar de formas que extrapolam seus pressupostos
limites impostos. Aqui, me retenho a estes significados do
ato de hackear para configurar minha pesquisa em torno
da necessidade de repensar o livro para dispositivo mével
como suporte para experimentacdo, buscando usar suas
possibilidades e materialidades na producdo de sentidos,
rompendo com os padrdes estabelecidos e encarando-os com
por novas lentes.

Os olhos com que enxergo a pesquisa sdo iluminados
pelo olhar dos poetas inovadores que desmistificaram os
discursos institucionalizados com o verbivocovisual da poesia
concreta, damesma forma que os trabalhos em midias locativas
usaram de tecnologias moveis emergentes para reimaginar o
espaco e resignifica-los. Minha intencdo parte das praticas
transgressoras que vao de encontro a quebra de barreiras
entre campos, midias, géneros e técnicas, conceituada pela
intermidiaem meioaumacombustio espontaneace repercutida
até os dias de hoje.

Essa necessidade de experimentacdo dos limites e
possibilidades para se estudar as novas midias € intrinseca a
minha pesquisa, assim como nao era por acaso que tais poetas
usavam de recursos alternativos e maquinas de escrever para
alcancar seus objetivos. A busca constante por tirar proveito
dos meios, sondar novos padrdes e repensar sua natureza e
0 que se pode fazer com ela é um processo ligado a pratica,
gue faz do meu ato de pesquisar a esséncia do fazer. Permito-
me, assim, arriscar o atributo pesquisadora-fazedora sob
influéncia do escritor como fazedor, aquele que revira a pagina
de dentro para fora em um processo que se transforma em
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discurso. Participando ao mesmo tempo da escrita que analisa
e da escrita que constroi, essa pesquisa encontra-se entre dois
mundos, novamente pega por sua natureza dupla.
Assim, busco colocar lado a lado algo que parece
inconciliavel: compreender e criar. OperacGes opostas as
guais o artista-critico da modernidade ou o critico-escritor
contemporaneo teimaem percorrer. Aqui, mesmo em capitulos
separados, o ato de desfazer como pesquisadora impulsiona o
espirito criativo a reconstruir. O resultado é apresentado nas
paginas a seguir: a pesquisa ja ndo cabiamaisemsietransb o r d
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/¥ declarar dados antes de
iniciar %/

int writeSensorValue = 0

int threshold = 1505 // valor
sensivel

int hackeandoSensorPin = AZ
int textoPin = 95



No decorrer da histéria, o potencial de criacdo da
escrita € quase sempre explorado por artistas e poetas da
época, que tomam a dianteira e extraem a partir de suas obras
as caracteristicas inéditas de cada nova midia. Essa exploracédo
acontece de diferentes formas, tanto no nivel de aparéncia da
escrita quanto no modo de como ela é feita.

Apoesiainovadoraapartir de meados doséculo XIX, por
exemplo, teve uma contribui¢do Unica aos estudos das novas
midias: a experimentacdo dos limites e das possibilidades da
escrita e de suas interfaces. Nao era ao acaso que tais poetas
usavam de recursos graficos alternativos e maquinas de
escrever para alcancar certos efeitos. O escritor como artista
tira proveito dos meios, sondando o novo nos usos padroes e
repensando a natureza da escrita e o que se pode fazer com ela.

Semeadas pelas vanguardas artisticas histéricas, essa
hibridizacdo do campo da arte proliferou-se no momento
contemporaneo, a partir da década de 1960, quando o texto
gue era produzido pelo artista como manifesto migrou para
dentro da obra. Antes, quase sempre o artista era engajado
em conquistar uma linguagem puramente visual e o autor,
puramente verbal. Se havia um manifesto artistico, ele precidia
ou sucedia o objeto plastico. Mas o artista contemporaneo
contradiz esse intervalo entre um e outro, fazendo com que
verbo e visual se aproximem ao mesmo tempo, durante um
Mesmo processo.

[1.1.]

[ palavras para
dentro das
telas: o legado
da poesia
concreta ]

Tal deslocamento da palavra para o interior da obra testemunhava a condigao
enunciativa do artista contemporaneo, agora mais préxima da articulagao
quase instantanea de praticas visuais e praticas discursivas. A proliferagao, a
partir dos anos 60, de textos de artistas (textos teoricos, ensaios, proposigoes,
aforismos, depoimentos, etc), a multiplicagao de experiéncias com meios
audiovisuais — gerando o cinema de artista e a videoarte — e a crescente
utilizagao da palavra como parte da materialidade da obra — ora um elemento
a mais ao lado de outros estimulos visuais, ora trabalhava em sua espessura
material ou contextual — podem ser vistos dentro dessa nova possibilidade

(BASBAUM, 2007 p. 8).

Esse crescente uso da palavra como matéria da propria
obra fez com que o campo da arte passasse a ser visto como
um territorio hibrido, onde o visual e o verbal se entrelacam,
em uma migracao das palavras para a imagem.

22



McLuhan (1967) aponta a conexdo que ha entre os
campos visual, verbal e vocal a partir de um modo simultaneo
de comunicacao, firmado no termo verbivocovisual formulado
pelo poetas concretos. Neste mesmo periodo, Dick Higgins
havia consolidado o termo intermidia, que conceitua um
espaco de transito interdisciplinar artistico. Em seu manifesto
Statement on Intermedia, Higgins (1966) aponta a quebra
de barreiras que pontuavam os campos da arte a partir de
trabalhos que se colocam entre diferentes midias, géneros
e técnicas, usando uma abordagem que enfatiza a dialética
entre midias. Segundo o autor, tais pontos sao arbitrarios e
Uteis apenas como ferramentas criticas.

E nessa confluéncia de campos da arte que o trabalho
de Marcel Duchamp assume um papel influenciador na
contemporaneidade. Suas obras sdo citadas até os dias de hoje
por provocar pensamentos que revelaram uma mudanca no
regime da arte. Sua producao artistica dos ready-made esvazia
a emocao e a intencdo do artista na obra, abandonando o
“fazer a mao” e a figura romantica do artista para abrigar um
trabalho com signos. No lugar daquilo que Duchamp chamava
de arte “retiniana”, o artista a concebe como uma pintura-
ideia, ou seja, uma pintura que é também objeto e teve uma
criacdo consciente da materialidade do suporte (BASBAUM,
2007).

Alguns trabalhos de Duchamp, no inicio do século
XX, experimentam com elementos do texto na imagem.
Frequentemente nomeava suas obras com trocadilhos, tal
como se apropriou de La Gioconda (Leonardo Da Vinci,
1503-1506) e acrescentou-lhe um bigode, em 1919. Ao nomear
o trabalho com a sigla L.H.0.0.Q. (lida em francés, emite um
som similar a frase “Elle a chaud au cul”, que em traducéo livre
para o portugués significa “Ela tem fogo no rabo™), Duchamp
ja articula o verbivocovisual. O jogo de palavras brinca com o
som da pronudncia, produzindo uma multiplicacao dos sentidos
e reinventando a relagéo das palavras com as coisas.

Outrareferénciaimportante paraestapesquisaéaCaixa
Verde (1934), que contém desenhos, calculos e anotacdes do
processo de criacdo de outra obra, O Grande Vidro (1915-
1923). Além de tornar evidente a conexdo entre texto e imagem
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ao demonstrar como as praticas visiveis e de enunciacdo
podem ocorrer de forma simultanea, tal obra é apontada como
um marco histérico que ocasiona o aparecimento daquilo que
viriaaser o livro de artista contemporaneo (DRUCKER, 1995).
A caixa, inclusive, sinaliza como se desenvolveréao as rela¢des
entre o livro e as artes a partir dos anos 1950, como suporte
para experimentacao e producao artistica.

Ao refletir sobre as profundas transformacdes da
escritura na modernidade e no que seria chamado de livro dali
em diante, Walter Benjamin aborda em seu ensaio Rua de
mao unica, cuja primeira edicdo foi publicada em 1928, uma
reflexdo sobre a expansdo das cidades neste mesmo periodo,
vistas por ele como “cidade-texto”:

A escrita, que no livro impresso havia encontrado um asilo onde levava uma
existéncia autonoma, é inexoravelmente arrastada para as ruas pelos reclames
e submetida as brutais heteronomias do caos economico. Essa é a rigorosa
escola de sua nova forma. Se ha séculos ela havia gradualmente comecado a
deitar-se, da inscricao ereta tornou-se manuscrito repousando obliquo sobre
escrivaninhas, para afinal acamar-se na impressao, ela comega agora, com
a mesma lentidao, a erguer-se novamente do chao. J4 o jornal é lido mais a
prumo que na horizontal, filme e reclames forcam a escrita a submeter-se de
todo a ditatorial verticalidade. E, antes que um contemporaneo chegue a abrir
um livro, caiu sobre os seus olhos um tao denso turbilhao de letras cambiantes,
coloridas, conflitantes, que as chances de sua penetragao na arcaica quietude

do livro se tornaram minimas (BENJAMIN, 2004, p. 25).

Nesse confronto em que a cultura do livro parece inadequada
as experiéncias urbanas trazidas pelo caos da metropole,
junto ao desenvolvimento da imprensa e 0 nascimento
da publicidade, Benjamin expbe que a escrita abandona
a calmaria e se dirige ao barulho das ruas e da multiddo. O
espaco urbano moderno, entéo, é coberto pela escrita, fazendo
da cidade um texto e tornando a leitura repleta de distragdes.
Para Benjamin, o autor deste tempo precisa se colocar, utilizar
e subverter as novas formas. O local da escrita muda para a rua
e, assim, acaba por representar uma nova escola, fragmentada
e grafica ao acompanhar o jornal e a publicidade. Dessa forma,
0 problema é tomado como possivel solucéo.

E é nesta metrépole do século XX que os poetas visuais
tornam-se exploradores das possibilidades e, como artistas,
alcancam outras dimensdes para a poesia. Em sintonia com
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o verbivocovisual, os tipos e letras passaram a ser Vistos
como materiais para construcdes de obras que tivessem
plasticidade e som. Por meio deste laboratério de vanguarda,
a escrita comeca, entao, a existir em liberdade das convencodes
gramaticais, sintaxes e linearidade.

Mallarmé ja havia antecipado esse principio estético
contra o engessamento da linguagem. Com a publicacdo de seu
poema tipografico Um coup de dés, em 1897, é inaugurada
a poesia moderna (CAMPOS, CAMPOS & PIGNATARI,
1980). O poema manifesta uma nova organizagdo do verso,
contrapondo-se aestruturalinear e aditivado verso tradicional.
Ha um dinamismo na associacdo de ideias e uma tipografia
funcional que emprega o uso espacial da pagina, onde as
palavras formam grupos e se aproveitam de uma estrutura que
comunica.

Assim como Mallarmé, Apollinaire, Pound e outros
inovadores modernistas anteciparam a quebra das normas e
instituicdes impostas pela era de Gutenberg, problematizando
a escrita e renovando os recursos da poesia. Do tempo da
reproducdo mecanica avangada, a poesia ressurgia, em todos
os aspectos, sob oamparodaimaginagdo (SANTAELLA, 2007).
Esses poetas inovadores, hoje, sdo tratados como percursores
de uma nova forma de poesia que desemboca nas criacbes
contemporaneas que acompanham o nascimento dos meios
de seu tempo. Além disso, compde o paideuma dos fundadores
da poesia concreta no Brasil, conceito este usado por Erza
Pound e que processou-se nos concretistas como um apego
pela escolha de autores capazes de oferecer conhecimento aos
poetas (DICK, 2010).

Para compreender a fundo essa revolu¢ao mallarmeana e de outros poetas que
levaram a frente a evolugao das formas da poesia, para 0s poetas concretos do
grupo Noigandres no Brasil, 0 poema existe em um espago grafico, campo grafico
ou aquilo que Mallarmé chamava de “branco da pagina’, campo de atuaciao dos
elementos plasticos da composicao: tipos graficos em tamanhos e formas variadas,
posicao de linhas tipograficas que fazem do poema uma relacao de materiais e
criam uma nova sintaxe com uma outra dinamica que opera por justaposicao,
superposicao, intraposicao, desmembramento ou derivacao do préprio desenho
das palavras ou fragmentos de palavras. Uma sintaxe que ja nao pode ser tomada
de um ponto de vista linguistico-gramatical, mas pela étima das relagoes, todas as
relacoes sobre a pagina (SANTAELLA, 2007, p. 341).
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Nesse novo conceito de composicdo que a poesia
concreta se encontra, segundo Augusto de Campos (1980),
desaparecem as noc¢@es tradicionais de inicio, meio e fim,
tendo uma consequente estrutura que possibilita construir
formas que desenham sentidos. O resultado desse processo
é o ideograma, um sistema de escrita cujo objeto grafico
resultante pode ser mais percebido do que lido. E aqui que o
verbivocovisual entra como lema para os poetas concretos.

A partir da exploracdo das potencialidades visuais e
sonoras da palavra no concretismo, h4 um mergulho natural
na construcdo de poemas que se apropriam de técnicas de
outros campos artisticos, como colagem, desenho, grafismo e
fotografia. A palavra ganha liberdade das formas tradicionais
do discurso e passa a ser projetada em um universo
interdisciplinar. Como resultado, exige uma participacdo mais
ativado leitor, envolvendo diferentes sentidos e dando abertura
para interpretacdes. Segundo Campos (1980), esta é uma
poesia que melhor se adequa a mente criativa contemporéanea.

Em 1953, Campos introduziu poemas como ideogramas
na publicacdo de Poetamenos. Os tipos manuais impressos
de forma artesanal e improvisada organizam-se grafico-
visualmente em cada uma das paginas do conjunto de poemas,
usando uma experiéncia fragmentaria intensa entre cores
e espacialidade dos signos. O resulto se aproxima de uma
explosédo sinestésica. Seguindo uma evolucdo constante em
seu trabalho, mais adiante, Campos também se p6s a trabalhar
com o uso de colagem de textos e imagens recortados de jornais
e revistas, como visto nos Poemas Popcretos (1964-1965).

Do tipo manual ao linotipo e ao fototipo, ao offset e ao museu (tipografico)
imaginario dos jornais e revistas, e destes aos caracteres instantaneos
(Letraset), deu-se um largo passo no sentido de ampliar os recursos de
impressao, 0 que era indispensavel para poetas que proclamavam uma poesia
verbivocovisual, enfatizando a materialidade plastica dos vocabulos, a sua

tipografia e a sua topografia no papel (CAMPOS, 1999, p. 168).

Transgredindo cada vez mais as limitacdes tipograficas
ao se apropriar de materiais em novos contextos, dispostos
com o intuito de gerar diversos e até irbnicos sentidos, ja nestes
poemas com “revistas re-vistas”, Campos falava no propoésito
de “ver com os olhos livres” e como “novos meios suscitam
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novas mensagens”. Essa busca constante pela ampliacdo
dos recursos, técnicas e resultados inspira a passagem do
“movimento virtual da palavra impressa - o tipograma - para o
movimento real da palavra computadorizada - o videograma,
a tipografia da era eletronica” (CAMPOS, 1999, p. 169).

Em meio aos atrasos e limitacdes naturais de um pais
em desenvolvimento, no final da década de 1960, o Brasil
entrava na era computacional, porém exclusivamente voltada
ao ramo profissional. Foi somente na década de 1980 que 0s
computadores pessoais entraram em cena e permitiram que
0S poetas concretos fossem ao seu encontro, em ansiosas
experimentagcdes com um veiculo naturalmente adequado as
tais praticas e propostas.

Cabe aqui dizer que estudar momentos de transicdo
como este é ndo somente de grande importancia para os
propositos desta pesquisa, como também coloca em evidéncia
caracteristicas pontuais de certos trabalhos através de
comparacdes que alinham e demonstram os saltos dados pela
poesia inovadora desde a modernidade até os dias de hoje.

O poema Bomba, de Augusto de Campos, se
apresenta como o candidato ideal para analise, por percorrer
os diferentes meios tecnoldgicos em nascimento na época,
seguindo experimentac¢des que deram vida as novas versoes do
poema, pensadas para cada suporte. Uma das caracteristicas
gue define a poética de Augusto do Campos é a habilidade
de qualquer palavra ser parte da acdo do texto, com um alto
grau de sensibilidade textual que o torna maleavel e volatil a
ponto de ser inerente as novas midias, pois tais caracteristicas
sdo também encontradas no texto verdadeiramente digital,
que é “altamente sensivel em cada grdo de sua superficie”
(SANTAELLA, 2007, p. 347).

A primeira versdo do poema Bomba foi publicada em
1986, na contracapa do caderno Folhetim, do jornal Folha
de S&o Paulo. Em preto e branco, sua confeccéo foi feita com
tipos Letraset, considerados mais maleaveis para estilizagao,
a fim de transmitir os efeitos desejados na representacdo do
elemento verbal. O trabalho prop8e um espaco tridimensional
a partir da organizacdo das letras no papel, que emanam
um movimento em forma de explosdo. Essa ldgica cinética,
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e aparentemente cadtica, ndo é apenas comunicada grafico-
visualmente, mas também a partir das escolhas de “ruidos
(consoantes) e tons (vogais) que compdem o morfema em
jogo”, criando sons que se encontram e se opde (ARAUJO,
1999, p. 41).

Ja no ano seguinte, em 1987, o poema Bomba passou
por uma transformacao e tornou-se holopoesia. Aqui, 0 espaco
antes conceitual do poema torna-se visivel a partir de um
filme fotossensivel que recebe duas luzes ao mesmo tempo:
a luz direta de um laser e a luz laser refletida por um objeto
(neste caso, o texto). Com ambas as luzes interferindo entre si,
é gerado o holograma, ou seja, a reproducao tridimensional do
objeto. Comessatecnologia, aholopoesiarompe comatradicéo
de uma leitura monoscopica, onde o texto permanece imutavel
independente da percep¢cdo do olhar, fundamentando-
se na visdo binocular, que leva em conta “o padrdo 6ptico
projetado na retina e a experiéncia mental do poema” (MELO
E CASTRO, 1988, p. 70). Dessa forma, o holopoema Bomba
ganha movimento a partir do deslocamento do leitor ao seu
redor, em uma experiéncia de leitura que modifica a percepc¢ao
guando se olha de perto, de longe, de cima, de baixo, e de um
lado ou do outro.

Mas é em 1992 que o poema Bomba finalmente
encontra-se com a computacdo grafica, em um projeto
desenvolvido no LSI (Laboratério de Sistemas Integraveis
da Escola Politécnica da USP) por esfor¢co conjunto de
pesquisadores, engenheiros e poetas. O computador aqui
foi usado como instrumento de trabalho para gerar textos e
anima-los quadro-a-quadro. O resultado final é gravado em
video, sendo este também o dispositivo final para exibicéo da
obra.

Em analise de Ricardo Araujo (1999), é na versado
em videopoesia que os efeitos graficos e sonoros do poema
Bomba, antes no campo da percepc¢do, ganham corpo. O
movimento que rege as palavras simbolizam estilhagos de
granada, em um explosao que vai se expandindo do centro para
fora da tela, como se fosse atingir o espectador. Aqui, usando
a linguagem propria do video, se constréi um poema animado
entre cortes de edi¢do que determinam um fluxo temporal e o
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ritmo da leitura. Como aprofunda Arlindo Machado (2000) a
seguir, séo movimentos que fazem com que as letras entrem

em um permanente estado de metamorfose.

Naturalmente, pode-se pensar (metaforicamente) o movimento na poesia de muitas
maneiras diferentes. Pode-se falar do movimento de uma palavra através da sua
repeticao ao longo do corpo textual do poema, do movimento das sonoridades,
rimas e ritmos, bem como ainda do movimento dos sentidos. Mas o movimento a
que nos referimos aqui é o movimento real das palavras no seu suporte, a danca
das palavras sobre a tela, condigao impossivel num meio que fixa a palavra, como
a pagina impressa. O suporte por exceléncia onde se da a animagao do texto é,
portanto, a tela, embora se possa também sugerir movimentos em outros suportes
(MACHADO, 2000, p. 210).

Esse dinamismo que o texto na tela oferece também
foi experimentado por artistas e poetas a partir do sistema
de videotexto (implementado em S&o Paulo em 1982), um
veiculo de producéo e distribuicdo de informacdes que teve
como diferencial o fato de ser “interativo, ja que nasce de um
meio interpessoal: o telefone”, operando entre “o telefone, o
televisor e o computador” (PLAZA, 1986, p. 12). Sua natureza
intermidia permitiu gerar poesias em videos que promoviam
propriedades programéticas como mudancas cromaticas
e cinéticas no texto, imagens em baixa resolucdo, novos
grafismos proprios dessa condensacédo de meios e um dialogo
bidirecional com o leitor de “percepcao rapida e espontanea”,
gue responde por uma interface “redutiva-esquematica”
visualizada pela televisdo (idem, p. 182).

Além de usar acomputacao graficacomo ferramentta de
trabalho para a criacéo de videopoesia, outra alternativa para
o computador dentro do recorte de experimentos com poesia é
0 seu uso como veiculo de exibicdo final. A diferenca crucial é
justamente acessar recursos que s6 o computador possibilita.
Dentre eles estd uma interatividade mais complexa e evolutiva
do que o sistema de videotexto. Neste caso, os trabalhos séo
distribuidos como disquetes, CD-ROMs e, posteriormente,
passam a ser acessados atraves da Web. A poesia, neste estagio,
ja se encontra em um suporte portétil e poderoso, ao expandir
a experiéncia da obra para dentro da casa de qualquer leitor
com acesso a um computador.

Retomando a obra de Augusto de Campos, seus clip-
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poemas (1997-2003) produzidos com a ajuda de editores
graficos via computador e disponibilizados em CD-ROM
acompanhando o livro impresso Nao (2003) foram o proximo
passo evolutivo dos experimentos poéticos que se apropriaram
de cada nova midia ao longo do tempo. O clip-poema Sem
Saida é um dos que apresenta também uma versao impressa
no livro. Nesta, os versos coloridos justapostos em um fundo
escuro, a estilizacéo da tipografia e sua organizagao espacial
configuram um emaranhado de linhas curvas, como trajetérias
caoticas de um labirinto que comeca (ou termina) as margens
da pagina.

Ja no clip-poema original, cada verso € lido
individualmente seguindo ritmos e movimentos apresentados
na tela, ativados pelo mouse do leitor justamente quando se
tenta sair dela. A ordem dos versos segue a mesma que a da
versdo em papel, porém estes partem e percorrem caminhos
multiplos na tela, em contato com todos os cantos, até o
leitor os perder de vista. No final do poema, todos os versos
se encontram em uma sincronia de som, texto e cor. Uma
experiéncia completa de leitura da obra que so € atingida no
suporte digital.

Os clip-poemas foram pensados e criados através de
um mesmo meio, 0 computador. Porém, a partir da ideia de
publicacdo destas poesias digitais junto ao livro impresso,
Campos inverte o processo de transformacdo que se deu no
poemaBomba: destavez, asobras ndo sofreram transposicoes
de uma versao originalmente do papel para uma nova midia,
mas sim possuem o hibrido de CD-ROM e livro como produto
final, incorporando linguagens que transitam por multiplos
sentidos.

O ambiente multimidia da obra em CD-ROM,
caracterizado pela hibridizacdo de sentidos, midias e
linguagens, amplifica e faz repensar o que é poesia, desde o
seu processo de concepgdo até a sua experiéncia de leitura.
Com as possibilidades que nascem aqui junto a integracéo do
computador como meio de criacéo e distribuicdo de trabalhos,
revigora-se uma cultura que tem o escritor como fazedor e o
permite cada vez mais “ser tipégrafo, artista gréafico e diretor
de trabalho” (WEINTRAUT apud GLAZIER, 2002, p. 29,
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[1.2.]

[ da maquina
de escrever as
linguagens de
programacao ]

traducdo nossa).

Autor de um conjunto de obras em sincronia com as
metamorfoses da poesia inovadora e de encontro aos meios
de seu tempo, Campos deixa transparecer a preocupacao
em produzir trabalhos que negam o deslumbre do avango
tecnoldgico vazio de sentidos e significados, focando em
explorar as possibilidades e particularidades destes meios
como propriedades intrinsecas a sua criacdo, tornando-as
mais do que parte do poema, e sim ele mesmao.

Ao pensar como as interfaces e seus sistemas embutidos
enquadram tanto a leitura quanto a escrita, a maquina de
escrever emerge como uma profunda influéncia sobre o
processo de criacdo literaria de seu tempo, assim como o
computador e os dispositivos mdéveis o fazem nos dias de
hoje. As proximas paginas buscam encontrar o novo no velho,
ou seja, evidenciar como a escrita em codigos (FLUSSER,
2007) de hoje ja havia sido antecipada por poetas-artistas
gue exploraram ao maximo os limites e as possibilidades de
criacdo da escritura processada pela datilografia no lugar do
manuscrito e da impressao tipografica.

Usando dos pensamentos de Gumbretch (2010) ao
considerar a presenca uma relacéo fisica e tangivel por maos
humanas, o advento da maquina de escrever implica mudancas
profundas em tempos em que cada vez mais se opera a
distancia. Se o sistema tipografico de Gutenberg aprofunda a
conexao imaterial que ha entre autor e leitor durante o ato de
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leitura de um livro, o advento da maquina de escrever, entéo,
separa o autor de sua escrita durante o proprio ato de escrever,
opondo-se ao fazer manual que pressupde uma presenca ligada
ao sentido do corpo, conforme exp0de Kittler (1999).

Em textos uniformizados, o papel e o corpo, a escrita e a alma, separam-
se. Maquinas de escrever nao armazenam individualidades, suas letras nao
comunicam um aqui e agora que leitores perfeitamente alfabetizados podem
subseqiientemente entender como um sentido (KITTLER, 1999, p. 26).

Junto as outras maquinas inventivas de seu tempo,
Benjamin também estuda as implicacdes da datilografia na
modernidade, preconizando como resultado o “afastamento
da caneta da méo dos literatos” devido a exatiddo tipogréafica
e a instantaneidade da maquina de escrever, fazendo-se
necessarios novos sistemas de escrita, mais variaveis, cujos
comandos serdo dados pela “nervura dos dedos” no lugar da
“mao cursiva” (BENJAMIN, 2004, p. 194).

Em busca destas novas possibilidades de constitui¢céo
textual, a poesia concreta teve uma vertente que se dedicou
a explorar os novos sistemas de escrita gerados por estas
maquinas. Neste recorte, um poema escrito com maquina de
escrever ndo € meramente uma série de palavras entregues
por um dispositivo mecanico, da mesma forma que maquina
de escrever ndo é apenas uma tecnologia para datilografar.
A propésito, tais poemas expressam uma poeética das
especificidades materiais desta maquina como um tipo de
interface mecanica de escrita que, necessariamente, revela,
afeta e flexiona como e o que se escreve, da mesma forma
gue a escrita cursiva reflete os sentidos do corpo (EMERSON,
2014).

Apesar de nao ter sido o primeiro poeta atirar vantagem
dos recursos da maquina de escrever durante 0 processo
de escrita, e.e. cummings (seu nome em letras minusculas,
como preferia grafar) foi um dos principais exploradores
das possibilidades criativas desta nova midia. Seus poemas
essencialmente remetem ao processo de criacdo a partir da
datilografia, envolvendo tanto a disposicdo da pagina até o
uso da pontuacdo. O resultado é o que Augusto de Campos
(1999), em seu ensaio sobre a obra de cummings, chamou de
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“mimica tipografica”. Enquanto as poesias de outros autores
inovadores tratados nesta pesquisa, como Mallarmé, eram
uma forma de expressao grafica cuja obra se torna, de fato,
realizada a partir de sua publicacdo impressa, ndo se pode
dizer o mesmo sobre cummings. Sua poesia estava, antes de
tudo, na forma peculiar como a escrevia.

Dinamicos, seus poemas sao compostos de segmentos
de frases breves, cortadas e distribuidas verticalmente pela
pagina. Como visto claramente em Grasshopper (1935),
esses fragmentos ddo movimento as linhas e aos espacos,
e fazem com que as palavras se desloquem pelo espago
branco da pagina. Como consequéncia, o proprio corpo das
palavras significa aquilo que se quer comunicar. S&do letras,
sinais, espacamentos e entrelinhas que movimentam-se

verticalmente, produzindo diferentes sentidos em suas

" inter-relacBes. E usando a maquina de escrever que o poeta

emite uma sensibilidade aos valores pléasticos e significativos
dos espacos, linhas e digitos, algo impossivel na caligrafia
(SANTAELLA, 2007).

Sao essas caracteristicas da maquina de escrever -
sua rigidez e sua precisdo espacial - que sdo usadas pelos
poetas como forma de indicar respiracdo, pausas, silabas e
justaposic¢des intencionais de um poema. Para Charles Olson,

=# segundo seu ensaio Verso Projetivo (1959), a poesia deve

essencialmente eliminar o atraso e englobar as possibilidades
da respiracdo daquele que escreve, e ndo apenas de quem
ouve. E essa € justamente uma das principais contribui¢cfes
da maquina de escrever para a poesia: o afastamento do

2 manuscrito impresso que remove o0 verso em direcdo a uma

praticaem que, forma e contelido, meio e mensagem, processo
e produto necessariamente se entrelacam.
Essa relacdo € ainda mais aprofundada pelo poeta

: Steven McCaffery, que usa a maquina de escrever no seu

limite, expandindo capacidades textuais e mecanicas
enquanto explora tecnologia e sistemas. Em Carnival
Panel 1 (1967-1970), os poemas evocam a materialidade

- da linguagem ao repensar a pagina ndo mais como um

papel em branco, a espera de umaimpressao significativa,
mas como uma tela em que palavras séo fixadas tanto
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visualmente quanto semanticamente. Ndao ha margem nas
paginas, suas letras dancam e sangram (saem das margens e
explodem para fora do papel), se sobrepdem e formam novas.
Os efeitos de colagem, o fluxo de tinta e as frases fragmentadas
sdo frutos de uma intervencdo puramente material. Ha zonas
de tipos ndo-semanticos, ou seja, que funcionam como
mascaras de letras repetidas e agrupadas de forma abstrata. O
livro do escritor, entdo, se torna o livro da escrita (EMERSON,
2014).

bpNichol também possui parte de sua producéo
literaria voltada para a poesia concreta escrita com maquina
de escrever. Blues (1967) pode parecer simplista a primeira @

vista, em um jogo de letras que emprega multiplos sentidos
aos caminhos possiveis de leitura das palavras formadas.
Porém, seu proprio titulosindica um olhar mais aprofundado.
O poeta e masico, aqui, emprega notas musicais e referentes
sonoridadesem letras que determinam cifras, sugerindo ritmos
gue transmitem novas interpretacdes. Outra carateristica de
sua poesia é a dificuldade de uma simples reproducdo em
outros sistemas de escrita, como o texto eletrénico. Isso porque
tais poemas estdo impregnados com os padrdes embutidos na
maquina de escrever, tais como o0 espacamento, as convencoes
de apagar, voltar, escrever por cima, cruzar a pagina e o uso da
tecla “x” impondo grafismos e divisoes.

O autor como fazedor é retomado aqui nesta esséncia
filoséfica do “fazer” que ecoa dos poemas criados ao uso da
méaquina de escrever. E possivel até identifica-la como uma
poética livre, do do it yourself e do open source que chega
a despir seus mecanismos de criagdo, corroendo a divisdo
tradicional que ha entre superficie e profundidade, dentro e
fora.

Essa mesma sensacdo de liberdade existente no ato
de escrever usando uma maquina é também considerada por
Flusser, em um pensamento que conecta a individualidade
com cada tecla pressionada:

Eu sei, portanto, que minhas teclas me convidam a uma malha de acidentes e
necessidades determinada. E, apesar disso tudo, eu experimento meu gesto de
escrita concretamente como um gesto livre [...] Pois meu ser esta concentrado
nas pontas dos meus dedos quando escrevo: toda minha vontade, pensamento e
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Cent mille millards
de poémes
(Raymond
Queneau)

1961

Trabalhos em
codework;

1970 popularizagéo das
linguagens Algol,
Unix e Perl

Patchwork
1995 Girl (Shelley
Jackson)

comportamento fluem para elas e através delas, além das teclas, além do universo
de particulas que elas comandam, além da maquina de escrever e do papel [...], €
em direcao a esfera publica (FLUSSER, 2011, p. 28, tradu¢ao nossa).

Oargumento de Flusser colocaem evidénciaumaescrita
gue, como extensdo do seu “eu” como individuo, transmite
intencdo, pensamentos e sentimentos traduzidos em gestos
gue comunicam. Seu fluxo estd completo quando, publicada, a
escritade privada se torna publica. Portanto, tem-se a maquina
de escrever como um instrumento que possibilita a expressao
livre e intrinseca aos toques do autor sobre as teclas.

Por fim, estes trabalhos realizados com uma maquina
de escrever tornam visivel o processo de criacdo do poeta-
artista em todos os seus aspectos, imprimindo profundidade a
superficie e fazendo com que o ato de escrever seja, ele mesmo,
o significado.

Tanto o aspecto processual quanto de criagdo livre
desta vertente da poesia se relacionam com linguagens de
programacdo da atualidade, mais especificamente as de
codigo aberto como Processing. Criada por Casey Reas e
Ben Fry em 2001, a linguagem foi construida com conceitos e
principios visuais de forma, movimento e interacéo, servindo
como ferramenta para a criacdo, principalmente, de projetos
artisticos.

A solucdo desenvolvida por Reas e Fry para suprir as
necessidades de um processo de criacdo artistica eletrénica e
interativa para ndo-programadores resultou em uma interface
simplificada que gera um retorno visual instantaneo do codigo
escrito, sendo este também uma linguagem transparente que
consegue conectar tanto produtor e producédo quanto o usuario
aambos. A principal diferenca entre Processing e programas
de edicdo que criam gréaficos interativos com esta rapidez e
facilidade, como o Adobe Flash por exemplo, é basicamente
relacionada ao processo de criagéo ali delimitado.

Enquanto projeto open source, Processing permite
todo e qualquer tipo de criacdo, dependendo apenas da
criatividade do proprio autor-artista. J& o Adobe Flash
(antigo Macromedia), lancado em 1996, é um programa
voltado para a criagdo de animacgdes interativas, muito usado

35



na producdo de poesias digitais. Tal popularidade é derivada
de suainterface de trabalho WYSIWYG (What You See Is What
You Get), seguindo 0 mesmo padrédo de outros programas da
empresa, como o Adobe Photoshop. Criar neste ambiente
da acesso a um campo de ferramentas exibidas na tela em
um sistema organizacional hierarquico e padronizado, com
utilidades limitadas e pré-determinadas. Sendo assim, ndo ha
espaco para romper com instituicbes de um programa que &,
antes de tudo, propriedade de uma empresa.

Manovich, em seu ensaio Generation Flash (2002, p.
6), caracteriza o artista-autor que prefere dar forma a sua obra
usando linguagem de programacdo no lugar de programas
comerciais pela necessidade de deixar sua marca ho mundo
escrevendo um codigo original e “sujando as maos”. Para
Manovich, o processo de fazer, ou seja, o ato de programar
“é extremamente importante, independente do que o codigo
realmente faz no fim”.

Porém, ha experimentos criados em Processing que
fazem reavaliar esse pensamento, uma vez que sua linguagem
aberta e simplificada, mas ndo menos potente, torna capaz o
desenvolvimento de trabalhos que rompem com limites do
campo artistico, integrando tecnologias, meios e linguagens
de forma Unica, como verdadeiras obras intermidias.

Essa defasagem entre um e outro pode ser melhor
visualizada a partir dos trabalhos do poeta digital Brian
Kim Stefans. The Dreamlife of Letters (2000), criado
usando Adobe Flash, aparece na tela do computador como
uma animacdo linear que usa da sobreposi¢do cinética de
palavras e letras para criar novas formas e significados.
Propriedades como tempo e velocidade de cada segmento séo
pré-determinados, cabendo ao leitor seguir o ritmo durante
sua leitura. Essa caracteristica é reflexo da timeline (ou linha
do tempo) disponivel como ferramenta central do programa,
influéncia de um pensamento audiovisual que impde uma
organizagdo linear no processo criativo, mesmo que a
construcdo seja de uma obra interativa.

Ja em Generative Poetry (2009), poesia construida
na linguagem Processing, € usada a interacdo do leitor,
entre cliques e movimentos do mouse, para gerar diferentes
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combinac@es de palavras, cores e imagens. As transformacées
na obra acontecem de forma combinatoria entre a estrutura
espacial da tela e seus elementos, havendo total conexao dos
valores de tempo, espaco e intensidade da interacdo para com
a poesia gerada.

Ursonography, em sua versdao de 2005 por Jaap
Blonk, € um exemplo de projeto influente neste campo.
Funcionando como uma reinterpretacdo da consagrada poesia
sonora dadaista Ursonate (Kurt Schwitters, 1922-1932),
Blonk realiza uma performance cujos sentidos sdo aumentados
por uma nova e expressiva forma: legendas projetadas em
tempo real e sincronizadas com cada som emitido durante
uma apresentacdo oral da poesia. Aqui, 0 aparecimento de
cada letra esta integralmente conectado ao tempo e ao timbre
da voz do artista.

Para possibilitar essa mecanica, foi criado um programa
escritoem Processingque unetecnologiasde reconhecimento
de voz e discurso ao efeito grafico, espacial e generativo das
letras. O resultado é uma composicao literaria cantada que
consegue equilibrar seu carater visual e performatico ao ser
regida por uma sonoridade que é corporal, tangivel, dinamica
e intrinseca a sua matéria. Uma obra em constante mutacéo
gue revela a verdadeira natureza do processo criativo do
poema original.

Nestes trabalhos em Processing, sdo encontradas
pegadas de uma poesia da maquina de escrever cujo processo
e a liberdade de criagdo tomam forma na interagdo aberta e
em como seus elementos passam por transformacdes que
extrapolam o limite da tela. De certa forma, o resultado e a
transparéncia do codigo demonstram uma abstracdo de
formas aleatodrias e descombinantes, similar a estética da obra
de McCaffery. Aqui, a linguagem Processing gera um campo
de possibilidades que retomam a esséncia livre da poesia feita
com maquina de escrever: a democratizacdo de um processo
criativo que se transforma ele mesmo em arte.

No livro Processing: A Programming Handbook
for Visual Designers and Artists (2007), Raes e Fry
contrapdem as publicacdes tradicionais da cultura impressa,
aquelas que seguem os padrdes de codice e sistemas
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tipograficos, ao ato de escrever e criar com magquinas. Para
0s autores, enquanto a impressdo gera aparatos retoricos,
gue demonstram e convencem, a escrita em codigos gera um
processo que simula e decide. Vale aqui citar Glazier (2002,
p. 28) e sua visdo sobre este “e-texto”, caracterizando uma
escrita que ndo é fixa como os tipos estaticos em uma pagina,
mas sim “faz algo”, conforme estiver programado.

Assim, da mesma forma que a linguagem Processing
liberta qualquer potencial ainda latente do computador
enquanto meio de criacao, as poesias de cummings, McCaffery
e bpNichol transgridem a maquina de escrever, revirando suas
teclas de dentro para fora e dando sentido a um novo uso.

Contaminada pelos meios tecnoldgicos que entraram
em cena ao longo do tempo, a literatura sofreu saltos em
muitos dos seus aspectos, passando por questdes autorais, de
leitura e acesso, além da sua propria constituicdo textual. Uma
profusdo de oportunidades expandiu seu conceito, atribuindo-

1.3 ]
0 estado da

iteratura

Ihe novas formas emergentes de criagdo. Isso estimula uma dlgltal ]

reflexdo sobre como se deu essa reconfiguragdo da literatura
para as midias digitais e qual o estado dessa nova condicao.

Encarando a diversidade de nomes que lhe foram
atribuidos, esta pesquisa pensa a literatura digital por criaces
literarias que nascem nos meios tecnoldgicos, tomando como
principio a definicdo de Katherine Hayles (2009) por obras
gue aproveitam as capacidades e contextos de um computador,
conectado a uma rede ou ndo. A dificuldade de classificacao se
expande da nomenclatura para as fronteiras turvas na hora de
determinar o que é ou ndo literario, em detrimento da variacdo
de tipos e formatos de obras.

Proponho o termo “literario” para esse proposito, definindo-o como trabalhos
artisticos criativos que interrogam o0s contextos, as historias e as produgoes
de literatura, incluindo também a arte verbal da literatura propriamente dita

(HAYLES, 2009, p. 22).

Hayles inclui tais trabalhos em uma categoria mais
ampla, expandindo o critério de arte verbal para todo o
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contexto de rede e meios de comunicacao digital. Suas formas
hibridas e adaptaveis aos meios, midias e linguagens geram
uma complexidade que também afeta o autor que, ndo mais
governado pelas regras do livro impresso tradicional, precisa
lidar com uma pluralidade de formatos e suportes permitidos.
Dessa forma, a literatura digital é vista pela autora como um
“monstro esperanc¢oso”, sendo composta de “partes extraidas
de diversas tradi¢cdes e que nem sempre se posicionam juntas
de forma organizada” (HAYLES, 2009, p. 21).

Por fazer parte de uma cultura contemporanea que
divide espago com ciberarte, games e tantas outras formas
de criacdo neste campo, podem ser identificadas diversas
linguagens resultantes deste tipo de literatura. Algumas das
vertentes que a anteciparam ja foram discutidas anteriormente
nesta pesquisa, como a poesia concretae seus desdobramentos.
Foi visto como 0 meio tecnolégico mostrou-se particularmente
adequado as caracteristicas e propostas do verbivocovisual,
gue sairam da representacéo grafica da impressao, passaram
pela maquina de escrever e foram parar nas telas em constante
mutacao.

Foram diversos os autores que, como fazedores,
foram diretores do seu proprio trabalho ao explorarem as
possibilidades de criacdo e distribuicdo poética em busca
de novos usos ao longo do tempo, quebrando tradicbes e
reconfigurando aescritaatodo instante, em detrimento de suas
intencBes, meios e contextos. O desenvolvimento desenfreado
das tecnologias e as possibilidades geradas conduziram uma
exploracdo do potencial de cada novo recurso que emergia. As
possibilidades de criar links, arquivar, copiar, colar, recortar,
fazer avangar ou retroceder, usar audio, video e imagens
misturadas, além de transformar o texto em codigos ativos e
até abertos a colaboracéo fizeram da criacdo literaria cada vez
mais dindmica e mutavel, com possibilidades que enxergam a
pagina pequena demais frente a tela.

Afim de evitar o esquecimento de como estas linguagens
evoluiram até alcancar o ponto em que se encontram hoje,
cabe aqui apresentar obras influentes da literatura digital
acompanhadas de suas raizes, que mostraram ser capazes de
expandir a pagina quando esta parecia nao mais se sustentar.
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Raymond Queneau, com sua publicacdo Cent mille
milliards de poémes (1961) preconizou a composi¢ao
de textos gerados por maquinas ao criar uma literatura
combinatdria. Sua obra é composta por sonetos impressos
sobre péaginas cortadas em tiras, cujos versos verticais se
interseccionam com diferentes fragmentos na horizontal,
resultando em um texto permutativo que revela procedimentos
algoritmicos similares aos trabalhos atuais definidos como
obras generativas.

Das frases no papel ao texto eletronico, o trabalho
gerado por computador Storyland (2002), de Nanette Wylde,
guarda semelhancgas com o processo ludico e matematico de
Queneau. Em um ambiente que lembra um circo, a histoéria
acontece quando o leitor clica em alguma tecla do teclado.
N&o ha controle sobre o texto que entra na tela a partir da
interacdo. Como uma maquina de contar histérias, cada tecla
embaralha e torna acessivel uma nova combinacdo aleatoéria
de frases e sentidos. Com as regras controlados pelo programa
sdo invisiveis ao usuario, resta dar um clique atras do outro
para conhecer todo o universo narrativo escondido neste
MAgico universo.

Seguindo um caminho diferente do texto generativo -
cujosalgoritmosencontram-se dentrodas maquinas, implicitos
no processo de criacdo da narrativa, da elaboracdo das regras a
experiéncia de leitura - a linguagem das maquinas de Queneau
impregnou também as obras de autores-fazedores a partir da
década de 1970, quando o computador pessoal se encontrou
com linguagens de programagdo como Unix, Algol e Perl.
Explorando a qualidade poética destas proprias linguagens
ao desafiar as distingdes entre codigo e texto, os trabalhos
rotulados como codework se apropriam de uma literatura com
raizes algoritmicas, cruzando-as com um texto que é codigo e
um codigo que € texto. Dessa forma, o funcionamento interior
da maquina emerge para a superficie, tornando-o visivel e
fazendo dele mesmo o conteudo.
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“Programas devem ser escritos para as pessoas lerem
e, por incidente, para uma maquina executar”, discorre Paul
Graham em sua publicacdo Hackers and Painters (2004),
cujo pensamento sobre a escrita em codigos vai de encontro ao
trabalhos apresentados por Alan Sondheim. Em sleeping and
running zombies through bodies (2003), por exemplo, 0
texto € escrito em linguagem Unix, porém tais codigos ndo
tem a pretenséo de rodar adequadamente como um programa,
mas sim traduzir uma linguagem imaginaria. Em umaconversa
entre maquina e humano elaborada para gerar comandos
metaforicos, Sondheim se apropria da semantica do sistema
programatico (neste caso, dos comandos “Zombie” e “Kill”) e a
usa de forma literal, como se estivessem sendo transmitidos e
recebidos pelo seu proprio corpo (CRAMER, 2005).

Tais obras visitadas identificam vertentes da literatura
digital em que a escrita das maquinas desprende-se de
gualquer suporte e ganha novos sentidos, tornando-se uma
escrita livre de convencgdes e aceita em sua materialidade. Os
autores-fazedores usam do incobmodo e da desfamiliarizacéo
para tornar suas interfaces de escrita conscientes de si, muitas
vezes contrapondo-se as tecnologias cada vez mais invisiveis,
gue passam despercebidas e, por isso, ndo fazem pensar.

a literatura -------==--====memmmme e [
dos jogos

A influéncia das obras de Queneau nao cessam ali. O
poeta-matematico foi o percursor do movimento OuLiPo
(Ouvroir de Littérature Potentielle) lancado nos anos de
1960, cujas obras de literatura combinatéria caracterizam-se
por uma poética “inocente, artesanal e divertida”, nas palavras
do proprio autor, em seu ensaio Potential Literature
(1964, p. 51, traducdo nossa). Essa estrutura poética que
emprega algoritmos em forma de regras transita pela mesma
nocdo de permutacdo poética que Abraham Moles define por
“consciéncia do jogo e de suas regras”, cuja “exploracdo do
campo dos possiveis” enxerga a leitura, ladica, como um jogo.
Aqui, ao “inventar novas formulagdes”, o poeta necessita ser
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ser entendedor tanto da linguagem quanto das regras do jogo
gue cria (MOLES apud PLAZA, 1990, p. 11).

Da formulagdo da obra como um mundo imaginario
a experiéncia de leitura balizada por mecanismos de uma
brincadeira interativa e participativa, os trabalhos do grupo
OuLiPo podem funcionar também como as raizes dos
jogos literarios. “Quando jogamos, estamos criativamente
envolvidos em processos orientados. Estes mesmos processos
guiam nossa atividade, mas nés também estamos guiando
0S processos”, escreve Jim Andrews no ensaio Arteroids,

Poetry, and the Flaw (2004), sobre seu trabalho Arteroids
(2001). ©

Poeta, artista e programador, Jim Andrews expressa 0s
conflitos do autor-fazedor da atualidade ao construir um jogo
gue borra as linhas que demarcam o que € arte, jogo e poesia.
Arteroids é baseado no classico videogame Asteroids,
lancado em 1979, que tem por misséo atirar e destruir objetos
gue aparecem na tela antes de atingirem o jogador. A obra
de Andrews faz uma reinterpretacdo da mecanica de mirar
e atirar: no lugar de asteroides, o jogador-leitor deve acertar
palavras e frases de sua escolha. Quando acertadas, as palavras
explodem em diferentes formas, construindo frases que se
dissolvem em novas e assim por diante. O jogador, aqui, se
torna o autor do seu préprio poema.

Neste campo da literatura digital, onde jogo e texto
se confundem e se fundem em detrimento da ruptura de
fronteiras entre linguagens e géneros pré-estabelecidos,
tornam-se visiveis os labirintos que percorre o jogador
enquanto constroi sua prépria versao do universo em que se
encontra. Labirintos, estes, também calcados nas narrativas
nao-lineares do hipertexto e seus desdobramentos em ficcdes
interativas.

a literatura -------==--====-eemmmmeeeee e [
do hipertexto

A constituicdo de uma prosa narrativa ndo-linear, onde
asescolhasdo leitor modificamahistoriaefazem daexperiéncia
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de leitura um processo participativo, ja havia sido trabalhada
por Julio Cortazar em Jogo da Amarelinha (1963). Em
andlise da obra, Santaella (2013) aponta a semelhanca entre
a estrutura criada por Cortazar e a mecanica de um jogo,
expressada também no proprio nome da obra. Aqui, o autor
deixa o leitor a vontade na escolha de seus caminhos ao longo
do texto, podendo costurar sua propria versao da historia,
escolhendo suas portas de entrada e saida, como nos labirintos
de um jogo.

Distanciando-se do jogo de interface grafica que
absorve as formatacgdes do videogame, a partir da década de
1970, mesma época em que artistas experimentavam com
trabalhos de codework, as linguagens de programacado que
entraram em cena junto a popularizacdo do computador
pessoal também construiram o codigo-fonte dos primeiros
jogos baseados totalmente em texto, conhecidos pelo termo
interactive fiction.

Criado por Will Crowther em 1976, o influente
Adventure (também chamado de Colossal Cave por ter sua
estrutura influenciada pela rede de cavernas de mesmo nome)
é considerado o primeiro jogo deste género. Sua popularidade
foi tamanha que Ihe rendeu uma adaptacéo para videogame,
lancada pela Atari nos anos seguintes. Em uma publicagéo
dedicada ao estudo desta obra, o pesquisador Dennis Jerz
(2007) descreve a experiéncia de jogo como uma envolvente
leitura em prosa com quebra-cabecas embutidos e tesouros
escondidos. Para serem desvendados, era necessario digitar
breves comandos contendo verbos e substantivos relacionados
a semantica do texto apresentado. Adventure foi criado
por diversdo e distribuido gratuitamente. Sua importancia
historica manifesta uma influéncia na cultura do it yourself
ao inspirar hackers, artistas e fazedores a criar releituras e até
apropriacdes e reciclagens que usam do seu codigo-fonte para
gerar novas aventuras.

De programas como Adventure, com estrutura similar
aos primeiros ambientes de hipertexto e suas narrativas
interativas de campo textual, passando pelos CD-ROMs
gue comportavam elementos multimidias até o advento do
ciberespaco e suas possibilidades hipermidiéticas, a literatura
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digital carrega uma bagagem de programas, linguagens e
ferramentas especiais que deram aos autores 0S recursos
necessarios para a criacdo de suas obras no decorrer das
mudancas tecnoldgicas.

As obras de Shelley Jackson formam um conjunto
interessante de trabalhos que acompanham essa evolucgéo
dos meios e tecnologias ao longo do tempo. Sua primeira
ficcdo para hipertexto, Patchwork Girl (1995), foi criada
usando Storyspace (software lancado na década de 1980
para a criacdo de narrativas hipertextuais), que permitia a
visualizacdo do textoem mapasvisuais, ajudando naconstrucao
arquiteténica dos conteudos bem como as relacdes entre si. A
histéria € contada em etapas que simulam partes de um corpo
de uma mulher, costuradas por textos e imagens. Ao percorrer
cada uma das partes através de links embutidos no préprio
texto, o leitor se da conta da estrutura da obra como um todo.
Assim, o ato de acessar os multiplos caminhos disponiveis na
histéria costura as partes, por fim, unificadas em um corpo so.

Ja seu trabalho My Body (1997), considerado a
sequéncia de Patchwork Girl, se apropria da Internet e
suas possibilidades hipermidiaticas. Construido para rodar
no ciberespaco, a histéria mantém a estrutura ndo-linear
do trabalho anterior, poréem adiciona grafismos nos textos,
diagramacdo das péaginas e imagens tanto clicaveis quanto
ilustrativas para cada um dos blocos que se separam por links.
A narrativa circular desconstréi o corpo feminino a partir de
associacdes sinestésicas que a autora faz com cada parte dele.

Ambas as obras de Jackson revisitam o classico
Frankensteinao transmitirem sentido e ganharemvidaentre
links e cliques, metéaforas para a costura que percorre, unifica
e aciona cada texto, como partes retalhadas de um corpo. Vale
aqui ressaltar também que o mostro de Mary Shelley é uma
imagem recorrente quando se trata da relacdo entre homem e
maquina. Nizia Villaca (2002), por exemplo, usa da metafora
da criatura para relacionar o texto eletrénico ao corpo, cujo
resultado é uma relagéo de “imaginario maquinico, negativo,
agente de desumanizacao, robotizacdo, descorporificacdo e
desmaterializacéo”, pois o texto, aqui, pode ser fragmentado,
movido e recombinado assim como 0S experimentos que
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deram vida ao monstro (VILLACA, 2002, p. 94). Ja Hayles
(2009, p. 21), como citado no inicio deste texto, enxerga esse
monstro como “esperangoso” pois, com vida, transforma-se a
cada nova costura interligada.

a literatura ---------------——— e ]
da interface

Se o texto eletrénico é um “monstro esperancoso” que
habita o computador e renasce a cada clique, o que dizer do
texto que se multiplica como um virus em todo e qualquer
suporte, do desktop ao celular, derramado pelos cantos sem
conhecer forma, limites e pontuagdo?

O meétodo cut-up de criagdo - inspirado na colagem
dadaista vista nos poemas de Tristan Tzar (década de 1920)
com versos rearranjados, redescoberto por Brion Gysin
(década de 1950) em suas colagens de jornal e popularizado
pelas obras de William Burroughs (década de 1960) - retira
partes de textos de um contexto e 0s apropria em um novo,
ressignificando-os como sua composi¢do. Esse processo de
apropriacdo lembra a cultura em transito de hoje, de multiplas
linguagens, midias e codigos se sobrepondo e criando novos
e mutaveis padrbes. Uma eterna reciclagem de objetos que
desafia as fronteiras de qualquer suporte, lembrando, em
alguns aspectos, os questionamentos gerados pelos cut-ups
como autoria, didlogo entre obras, extensdao do texto e da
pagina, alem das possibilidades de criagéo.

Neste novo contexto de leitura e escrita da atualidade,
o texto lida com inscri¢cOes que desaparecem, interfaces que se
multiplicam e se fragmentam por outros suportes, conectados
auma rede de comunicacdo. Hoje, os autores-fazedores podem
comegar escrevendo no bloco de notas do celular enquanto
em movimento, tagueando suas ideias por geolocalizacéo.
No mesmo instante, o que € digitado também esta salvo em
arquivos disponiveis nas nuvens, a qualquer hora, de qualquer
lugar, em multiplos formatos que revisitam e ressuscitam
suas versdes anteriores. Um pedaco do livro impresso que
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carrega em maos pode ser fotografado e colado na composicédo
virtual ndo mais como imagem, mas sim seguindo 0 mesmo
padréo textual por usar aplicativos de leitura OCR. Enquanto
isso, uma conversa pode ser gravada em audio e convertida
em formato de texto através de programas que reconhecem
voz e discurso. Sem contar o aloum compartilhado com ilha
de edicdo ambulante, cujas fotos e videos ganham filtros e
legendas com breves toques e extensas opc¢des, sendo postados
em multiplos veiculos simultaneamente, sem precisar, de fato,
publicé-los. O cut-up de hoje.

Nesse ambiente onde se produz novas semanticas
durante o processo constante de rearranjar signos e
significados, os trabalhos da Giselle Beiguelman séo exemplos
que refletem essa cultura digital bem como buscam construir
novos contextos de leituras, pensando a interface como a
propria mensagem. Em Poétrica (2003), por exemplo, a
artista desenvolve uma investigacao sobre “leitura e recepcao
em situacdes cibridas (pautadas pela interconexédo de redes
on e offline), entrépicas e de transito continuo”. Os poemas
visuais da série sdo compostos por fontes nado-fonéticas e
intervencgdes urbanas mediadas por imagens e textos enviados
pelo publico via SMS ou Internet mével. O resultado é visto
através de painéis eletrénicos em espacos publicos nas cidades
de S&o Paulo e Berlim, em locais de grande concentracéo de
transportes e pessoas. Os significados visuais dos poemas,
guase ideogramaticos, sdo independentes de sua textualidade
e também estdo totalmente desvinculados dos seus lugares de
criacdo e disseminacdo. Dessa forma, Poétrica ja reflete uma
poesia ndOmade e uma arte em transito que, por se desligar de
seu suporte, “desmaterializa a midia para fazer a interface se
realizar como mensagem” (BEIGUELMAN, 2005, p. 173).

Estainterface de intervencdo de Poétrica, porsedarem
espacos de fluxo enquanto o usuario esta em transito e também
abstrair o controle do processo de comunicacéo, reforga ainda
mais o carater ndmade da escritura da atualidade e como essa
entropia liberada pelo seu entorno caodtico se realiza como
mensagem. Ao pensar sobre o ambiente de reciclagem, onde
as interfaces se imitam, se agregam e se recompde a todo
instante, a artista reconhece tais transformag6es como devem
ser: novas possibilidades e formas de criacao.
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/% iniciar padrao e
estabelecer modos */

void setup() {
serial-being(9L00)5 // pode
mudar

hackeando(textoPin- INPUT) 3
pinMode(papelPin- OUTPUT) 3



A dimensdo da escrita e sua projecdo no livro foram
revolucionadas pelos meios, possibilidades e avancos ao
longo do tempo. O livro de impressao tipografica, fruto da
cultura de Gutenberg, substitui a caligrafia e impde um
modelo regularizado pelas margens e elementos paratextuais
gue delimitam a escrita, balizam o leitor, fortificam o autor
e estabelecem fronteiras firmes a partir de uma relacéo
hierarquica dentro do livro.

Esse é retrato do modelo rigido do livro, fruto da cultura
da impressdo que construiu o que é conhecido por sua forma
mais tradicional, o cédice. Mas, o que interessa para esta
presente pesquisa ndo sdo os modelos de livros baseados em
regras, e sim a quebra destas seguindo questionamentos sobre
até onde o conceito de livro se sustenta dentro do codice, e 0
gue acontece quando o livro se desconstroi.

“Como falar de livros quando estes deixam de ser
livros, tal como o reconhecemos hoje em sua forma, funcgéo e
realidade tecnoldgica, para serem mais livres ainda?” indaga
Edith Derdyk (2012, p. 168). Esse questionamento também €
levantado aqui como forma de conduzir uma reflexdo sobre a
desconstrucao do livro tradicional e a exploragéo dos limites e
regras impostos ao longo do tempo pelos meios, tecnologias e
suas culturas. Assim, as paginas seguintes apoiam-se na visao
de livro de artista e seus desdobramentos, discutida por Julio
Plaza em seu ensaio O livro como forma de arte (1982).

[1.4.]

[ o livro de
artista e seus
desdobra-
mentos ]

O “livro de artista” é criado como um objeto de design, visto que o autor se
preocupa tanto com o “conteudo” quanto com a forma e faz desta uma “forma-
significante”. Enquanto o autor de textos tem uma atitude passiva em relagao
ao livro, o artista de livros tem uma atitude ativa, ja que ele é responsavel
pelo processo total de producao, porque nao cria na dicotomia “continente—

conteudo”, “significante-significado” (PLAZA, 1982, s.p.).

A partir deste recorte, é importante para esta pesquisa
visitar exemplos de obras que exploram o pensamento do livro
além do cddice, passando por diferentes processos, formas,
linguagens e sentidos com o objetivo de estudar o livro como
significado.
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0 livro COMO ----------mmsmmmmemmme e

poema

No Brasil, o conceito de livro de artista foi inaugurado
durante as experiéncias verbivocovisuais da poesia concreta,
cujas pesquisas e obras foram estudadas anteriormente nesta
pesquisa. Em 1956, Wlademir Dias Pino publicou A ave, que €
considerado um dos primeiros livro-poema. Segundo Ferreira
Gullar (2007), o livro-poema se caracteriza pela saida do
poema do plano grafico e estatico da pagina, indo em direcéo
ao plano tridimensional e cinético do livro. Ao explorar as
caracteristicas fisicas do livro como parte do poema, para a
experiéncia do livro-poema, o passar das paginas pelo leitor é
essencial, fazendo tanto o livro quanto o poema coexistirem e
serem interdependentes.

Em A ave, o poema so faz sentido com a existéncia
do livro. Isso porque a fisicalidade do papel desconstréi o
texto, com cores, transparéncias, perfuracoes e estruturacdes
gerando discursos verbais. Aqui, 0os campos verbais e visuais
ganham também o dmbito gestual afim de produzir sentido
COMO um poema, ou seja, este se compde com 0 manuseio das
paginas. Junto com seu livro-poema seguinte, Solida (1962),
Pino deu origem ao que chamou de poema-processo, onde a
participacdo criativa do leitor é parte intrinseca da leitura do
poema, esta que, em vez de semantica, torna-se a leitura do
processo.

Diferentemente de um livro comum, que se apega ao
codice e se faz ausente de seu proprio suporte, impondo uma
leitura contemplativa e passiva do contetdo acomodado em
suas paginas, o livro como poema convida o leitor para uma
leitura as avessas, percebendo, se relacionando, mergulhando
e expandido as camadas de sentidos em que o livro foi
constituido, fomentando sua forma e a consciéncia dela.

E com essa experiéncia ativa de leitura que a obra
Poemabiles (1968), de Augusto de Campos e Julio Plaza,
ganha sentindo. Suas paginas desamarradas possuem
inscricdes de palavras em diferentes planos que, ao serem
movimentadas, saltam como se fossem coreografias ensaiadas
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de formas e cores, possibilitando multiplas leituras.

Ao abrir cada uma das paginas soltas, as cores-formas vao surgindo como
palavras, combinaveis, recombinaveis, livres no ar, entre os brancos, vazios
do espago. Sem deixar de ser palavra, a palavra salta de seu leito plano sobre
0 papel e passa a existir como corpo volumétrico que se mexe como coisa viva
(SANTAELLA, 2007, p. 344).

Aqui, Campos e Plaza exploram a materialidade do livro
ao desmembrar suas folhas e utilizar seus aspectos escultoricos
para criar um dialogo aberto entre o poema e o leitor, dando
vida as palavras visuais por gestos e manipulagdes.

Steven McCaffery também usou sua poesia como livro
para afastar o pensamento tradicional, hierarquico e linear
do codice. Para o poeta, o livro era visto como um espago
ativo e profundo, apto para a entrada participativa do leitor
(EMERSON, 2014). Em Carnival Panel 1 (1967-1970),
por exemplo, o0 autor acrescenta suas instrugdes para uma
experiéncia verdadeiramente completa, desafiando o leitor a
arrancar as paginas de sua publicacdo e junta-las lado a lado
como um grande quadro, negando o padrédo de sequéncias do
codice. Ou seja, para que o leitor acesse a obra como um todo,
é preciso destruir o livro.

N&o (1959), de Gullar, também incorporao elemento da
participacao do leitor na construgéo do seu livro como poema.
A obra constitui-se de uma caixa em que o leitor é instigado
a abrir a tampa e retirar uma placa que bloqueia o fundo. S6
assim € que, em letras pretas sob cor vermelha, € revelada a
palavra “ndo”. A rapida brincadeira para se descobrir uma
Unica palavra gera a resignificacdo do objeto que, antes, era
nada menos do que uma caixa. Dessa forma, Ndo é uma
composicao que exige manipulacdo para existir, cujo signo
verbal, em meio a um jogo de cores, € revelado somente
apos ativacdo do leitor. Ao mesmo tempo, a experiéncia de
desmontar aqui refere-se ao carater espacial do livro e suas
possibilidades de leitura.

A essa altura, em detrimento da téo reduzida linguagem
verbal nesta sua obra, Gullar (2013, p. 16) questiona se estaria
se “transformando num artista plastico em vez de escritor”.
Mas, o que se percebe aqui é que, em vez do “empobrecendo

50



das potencialidades de poeta” que fala o autor, na verdade ele
estaria mais proximo ainda do conceito de o autor-artista ou
autor-fazedor que a pesquisa discute.

Deste mesmo pensamento das divisdes entre obra
literaria e obra artistica que Gullar apresenta, tanto neste seu
trabalho como em seu préprio papel de autor-artista, € que
emerge uma forma de livro que ocupa o vazia entre a literatura
e as artes plasticas.

0 livro COMO ----------mmmmmmm e ]

objeto de arte

Essa formaalternativa de livro, que dilui os limites entre
as artes plasticas e a literatura, potencializa a relacéo escrita/
imagem e rompe com as fronteiras do codice ao assumir o livro
como objeto de arte. O resultado, conforme Marcio Doctors
(1994, p. 6), € um “livro-objeto” com uma estrutura que, “no
confronto das imagens e as palavras, prioriza 0s aspectos
formais” e assume uma narrativa plastica no lugar da literaria.
Uma obra para “ler vendo” ou “ver lendo”, como sugere Uilcon
Pereira (1976) ao adotar o neologismo “escritema” para definir
uma escrita das artes.

Ainda em 1959, a artista Lygia Pape lanca seu Livro da
Criacao, poesias em forma de origamis que ndo fazem uso do
discurso verbal, mas sim constréem uma narrativa por meio de
imagens, formas e cores que montam e desmontam diagramas
tridimensionais através da manipulagdo do leitor. Um livro
como obra que encurta a distancia entre autor-artista e leitor-
espectador, ativando e conduzindo sua participacdo por meio
de exploracdes do objeto artistico, manuseios expressivos e
necessarios como condic¢do de existéncia da obra.

Outro exemplo de livro que nega o formato imposto pelo
codice de forma radical é o Livro de Carne (1977), de Artur
Barrio. A obra é agressiva, contraria ao mercado e, segundo
seu texto-legenda, detém uma leitura sem palavras, “feita do
corte/acao dafaca do agcougueiro nacarne”. Enquanto exposto,
as paginas do livro eram manuseadas pelos espectadores, uma
participacdo expressiva e inerente a existéncia do livro como
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obra. Asfolhas, feitas de fatias finas de carne amarradas por um
barbante, sdo pereciveis e vulneraveis como a vida, tornando
o livro passivel de degradacdo e negando seu armazenamento
fisico ou exposicao prolongada. No fim, fica apenas a imagem
registrada ou guardada na memoria.

Algumas das reflexdes que Barrio expde em sua obra,
como a critica ao contexto politico de repressao cuja expressao
é¢ muda e primitiva, e também o questionamento das formas
tradicionais do mercado de arte quanto ao acesso, tempo e
matéria da obra, sdo pensamentos recorrentes das décadas de
1960 e 1970 no meio artistico.

A e R V[ K H Iy [
espago
expositivo

A negacdo das regras do livro como codice também
ajudou na recuperacao de um espaco alternativo para a livre
expressao do artista-autor, indo em direcdo oposta as regras
formais tanto da cultura impressa quanto das institui¢coes
do “cubo branco” de galerias e museus. Por esse caminho,
havia de se identificar no livro e nas publicacbes periddicas
independentes o papel de lugar alternativo, que substitui as
paredes brancas quanto a apresentacao publicade umaobraea
dissemina para um publico mais abrangente. Como resultado,
tem-se o livro como espago expositivo alternativo, que leva a
obra a vida cotidiana do leitor-espectador, intensificando seu
relacionamento com a arte, bem como a liberdade do autor-
artista.

Como raizes deste pensamento questionador, as edi¢des
das caixas de Duchamp - Caixa (1914), Caixa Verde (1934) e
Boite en Valise (1941) - preconizaram essa migracao da arte
de parede para um espaco expositivo mais portatil e préximo
do publico. Em especial Boite en Valise que, diferente de
suas antecessoras que trabalhavam a documentacdo de uma
Gnica obra, com notas e desenhos reproduzidos sem uma
sequéncia especifica, nesta Ultima caixa, o artista reproduziu
guase toda a sua obra até entdo, criando um museu portatil e
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expandindo o papel do artista para curador.

Mais adiante, retomando o contexto das décadas de
1960 e 1970, os artistas do grupo Fluxus também buscavam
uma alternativa ao circuito padrdo do mercado de arte,
cultivando seus proprios espagos para produzir, exibir,
disseminar e vender suas obras em um contato direto com
0 publico. A publicacdo periodica que lhe deu nome teve
algumas versdes colocadas em recipientes no lugar do formato
tradicional de encadernagdo. Uma delas foi o Fluxkit (1962-
1978), em forma de caixa de madeira ou de plastico, com
divisbes onde se encaixavam pecas artisticas individuais como
partituras, textos, serigrafias, e diversos outros trabalhos que
variavam de uma edicdo para outra. Tais caixas do Fluxus
sdo consideradas espacos de exposicdo experimental para
sua producao artistica, similar a valise de Duchamp. Porém,
enquanto esta Ultima usava de reproducdes e documentacgoes
de sua arte, ja os artistas do Fluxus apresentavam suas obras
originais.

Uma obra mais atual que faz referéncia a estas questdes
e a propria valise de Duchamp é Valise-iPod (2006),
de Patrick Lichty. O artista se apropria de dois iPods e 0s
recontextualiza a partir de inscri¢cbes gravadas sobre ambos
e também ao disponibilizar uma série de obras digitais suas
dentro destes suportes, entre imagens, videos e sons, livres
para serem navegadas e até duplicadas ou deletadas. Aqui,
tais objetos portateis contemporaneos questionam as formas
de publicacdo e exposi¢cdo, bem como a propria obra de arte.

No desenvolvimento deste campo, tanto o livro quanto
0s meios eletronicos hoje, se apropriam das caracteristicas dos
veiculos e trabalham com obras originais, planejadas e criadas
especificamente para este contexto e formato. Ou seja, tais
formas de publicacdo alternativa, aqui, se apresentam como
espaco original e campo primario para a arte. Com todas essas
apropriacdes, é possivel expandir o espago do livro como um
veiculo de expressao para um suporte de interacdo, de espaco
de exposi¢cdo ou mesmo base de uma producéo artistica.
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Além do contexto cultural, essa dinamica de
suportes por qual o livro além do cdédice tem passado
vai de encontro também as tecnologias de seu tempo.
A partir da década de 1980, o disquete e, mais adiante,
o CD-ROM, foram midias emergentes utilizadas como
apresentacdo, publicacdo e exposicdo de trabalhos
artisticos e literarios. Suas dimensdes portatil, interativa,
multimidia e ndo-linear eram ideais para expandir 0s
sentidos ndo suportados pelo livro fisico ao acompanha-
lo e, posteriormente, até propondo uma substituicdo
como um livro inteiramente eletrénico.

midia eletronica

Se, portanto, a narracao da era de Gutenberg, em razao de seu processo
mecanico, era determinada em fun¢ao da realidade material que supoe a
impressao de uma linha, de uma pagina e de um livro, e definida por uma
sequeéncia causal de eventos onde o mundo parecia congelado em uma
sequéncia coagulada de letras, o livro eletronico como é encarnado pelo CD-
ROM representa uma espécie de degelo (SILVEIRA apud Les Cahiers du

Musée d’ Art Moderne, 1996, p. 183).

Essa imagem poética do degelo € bem representada por
Agrippa (1992), uma publicagdo experimental de William
Gibson que se divide em uma versao eletrénica e outraem livro
fisico. Ambas as formas foram concebidas para desaparecem
uma vez lidas. As paginas de papel sdo tratadas com uma
guimica para que seu conteudo verbal e visual impresso
se apague assim gque expostos a luz. Ja o texto eletrénico,
disponivel através de um disquete que acompanha o papel,
estd programado para se apagar depois de ter sido lido por
inteiro, uma Unica vez. Tao volatil se faz a leitura que, ao ser
ativada e atingir um fim, cria uma obra que ja se foi.

O livro de Gibson cria uma experiéncia em que a escrita
é passivel de degradacdo, simulando uma evanescéncia das
tecnologias que supriram o desenvolvimento do livro como
codice, tanto da impresséo tipografica quanto da inscricdo
eletrénica, negando seu formato tradicional ao se instaurar
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dentro dele para implodir seus limites. Arlindo Machado
(2007, p. 14) sustenta essa observacdo usando Agrippa de
exemplo paraevidenciar autores-artistas que ndo mais operam
“dentro das possibilidades programadas e previsiveis dos
meios invocados” e sim estdo, na verdade, “ultrapassando os
limites das maquinas semioticas e reinventando radicalmente
0S seus programas e as suas finalidades”.

Neste contexto, as paginas impressas convertidas
em algoritmos tornam-se autbnomas e promovem o livro
eletrénico como suporte liberto da rigidez do codice. Como
exemplo destes novos caminhos tecnoldgicos, o CD-ROM
Interpoesia (1997-1998), de Philadelpho Menezes e Wilton
Azevedo, € uma obra inovadora que cunhou um novo termo
paraa poesia no meio digital: interpoesia. A publicacdo davida
a uma série de poemas em um ambiente digital que propicia
interacOes, conexdes e mutagbes complexas, impossiveis de
serem realizadas no papel. Essa fuséo entre palavra, imagem
digital e som faz referéncia a outros textos de diferentes épocas
e autores, estabelecendo interconexdes sintaticas e semanticas
préprias desta linguagem digital (MENEZES e AZEVEDO,
1999/200).

Um exemplo é a poesia baudelairiana revisitada na
obra, que retrata a perda da memoria a partir do conceito de
desmaterializacdo da escrita digital proposto pelos autores.
Um texto que desaparece na maquina e cujos coédigos, entéo,
sdo integrantes desta articulagéo ao intervir e alterar os signos
como parte de um sistema.

Em ensaio sobre a poesia digital, Jorge Luis Antonio
(2001, p. 256) define a obra como “um CD-ROM de
interpoesias, ao invés de um livro de poesias”, uma necessaria
e imaginativa maquina “que busca substituir o livro” ao abrir
paginas e experimentar a poesia por meio de cliques. Como
efeito, os criadores de Interpoesia a colocam como “um
exercicio intersignico que deixa evidente o significado do
transito signico das midias digitais, desencadeando o que se
pode denominar de uma nova era da leitura” (MENEZES e
AZEVEDO, 1999/2000, p. 62).
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Em busca do livro como significado, a libertacdo das
amarras do coédice extrapolou-se por diversos meios, midias
e linguagens até fazer desaparecer o livro propriamente dito.
Com obras que deram abertura a passagem entre fronteiras
e géneros, o livro expandiu-se para fora de seu campo
estritamente literario, absorvido pelas artes plasticas em tudo
0 que o circunda, da escrita a leitura.

Aqui, as obras de Dominique Gonzalez-Foerster e
seu modo de escrever sem palavras sdo referéncias de uma
literatura que se expande para O espago expositivo e se
hibridiza. A instalacdo Tapete de leitura (2000) é composta
por um tapete quadrado e por livros empilhados em duas
das extremidades. A organizacdo feita pela artista advém
de uma logica que aproxima poéticas, imagens e sensacées
transmitidas e idealizadas por cada um dos titulos seleconados
gue cnstituem sua ideia de biblioteca.

Como um convite a leitura que ndo se concretiza, a
artista explora a impossibilidade de ler e de escrever nestes
espacos repletos de ideias arquivadas, porém vazios. Gonzalez-
Foerster (apud PATO, 2013, p. 51) se diz “uma escritora
fracassada” enquanto sua obra, ao conceber uma linguagem
gue usade livros e da citagdo como material de construgdo para
compor um novo espaco, configura “uma pesquisa artistica
gue estd em busca de novos modos de escrita e novos modelos
de autoria” (PATO, 2013, p. 45).

A busca por novas formas de escrever e criar retomam
as questdes iniciais do conceito de livro e sua desconstrucéo,
percorrendo um caminho que livra o livro de suas fungdes mais
comuns e tradicionais, causando sua descontextualizacgéo.
Aqui, novas razfes para sua existéncia sao criadas, fazendo
surgir “experiéncias inéditas de tempos e espacos que
escapam das estruturas usuais do formato livro, evocando
simultaneamente outras formas de narrativa”. Sao estas novas
formas de criar que tornam o livro, livre, “mais livro ainda”
(DERDYK, 2012, p. 167-172).
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[1.5.]
[ 0 livro-
computador ]

Tomando por base a exploracdo da materialidade
do livro, ja anteriormente explorada nesta pesquisa pelos
poetas-artistas em seus livros como poemas, esta se¢céo pode
ser lida como um primeiro vislumbre sobre o que poderia
emergir como a formagédo expansiva e criativa de uma ponte
entre os mundos do papel e do computador. Assim, reunem-
se aqui algumas pesquisas e projetos que exploram o papel
como suporte e buscam transformar (literalmente) o livro
em maquina, integrando seu carater artesanal aos elementos
eletronicos e de programacéo.

O ambito que aqui se observa, chamado de paper
computing (Buechley, 2009), permite criar artefatos
computacionaisfuncionaisemsubstratosde papelempregando
tintas e outros materiais condutivos. Através da utilizacdo
de um conjunto de hardwares especificos para tal objetivo,
como moédulos computacionais e eletrénicos feitos para
serem usados na superficie do papel, é possivel rapidamente
fundir os recursos criativos do papel e da computacdo em
um resultado de obras artesanais. O resultado pode abranger
desenhos, livros, pinturas e outros produtos em papel que,
com diferentes manipulacdes fisicas podem, por exemplo,
ativar motores, ligar luzes e criar sonoridades acopladas a sua
propria matéria.

O papel e a computacdo, apesar de algumas
sobreposicbes e semelhancas em funcbes do dia a dia,
apresentam qualidades distintas aos usuarios. Trabalhar com
o papel carrega um grau de fluidez nas atividades que, de certa
forma, ludibriam a midia computacional. Além dos aspectos
escultéricos que foram estudados como parte integral dos
desdobramentos do chamado livro de artista, Mackay (2002)
lista algumas vantagens também salientes do papel como meio
criativo.

Os pesquisadores mostraram que o papel tem muitos beneficios dificeis de substituir
com a interface padrao monitor/teclado/mouse. O papel é mais facil de ler e satisfaz
as necessidades sutis para as pessoas que trabalham de forma colaborativa. Ele
também é leve, barato, ubiquo, e facil de usar (MACKAY, 2002, p. 41).

Em resposta as distintas porém complementares
gualidades destas duas midias, existem diversas tentativas
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promissoras de unir os dois mundos. Mackay (2002), por
exemplo, desenvolveu um projeto que combina tablets com
cadernos, permitindo ao usuario fazer anotacdes fisicas que
sdo automaticamente levadas a tela do computador.

Uma evolucdo deste pensamento se encontra na
caneta tecnoldgica Anoto, que possui uma minudscula camera
acoplada para reconhecer os tracos desenhados e captura-los.
Dessa forma, a invencdo grava e armazena 0 que O USUArio
escreveu em forma de dados que podem ser transferidos para
o computador e, por fim, manipulados conforme necessidade.

Outros esforgcos criaram novas alternativas de
integracdo, como o proprio papel eletronico, que sédo telas
digitais que incorporam caracteristicas fisicas do papel tal
gual a flexibilidade. Além de formas de expandir e automatizar
processos de escrita manual, como o grupo Graffiti Research
Labs, que conduziu experimentos que usam tinta condutiva
para criar graffiti com desempenho interativo, e o Graffiti
Writer, do Institute for Applied Autonomy, que usa um robd
programavel sobre rodas para armazenar latas de spray e
disparar mensagens de texto pela cidade.

Em uma area diferente porém inerente estdo as
publicagdes impressas que usam de RFID e sensores como
suporte imersivo e interativo de sua experiéncia de leitura.
Por exemplo, Listen Reader (2001), criado por Maribeth
Back e Jonathan Cohen, é um livro impresso infantil que,
com sensores em sua base e tags RFID acopladas em todas
as paginas, é capaz de entender o que o leitor esta lendo e,
assim, ativar determinado som. Aqui, 0s materiais usados se
completam, dando atenc¢do para ambos os campos do papel e
da computacéo, e criando novos sistemas que buscam explorar
as qualidades de cada meio.

Em um caminho semelhante estd o Sensory Fiction
(2013), uma pesquisa realizada por Felix Heibeck, Alexis
Hope e Julie Legault que busca unir conceitos da computacgao
vestivel ao papel, criando um livro impresso expandido que
possui uma capa com pequenas luzes LED acopladas, um
microcontrolador e sensores embutidos, além de um colete
a ser vestido pelo leitor. Este colete possui sensores que se
comunicam com o circuito eletrénico programavel do livro e
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gera sensacoes fisicas ao leitor que o esta vestindo. A intencédo
¢ fazer com que as dores da personagem sejam sentidas
fisicamente, dependendo da situagdo em que esta se encontra
na historia.

Para isso, os sensores do livro reconhecem a péagina
abertapara, entdo, ativar motorese modulosde temperaturaem
partes especificas do colete, além de alterar cores e intensidade
das luzes LED. Como resultado, o projeto apresenta uma
“exploragdo em aumentar as emog0des de uma pessoas durante
a experiéncia de leitura de um livro, simulando sintomas
fisiolégicos” (HEIBECK, 2014, p. 40, traducéo nossa).

Além destes diferentes caminhos criativos possiveis,
foi o Electronic Popables (2010), projeto desenvolvido por
Jie Qi, Leah Buechley e Tshen Chew, que demarcou um novo
e fértil territério ao unir a materialidade do papel com uma
computacgdo simples, aberta e artesanal. Buscando repensar
as propriedades escultéricas, espaciais e cinéticas do papel,
usando como referéncia os livros infantis pop-ups que as
exploram ao extremo, a pesquisa usa componentes eletrénicos
e programaveis para aumentar a dinamica de um livro em
mecanicas antes dificeis de serem atingidas, principalmente
guando se refere a sua forma habitual de codice.

Dessa forma, o trabalho é fruto de uma computacgao
baseada no papel que integra em sua programacao as
interacdes tipicas de um livro pop-up, como puxar, abrir e
levantar. O artefato resultante possui aspecto e funcdes que
parecem até comuns para um livro infantil repleto de recursos
imaginativos: luzes se acendem, musicas sdo tocadas, papeéis
ganham vida e se movem. Porém, vistas do avesso, essa
construcdo é totalmente baseada em circuitos eletronicos,
microcontroladores e sensores que geram interacbes mais
dindmicas a cada toque ou manipulacdo realizada. Seu
propdsito esta em criar uma biblioteca de padrdes, elementos
e interac¢des que unam ambos 0s mundos.

Electronic Popables wusa de circuitos
eletronicos desenvolvidos com materiais personalizados e
construidos a méo, que ganham certa invisibilidade dentro
do livro por se assemelhar com o aspecto artesanal do papel.
Dessa forma, enquanto alguns dos projetos deste ambito
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tratam o papel como um componente da interface do usuario,
o livro Popables o trata como meio, pois foi projetado para
funcionar como um artefato interativo independente, dando
foco igual em ambos as funcdes fisicas e eletronicas.

O conjunto de elementos eletronicos usado para
a concepcdo do projeto foi desenvolvido pelos mesmos
pesquisadores do Electronic Popables, em uma fase
anterior de protétipos e pesquisas. Consistindo de modulos
computacionais feitos da unido de papel e tecido condutivo,
estes podem ser posicionados diretamente da superficie do
papel pintada por tinta condutiva, ativando os médulos como
luz, motor e sonoridades automaticamente e sem a necessidade
de fios.

Com materiais de um circuito eletrénico programavel
e personalizado que substitui a estética do fio e caminha
em direcdo ao artesanato, desponta-se, aqui, um novo meio
tangivel que mistura as propriedades de cada midia em sua
prépria esséncia. Uma experimentacdo onde o computador e
suas propriedades interativas sdo absorvidos pelo livro com
folhas de papel, transformando-se em parte integral de sua
materialidade.
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/X criar interacoes x/

void loop() {
textSensorValue =
analogRead(hackeandoPin) ;3
// se o valor captado for
menor do que 150+ executar
dispositivo

if
(textSensorValue>threshold)



A fim de entender o aparecimento deste novo meio,
suas caracteristicas e também o contexto em que se encontra
hoje, sera apresentada uma breve descricdo da evolugdo do
dispositivo movel ao longo do tempo.

Apesar de ter sido langcado no mercado domeéstico
apenas em 1983, um ano antes de o computador pessoal ir
a publico, o desenvolvimento do celular comecou na década
de 1950, tanto pela Bell Labs quanto pela Motorola. Desde o
seu primeiro langcamento, o aparelho ganhou cada vez mais
leveza e portabilidade. Além do aprimoramento da ligacéo
de voz no decorrer do tempo e seus consequentes avancos,
houveram melhorias nas teclas e visores com o objetivo de
também possibilitar o envio e a visualizacdo de mensagens
curtas (SCIFO, 2005). O sucesso desses novos atributos foi
fundamental para chegar ao aparelho de hoje.

Em 2003, o celular passou a incluir cAmeras fotogréaficas
acopladas. Essas primeiras cameras eram primitivas em
termos de resolucdo, porém abriram possibilidades para
o compartilhamento instantaneo de cenas do dia a dia do
usuario através da mensagem multimidia (MMS), que carrega
imagem junto de texto. Apesar dos problemas de conexao e de
envio entre diferentes operadoras, esse tipo de mensagem foi
uma influente experiéncia de narrativa e refor¢o da dimenséo
do contexto pessoal do dispositivo. Como Scifo (2005)
descreve abaixo, esta funcdo possibilitou novas reflexdes do
individuo conectado pela necessidade de manter relacdes
sociais virtualmente mesmo em movimento, além de buscar o
sentimento de pertencimento usando a narragdo instanténea
dos seus momentos pessoais dentro de um contexto.

[2.1.]

[ dispositivos
moveis:

uma breve
historia

da evolugao ]

MMS sao usadas para dar testemunho e descrever. De preferéncia, quando o
que se quer compartilhar sao as situagoes (individuais e sociais) e emogoes, as
finalidades pretendidas podem ser muitas, embora relacionadas. Ao mandar um
MMS, o usuario pretende narrar o que esta fazendo e experimentando exatamente
naquele momento, exatamente ali. [...] Mais que senso de lugar, a camera do celular
proporciona a multiplicacao de conexoes entre diferentes espacos fisicos e sociais.
Seu uso parece responder a uma necessidade, por parte dos usuarios, de inserir
suas relagoes sociais num contexto e também de se apropriar visualmente de seus

espacos sociais (SCIFO, 2005, p. 369, traducao nossa).
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Em seguida, o foco no contetdo visual impulsionou a
transformacdo daquilo que era um tela minudscula para um
display de qualidade, melhor condizente com as imagens
resultantes da cédmera fotografica acoplada. Dessa forma,
tornou-se possivel produzir, transmitir, receber e visualizar
imagens digitais com maior rapidez e facilidade.

O acesso a Web foi o préoximo passo da evolugdo do
celular que, aos poucos, passou a oferecer aplicativos basicos
para a plataforma do sistema de telefonia em questéo,
como calculadora, despertador e calendario. Crescendo em
complexidade e riqueza a partir do uso de bancos de dados,
comecaram a aparecer nos celulares aplicacbes de sites
e servicos online consolidados. As primeiras pertenciam
aos buscadores como Yahoo! e Radar.net (BENTLEY e
BARRET, 2012).

Em 2006, foram langados os primeiros modelos
de celular que vinham com camera de resolugdo mais alta
(acima de 1.0 megapixel), e também funcédo de gravacdo de
video. Ainda sim, era dificil compartilhar tais midias devido
ao tamanho dos arquivos, as limitacdes das mensagens e a
instabilidade da conexdo. Mas esse cenario logo mudou com o
surgimento de cada vez mais aplicativos ricos que facilitaram
esse processo, como por exemplo os de servigos de email e,
alguns anos depois, 0s de redes sociais como Flickr, Twitter
e Facebook.

O acréscimo constante de novos recursos ao aparelho
resultou em um equilibrio entre suas fungbes. A ligacdo de
voz e as mensagens sonoras, ferramentas primarias que
estdo presentes no celular desde sua criacéo, hoje estao lado
a lado com mensagens de texto, camera, videos e aplicativos
complexos que baseiam sua existéncia nos sensores e demais
funcionalidades presentes nos celulares de ultima geracao.
Ou seja, 0 acesso a Web, a inclusdo de componentes de um
computador pessoal e a conexdo as redes de satélites por meio
de GPS, tags RFID e demais tecnologias no celular tornaram
seu uso massivo, verdadeiros controles remotos no comando
da vida diaria, um novo tipo de maquina, os “dispositivos
hibridos moveis de conexdo humana” (LEMOS, 2007, p. 25).

Pouco tempo se passou entre o celular sem display
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e 0 iPhone, lancado em 2007. Este, com suas imagens
manipulaveis em toques precisos da ponta dos dedos e telas
pequenas porém ndo menos potentes, é o retrato completo
de um dispositivo mével multifuncional que também €, antes
de tudo, um pequeno computador. Sabendo que a interface
atua traduzindo, mediando e dando forma a interacéo entre
homem e maquina, Santaella (2010, p. 189-190) questiona a
escolha do toque “como o melhor modo de se lidar com todos
esses recursos”, passando pela hipétese de que “grande parte
da nossa inteligéncia tatil se concentra na ponta de nossos
dedos”. Ou seja, a tendéncia da interface sensivel ao toque do
aparelho movel esta estritamente ligada a como a mao adquire
conhecimento pela acdo, num perfeito ajustamento do tato
com o cérebro ao ndo s6 apreender as coisas, mas o sentido
delas (SANTAELLA, 2010).

Tomando como exemplo a interface de um iPhone, esta
é capaz de detectar multiplos toques de forma simulténea, em
diferentes pontos, como dar zoom em uma imagem ao juntar
o dedo indicador com o polegar, fazendo o movimento de abrir
e expandir a tela. Além disso, a cada atualizacdo de sistema,
criam-se novos codigos de tato com minimas diferencas de
um para outro, como unir todos os dedos de uma méo e fazer
0 mesmo movimento do zoom, com a singela diferenca da
guantidade de dedos usada. Tudo isso porque a tela inteligente
é capaz de responder tanto por pontos de toque quanto por
movimentos.

A propria forma da tela também serve para alterar a
navegagao sem a necessidade de toque. Por exemplo, ao virar
o aparelho, é possivel passar da perspectiva vertical para a
horizontal. Isso acontece como resultado de um acelerémetro
acopladonodispositivo, fazendo com que o sistemaoperacional
0 conecte com a orientacdo da imagem na tela.

Por isso, Santaella (2010) conclui que a sincronizagao
das reacOes motoras antes exigidas pelo mouse foram trocadas
pela forma direta com que os dedos tocam e manipulam o
conteudo da tela.

Sendo a tela a de um iPhone, ¢ preciso lembrar que o dispositivo tem o tamanho
exato da palma da mao e as imagens a serem selecionadas tem também o tamanho
relativamente exato da ponta dos dedos, além de que o movimento das imagens
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é sincronizado de modo perfeito com o ritmo do toque, com a energia sutil que ¢é
desprendida nesse toque. Tal interface é tao intima e natural, tao bioadaptavel que
nao ¢ de se espantar que uma crianca de 2 anos ja esteja por intuicao habilitada
para manusea-la, brincar com ela e, sem duavida, compreendé-la (SANTAELLA,

2010, p. 190-195).

Pensando na evolucdo do aparelho moével, do seu
primeiro lancamento na década de 1980 até hoje, nesta
pesquisa, serdo entendidos por dispositivos moveis tablets
e celulares de versdo mais atual, que se encontram em
uma era pos-PC de maquinas inteligentes e com interfaces
gestuais e intuitivas. Aparelhos que séo mdéveis por poderem
ser transportados a qualquer lugar, sem perder o acesso as
informacdes e a rede. Sdo portateis em detrimento da leveza e
carregam telas em miniatura que, sem perder a poténcia, sdo
sensiveis ao toque, multimidias e adequadas a interagdo. Além
disso, também navegam na internet por Wifi ou transmissdo
de dados 3G, além de permitirem conexdo Bluetooth para
a comunicacdo com periféricos como teclados, webcams e
outros acessorios sem fio.

Em 2014, em pesquisa realizada pela Uniéo
Internacional de Telecomunicagdes, foi revelado que o
numero de celulares no mundo chegaria perto do numero de
habitantes no planeta ao final deste mesmo ano, totalizando
guase 7 bilhdes de celulares ao todo. Desses, 2,3 bilhdes sdo
celulares com Internet, ou seja, 32% da populacdo mundial
acessa a Web pelo dispositivo mével. Desta soma, 112 milh&es
de usuérios de celulares pertencem ao Brasil. E, quanto a
Internet movel, este pais foi 0 segundo que mais cresceu em
numero de usuario (244%) do ano anterior da pesquisa, 2013.
Ao todo, séo 41 milhdes de usuarios de celular com Internet
e 10,7 milhdes estimados de usuarios de tablets no Brasil,
registrados no ano de 2014.

Tais dados reforcam como, atualmente, o celular
é um objeto de consumo que funciona como uma proétese
personalizada e interligada totalmente a moda, ndo apenas se
referindo aos aspectos externos do aparelho, mas como cada
usuario se apropria de seus recursos e passa a usa-los. Além
disso, os dispositivos maéveis chegam a se assemelhar ao ritual
de um livro lido com calma num banco em meio ao caos da
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cidade, evidenciando a necessidade de abrir um espaco de
privacidade no meio do coletivo, “uma ilha de intimidade no
oceanodosambientes publicos, pois essa é alei dacomunicacédo
movel” (SANTAELLA, 2007, p. 247).

Também com base nos dados apresentados acima, o
artigo The Web is dead. Long live the Internet (Chris
Anderson e Michael Wolff) publicado pela Wired em agosto
de 2010, aponta como a Internet que conhecemos, cujo
navegador do computador fixo € o principal suporte para
atividades que necessitam estar online, estaria se encolhendo
devido ao espago que o uso dos dispositivos mdveis vem
ganhando como porta de entrada da Web. Mais precisamente,
o0 artigo aponta uma transformacdo no modelo de computacéo
das tradicionais janelas para agora plataformas fechadas e
dedicadas, os aplicativos, que tiveram o iPhone como principal
ponto de virada.

De acordo com a publicacdo, estes seriam os ambientes
interativos que estariam a frente de um futuro da comunicacgao
de maquina para maquina. Aplicativos méveis “conversando”
deformaintegradacomdadosdesistemaseservidoresexternos,
fazendo a necessidade de navegar para executar determinadas
tarefas decair no sentido em que os proprios aplicativos
fariam isso no lugar dos usuérios, de forma automaética,
ordenada e programada. Com isso, os aparelhos moveis saem
do uso flexivel e de propdsito secundario, caminhando para
experiéncias primarias, rapidas e otimizadas.

As experiéncias construidas a partir dos dispositivos
moveis sdo radicalmente diferentes daquelas vindas das
midias fixas, como aplicacbes acessiveis no desktop ou pelo
ciberespaco através do navegador do computador. Parase criar
uma verdadeira experiéncia movel é fundamental explorar
as funcionalidades e tecnologias disponiveis nos dispositivos
moveis, além de sua histéria e evolucédo ao longo do tempo.

Por isso, nos proximos paragrafos, sera contemplada
uma forma de concepcdo para a midia movel que responda
a necessidade humana de sentir, comunicar e compreender
a experiéncia de se estar em um lugar real, em tempo real.
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Uma experiéncia que é, simultaneamente, privada e social, e
mediada por varias formas de tecnologia.

Essa experiéncia, apropriando-se do pensamento de
Gumbrecht (2010), refere-se aos momentos de intensidade,
instantes de epifania onde sentido (uma relacdo de
interpretacdo) e presenca (algo tangivel, que mantém relacao
espacial e de contato com os objetos) oscilam. Ainda conforme
o autor, apesar daimpossibilidade de se desvendar o que ocorre
durante a experiéncia, é possivel esclarecer caracteristicas das
sensacOes geradas a partir do entendimento de como se deu
tal contato.

Ao propor que um “complexo de sentido” ndo pudesse
estar “separado da sua medialidade”, Gumbretch (2010, p.
32) questiona como cada meio afeta o sentido que transporta.
Aqui, tal materialidade do meio impde-se para mostrar que
é devido as propriedades Unicas do dispositivo mével, cujas
tecnologias de conexdo e sensiveis ao contexto determinam
uma dimensado corpdrea e espacial, que a experiéncia do
usuario pode ser amplificada e gerar novos sentidos.

Assim, ao usar o termo experiéncia, pretende-se aqui
ir além do contato do usuario com a interface do dispositivo,
fugindo dos termos relacionados ao design de interface e
aproximando-se do que acontece com o individuo enquanto
em contato com este meio.

tecnologias -------=========mmmemmmmene e ]
sensiveis ao
contexto

Assim que os telefones se tornaram portateis, a
localizac@o do usudrio passou a ser desconhecida para quem
0 chamasse. E, assim que tais dispositivos mdveis comecaram
também a transportar sensores acoplados, a capacidade de
compartilhar o contexto e usa-lo para ajudar na navegacgao e na
busca por informacdes se tornou base para muitas aplicacdes e
experiéncias criadas com a midia movel.

Um dos primeiros sensores contextuais a aparecer nos
celulares foi a localizagdo. Enquanto o aparelho viaja pelo
mundo, sua conexdo constantemente muda de uma torre
celular para outra.
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O celular esta envolvido em uma nova arquitetura. A “célula”
do celular nao é mais a cabine. A nova célula é uma arquitetura
virtual gigante e com antenas. [...] Esse espaco virtual define
0 novo espaco de telecomunicagao, em que o celular em
movimento cruza constantemente as fronteiras virtuais entre

Esse novo espaco de conexdes, analdgico enquanto
definido pelas torres celulares e recriado em uma malha
fluida e virtual a todo instante pelo usuario conectado e em
movimento, pode ser mapeado para calcular umaaproximacao
do local em que o usuario se encontra no exato momento.
Cada torre celular possui um identificador Unico. Esse sistema
de localizacdo celular é chamado de GSM (Global System
for Mobile Communications) e ¢ a forma de mapeamento
automatica utilizada na maioria dos dispositivos moveis
(BENTLEY e BARREY, 2012). Tal sistema é o mais &gil em
termos de encontrar a localizacdo do usuario em movimento,
servindo paraaplicacdes que necessitam de um monitoramento
e mapeamento constante ao longo do dia. Porém, sua precisdo
de encontrar o local exato, compativel com o local fisico em
gue o usudrio se encontra, € menor se relacionada ao sistema
de GPS (Global Positioning System).

O GPS apresenta resultados de forma mais lenta, porém
com a precisado exata do espaco virtual com relacdo ao local
fisico. A chegada deste sensor aos aparelhos celulares deu
inicioaumasérie de aplicacdes que extenderam e aprimoraram
seu uso, ao unir seus recursos com o sistema GSM através de
banco de dados.

O aplicativo Google Maps para dispositivos moveis
segue esta evolucdo dos sensores. Sua primeira versdo foi
baseada no sistema GSM, o que permitia centralizar o usuario
Nno mapa a partir da torre celular em que estava conectado.
Jé as vers0Oes seguintes, funcionando em aparelhos com GPS
embutido, aaplicagdo passou ausar um ponto azul paraindicar,
em tempo real, a rota feita pelo usuario em movimento. Em
seguida, usando uma integracéo completa e mais avancada do
sistema GPS, o Google Maps atual para dispositivos moveis
permite acompanhar direcdes passo a passo que se atualizam
em tempo real com as dire¢cdes e escolhas tomadas pelo
usuario engquanto segue uma rota, finalmente acoplando todos
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os recursos de um aparelho GPS de Unico propoésito, como 0s
usados por veiculos em transito.

Com essa evolugdo ao longo do tempo, os sensores de
localizacdo em dispositivos moveis ja sdo parte integrante da
maioria das concepcdes para este meio, tornando a experiéncia
movel essencialmente contextual e sensivel ao ambiente.
Novos sensores para dispositivos méveis foram desenvolvidos
e aprimorados ao longo do tempo, aperfeicoando a precisdo
das aplicacOes e desdobrando-se em possibilidades.

Um destes sensores € o compasso digital, que
providencia um apurado mapeamento das direcOes para qual
o dispositivo aponta. Essa nova capacidade deu inicio a uma
classe de tecnologias como a chamada realidade aumentada,
gue possibilita ao usuario visualizar e interagir com anotacfes
virtuais sobrepostas ao objetos fisicos do mundo real,
enquanto aponta para determinada area utilizando aplicac6es
integradas a camera do dispositivo.

Outro sensor que foi desenvolvido para aprofundar
a capacidade do dispositivo movel em coletar informacées
ambientes foi o acelerdbmetro. Com o objetivo principal
de determinar a orientacdo do aparelho e calcular seus
movimentos, 0 sensor teve como desdobramento a
possibilidade de entender os gestos do usuério ao segurar o
dispositivo e usa-los como dados para possiveis interagdes.
Um exemplo é o aplicativo Bump, lancado em 2011 para
iPhone, que permite que dois usuarios troquem informacodes
e arquivos virtualmente com o simples gesto de colidir os
aparelhos para dar inicio a transmissao. O sistema criado usa
dados do sensor acelerémetro para indicar qual dispositivo
esta passando arquivos e qual esta recebendo, para entdo abrir
um canal de comunicacgao entre ambos.

tecnologias ------------===-m=smmmmmmem e ]

de transmissao
e conexao

Todos estes sensores adicionais apresentados ativam
novas formas de comunicacgéo e interacdo do individuo com
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seu entorno, funcdes propiciadas pelas tecnologias sensiveis ao
ambiente hoje acopladas ao dispositivo mdével. Para que estas
tecnologias funcionem de fato, h4d a constante necessidade
de acesso aos dados disponiveis atraveés da conexdo em rede.
Porém, esta condicdo nem sempre existe. Seja pela cobertura
da rede enquanto em movimento ou em uma determinada
area, o uso de servicos de transmissao de dados 2G, 3G ou 4G
impacta em qualquer experiéncia mével.

No Brasil, em novembro de 2014, foram registrados
152,3 milhdes de acessos através da banda larga movel,
sendo 140,1 milhdes de acessos via aparelhos 3G, 6,4 milhdes
via terminais banda larga como modens e 5,8 milhdes via
aparelhos 4G. A cobertura da conexao 4G, tidacomo a evolucédo
da rede 3G e novo padrao de tecnologia e ideal para aplicacGes
que demandam cada vez mais rapidez e quantidade de dados
para funcionar, possui cobertura em apenas 147 municipios
no pais, segundo pesquisa realizada pela Teleco em janeiro de
2015. Ja o 3G esta presente em um pouco mais da metade dos
municipios brasileiros (51,8%).

Devido a essa defasagem que ha entre funcionalidades
avancadas acopladas ao dispositivo movel e a obstrucédo ou
instabilidade de conexdo em determinadas regides do mundo
origina uma experiéncia que deve, do mesmo modo, ser
ponderada e regulada em condicdes de desconexdo. Mesmo
gue este ndo seja o cendrio preponderante da midia movel.

Ascondi¢des de conexdo e interagdo em umaexperiéncia
movel ndo necessariamente se resumem apenas ao dispositivo
isolado. Com conectividade Bluetooth, os aparelhos podem
ser conectados a outros dispositivos e ao préprio ambiente em
limites de proximidade. Ao interligar um dispositivo movel a
gualquer objeto com modulo Bluetooth acoplado, tais objetos
tornam-se conscientes dos dados transmitidos atraves desta
conexdo, o que viabiliza novos cenarios para a experiéncia
movel.

Um exemplo de objeto conectado ao aparelho celular
bem sucedido e largamente empregado hoje é o Nike+,
lancado em 2012. O produto, usado por esportistas em seus
ténis para medir o resultado dos treinos, possui sensores que
mapeiam distancia e intensidade durante uma caminhada ou
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corrida. Utilizando-se da conectividade Bluetooth, o objeto
se associa ao dispositivo movel do usuario, transmitindo os
dados necesséarios para uma atualizagdo visual e interativa da
aplicacdo na tela do aparelho, em tempo real.

Enquanto em numerosos aspectos os dispositivos
moveis sdo entendidos como computadores moveis, em
algumasareas, suas funcionalidades adicionais relatadasacima
(ou a falta delas) sdo capazes de coibir certas experiéncias.
Por isso, a interpretacdo de um aparelho que estd sempre
conectado e em movimento, resultando em um usuario always
on, pode deturpar-se por condi¢Oes reais como a conexao
limitada, a impreciséo da localiza¢édo e também a vida util da
bateria. Compreender tais limitacdes tecnologicos, bem como
suas possibilidades, € um passo fundamental no processo de
concepcdo de uma experiéncia moével que sustenta-se pelo
contexto, captura e conexao.

O dispositivo movel tem a habilidade de agregar novos
sentidos a experiéncia do individuo com o ambiente em que
ele fisicamente se encontra, ao processar as informacdes de
local, tempo, visual e muitas outras caracteristicas sensiveis
transmitidas em tempo real. Fruto desse poder estd a
experiéncia de conexdo instantanea que se molda, se alarga e
se transforma de acordo com o contexto.
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/* gerar feedback tela %/

if (textSensorValue>threshold)
{
digitallWrite(pinHackeando.LOW) 3
} else {
digitallWrite(interfacePin-
HIGH) 5



[ 2 3 As discussbes sobre a passagem do livro impresso
'_ ) para o digital séo constantes e muito se indaga sobre o falso
[ 0 |IVI‘O confronto entre fim de um e comeco de outro. Porém, nas
antes do proximas péaginas, nao se prolonga aqui sobre tais questdes,
mas sim se busca entender o livro a partir de suas transposicdes
EbOOk ] por diferentes suportes ao longo do tempo e seus avangos
tecnoldgicos, originando novos modos de escrita e de leitura.
Tal transposicdo de signos de um sistema semioético para
um outro de natureza distinta indica o que Julio Plaza (1987)
chamou de traducéo intersemidética. Neste fenbmeno, os meios
sdo considerados “instrumentos da traducdo” que “emprestam
as qualidades necessarias aos caracteres dos signos, as suas
aparéncias”. Como resultado, as traducdes entre diferentes
sistemas semiodticos “absorvem as qualidades materiais desses
mesmos meios e interferem nas aparéncias, qualificando-as”.
O produto transposto agrega momentos do passado, presente
e futuro, atravessando os meios de cada tempo e formando
“novos objetos imediatos, novos sentidos e novas estruturas
gue pela sua propria caracteristica diferencial, tendem a se
desvincular do original” (PLAZA, 1987, p. 9-30).
E com esta visdo de Plaza que sdo encaradas aqui as
transformacdes do livro ao longo do tempo e dos meios.

do manuscrito -------=========semcmmmmeeeceeneeeaaaen ff
a0 impresso

A memoria dos tempos e do homem foi inscrita por
diversos suportes antes mesmo de alcancar o livro de papel
como coédice, seu formato mais tradicional e comum. Na
luta contra o esquecimento, a pedra, a madeira, o tecido e 0
pergaminho carregaram a dificil tarefa de manter a escrita
intacta e armazenada. Porém, tais passagens entre suportes e
praticas ndo consistem apenas em mudancas estéticas e sociais.
Segundo Roger Chartier (2007, p. 12-13), “elas concernem mais
fundamentalmente as relacdes multiplas, moéveis e instaveis,
estabelecidas entre o texto e suas materialidades, entre a obra
e suas inscrigoes”.

A tabuleta de cera, por exemplo, teve uma relacgéo longa
com as escrituras da civilizacao antiga ocidental. Os autores e
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desse tempo ja percebiam o apego material do processo e
frequentemente o citavam em suas composicoes, evidenciando
uma relacdo de dependéncia em que as operacdes e 0s objetos
ndo sdo apenas corpo dos textos, mas também constituem
parte de sua alma (CHARTIER, 2007).

Essa separacdo dos processos de escrita, transcri¢cdo
e leitura se faz presente no formato de livro da Antiguidade,
caracterizadopelorolo (ouvoliumenem latim). O suporte previa
um desenrolar com ambas as maos do papiro ou pergaminho
durante a leitura, o que Ihe acrescentava limitacdes e separava
0 ato de ler do ato de escrever, dificilmente realizados ao
mesmo tempo.

O celular esta envolvido em uma nova arquitetura. A “célula” do celular nao é mais
a cabine. A nova célula é uma arquitetura virtual gigante e com antenas. [...] Esse
espaco virtual define 0 novo espaco de telecomunicagao, em que o celular em
movimento cruza constantemente as fronteiras virtuais entre células de diferentes
frequéncias (SHEPARD, 2014, p. 203, tradu¢ao nossa).

Foi apenas na passagem do formato de rolo para o
codice, durante os séculos 11 e 1V, que 0s processos e operacdes
entre a escrita e a leitura ganharam proximidade. O codice,
definido por Chartier (1999) como cadernos formados por
folhas dobradas e costuradas umas nas outras, € o formato
mais tradicional e habitual até hoje. Escrever e ler ao mesmo
tempo, folhear o livro, comparar diversas obras abertas,
localizar trechos especificos a partir de hierarquias, paginacao
e indexacao traduzem habitos que transformaram a forma de
lidar com a escrita. suportes e praticas ndo consistem apenas
em mudancas estéticas e sociais. Segundo Roger Chartier
(2007, p. 12-13), “elas concernem mais fundamentalmente as
relagdes multiplas, mdveis e instaveis, estabelecidas entre o
texto e suas materialidades, entre a obra e suas inscrigdes”.

A chegada da invencdo de Gutenberg no século XV,
com os tipos moveis e a prensa de imprimir, desabrocha uma
revolucgdo técnica ao assegurar a reproducao e a circulacédo dos
textos em quantidades e velocidade muito além do que a copia
manuscrita dava conta. Entretanto, o livro em sua estrutura
fundamental continuou a depender do codice, padréo
consolidado pelo manuscrito, apropriando-se de elementos
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como encadernacdo, paginacfes, hierarquia e aparéncias.
Outra heranca foi a escrita a mdo que, de inicio, ainda era
muito utilizada para acabamentos, refinarias, correcdes e
acréscimos feitos diretamente no produto impresso, criando
um livro hibrido que retratou o tempo de transformacdes e
avancos tecnoldgicos.

Para Elizabeth Eisenstein (2002), a passagem do
livro manuscrito para o impresso foi gradual pois, durante o
periodo de mudanca, ndo havia uma linha que demarcasse
cada tipo de livro, ja que ambas mantinham o formato de
codice e, frequentemente, apresentavam técnicas mistas.
Assim, do ponto de vista de estudiosos deste campo como
Chartier e Eisenstein, a cultura do impresso detém uma forte
continuacdo da cultura do manuscrito, caracterizando-a como
uma revolugao que, apesar de proliferar as escritas e leituras
no ocidente, ndo deu inicio ao livro como cddice, pois este ja
havia sido consolidado anteriormente.

O grande feito do livro impresso, constituido de
elementos de facil duplicacédo e transmisséo, foi transformar
a informacdo em um objeto transportavel e acessivel. Antes
disponivel apenas para privilegiados, os livros anteriores
a impressdo eram considerados artigos de luxo, frutos de
uma arte cara em detrimento do seu processo e materiais de
producéo.

Os livros teriam permanecido artigo de luxo se o pergaminho tivesse sido 0 dnico
meio existente para publicagdes. [...] A imprensa nao teria podido progredir e
expandir-se amplamente se nao pudesse dispor do recurso basico que seria o papel
(USHER apud MCLUHAN, 1972, p. 211).

A mecanizagdo da escrita deu sustento comercial para
uma producdo mais rapida e de menor custo, voltada para
0 acesso e a para a leitura. Uma transi¢do industrial que
engatilhou a transformacéo cultural chamada de cultura de
massa, um modelo baseado no sistema um-para-todos, onde a
cultura é “essencialmente produzida por poucos e consumida
por uma massa que ndo tem o poder para interferir nos
produtos simbdlicos que consome” (SANTAELLA, 2013, p.
53).
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[[ =======mmmmmmmmemeeee oo eeea--- (|0 cOMpuUtador
ao ciberespaco

A partir da década de 1980, com a penetragdo dos .J

computadores pessoais e portateis no mercado domeéstico, 0s
leitorescomecaramasetransformaremusuarios. Dereceptores
de via Uinica, proprios do livro impresso em formato de codice,
passaram a interagir de forma bidirecional. A digitalizacéo
computacional ofereceu o suporte ideal para o hipertexto,
cujo seu carater ndo-linear identifica uma leitura realizada por
descobertas e escolhas, consolidando um novo perfil de leitor.
Um leitor-usuario que navega por um labirinto que ele proprio
ajudou a construir, estabelecendo uma participacéo ativa que
exige novos caminhos de criacdo (LEAO, 1999).

Do hipertexto ao ciberespaco, mudancas estruturais
profundas aconteceram com 0s mercados editoriais, aos
hébitos de leitura e as bibliotecas. Giselle Beiguelman (2003,
p. 11) comenta essas mudangas ao falar sobre um contexto de
leitura que ocorre através de interfaces conectadas em rede,
com projetos que “expandem e redirecionam o sentido do
livro”, permitindo experiéncias ainda mais enriquecedoras e
antes impossiveis, tal como o projeto Google Book Search,
que tem por missao tornar os acervos das principais bibliotecas
de pesquisa do mundo disponiveis online para todos através
de um sistema de busca (DARTON, 2009).

Com a tela conectada, é colocada em discussdo a
competéncia do texto e como ele pode ser criado e se impor
como interface de leitura. Manovich (2001, p. 69) diz que
“0 conteudo e a interface mesclam-se de tal forma que néo
podem ser mais pensados como entidades separadas”, dando
importancia a capacidade do texto de, no lugar de simular
paginas sequenciais e similiaridades aos modelos impressos,
colocar em evidéncia a natureza de links e dinamica da Web.
O mesmo defende Sérgio Bairon (2011, p. 296) ao concluir que
a hipermidia, por sua propria natureza, nos faz deparar com
guestdes estéticas, indo além da exclusividade do texto verbal
linear, nos “arrancando da inércia do repetitivo”.

Assim, com a chegada de uma cultura cujos textos ativos
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em computadores e no ciberespaco multiplicam-se e ganham
caracteristicas impensaveis para as técnicas de Gutenberg,
torna-se evidente uma nova revolugdo, cuja importancia
pode ser considerada maior do que a de Gutenberg pois “néao
somente modifica a técnica de reproducdo do texto, mas
também as estruturas e as proprias formas do suporte que o
comunica aos seus leitores” (CHARTIER, 1998, p. 97).

E valido apresentar o exemplo da enciclopédia
digital Wikipédia e como seu carater fundamentalmente
hipertextual a torna intrinsicamente vinculada ao ambiente
digital. Fazendo o caminho inverso, seus textos ndo podem
ser impressos sem que o sentido da leitura se altere, pois sua
estrutura interna € baseada na prépria matéria do suporte,
ndo comportada pela realidade do cddice em papel.

E preciso que os novos livros funcionem como maquina e sinalizem os seus
caminhos, para que o leitor possa entrar facilmente em suas avenidas e encontrar
rapidamente o que procura. E preciso que as obras estejam abertas a navegacao
do leitor. [...] Acima de tudo, 0s novos livros deverao ser escritos em “camadas” ou
niveis diferenciados de aprofundamento, aproveitando a estrutura tridimensional das
escrituras hipertextuais, de modo que se possa fazer uma leitura apenas informativa,
quando se quiser somente saber do que se trata, mas também se possa mergulhar
fundo na argumentagao, se o interesse do leitor for mais longe (MACHADO, 1997,
p. 179).

Ao pensar a relacdo entre as novas midias e a historia
do livro, no ensaio Fim do livro? (1997), Arlindo Machado
propBe aqui que € preciso considerar que as tecnologias
transformam, sim, o livro ndo somente pelas necessidades que
partem de um novo perfil de leitor, mas também pela dinamica
de suportes e particularidades de cada novo meio.

da tela fixa ---------=-=====mmmm e
a tela move

Antes das midias moveis, para navegar no ciberespaco
era preciso um ritual demorado, que dependia de um desktop
ou laptop conectado a um ponto fixo. Ja os dispositivos moveis,
por serem conectados a rede sem fio ou usando transmissao
de dados, aboliu tais rituais. O ciberespaco e sua cultura ndo
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se limitam mais ao computador estatico. Agora, € possivel
entrar e sair do ciberespaco de qualquer lugar, em qualquer
momento. Mostrando que ele &, de fato, movel por natureza.

Fruto da “convergéncia das midias” (SANTAELLA,
2013, p. 186), onde todas as linguagens existentes foram
apropriadas, o livro digital emerge com uma identidade
propria. Também chamado de ebook, este novo tipo de livro
indica uma publicacdo de um livro impresso em formato
eletrénico. Com isso, herda algumas das caracteristicas da
cultura do impresso como portabilidade, leveza, baixo custo de
producdao e facil distribuicédo, porém tendo suas possibilidades
de reproducéo e circulagdo multiplicadas.

Com uma hibridizacdo que deixa turva qualquer
demarcacdo de normas e regras, os livros digitais possuem
muitas variagdes em termos de constitui¢ao textual, estrutura,
processo de desenvolvimento e até mesmo de publicacdo. As
principais composicGes vao do texto eletrdnico mais basico
como PDF, passando pelas formatagcdes desenvolvidas
especialmente para este tipo de livro, tais como o EPUB, o
Kindle e 0 iBook, até o livro chamado de “enriquecido”.

A maioria dos ebooks sdo oferecidos no formato EPUB,
gue é satisfatorio para o signo verbal por se assemelhar ao
hipertexto, porém inadequado as publicacdes que requerem
formatacdo especial, niveis mais profundos de interacéo e
outras linguagens como visual e sonora. Ja o ebook em iBook
permite incluir recursos multimidias como sons, videos e
imagens, além de interatividades como manipulagdo direta de
elementos e animagdes. Tais versGes também sdo consideradas
“enriquecidas” pois baseiam-se em linguagens HTML5 e CSS3,
abrindo portas para a inclusdo de login, narracéao interativa,
games simples outros atributos que transformam o livro digital
em um produto mais atrativo, principalmente para o publico
infantil e para propésitos educacionais (MORI, BALLAGAS,
REVELLE, RAFFLE, SPASOJEVIC, 2011). Diferente dos
outros tipos apresentados, estes ebooks “enriquecidos”
carregam mais semelhanca com publicacées em CD-ROM e
narrativas hipermidiaticas da literatura digital do que com o
livro em sua forma mais tradicional.

Um ebook, sejaele “enriquecido” ou em formato simples
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de texto, exige um ereader ou qualquer programa de leitura
compativel instalado no dispositivo moével ou computador.
Ao longo do tempo, as industrias se adiantaram em lancar
ereaders proprios, aléem de novos formatos de ebooks e
programas de leitura para tornar o livro digital acessivel
de qualquer dispositivo. Com recursos que crescem a cada
atualizacdo, estes aparelhos e programas permitem armazenar
centenas de livros digitais, além de anotacdes e personalizacéo
do ambiente de leitura regulando brilho da tela, tamanhos,
fontes e cores.

Em contrapartida a estes avancos na hibridizacédo de
linguagens e aprofundamento da interacdo e participacao
ativa do leitor, a maioria dos livros digitais atuais criados para
uma experiéncia de leitura portéatil e conectada via ereader
ou qualguer midia mével ainda ndo agrega e suporta em
sua constituicdo os recursos e as funcionalidades especificas
dos dispositivos moéveis, a ndo ser pelas oportunidades
apresentadas com a tela multitoque. O resultado séo livros
caracterizados como versoes digitalizadas e multimidias dos
conteudos impressos. Ou até versfes sensiveis ao toque de
obras ja hipermidiaticas, passadas da tela do computador
para a tela do dispositivo moével, do mouse para as pontas dos
dedos.

Para unir o texto ao suporte (dispositivo mével) de
forma integral, é facil de se imaginar uma obra em ebook
cujo leitor, como exemplo, teria a opcao de ativar o servico de
geolocalizacéo de seu dispositivo e, através de dados captados,
ganhasse acesso a determinada parte do livro. Mas a realidade
é outra: € possivel a leitura do livro digital em qualquer lugar,
a qualquer momento. Porém, o lugar e 0 momento (ou seja, 0
contexto do leitor) ndo interferem ativamente desta forma.

A falta de uma obra como essa nos dias de hoje reflete as
limitacdes do livro digital quando criado seguindo qualquer um
destes formatos anteriormente apresentados. Para tal efeito
de integracdo avancada de tecnologias moveis, o livro digital
deixa de ser apenas livro e pinga no territorio do software,
guestdo que seréa discutida mais adiante nesta pesquisa.

A histéria das midias nos mostra que cada novo meio
que aparece traz consigo a problematica da substituicéo,
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devido a tensdo que ha entre o novo e o velho (SANTAELLA,
2010). Antes do computador, uma nova midia integrava-se as
outras, em uma reacomodacédo das relacdes entre elas, como
se fez entre o livro manuscrito e o livro impresso. Porém,
com a digitalizacdo, as midias transfiguram-se e passam a ser
usadas e a se comportarem de formas diferentes. Por exemplo,
os livros podem ser lidos tal como eram antes, seguindo uma
adaptacdo digital do codice, mas sdo também disponibilizados
de multiplas maneiras, como na tela do computador ou na tela
do dispositivo movel. Assim, aumentam as misturas de midias
e multiplicam-se as possibilidades de seus usos.

Em Cultura da Interface, ao estudar a interface
propria do computador, Steven Johnson (2001) aponta que
0s padrdes da escrita impressa nem sempre conseguem ser
bem traduzidos para o digital, fazendo-se necessario um
novo conjunto de regras e principios. Ou seja, as diretrizes
existentes de uma interface impressa precisaram ser revistas e
reinterpretadas com o advento do computador e a consequente
cultura da digitalizacdo. Agora, acompanha-se aqui 0 mesmo
processo de mudanca para a tela do dispositivo movel.

Assim, o livro digital mostra-se gradativamente em
evolucdo, na busca por uma identidade prépria que lhe faz
acumular e desempenhar funcdes das midias anteriores,
tal como foi visto nas passagens entre livro manuscrito,
impresso e digital. Afinal, adotando as palavras de Borges
(apud CHARTIER, 2007, p. 310): “o livro ndo é uma entidade
fechada: é uma relacéo, € um centro de inumeraveis relagbes”
estabelecidas entre o autor e os gestos, as técnicas, os lugares
gue dao existéncia as producdes literarias e a todas as formas
de escrita.
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[2.4. ]
[ 0 novo leitor ]

Hoje é possivel ler, escrever e publicar no mesmo
meio. Nado somente usando um computador conectado
ao ciberespaco, mas também aplicativos complexos em
dispositivos moveis que permitem a realizacdo de todos esses
processos sem a necessidade de usar o computador, ainda com
a possibilidade de estar em transito, parar, mudar de lugar e
continuar a atividatde de onde parou.

O texto que visualizamos para leitura online passa
por processos de combinacdo entre elementos durante sua
escrita, para que seja gerado daquele formato, sendo um
“texto que se transmite em um fluxo de dados continuo e
gue demanda pensar um contexto de leitura liquida que ndo
responde ao desenho retangular da janela do monitor nem ao
enquadramento da pagina” (BEIGUELMAN, 2003, p. 11). Ou
seja, o contexto da leitura online ndo corresponde ao exato
desenho das janelas e telas. Ndo importa se o0 que € visto € um
texto, uma imagem, um video, um som ou a mistura de tudo
isso. O que importa é que o conteudo depende de um processo
de combinacéo entre seu contexto, codigos e enderecamento
gue ndo reside na tela, mas no ciberespaco.

Como seu principal suporte e interface por algumas
décadas, o contexto da leitura online teve o navegador como
forma de nao ficar a deriva na Web, dando rumo, nocédo de
percurso e servindo de bussola para o usuario, tal como prevé
os nomes Netscape e Internet Explorer. Além disso,
as interfaces também absorvem a nomenclatura da pagina,
muitas vezes até integrando tais numeracdes e estruturas em
seus ambientes. Isso prova que a navegacdo na Internet estaria
mais préxima do codice pelo carater hierarquico, estavel e
organizado.

Além da propria forma de se navegar, em um sistema de
janelas, abas, links e selecdo de favoritos, € visto que o0 mesmo
padréo se encontra em portais, blogs e qualquer outro tipo de
site na Web. Ha uma tentativa geral de se assegurar de que 0s
links funcionem como desejado, sendo possivel navegar sem se
perder e encontrar de forma cada vez mais rapida um contetdo
gue fosse util. Como expressa Beiguelman (2003), coube aqui
criar analogias entre o universo impresso e o digital, em que as
normas lineares descritas acima imprimem uma certa ordem
ao caos.uma certa ordem ao caos.
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Seguindo este mesmo pensamento, Beiguelman (2003)
publicou referéncias de projetos que dispensavam recursos
padrbes de paginacdo ou organizagdo, apontando como
tendéncia o pensamento de Manovich (2001) sobre a unidade
criada pela inseparavel misturaentre interface e conteddo. Um
destes projetos é The Web Stalker (1997), criado por 1/0/D/,
considerado um marco historico na questdo de visualizacdo
de informacdes. O software Ié€ e manipula dados como links,
enderecgos de péaginas, cédigos, entre outros, e os transforma

em diagramas dindmicos, oferegcendo uma visualiza¢do Unica @

da Web. Seu pioneirismo demarcou a capacidade de colocar
emevidénciaanaturezalinkada e dindmicada Internet,emum
interface alternativa a organizacdo com paginas sequenciais,
divisdes e sistemas que se assemelha as estruturas tradicionais
do cadice.

Daliemdiante,dandodeencontroaculturadamobilidade
e seus dispositivos moveis, ha cada vez mais pesquisas, projetos
e sites que adotam essa esséncia. Um exemplo sédo softwares
ricos e complexos criados especificamente para dispositivos
moveis. Os chamados aplicativos sdo programas que operam
nestes aparelhos de forma inteligente e conectados a Internet,
suportando atividades especificas para as quais foram
programados. Uma das atividades principais € a leitura.

De acordo com pesquisa realizada pela ComScore em
2011, os usuérios de dispositivos moéveis passaram a usar
mais aplicativos para consumir conteddo do que browsers.
Complementando tais informagdes sobre seus héabitos de
leitura, o estudo The Future Of Mobile News, realizado
em 2012 pelo Pew Research Center’s Project for Excellence
in Journalism (PEJ) em colaboracdo com o The Economist
Group, contaque ler noticias através de aplicativos é a principal
atividade de quem possui tablet ou celular com acesso a Web,
e ler livros é a quarta, logo atras de usar as redes sociais.

Ainda com tantas dificuldades envolvidas em ler um
livro digital, desde o cansaco provocado pela interface até a
necessidade de possuir um aparelho especifico ou aplicativo
para isso, levanta-se a questao: por que os livros digitais tem
ganhado cada vez mais adeptos? Em um artigo escrito por Bill
Gates (2010), é retratado do ponto de vista mercadologico
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como o ebook néo se restringe a uma estrutura linear, podendo
ser percorrido por cada leitor da forma que pretender, além
de possibilitar configurag6es personalizadas e anotacdes. Tal
como em um livro de papel porém agregando a conectividade
que advém destes dispositivos, como também as linguagens
hibridas que possibilitam novas formas de contar e ler uma
historia.

E este caminho ainda em construgdo da evolucdo da
experiéncia da leitura que deu origem aos diferentes tipos
de leitores, que agregam diferentes atividades e modelos
perceptivo-cognitivos em detrimento das midias, linguagens e
suportes com que interagem (SANTAELLA, 2013). O primeiro
leitor € nomeado por Santaella como leitor contemplativo. Seu
nome € originario da leitura individual, solitaria e silenciosa,
dominante a partir do século XVI. O leitor tinha uma relacédo
intima com o suporte de papel ou de tecido, e havia uma
intimidade no manuseio, que acontecia sempre em um espaco
privado. Este leitor lia livros, pinturas, gravuras, mapas e
partituras.

Se ajustando ao ritmo da cidade e das novas invencgoes,
como o telégrafo, o jornal e a fotografia, esta o segundo tipo
de leitor, chamado de leitor movente: mais agil e fugaz, porém
de memodria curta, distraido e disposto a doar o tempo exato
daquilo que se noticiava. Essas caracteristicas se acentuaram
com o advento da televisdo, onde passam a mesclar-se as
linguagens, como texto, infografia, imagens, ruidos, falas e
outros ritmos que acompanhavam as situacgdes vividas. Antes,
com a cultura do conhecimento e do entretenimento centrada
no livro, se desenvolvia o pensamento l6gico, analitico e
sequencial. Com a exposicdo aos contetdos audiovisuais,
construiu-se um pensamento mais associativo, intuitivo e
sintético (SANTAELLA, 2013).

Ja o terceiro tipo, o leitor imersivo, nasceu com a
navegacao no ciberespaco e a leitura de conteddos hipermidias.
Escanear a tela, navegar seguindo pistas, buscar por algo em
especifico ou explorar em profundidade, de forma néo linear,
passando da superficie para informacdes especializadas sdo
as principais caracteristicas da experiéncia de leitura deste
leitor. E imersivo porque perambula por telas e janelas,
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seguindo roteiros multissequenciais, construindo labirintos e
interagindo com textos, imagens, sons, videos, etc.

Através de saltos que vao de um fragmento a outro, esse leitor ¢ livre para
estabelecer sozinho a ordem informacional, pois, no lugar de um volume
encadernado com péginas onde as frases e/ou imagens se apresentam em
uma ordenagao sintatico-textual previamente prescrita, surge uma ordenagao
associativa que s6 pode ser estabelecida no e através do ato de leitura

(WIRTH, 1998, p. 98).

Contradizendo aordem prescritapor browsers, aleitura
imersiva deste tipo de leitor, quando unida ao nomadismo
do mundo dos dispositivos moveis sempre conectados, dos
transportes coletivos e dos carros velozes, da origem a um
tipo de leitor que é defino por Santaella (2013) como “um
perfil cognitivo inédito que nasce do cruzamento e mistura
das caracteristicas do leitor movente com o leitor imersivo”:
o leitor ubiquo. Pulando entre nos e nexos multimidias, ele
nédo perde o controle de sua presenca e seu entorno no espago
fisico.

Quando qualquer conteddo consumido sofre uma
disputa pelo olhar e a atencéo esta constantemente distribuida
entre outras atividades simultaneas e ndo correlatas, é acultura
da mobilidade que responde as demandas destes leitores em
transito. Assim, a criacdo artistica e literaria, neste ambito,
implica refletir estas novas condicdes, convencgdes e formatos
de uma comunicacdo que, ela mesmo movel e nédmade, é
recebida, lida, vista e adaptada conforme contexto.

O relacionamento fisico que o individuo tem com um
livro impresso estd sendo transformado hoje por dispositivos
moveis produzidos para leitura e interacao digital em qualquer
hora e lugar. Aparelhos como o iPad e outras variedades
de marcas de tablets e smartphones passaram a cooptar as
expectativas do papel e integra-las em um rico arranjo de
elementos interativos e manipulaveis por gestos em uma
superficie sensivel ao toque.

Com o objetivo de abordar um novo tipo de livro para
midia movel, que utiliza-se das materialidades do meio como

86

(2.5.]

' 0s livros
hibridos para
dispositivos
maoveis ]




forma de transmitir sentido, as proximas paginas tomam o
iPad e o iPhone como exemplo para tratar sobre as articulacdes
e apropriacoes dos recursos oferecidos por estes dispositivos,
tais como a aproveitamento da interface multitoque e a criacdo
de livros hibridos como forma de explora-la por completo.

R L ) USRS —————————— ||

da interface

multitoque

A interface que virou sinbnimo de “magica” e que
impulsionou uma transformagdo da tela com botdes
de pressionar em uma tela regida por leves toques foi
popularizada com a chegada do iPhone no mercado em 2007
e posteriormente com o iPad. Uma interface que, segundo
Jeff Han (2006), designer que ajudou a Apple a criar sua
tela multitoque, € poderosa justamente por ndo necessitar
de manual de instrucdo pois simplesmente funciona. Essa
“magia” € revisitada, aqui, ao estudar as caracteristicas do
meio e quais séo seus desdobramentos hoje nos livros digitais.

Ao tomar como exemplo a biblioteca virtual da Apple,
iBookstore, disponivel em todos os seus dispositivos maveis,
percebe-se a clara semelhanca desta interface com uma estante
de madeira onde as capas dos livros ficam dispostas de forma
visivel, a espera do toque do usuario. Ancorado nessa teméatica
esta o formato de livros digitais iBook que, em sua primeira
versdo, patenteou o gesto de virar a pagina virtualmente com
a ponta do dedo, um padrdo que busca recriar a sensacao
de folhear a pagina, carregando-a para trds. Ambas as
caracteristicas sdo metaforas de ideias ja familiares a todos,
em um processo usual de desenvolver uma nova interface
com base em elementos de tecnologias que a antecedem
(JOHNSON, 2001). O mesmo é visto, por exemplo, no sistema
de organizacéo do computador: “mesade trabalho”, “arquivos”
e “pastas”.

Tais metaforas sugerem que, embora o iPad e o iPhone
possuam o potencial de chocar-se com o modelo tradicional
de ereader, cuja principal tarefa € emular a experiéncia
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de leitura do codice impresso no digital, o iBook e sua
iBookstore podem ser considerados, na verdade, frutos da
“remediacdo”. Previamente compartilhada por McLuhan
(1964) e posteriormente definida por Bolter e Grusin (1998,
p. 54) como “a representacdo de uma midia em outra”’, a
“remediacdo” auxilia no processo de familiariazacdo com uma
nova midia pois recorre as linguagens das midias anteriores,
gue ja sdo comuns e conhecidas por todos. Ao apropriar-se
das caracteristicas de midias antigas, o iBook e sua biblioteca
virtual “retrabalha, reedita, recria ou readapta esses conteudos
e formas, ajustando-as as suas capacidades proprias”
(BOLTER, GRUSIN, 1998, p. 54). Como consequéncia, esta
“remediacdo” gemina um convite para questionar a interface
sensivel ao toque, seus limites e como transpassa-los.
Segundo Johnson (2001), a tela do computador
possui capacidade de oferecer aspectos semelhantes a tela
do dispositivo moével. No entanto, a primeira tela possui
uma certa distancia entre a interacdo humana e o conteudo
propriamente dito. Para o autor, enquanto muitas das
interfaces de dispositivos digitais ainda sdo desenhados
por simples adaptacbes de objetos fisicos e organicos, sua
especulagdo para o futuro introduz uma nova perspectiva.

A mudanga mais profunda iniciada com a revolu¢ao digital nao envolvera
sinos, assobios ou novos truques de programacao. Ela nao vird na forma de
um navegador da Web em 3D, de reconhecimento de voz ou de inteligéncia
artificial. [...] Nos vamos pensar em design de interface como uma espécie de
forma de arte, talvez a forma de arte do préximo século (JOHNSON, 2001, p.
213).

Seguindo este pensamento de Johnson e opondo-se
aos “truques de programacado” e as tecnologias usadas como
meras novidades ou avancos, a revolucdo da interface néo
estd acontecendo na iBookstore ou no livro digital cujo maior
artificio narrativo é a interacdo de virar a pagina com o toque
dos dedos. Estarevolucdo, naverdade, realiza-se mais naforma
de experimentagdo, em espagos menos restritos ao contetdo
interativo e que enxergam a interface ndo como guia mas
como uma experiéncia de um meio cuja materialidade produz
sentido. Como exemplo, alguns aplicativos para dispositivos
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moveis serdo analisados mais adiante.

A superficie sensivel ao toque apresenta elementos
interativos que o0 usuario acessa através da manipulagao
direta, agindo simultaneamente como interface e objeto.
Dessa forma, ambos mesclam-se e confundem-se, tornando-
se imperceptiveis de se distinguir. Ao mesmo tempo, atraves
dos multiplos toques, estas telas providenciam uma forma
mais amigavel, direta e natural de interagir com o mundo
ao redor. Esses fatores sdo determinantes para a crescente
transparéncia que as interfaces mais atuais compartilham,
como um objetivo comum subjacente aos seus proprios
projetos: apagar a interface completamente, chegando a ser
totalmente invisivel de tao real, organica, compativel e imersa
no ambiente.

Enquanto a estratégia de transparéncia, também
chamada de “imediaticidade”, oferece ao usuéario-leitor uma
visdoatravésdajanelapedindoparaqueesquecaamidiaefoque
no conteddo como realidade, a chamada “hipermediaticidade”
enfatiza o meio e suas caracteristicas como olhar parao espelho,
tornando visivel o processo de representacao e transmitindo-o
na experiéncia (BOLTER, GRUSIN, 1998).

Ao seguir esta abordagem, percebe-se que a interface
gue nasce hoje e é vista como o futuro por ser intuitiva,
invisivel e “magica” remete a uma “caixa preta”, imersa em
sua arquitetura fechada e vendida como uma embalagem
branca atraente, de recursos cheios de vislumbre. Como
resultado, a subcultura de uma interface que nasce as margens
ndo € o oposto da transparéncia, mas sim “insurgente,
vinda de dentro e muitas vezes através dos esforcos de
usuarios, escritores e artistas digitais mais estabelecidos que
criativamente encontram maneiras de ‘hackear’ tais interfaces
fechadas” (EMERSON, 2014, p. 28), da mesma forma que os
poetas-artistas das décadas anteriores usaram do profundo
conhecimento das linguagens para quebrar as convencgodes de
Seus meios.
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O constante avango dos recursos e tecnologias dos
dispositivos moveis potencializa cada vez mais o livro digital
como agente transformador da literatura digital. Frente a
estas evolugdes, comecga a se notar uma ruptura na convencao
de ebooks tradicionais que, em sua forma, escala e interface,
destinam-se a representar o codice impresso no ambiente
movel digital. Ou seja, uma “remediacdo” que se utiliza de
apenas alguns acréscimos proprios do meio digital, tais como
links, indice interativo, animacéao do ato de folhear a pagina e
personalizacdo do ambiente de leitura, para moldar o conteudo
sem interferir em sua familiaridade.

No webdocumentario Transcrever (2012, s.p.),
Beiguelman problematiza essa transformagdo ao expressar
gue “o ebook vira, de fato, um ebook quando este rompe com
o formato do livro impresso permitindo novos dispositivos
de escrita e de leitura”. Para a pesquisadora, o verdadeiro
ebook, produto de seu meio, estaria cada vez mais distante
de seu formato cléssico de codice. Este rompimento com a
formatacéo cléssica do livro se inicia gradualmente com 0s
ebooks “enriquecidos”, aspiracdo herdada pelas novas formas
de literatura ja exercitadas anteriormente com o advento
da hipermidia (como obras em disquetes e CD-ROMs) e do
ciberespaco.

Porém, para manter um caminho evolutivo e sair do
formato de péaginas, sejam elas estaticas, digitais, multimidias
ou hipermidias, esbarra-se em uma grande tensdo tida como
ponto de convergéncia: a negacdo da pagina e a reinvencgao
do texto como aplicativo ricamente desenvolvido com base em
dados, contexto e tecnologias préprias das midias méveis. Ou
seja, ao passar do livro digital para o livro como aplicativo (ou
software), borra-se a linha entre géneros e confunde o que &,
de fato, literatura, obra artistica e jogo digital. O resultado € o
resgate do pensamento do livro além do codice, ja promovido
pelo livro de artista e seus desdobramentos.
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Dessa forma, dar-se conta deste tamanho potencial de
transformacéo e riqueza de interagdo dos dispositivos moveis
requer o abandono do cédice e sua paginacdo como metafora
e a busca por novos gestos que se integrem a narrativa, da
mesma forma que contar uma histéria, aqui, significa saber
escrevé-la com tecnologias em transgresséao.

O livro hibrido que nasce da unido entre software,
interface e texto € também nomeado como aplicativo (ou
app, termo cunhado pela Apple). Aplicativos sdo pequenos
softwares adaptados para uma plataforma particular e
instalados pelo usuario como parte de uma experiéncia
pessoal. Tais programas sdo independentes uns dos outros, ou
seja, cada um possui a proépria interface e sistema operante
enquanto codigo e design.

Lev Manovich (2013, p. 15) define software como
“uma camada que permeia todas as areas das sociedades
contemporaneas”. Essa interpretacdo chama a atencgao para os
apps, cuja identidade tende a oferecer um controle maior pelos
usuarios sobre a producdo, distribuicdo e preservacao dos
aplicativos, bem como o impacto social gerado. Ainda segundo
Manovich (2013), os softwares substituiram um diversificado
leque de tecnologias fisicas, mecénicas e eletronicas usadas
antes do século XXl paracriar, armazenar, distribuir e interagir
com artefatos culturais. Deste ponto de vista, pode-se concluir
gue os aplicativos tornaram-se a interface dos individuos
para o mundo, para 0os outros e para sua propria memoria e
imaginacdo, o que acaba por sugerir o potencial dos tablets e
smartphones como dispositivos para o trabalho criativo.

Ao mesmo tempo em que os softwares de hoje sdo
celebrados como motor universal para qualquer atividade
ou pratica (lembrando aqui da expressédo “that’s an app for
that”), o app cunhado pelo mercado esta restringido as regras
do Android’s Market, Google Play Store, Apple App
Store, Windows Store, entre outros, bem como totalmente
dependente de sua plataforma.

Por exemplo, dentro da Apple App Store, ndo hauma
categoria explicita parareunir os produtos da literatura digital.
E possivel encontrar estes livros interativos tanto tagueados
como “Aplicativos” quantocomo “Jogos”. Jaorétulode “Livros”
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é dado aos trabalhos que ndo possuem recursos tecnologicos
ao ponto de terem sido construidos como softwares, sendo
delimitados ao modelo de ebook “enriquecido” do iBooks.
Porém, alguns destes produtos podem ser encontrados pela
tag “aventura interativa”, mesmo que estejam rotulados como

“Livros” e sejam nada mais do que um conjunto de imagens j
gue, ao toque do dedo, emitam sons ou produzam animacdes. i
Y X L' LY T AT [ -

3

como remediacao

A maioria destes livros digitais que se encontram nas
lojas de aplicativos sdo hibridos que passam por diferentes

niveis de interacdo e concepcdo, do mais simples ao mais rico,
do textual ou multimidia ao quase puramente jogo. Além disso,
podem ser vistos principalmente como produtos voltados para
o publico infantil. Tais apps assumem a interface transparente
como forma de abrir um didlogo mais préximo, intuitivo e
familiar com jovens e criangas, usando da experiéncia imersiva
como artificio narrativo, de entretenimento e até educacional.

Um dos pioneiros deste formato, o livro como
aplicativo Toy Story Read-Along (Disney, 2010), por
exemplo, combina texto, video, imagens e sonoridades para
dar vida a histéria contada na voz do narrador enquanto o
usuario acompanha cada fala destacada no texto. Muitas das
paginas deste livro digital utilizam conteddos interativos para
engajar o publico infantil, combinando-os com atividades e
jogos simples que exigem uma participacao ativa como forma
de entreter. Alguns exemplos sé@o tornar elementos, icones e
cenas facilmente manipulaveis por toque e transformar o dedo
em pincél para colorir as personagens da histéria.

Este aplicativo é baseado no filme Toy Story (1995),
gue também teve uma versao read-along para livro impresso
acompanhado de CD de audio, lancada no mesmo ano do
aplicativo, em 2010. Ambas as versdes do livro, impressa
e digital, oferecem a mesma experiéncia: possuem cenas
ilustradas que sdo idénticas ao filme, além da mesma
narracdo em audio, os mesmos conteudos textuais e até
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as mesmas atividades buscando a participacdo do leitor.
Suas modificac¢Bes, simples, traduzem o nivel de interacédo
proporcionada por cada midia. Assim, estes livros podem ser
pensados como “remediacBes” que encontram um equilibrio
entre o conteudo original e as possibilidades do seu meio.

Outro exemplo de obra adaptada para o dispositivo
movel em forma de aplicativo é o poema The Waste Land,
de T. S. Elliot (1922). Lancado em 2011, apesar de manter o
poema original, este livro como aplicativo oferece uma nova
experiéncia de leitura, distante do codice e dificilmente
atingida no livro impresso. Ao apresentar ndo apenas o poema,
mas também manuscritos oficiais e anotados pelo préprio
autor, analises e significados que o poema apresenta, além
de performances, releituras e perspectivas do texto feitas por
outros artistas, o aplicativo evidencia o relacionamento atual
que o leitor mantém com a informacéo, e como isso afeta sua
leitura e a absorcéo dos sentidos durante a experiéncia.

Essa relacdo ambigua que o leitor imerso cria com
o0 texto € moldada pelas condi¢cbes de acontecimentos e
interacdes simultaneas, rompendo com o cddice organizado
de forma linear e suas paginas impressas que nao absorvem
as anotacdes a méo do autor, nem a linguagem multimidia
do dialogo com outros artistas. Dessa forma, o modo de ler
proporcionado por este tipo de livro digital hibrido da um
passo além da “remediacdo” ao transformar e expandir o
conteudo original através de uma nova experiéncia de leitura,
caracteristica no meio digital.

Apesar do resultado promissor destes esforgos, a leitura
aqui, mesmo herdando a hibridizagéo, a participacdo e 0s novos
sentidos propiciados pelos livros de artista e pela literatura
digital, ainda ndo acompanha e agrega qualquer tecnologia
prépria do dispositivo mével, baseando-se inteiramente no
ambiente digital e na conexdo com a Web, independente do
dispositivo (seja ele fixo ou movel) utilizado.
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Ao pensar na constituicdo destas obras hibridas
conforme discutidas aqui, € impossivel ndo tomar como
influéncia a poesia concreta e seus desdobramentos. Estes
autores-artistas mantinham uma relagdo direta com a
materialidade das midias de seu tempo, acompanhando 0s
avancos e conhecendo profundamente as linguagens para
gue fosse possivel romper com cada limitacdo. Esse carater
transgressor também se faz presente em alguns poetas digitais
gue usam das caracteristicas do dispositivo mével como meio
de criagdo e condicdo de existéncia das suas obras.

Para que seja possivel pensar em um livro digital para
dispositivo movel que se distancie cada vez mais do codice,
fica evidente a necessidade de usar as propriedades do meio
como sua propria matéria-prima. Para isso, serdo discutidos
aqui aplicativos cujos atos de tocar, passar, apertar e deslizar
a tela sé@o, em sua esséncia, 0s mecanismos primordiais para
gue as composicoes se realizem.

Como projetos que enxergam a interface como forma de
arte e criam novos usos para a tela multitoque, estes aplicativos
rompem com as regras impostas pelas lojas e plataformas de
aplicativos, que sugerem uma interface desenhada com base na
estratégia de transparéncia. Segundo o Guia de Desenvolvedor
da Apple, uma interface considerada boa segue o0s principios
do design de interface humano, regidos pelos valores, atitudes
e habitos das pessoas, e ndo pelas capacidades tecnoldgicas do
dispositivo. Dessa forma, uma tela sensivel ao toque seguindo
estes principios encoraja o esquecimento do meio e foca no
conteudo.

Por exemplo, abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
(Joerg Piringer, 2012) é aplicativo para criacdo de poesias
gue une o verbivocovisual ao movimento cinético através do
contato direto das letras com a ponta do dedo. Aqui, 0 usuario
pode escolher as letras que desejar do alfabeto e arrasta-las
para dentro do canvas. Para animé-las, basta movimentar o
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aparelho. O aplicativo usa os dados do acelerbmetro como
forma de interacéo.

Além disso, por ser um software, a obra possui suas
proprias regras controladas por procedimentos algoritmicos,
tal como as obras generativas. Estas regras sdo apresentadas na
tela a partir de modulos que fazem as letras se movimentarem
de forma especifica. O modulo “Gravity” faz com que as letras
caiam balancando lentamente e emitam sons articulados de
seu fonema. “Crickets” faz com que as letras se transformem
em pedagos de pixels e emitam sons de erros de computador. Ja
“Vehicles” faz com que as letras se movimentem e soem como
automoveis em transito. Através da mistura de linguagens
com a materialidade da tela multitoque e as tecnologias do
dispositivo movel, cada letra sofre mutagdes e transmite novos
significados. Como resultado, aqui, o ato de ler (entendido
pela experiéncia de mover o aparelho, tocar com os dedos
diretamente nas letras e escolher “agdes” que déo sentido as
letras através de animac@es que significam) se transfoma em
uma nova forma de escrita.

Outro exemplo é o projeto P.O.e.M.M (Poetry for
Excitable Mobile Media, 2013), de Jason Lewis e Bruno
Nadeau, uma série de aplicativos que apresenta poemas de
diversos escritores expressando-se por meio das capacidades
de multitoque das telas dos dispositivos moveis atuais.
O resultado sdo poemas que aliam-se a uma estética de
exploracdo através do toque, do material, do tangivel e das
gualidades efémeras das letras e palavras.

O primeiro app do projeto, What They Speak
When They Speak To Me, permite que o leitor-poeta-
usuario crie poesias visuais usando como material letras
e palavras de tweets disponiveis. Posicionadas em faixas
onduladas e manipulaveis, as breves poesias podem ser lidas
na ordem desejada, sempre com “lombadas” pelo caminho.
Transformando o toque do dedo em lanterna, partes das
frases criadas podem ser iluminadas em contraste com o
fundo preto. Ao soltar o dedo da frase criada, ela dispara para
o fundo até desaparecer por completo. Dessa forma, olhando a
interface como o todo, as frases construidas lembram cometas
em movimento ou constelacdo de estrelas. Uma interagéo que
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ecoa e bate de frente com a interface que oferece total controle
ao usuario. Ao serem construidos por palavras da multiddo
e moldados por toques que necessitam ser ligeiros, velozes
e multitarefas, os poemas desta obra hibrida a caracterizam
como proprios de seu meio.

No ambito da narrativa, o aplicativo Strange Rain
(Erik Loyer, 2013) apresenta a visdo de um dia de chuva
através da janela, presenciado por uma personagem em crise.
A principio, somente um céu nublado e chuvoso esté visivel.
Para que a histdria se desenvolva, é preciso tocar em lugares
aleatdrios na tela. Ha trés modos em que a narrativa pode ser
contada. O primeiro, “Wordless”, faz com que cada toque gere
pingos de chuva. A pressao e a posi¢do dos toques determinam
a intensidade e a direcdo da chuva. No segundo modo,
“Whispers”, cada toque acumula a chuva do primeiro modo
além de gerar sonoridades que lembram sussurros. No ultimo
modo, “Story”, cada toque, também acumulando a chuva e
0s sussurros, faz aparecer na tela um breve texto, entendido
como fragmentos do pensamento da personagem.

A narrativa, gerada aleatoriamente pelo modo de
leitura participativo, é contada através da visdo que o leitor
tem da janela, a principio subjetiva, como que imerso na
pele da personagem. Porém, a partir dos toques na tela, a
materialidade do meio ecoa e torna-se aparente: no lugar da
imersdo e transparéncia, o leitor se distancia da janela por
gual entrou ao surgirem outras que a sobrepde. Como recortes
e copias que fazem uma colagem parecer retalho, a tela que o
aplicativo apresenta passa a ser composta de dezenas de outras
telas, em uma experiéncia de leitura generativa, complexa e
totalmente baseada na tela multitoque, em direacdo a midia
visivel por processos, falhas, desconfortos e dissonancias.

Embora o ecossistema de livros digitais hibridos, ou
aplicativos, ainda conserve certas ancoras no passado pela
reproducdo ou aproximacdo com o codice impresso como o
intuito de criar experiéncias familiares e intuitivas, o potencial
dos dispositivos moveis como suportes para experimentacao
artistica e literaria € inerente aos autores-artistas-fazedores
em busca de novas formas de pensar e usar 0s meios de seu
tempo como material de criacéo.
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Com as tecnologias portateis, estamos sempre
conectados, carregando literalmente a Internet no nosso bolso
e alterando nosso cotidiano ao oferecer formas de comunicacéao
antes inexistentes. Esta criada a cultura do acesso constante:
uma exigéncia implicita de estar disponivel vinte e quatro
horas por dia, sete dias por semana.

O dispositivo movel tal qual foi estudado forca
uma reconsideracdo do espaco. Isso acontece porque a
mobilidade fisica/espacial (do movimento da cidade e da
mobilidade urbana) e a mobilidade cognitiva/imaginaria
(dos pensamentos e sonhos) passam a ser mediadas por estas
novas tecnologias moéveis (mobilidade virtual/informacional),
criando composicdes hibridas de mobilidade (LEMOS, 2007).

Com isso, a partir de experiéncias que se dao no
transito e em transito, o mundo passa a ser visto através de
telas e janelas na chamada cultura da mobilidade, definida
por Santaella (2007) como a instancia cujo poder esta no fato
de que ndo € preciso estar aqui e agora para estar presente,
havendo um cruzamento de distancias e tempos que, sozinho,
o corpo fisico ndo seria capaz, construindo um novo espaco de
misturas entre o virtual e o fisico.

[2.6. ]
[ a cultura
da mobhilidade ]

A cultura da mobilidade faz do cotidiano um processo de agenciamento
de inumeros layers, distribuidos entre telas e janelas de janelas de redes
de distintas naturezas. [...] As inscricoes se volatizam, as interfaces se
multiplicam e a recepgao é distribuida em superficies eletronicas conectadas
a redes de telecomunica¢ao. Um mesmo conteudo pode ser produzido para
diferentes dispositivos portateis, adequados a inumeras situacoes e contextos

de deslocamento (BEIGUELMAN, 2010, p. 89).

Essa conexdo entre comunicagéo e mobilidade ganha
vida através de redes sociais criadas simultaneamente em
espacos fisicos e digitais, ou seja, 0s sentidos de comunidade
e sociabilidade comecam a mudar a partir do momento que a
mobilidade influencia na construcdo de espacos sociais.

A partir dos recursos dos dispositivos moveis e de seus
usos como interfaces sociais, h4 uma fusdo entre as bordas
dos espacos fisicos e digitais, conectando-os e eliminando a
distincdo entre eles. Ou seja, embora haja uma tendéncia
em enxergar as midias apenas como meios de conexdo e
transmissdo de mensagens de um ponto a outro, Santaella
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(2007) conclui que estas alteram de modo significativo os
ambientes vividos e os proprios individuos.

Essas préticas estdo construindo um novo espaco de
mistura entre virtual e fisico, os espagos chamados hibridos,
intersticiais ou informacionais, que combinam o fisico e o
digital em um ambiente social criado pela mobilidade dos
usuarios conectados via aparelhos méveis de comunicacao.
Estes aparelhos, cada vez mais multifuncionais, em ritmo
acelerado, estdo mudando as experiéncias e entendimento do
espaco e da cultura.

A convergéncia das novas redes moéveis de telecomunicagoes, com o sistema de
posicionamento global (GPS) e com as interfaces graficas interativas dos dispositivos
moveis vem expandindo o potencial das tecnologias midiaticas, propiciando a
comunicagao e interacao entre individuos em movimento que, durante todo o
tempo, estdo conscientes do lugar que cada um ocupa no espago (SANTAELLA,
2010, p. 120).

Seum individuo que esta inserido em um espaco hibrido
de territorio e rede comunicacional pode se comunicar em
transito e a todo instante devido a conectividade, a tecnologia
movel é também ubiqua, permitindo a continuidade das
atividades mesmo estando em outros lugares.

Este individuo conectado € um némade ao mover-se
fisicamente de um lugar para o outro. E, a0 mesmo tempo,
é tecnologicamente mdvel pois, com o dispositivo movel em
maos, ndo perde o contato com seu circulo social ou deixa
de executar suas tarefas. Ou seja, como ndmades, carregam
consigo seus proprios territérios - celulares, laptops e
memaorias moveis - cada um com sua propria biblioteca,
ponte de comunicacédo e acesso imediato de qualquer lugar, a
qualquer hora.

Desde que estejam em sua rede de recep¢ao, eles ainda se encontram
disponiveis. Além disso, tecnologias em desenvolvimento permitem ao
individuo nomade acessar midias locativas através de seus dispositivos
moveis, recebendo informagdes sobre a paisagem local, ou mesmo prosa
narrativa relacionada aos arredores (LICHTY, 2010, p. 42).

Por isso, ndo importa onde o individuo mobvel e
ndmade esteja, ele sempre pode ser localizado por seu nimero
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de celular, conta de email e perfis nas redes sociais. Como
consequéncia, ao mesmo tempo em que se move livremente
pelo espaco, ele estard preso a um universo de conexdo que
acessa conforme necessita.

E através dos estudos da cultura da mobilidade e de suas
consequéncias e possibilidades que percebe-se a tecnologia
movel como pervasiva, tdo integrada a paisagem urbana,
doméstica e ao nosso proprio corpo que fica a questdo de que
se um dia lembraremos que ela existe, por forca do habito.

O solido laco que h& entre a mobilidade e as
experimentagdes artisticas e literarias antecedem o
aparecimento dos dispositivos méveis. O individuo é mével ndo
somente pelo celular que possui em méaos. O ato de caminhar
e deslocar-se pela cidade com olhos atentos ja previa uma
forma de narrar ao tracar mapas mentais, colher diferentes
perspectivas e costurar historias e sentimentos aos lugares,
tanto pessoais como alheios.

Levando em consideracdo determinados conceitos e
praticas anteriores como a figura do flaneur, o movimento
situacionista e a psicogeografia, que refletem o contexto e o
espaco do individuo e influenciam até hoje a arte propria da
midia movel, a seguir serdo estudados projetos que usaram
das tecnologias mdveis emergentes para propor novos modos
de criagao, escrita e leitura.

[2.7.]

[ praticas
artisticas e
narrativas em
tecnologias
maoveis ]

S —————— | 31| (1. %) [ 1

Asartesdamidiamovel € nbmade, operanotransitoeem
transito, criada paraambientes em rede e se realiza quando em
fluxo. “S&o artes as quais configuram uma criagdo que lida com
diferentes tipos de conexao, velocidade de trafego, qualidade
de monitor, resolucdo de tela e outras tantas instancias que
alteram as formas de recepc¢ao” (BEIGUELMAN, 2010, p. 88).

Como expressa Beiguelman (2010), as experimentacoes
artisticas para midias moveis e de redes sem fio impde
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condicdes vulneraveis que as tornam imprevisiveis, tal qual a
capacidade de conexao, a transmissao de dados e a resolucéo
das telas. Pensar essa estética e articular o uso destas
tecnologias emergentes sdo as instancias para tornar a obra,
de fato, interpretavel e sensivel.

Assim, existem atributos especificos das tecnologias
moveis (tanto as anteriores como as contemporaneas, com
recursos superiores que as tornam menos vulneraveis) que, ao
serem compreendidos como capacidades ou restri¢des Unicas
de uma midia, afetam significativamente o contetdo das obras
e as experiéncias que provocam.

Praticas como a de mapeamento, marcacdes eletrénicas
e jogo movel introduziram tecnologias moveis cujo contetdo
estd estritamente ligado a localizacdo, as chamadas midias
locativas. Segundo Lemos (2007, p. 45), este termo refere-se
ao “conjunto de tecnologias e processos info-comunicacionais
cujo conteudo informacional vincula-se a um lugar especifico”,
podendo envolver “artefatos sem fio como GPS, telefones
celulares, palms e laptops em redes Wifi, Bluetooth, ou
etiquetas de identificacdo por radio freqtiéncia, RFID”.

Ao estudar trabalhos que usam das midias mdveis
como expressao criativa e literaria, é possivel entender como a
interacdo do individuo com seu entorno foi sendo remodelada
ao longo do tempo e das tecnologias. A midia locativa expande
a escrita e a leitura nos lugares, linkando narrativas digitais
aos espacos fisicos e costurando um canto no outro. Com
isso, ampliando o sentido do deslocamento e imprimindo
novos significados aos locais, estes aparelhos conceberam
um emaranhado de possibilidades que permitem explorar as
paisagens urbanas em narrativas proprias.

as narrativas -------------====mmmmmm e ]
da cidade

Frente as transformacBes sociais e 0s avangos
tecnoldgicos da cidade modernado século X1X, nasce o flaneur,
aquele que caminha sem rumo (porém com perspicéacia) pelos
labirintos da cidade, cujo olhar atento e curioso interessa-se
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pelos cantos e histérias esquecidas. Flanar pode ser pensado
como o ato de decifrar a cidade a partir da poética de quem a
vé de dentro. A figura descrita por Charles Baudelaire em 1939
e posteriormente aprofundada por Walter Benjamin (1994)
rompe com os limites do conforto da casa em direcdo a rua e
faz dela seu proprio interior.

Frutos desse pensamento estdo diversos autores do
século XIX que tomam a cidade, a multiddo e a conquista
da rua como tema. Ao longo do tempo, a criagdo literaria se
aproxima do flaneur ndo apenas na temética, mas também na
busca por novos modos de escrita e leituraao comparar o ato de
caminhar com a construcao de textos e a extracao de sentidos.
Como afirma Certeau (1994, p. 178-179), “a caminhada afirma,
lanca suspeita, arrisca, transgride, respeita etc., as trajetorias

que ‘fala’, ndo se limitando ao seu tracado gréafico pelas ruas,
mas se posicionando como um espaco de criagdo seja “nos
significantes da ‘lingua’ espacial, seja deslocando-os pelo uso
que faz deles”.

Da “cidade-texto” de Benjamin (1928), ja lembrada
anteriormente nesta pesquisa, cuja modernidade evidenciou
um cendrio de linguagens e construcbes de sentidos, a
metropole contemporanea da cultura da mobilidade, a costura
dos passos do flaneur se desdobra em praticas de taguear,
linkar e compartilhar que expandem as possibilidades de
escrever e ler a paisagem urbana ao longo do tempo e dos
avancos (MCCULLOUGH, 2008). Ou seja, a chegada das
midias mdveis fomenta narrativas motivadas por um espaco
gue é hibrido ao incorporar dados e articulagdes virtuais no
espaco fisico, conectando ruas, pessoas e historias de novas
formas, escritas e lidas como narrativas hibridas.

O projeto 34 North 118 West (2003) serve aqui como
exemplo de estudo por se tratar da criacdo de uma narrativa
hibrida, interativa e locativa. Desenvolvido pelo coletivo
formado por Jeremy Hight, Jeff Knowlton, Brandon Stow e
Naomi Spellman, o trabalho mapeia uma area especifica de Los
Angeles que, no século passado, abrigava uma estacéo de trem
cuja maioria dos prédios ainda estdo la. Ao usar de tecnologias
wireless e locativas como GPS, o projeto cria poéticas a partir
da leitura do espaco e sua reescrita no meio digital (HIGHT,
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2003). Este ato de “descascar” camadas de um lugar para
desvendar as histérias que se escondem por tras delas refere-
se ao conceito de “arqueologia narrativa”, consolidado por um
dos artistas desta obra, Jeremy Hight.

Desde que estejam em sua rede de recepgao, eles ainda se encontram
disponiveis. Além disso, tecnologias em desenvolvimento permitem ao
individuo nomade acessar midias locativas através de seus dispositivos
moveis, recebendo informagdes sobre a paisagem local, ou mesmo prosa
narrativa relacionada aos arredores (LICHTY, 2010, p. 42).

®

No modelo proposto pelo coletivo, enquanto caminham,
0s participantes acessam através de audio as histérias
vinculadas ao entorno que misturam-se em sobreposicdes de
passado e presente, ficcdo e realidade, fisico e virtual. Ouvidas
com fones de ouvido, as historias sdo narradas por atores e
somente sdo ativadas quando os participantes encontram-se
no local referente. Como resultado, tem-se uma narrativa de
interpretacéo livre cujos leitores transformam-se em autores
ao tragar seus proprias rotas, conectando pontos do espago
e lhes atribuindo novos sentidos. Aqui, os padrdes da cidade
como ruas, prédios, cantos e placas séo camadas carregadas
de informacbes e que podem ser lidas tal como os padrdes
textuais. Uma narrativa que, antes escondida, agora se
realizada atraveés da interacéao.

Outro projeto que percorre e revela as narrativas da
cidade é Invisiveis (2007), de Bruno Viana. O destaque desse
trabalho brasileiro esta, principalmente, no uso da realidade
aumentada como forma de explorar as camadas invisiveis
sobrepostas ao espaco, tornando-as, de certa forma, visiveis.
Realizado no Parque Municipal Américo Renné Giannetti,
em Belo Horizonte, o trabalho muniu os participantes com
celular e aplicativo criado especialmente para o projeto. Com
o aparelno em maéaos enquanto se caminhava, era possivel
descobrir frequentadores anénimos do parque. Através da
camera, revelavam-se imagens de acordo com a localizacéo
e que apareciam “flutuando” sobre os espacos fisicos. Estes
frequentadores das fotos, na verdade, eram personagens
ficticios criados para abordar a existéncia humana como
efémera, e representar a todos como passageiros no constante
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ir e vir. Uma homenagem, segundo o artista (VIANA, 2007,
S.p.) aos que “se destacam pela invisibilidade [...] aqueles que
sO se nota por um leve deslocamento de ar, ou uma sombra
rdpida que ao virarmos ja ndo tem dono”.

Como afirmou Santaella (2007, p. 164) ao tratar dos
novos espacos hibridos criados a partir da confluéncia de
mobilidades do individuo hoje, “os lugares ndo podem ser
separados de seu contexto e experiéncia”’. Carregados de
historias, cada canto da cidade constrdéi cartografias pessoais,
baseadas em vivéncias e percepc¢des provavelmente invisiveis
ao olho nu. O papel de descobri-las é potencializado pelas
midias moveis, suas funcionalidades e possibilidades.

[[ ===mmmmmmmmmm e eeeeoo--- 08 jOGOS NO

Além das narrativas préprias do espaco, o flaneur
da modernidade também influenciou um modo de pensar e
romper com o urbanismo racional e fadado a artificializacéo
da cidade, pensamento que pairava as décadas de 1950 e 1960.
Para os situacionistas, como Guy Debord, a arquitetura de
uma cidade deveria estimular a imaginacéo, ser mais flexivel
e ludica. Com forte cunho politico, 0 movimento artistico
Internacional Situacionista (1957-1972) apontava que
essa reforma do espaco dependeria de um choque nas ruas,
havendo a necessidade de refletir sobre a alienagdo e o
consumo.

Como um convite a essa reflexdo, as chamadas
“situacdes” eram a base do movimento, tratando-se de um
intervalo livre e autbnomo no meio do cotidiano e usando de
acOes e intervencdes criativas com o proposito de instigar a
Imaginacgao e proporcionar o prazer. As situacdes significavam
uma participagdo ativa na reconstrucéo da paisagem urbana
bem como ecoavam a ideia de jogo como tema central. As
situacdes, assim como 0s jogos, eram autdnomas ao determinar
regras e rituais proprios, livres a imaginacdo. Frente as
estruturas sérias e rigidas do sistema, o ludico era uma étima
arma de combate (DEBORD, 1999).
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Essa pratica situacionista, entdo, passou a compor a
poética do jogo na cidade, organizando e estruturando formas
criativas de transmitir mensagens, além de atuar diretamente
na paisagem urbana. Desse mesmo pensamento de se opor
a cidade que aliena e isola, a obra do coletivo Blast Theory,
Rider Spoke (2007), é o exemplo ideal de como a pratica da
situacdo de décadas passadas ainda permeia as reflexdes de
hoje e também pode ser expandida a partir das midias moveis.

Apresentando-se como um jogo mével, o projeto coloca
seus participantes para percorrer as ruas de Londres durante

@ a noite, pedalando bicicletas enquanto contam e escutam
historias pessoais relacionadas aos lugares por onde passam.
Cada bicicleta possui um celular conectado a uma rede sem fio,
preso ao guiddo e com fones de ouvido. Como parte do jogo,
deve-se encontrar os esconderijos espalhados pelo percurso e
gravar mensagens curtas respondendo a uma pergunta feita
anteriormente por outro participante que passou pelo mesmo
local. Criando locais privados em meio ao caos da cidade,
cada participante interage de forma intima entre si e com o
ambiente. O resultado é uma acdo que promove a construcéao
de um espac¢o comunitario ao encorajar conexdes entre pessoas
e lugares que antes passavam despercebidos.

midias moveis ----=-========smmmmemmmem e [/
como suporte para
experimentacao

Os trabalhos aqui discutidos compartilham da
percepc¢ao de que a cidade é um espago de mistérios. Buscando
revelar a verdadeira natureza que se esconde por tras dos
fluxos cotidianos, as artes e as narrativas em midias moveis
bebem do mesmo objetivo da psicogeografia, que visa romper
com a banalizacdo e a rotina que caracterizam a experiéncia
diaria do entorno (COVERLEY, 2006).

As préticas artisticas e narrativas criadas com midias
moveis ndo somente expandem os feitos do flaneur, seus
desdobramentos e poeéticas, como também culminam em
novas formas de pensar e criar, proprias dos seus meios, que

105



propiciam a redescoberta da cidade e a revelacdo de suas
camadas mais misteriosas em conexdes antes impossiveis.
Motivadas pelo espaco hibrido, estas experimentacfes usam
as mobilidades fisica e virtual do individuo como matéria-
prima, transformando o movimento em produtor de sentidos.

Além disso, o uso de midias moéveis emergentes (como
as locativas em suas primeiras geracfes) por projetos tdo
influentes como estes gera uma maior percep¢do do cunho
inovador que estas tecnologias anteriores evocam no campo
das obras artisticas e literarias. 1sso mostra que, de fato, o
caminho de desconstrucdo e redescobrimento é necessario
para provar que as tecnologias moveis atuais ndo séo apenas
meras ferramentas, mas suportes de criacéo.
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[3.1.]
[ manifesto ]

Escrever em qualquer meio sempre foi parte ou produto
das tecnologias de inscrigdo, como mostraram os capitulos
anteriores desta pesquisa. Um ato que é constantemente
transformado pelos avancos tecnolégicos do seu tempo, bem
como pelas regras, padrdes e instituicdes que os acompanham.
Um ato que, impregnado pelo conceito de presenca de
Gumbretch (2010), pode ser visto como material, concreto
e presente de forma tangivel. Ou seja, ao ter em mente que
0s meios nao somente influenciam a mensagem comunicada
como também podem determinar sua estruturacao, percebe-se
uma escrita que sofre intervencdes por estar necessariamente
envolvida pelas materialidades do suporte que a efetiva
(FELINTO, 2001).

Em Mechanisms: New Media and the Forensic
Imagination, Matthew Kirschenbaum (2008) oferece
exemplos extremamente detalhados dessa materialidade dos
meios tecnoldgicos ao sair da visualizacao da tela e percorrer
trilhas e residuos deixados pelos bits nos cantos do hardware
do computador. Para o autor, computadores sdo “maquinas
dedicadas a propagar uma ilusdo comportamental [...] de
imaterialidade” (KIRSCHENBAUM, 2008, p. 10, traducgéo
nossa). Esse olhar, entdo, potencializa 0s meios, processos,
materiais e técnicas, indo na direcdo oposta da visdo
familiar nas Ultimas décadas, que é conduzida pela aparente
imaterialidade do conteudo das midias tecnoldgicas, cujos
bits velozes e sem corpo abstraem a matéria deixando apenas
o foco na informacéo.

Essa perspectiva que esconde a materialidade pode
ser vista ndo somente nos computadores como também nos
dispositivos moveis estudados, cuja descricdo de sua “magia”
é implementada por uma embalagem branca atraente,
sinbnimo de futuro e tecnologia. Sua interface consolidada
pela sensacdo de transparéncia, em vez de permitir observar o
gue se tem dentro, comunica uma crescente compatibilidade
com 0 usuario e seu entorno, visando o total desaparecimento.
Imerso em uma arquitetura fechada, o acesso do usuario se
resume aos recursos de vislumbre que sustentam um sistema
tdo automatico e sob medida que “ndo nos fazem pensar”
(STEVE KRUG, 2006). Ou seja, essa caixa branca que escolta
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o dispositivo “magico” mais se assemelha ao que Flusser
chamou de “caixa preta”, em sua publicacdo Filosofia da
Caixa Preta, de 1983: um aparelho que se pode ver apenas o
input (aquilo que entra) e o output (aquilo que sai), enquanto
do processo nada se vé nem se compreende.

Com conteudos a um gesto de distancia, o dispositivo
movel é ele mesmo um recipiente que carrega um arsenal
portatil e poderoso de possibilidades. Entretanto, contrapondo
os esforgcos dos trabalhos artisticos que usaram das midias
moveis para resignificar espagos e criar novas formas de
narrar, essas possibilidades muitas vezes ficam trancadas “em
magia programada” (FLUSSER, 2002, p. 18), indecifraveis
entre regras de uso, padrdes comerciais, tipos de formatos
e linguagens complexas. Como o proprio Flusser (1988)
retoma mais adiante em meio aos avancos das tecnologias de
informacéo, esse funcionamento generalizado, padronizado
e fechado talvez seja fruto dos usuarios do sistema, e ndo da
estrutura do sistema em si.

Os capitulos anteriores desta pesquisa buscaram
repensar o livro para dispositivo mével desconstruindo tais
meios, técnicas e significados, ao focar nas praticas artisticas
gue usaram de suas materialidades para buscar novas formas
de produzir sentido. Como consequéncia natural do caminho
tomado, questiona-se as possibilidades de romper comailusdo
de imaterialidade presente nos dias de hoje. Inspirando-se
no método de Kirschenbaum, isso significa tracar cada gesto
gue liga ou interrompe a carga elétrica, sua transformacéo
de energia para elementos na tela, seus rastros entre dados e
memdaria conduzidos por entre roteadores, antenas e cabos até
chegar em algum servidor.

A partir do processo de decomposicdo do livro e
do dispositivo movel, suas camadas existentes porém
constantemente abstraidas sdo expostas. Com tais camadas
hackeadas, novos inputs e outputs sdo encontrados,
expandindo suas conexdes com o ambiente e com o sujeito.

Assim, no lugar de uma maquina generalizada, as
especificidades ganham foco e cada energia convertida
em matéria € ndo sO visualizada como torna-se passivel
de reestruturagdo. O resultado se assemelha aos
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microcomputadores baratos e open source como Arduino:
sem tela, sem mouse e sem teclado, apenas apresentam uma
fileira de conectores com o que entra e 0 que sai de um sistema
aberto e que pode ser reconstruido do zero, por inteiro.

E neste estado atual de reconstrucdo que a pesquisa
se encontra: a apresentacdo de um projeto pratico que borra
o que divide a superficie e a profundidade em um processo
gue nasce de dentro para fora e busca encontrar maneiras de
transgredir com a concepcao fechada dos dispositivos moveis
e seus produtos. Um projeto que visa recompor o dispositivo
movel como suporte para experimentacgdo junto ao livro que
nega o codice, expandindo suas especificidades e linkando-as
com novos contextos, praticas e sensacoes.

Deste percurso nasce um livro experimental, aberto e
em desenvolvimento continuo que busca romper com seus
limites e possibilidades para falar de si mesmo. Um livro
hibrido, que n&o existe sem a tela, e nem a tela sem o livro. E
nesta condi¢cdo que busco repensar o conteudo e a forma do
gue, no inicio, chamei de livro digital para dispositivo mével.
Usando das palavras de Hayles (2009, p. 21), apresento a
seguir 0 meu “monstro esperan¢oso”: Eu, fone.
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O projeto Eu, fone pode ser pensado como um livro
gue nasce entre dois meios, o papel e a tela, dando vida a um
poema experimental.

A principio, a tela apresenta um bloco de texto que, em
sua esséncia, é o banco de dados usado para a construcdo do
poema, composto por tweets coletados em suaformabruta. Em
oposicao aos livros digitais repletos de interacdes “magicas”,
como o virar de uma pagina virtual, neste estagio da obra, o
texto ndo se move, nem pula ou responde a qualquer clique
e toque na tela. Estatico, mais parece um documento .txt que
acompanha erros computacionais.

Ja o papel carrega sua materialidade como input ao
transformar a interacdo conduzida pelo contato fisico do leitor
em uma resposta direta na tela. Ou seja, € a fisicalidade do
papel que faz o texto estatico da tela, enfim, transmitir sentido
e sofrer interpretacdo poética. Assim, o virar de uma folha e
o toque na superficie do livro sdo, aqui, essenciais para que
0 texto ganhe vida e passe de um banco de dados para um
poema.

O poema experimental € gerado através de um banco de
dadosdisponivelnaWeb. Esse bancode dados, naverdade, nada
mais € do que umarelacéo dos tweets coletados do Twitter das
altimas 24 horas pelo software criado para este projeto. Como
referéncia a pesquisa que deu origem ao projeto, bem como
seu nome, sdo aplicados dois procedimentos programaticos
neste software, que correspondem as modificacBes textuais
delimitados abaixo:

[3.2.]
void setup() {

rindo pro, eu celular

if (! tela)

« Filtros no Twitter, colentando tweets do dia que tenham ambas as palavras “eu” e “celular”;
+ Algoritmo que lé as palavras “eu” e “celular” de cada tweet e as coloca juntas na frase.
Com uma pitada de humor, o resultado entende-se que cada tweet é escrito pelo celular em

primeira pessoa.

Aqui, duas caracteristicas se contrapde e tornam o
material mais compativel com o propoésito do projeto: a
linguagem tipica da maquina, com certos erros semanticos,
falhas e repetigdes; e a linguagem emocional e intima de
cada tweet, no uso de palavras carregadas de sentimentos e
memorias.
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Onde eu te

- nao
no

pais tudo no

&& while
(! papel)

O proposito deste bloco de texto estatico, sem interacoes, é
servir como base, como o cédigo-fonte para o poema que sera
construido a seguir.

O livro apresentando neste projeto toma por base aideia
de livro-computador, explorada anteriormente nesta pesquisa,
e estudada como um primeiro passo para o que pode ser uma
criativa ponte entre os mundos do papel e do computador.
Com caracteristicas tridimensionais, o livro ganha significado
com a experiéncia participativa de abrir, dobrar e desdobrar
cada parte para acessa-lo completamente. A experiéncia
em si constitui-se por uma narrativa onde cada traco, cor e
montagem possuem variados sentidos e combinagdes.

Apesar de ndo haver uma série ordenada das operacdes
necessarias de manuseio, como que um manual de leitura,
o proprio formato cujo papel é dobrado ndo s6 sugere como
também estimula uma acéo. O leitor é livre para abrir o livro
da forma que desejar, posicionado a sua maneira, 0s recortes
e paginas umas ligadas as outras. Porém, as combinacdes a
serem feitas sdo pré-determinadas. I1sso acontece porque 0
livro constitui-se de um circuito elétrico composto tanto por
materiais artesanais, relacionados ao proprio papel, quanto
por elementos eletronicos. Esse sistema, apesar de complexo
em variacdes algoritmicas de resultados possiveis, também
imprime uma certa ordem da matéria fisica para que realmente
funcione.

ApoOs a experiéncia de acessa-lo por inteiro em uma
acado que se assemelha ao ato de desmontar um origami, 0
livro retoma o seu formato inicial de folha plana. Torna-se
evidente que cada ponto de entrada e de saida desta narrativa
estd conectado por um sistema baseado no campo da arte
robotica, revelando um hardware cujas interacdes servem
de inputs para a tela digital. Dessa forma, essa experiéncia
funciona metaforicamente como o ato de abrir a caixa preta,
espiar dentro dela e experimentar o que cada botéo faz.
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#include

O software criado para o projeto é desenvolvido com
linguagens Processing e Arduino, usando o protocolo da
tecnologia Bluetooth para a transmissao de dados entre tela
e papel, ou seja, software e hardware. Em caso de falhas, o
programa também possibilita a conexdo entre ambos através
do cabo USB.

Ja o livro de papel tem embutido em uma de suas
paginas o Lilypad Arduino conectado aos seguintes
componentes tecnoldgicos: materiais condutivos como fita de
cobre, tinta a base de grafite e tinta a base de carvéo para o
desenho das liga¢Ges do circuito, para a criacdo de sensores
de toque, pressao e botdes artesanais, além de também servir
como solda dos elementos; luz LED como resposta analdgica
das interacdes do leitor; mini fotocélula como sensor para
medir aluzambiente; tilt como sensor de inclinacao; resistores
de 1M para o sensor de toque e de 10K para o sensor de luz;
suporte de 3 pilhas AAA formando um total de 5V; mddulo de
Bluetooth para conectar o livro de papel a uma tela digital.

Apesar dapossibilidade de se adquirire acoplar sensores
de ultima geracdo como acelerbmetros, placas de vibracéo,
forca, pressao e flexdo, este projeto tenta assimilar o proprio
papel como parte integral do sistema criado. Dessa forma, a
maioria dos sensores e botdes utilizados foram criados a méo
com simples materiais condutores artesanais, caseiros e de
baixo custo. Assim, no lugar de elementos pré-fabricados e
prontos para a solda, esta experimentacdo busca usar do papel
e seus derivados como matéria-prima para a reconstrucao de
um livro que, como o conceito de ciborgue, é um hibrido de
matéria organica e maquina.
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Para acessar o poema completo (e ndo apenas em seu
carater de banco de dados), é preciso, primeiramente, conectar
o papel a tela usando Bluetooth ou um cabo USB. Em seguida,
através da experiéncia de leitura de abrir, dobrar, desdobrar,
virar, tocar e pressionar as folhas, os sensores acoplados ao
circuito eletronico produzem interacdes em tempo real no
poema, transformando aquilo que antes era visto como dados
em texto poético interpretavel e que transmite sentido.

Cada face do livro possui uma funcéo especifica na
proposta, conduzindo uma interacdo de modo a descobrir e
observar o funcionamento do circuito construido, tanto pelo
resultado na tela quanto por espiar os tracos que ligam cada
elemento e suas correntes elétricas transmitidas sob o papel.
O resultado é um poema gerado na tela digital diretamente
relacionado a cada interacéo fisica realizada no papel.
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/* sensor
de luz */
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desabafo

Quando a luminosidade do ambiente de leitura esta
estavel (por exemplo, com a luz acesa), a tela ndo apresenta
variacdes. Porém, se o livro encontra-se em um ambiente de
baixa luminosidade, aparecem na tela multiplas exposicfes de
diferentes partes do poema em um mesmo quadro.

Brincando com a funcionalidade dos dispositivos de
leitura que podem variar o brilho da tela dependendo das
variacoes de luz captadas no ambiente, aqui, quanto mais
escuro, mais é possivel enxergar através do texto. Dessa
forma, este € um sensor que agrega ao livro fisico uma certa
sensibilidade ao contexto, tal como o dispositivo moével possui
a partir de suas funcionalidades.
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Quando as péaginas dobradas sédo abertas e posicionadas
umas sobre as outras, o movimento de folhear e virar o papel
inclinando-o para frente ou para tras (tipico da experiéncia de
leiturado cddice) é sentido pelo tilt, um sensor de inclinagdo de
baixo custo que pode ser considerado uma alternativa caseira
ao acelerbmetro (estudado anteriormente como um sensor
agregador das tecnologias de localizacdo do dispositivo mével
de dltima geracdo) em termos de medir direcdo, orientacdo e
inclinacéo.

Dependendo de como o papel se movimenta (ou seja,
se esta inclinado ou ndo), o texto gerado na tela aparece em
diferentes rotacgOes, variando em graus a partir dos valores
coletados. Com isso, 0 ato de folhear as paginas gera novas
perspectivas sob o texto.

eu
celular
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/* O sensor de toque foi criado a partir do sensor
sensgr capacitivo, que é conhecido por tornar qualquer objeto que
de tﬂque / conduz energia em sensor usando programacao em Arduino,
ou seja, transformando a superficie escolhidaem uma interface

sensivel ao toque, tal qual a do dispositivo movel.

Ao inserir um resistor de valor alto (neste caso, de
10M), é possivel aumentar a sensibilidade de energia elétrica
captada, tornando os dados coletados mais consistentes.
Assim, ao conectar um material condutivo programado da
forma correta, através do toque do leitor, é possivel gerar
valores que variam entre a intensidade e pressao feita pelo
dedo, conduzindo energia atraves do corpo.

e
cglular el eU

oy check in 1car junto

faco funcionar e @ c o
SSere- - Loty o

119



Aqui, este conceito é usado para criar um sensor que
modifica o texto da tela a partir do contato do corpo no papel.
Quanto maior a intensidade e a pressdao do toque nas areas
indicadas, maiores séo os valores detectados. Como resultado,
0 texto ganha movimentos de vibracéo e aumenta de tamanho
guanto maior a forca do dedo sobre o papel.

Além disso, o sensor é ativado através de um interruptor
“ponte”, ou seja, quando o circuito possui uma area em aberto
e é preciso certa interagdo para fecha-lo e, assim, transmitir a
carga elétrica que faz o sistema criado funcionar. Neste caso, o
circuito é fechado ao movimentar a folha e posiciona-la sobre
outra indicada. Assim, deve-se manter essa area pressionada
com um dedo enquanto usa outros para tocar o sensor onde

desejar.
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Serla|pl‘lnt | O projeto tem o propdsito de fun,cionar comomun"-la
caixa preta que deve ser aberta através da experiéncia

(”COIIC|UII‘”); interativa e participativa que traduz o ato de ler. Os toques
e 0s gestos do leitor sdo essenciais para a existéncia do livro
e para a construcdo do poema, refletindo a materialidade do
papel enquanto conecta-se com um texto que toma forma
no ambiente digital. Sem essa conexdao, entretanto, o sentido
transmitido permanece obscuro e ecoa como uma questao em
aberto.

O sistema hibrido aqui proposto como reconstrucao
assimila o digital como dependente do hardware e suas
continuas relacdes materiais e fluxos de energia. Essa
abordagem sugere uma resignificacdo da ubiquidade em
relacdo aos meios tecnoldgicos (constantemente relacionada
aos sistemas comunicacionais onipresentes e a imagem de
“acesso universal”) a sua habitual alusdo a imaterialidade
discutida anteriormente. Neste caso, aescritae aleitura ubiqua
implicam em uma rede complexa de sensores, ativadores,
padrdes, arranjos, cadeias e algoritmos que se reconfiguram a
todo instante através da carga elétrica transmitida e formam
um patchwork de contextos, materialidades e funcionalidades.

Assim, 0 que torna o projeto mais do que um jogo
tatil e visual ndo é tanto a participacao ativa e livre do leitor
em manusear o livro e ser co-autor da poesia gerada na tela
como resultado, mas principalmente a visualizacdo aberta do
funcionamento do livro como maquina.

Este & um projeto open source.
Acesse codigos, videos e baixe o
template pronto para criar o seu.
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O uso do dispositivo mével como suporte para
experimentacdo é um dos caminhos apontados por esta
pesquisa. O percurso de estudo me direcionou para um
desenvolvimento pratico e criativamente voltado para o
processo. Alguns dos trabalhos desenvolvidos sédo retomados
aqui como uma forma de embasar minha producéo para este
meio e também apontar possiveis caminhos para o projeto em
guestdo, salientando poéticas tecnologicas criadas em torno
de narrativas que se constroem em contato com o espago e
resultam em uma resignificagdo anteriormente retratada pelas
obras com midias locativas.

Da mesma forma que estes trabalhos detém grande
influéncia no desenvolvimento de Eu, fone, as caracteristicas
particulares do didlogo entre arte e tecnologia desenvolvido
ao longo do tempo pelas praticas poéticas, literarias e
artisticas estudadas nos capitulos anteriores também estdo
intrinsecamente ligados ao presente projeto. De modo a
me aprofundar neste cendrio, analiso obras que podem ser
consideradas precursoras de uma nova forma poética que
aqui se revela, um sistema hibrido de métodos artesanais e
instrumentos tecnoldgicos inteligentes cuja ponte que se cria
entre matéria organica, hardware e software resulta em novos
significados.

Assim, 0s conceitos e praticas estudados a seguir séo
permeadas por analises do projeto Eu, fone em uma tentativa
de apontar de onde e como seu cédigo-fonte foi fundamentado,
bem como suas inspiragdes e aspiragbes. Ou seja, 0 que 0
sustenta, o alimenta e o faz ligar.

O vinculo desenvolvido entre o dispositivo movel e
as experimentacdes artisticas e literarias investigado neste
volume teve consequentes desdobramentos que se expandiram
para além do estudo tedrico. Retomando o conceito de
pesquisadora-fazedora e a necessidade de compreender 0s
meios tecnoldgicos para que estes possam ser verdadeiramente
explorados, hackeados e modificados, ao longo do meu
percurso de pesquisa foram desenvolvidos projetos paralelos
com o objetivo de exercitar o processo pratico e também
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buscar novas formas de pensar, criar e contar histérias com as
tecnologias méveis.

Estes projetos de minha autoria focam em usar as
midias mdveis como suporte para a criacdo de novos modos
de escrita e de leitura, em uma tentativa de agregar em sua
esséncia as especificidades e funcionalidades de seu meio
como condicdo de sua propria existéncia. Por isso, tais
projetos também servem como um laboratério fundado
com base nos estudos abordados anteriormente. Atraves da
desconstrucdo dos dispositivos méveis, experimentando com
sensores, tecnologias de transmissao de dados e de localizacdo
embutidos no dispositivo, foi possivel expor e dar vida as
mobilidades do individuo pelo espaco, caminhando para
uma experiéncia movel mais completa. Um passo inicial que
culminou da proposta pratica final apresenta como Eu, fone.

O trabalho Passageiro (2013) é um aplicativo para
dispositivo movel que busca construir uma rede de multiplos
olhares sobre 0 movimento da cidade. Ao acessar o0 programa
em seu aparelho, o individuo movel e nébmade, ou seja,
0 passageiro, tem trés opcles: navegar e visualizar o seu
entorno através de um mapa composto por videos captados
em locais especificos; registrar seus proprios momentos no
espacgo urbano através de uma camera que sé funciona se o
dispositivo detectar que o usuario esta em movimento; assistir
a um filme do local em que se encontra, gerado atraves dos
dados de localizacdo do dispositivo e unindo em um so video
as capturas realizadas anteriormente por outros usuarios
neste mesmo local.

Os videos resultantes do projeto sdo navegaveis por
tags dadas pela geolocalizagdo do usuario, transformando o
préprioaplicativoem narrativas hibridas que tem o movimento
da cidade como personagem. Caracterizando a relacdo dos
individuos em transito com seu entorno, o aplicativo serve ndo
s6 como rede mas como documentacdo de como 0 espago ndo
é apenas percebido, mas também vivido.

Em Passageiro, acessar as possibilidades da
experiéncia modvel é essencial para a criacdo de uma
narrativa baseada na camera, nos sensores de localiza¢cdo, no
acelerometro e no sistema de transmissao de dados do celular,
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usados para detectar o usuario em transito e registrar sua rota
de forma integrada ao video que capta.

Ja& OcupaCéu (2013) é uma série de intervencgfes
urbanas virtuais realizadas no centro de S&o Paulo, criadas
usando realidade aumentada em conjunto com um aplicativo
movel que possibilitasuavisualizacdo e interacdo. Virtualmente
sobrepostas e integradas as estruturas arquitetdonicas de
paredes laterais de variados edificios estdo composicdes feitas
de pedacos do céu, fotografados em timelapse por diferentes
dias e locais. Tais fotos formam videos breves que, acelerados,
materializam a passagem do tempo, bem como os padrdes e
movimentos aleatérios da cidade. Com o uso do aplicativo, se
torna possivel a navegacdo por diversas rotas, descobrindo
cantos reconfigurados e percorrendo diferentes narrativas,
seja seguindo a ordem das horas e dias dos retratos do céu ou
circulando por pontos proximos da localizagdo do usuario.

Cria-se, entdo,umarealidade mistacominterface movel,
um espaco aumentado que consegue dar conta de interacdes
ricas e dindmicas entre o mundo fisico e virtual, sendo estes de
igual escala e poténcia, gracas a realidade aumentada. Seu uso
aqui visa se aproveitar de elementos ja presentes na paisagem
urbana para tornar visivel a ponte entre o espaco virtual e o
fisico. Dessa forma, a realidade aumentada s6 se desenvolve
e se insere como mascara nas paredes e muros ao usar das
possibilidades da experiéncia mével em sua esséncia, criando
um sistema que une acelerébmetro, GPS e camera do aparelho
para criar e acessar um espaco hibrido e invisivel aos olhos
nus.

Como resultado, OcupaCéu se apresenta como uma
tentativa de reimaginar o espago urbano atraves de uma
colagem das diversas camadas que o comp0®e, possibilitando a
exploracédo de novos caminhos pela cidade, como cruzar rotas
marginais e se deparar com belezas esquecidas.

Como ultimo projeto desenvolvido e discutido aqui,
Sputnik (2014) é umsite que capta o usuario através de camera
do celular ou webcam do computador e o transporta para
dentro de um lugar de sua escolha no GoogleStreetView.
Dessa forma, é revelada através de sua figura uma paisagem
distorcida, onde a arquitetura de referéncia dilui-se no
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corpo ao mesmo tempo que o incorpora como um elemento
seu. Tem-se como resultado a criagdo de uma estrutura de
multiplas camadas, totalmente relativa a experiéncia do corpo
e que guarda resquicios de uma paisagem real.

Além de permitir a navegacdo visual por qualquer
lugar do mundo, ja disponivel pelas fotos em 360° do
GoogleStreetView, o projeto hackeia este sistema e expande
Seu uso para que seja possivel ndo apenas se ver dentro destes
lugares, tomando emprestado a sensacgdo de tirar fotografias
em uma viagem sem sair de casa, mas também torna este
processo aberto e livre para modificacGes, colocando a
disposicao filtros fotograficos para personalizar ainda mais o
espaco urbano e torna-lo, de fato, um registro seu.

Em uma simbiose entre homem, cidade e tecnologia, o
corpo do usuério funciona como uma mascara na construcdo
de um lugar imaginario e pessoal. Essa sobreposicdo de
janelas, camadas e espacos so6 se realiza com o uso tecnologias
gue integram geolocalizacdo a camera de video.

Sputnik surge com um abordagem diferente
comparada aos trabalhos anteriores. Colocando de lado a
busca pela experiéncia mével completa a partir da exploracéo
das possibilidades do dispositivo mével, este projeto abandona
a composicao fechada e complexa que constitui um aplicativo
movel e se volta apenas para a tela conectada em sua esséncia.
Ouseja, aqui, ndo é necessario instalar softwares no dispositivo
para gue a obra seja acessada. Basta digitar seu dominio em
gualquer navegador de uma tela conectada a Web. Por usar
linguagens de programacado familiares e maleaveis, o projeto
funcionaemdiferentes suportes, acessando as funcionalidades
do meio escolhido. Assim, se aberto no celular, os codigos
comandam o0 acesso a camera e ao GPS do dispositivo. Se
acessado pelo computador, estes mesmos codigos irdo ativar a
webcam e os dados de localiza¢do do navegador utilizado.

Estes projetos apresentados tem em comum o exercicio
de criar narrativas que envolvam a mobilidade e o0 espago
urbano de diferentes formas, sempre buscando acessar as
especificidades do meio para transmitir novos sentidos.
Enquanto Passageiro e OcupaCéu resignificam espacos,
escrevendo na cidade e promovendo uma experiéncia de
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leitura inusitada, Sputnik se mostra um passo mais proximo
da proposta de Eu, fone: exercer uma conversa entre
midias ao hackear meios bem como suas regras e limites, e
reconstrui-los como um sistema hibrido. Uma obra que acessa
sua materialidade como condicao de existéncia, reconfigura
e expode seu processo de funcionamento e torna-o aberto e
passivel de modificacéao.

Os projetos Passageiro e OcupaCéu absorvem
diretamente a interface do dispositivo movel em sua
composicao ao usar da estrutura de um aplicativo como obra.
Ja em Sputnik, tais conceitos da cultura da mobilidade e das
tecnologias madveis aparecem implicitos em uma estrutura
algoritmica. O sistema criado, assim, se transforma em aberto,
mutavel e convergente, usando das funcionalidades do meio
em que foi iniciado e dos movimentos do corpo do usuario
para ativar suas propriedades.

E deste Gltimo passo que nasce a necessidade de
afastar-se da interface do dispositivo moével propriamente
dita, transbordando-a para além da tela, da mesma forma que
o livro transbordou para fora da pagina. Esta é a premissa que
deu inicio e inspirou a reconstrugdo do livro para dispositivo
movel como um livro além do livro, para um dispositivo além
do dispositivo: o Eu, fone.

Os estudos anteriores apontaram experessoes artisticas
e literarias que acompanharam os avancos tecnolégicos de seu
tempo. Porém, antes mesmo da popularizacdo do computador
e da comum associacdo entre tela e arte interativa, as
criacdes artisticas que dialogam com a tecnologia tiveram seu
afloramento, segundo Eduardo Kac (1997), nas décadas de
1950 e 1960. Neste periodo, com experimentagfes que usavam
de maquinas, motores e demais engenharias na construcgao de
esculturas e instalacgdes, foi nascendo a chamada arte robdtica.

O artigo de Eduardo Kac, Foundations and
Development of Robotic Art (1997), identifica diversos
artistas das décadas passadas que tiveram trabalhos
significativos e foram precursores arte robotica. Para Kac, as
maquinassdoumanovaformadearte e estdo propensasaserem
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hibridizadas com diversas tecnologias, saindo da categoria de
objeto e caminhando para uma nova dimensdo que modela
comportamentos e desenvolve ambientes interativos.

Cada artista explora a robética de forma particular, desenvolvendo estratégias
que freqiientemente hibridizam os robos com outras midias, sistemas, contextos
e formas de vida. Enquanto artistas continuam a romper com os limites da arte,
tradicionalmente definido por objetos discretos e inertes feitos a mao, eles
introduzem a robética como um novo meio, a0 mesmo tempo em que desafiam a
nossa compreensao sobre robos (KAC, 1997, p. 60, tradugao nossa).

Celular
comeca a ser
desenvolvido

Inicio da era
computacional
(no Brasil
ainda era
exclusivamente
profissional)

Computadores
pessoais no Brasil;
langamento do 1°
celular

Como exemplos de precursores desta forma de arte,
Kac cita trabalhos que se aproximam da imagem de um robd
humanoide como Robot K-456 (1964), de Nam June Paik
e Shya Abe, que andou pelas ruas criando eventos publicos
em performance, Senster (1969), de Edward Ihnatowicz, um
braco robdtico que sentia a presenca de pessoas e desejava
toca-las, e Helpless Robot (1988), de Norman White, um
robd que s6 funcionava quando ativado pela interacdo com
humanos.

Além desses projetos, Kac também identifica uma
vertente da arte que integra a tecnologia em objetos organicos
e familiares, construindo sistemas hibridos. Squat (1966),
de Tom Shannon, por exemplo, transforma uma planta em
maquina ao agregar-lhe fios, sensores e um microprocessador
em forma de bracos e pernas. Quando a planta é tocada, a
eletricidade amplifica-se e converte-se em motores que fazem
a escultura se mover. O artista, assim, habilita o potencial
elétrico do corpo humano ao torné-lo um ativador do circuito
criado atraves do contato.

Desta mesma instancia hibrida de um sistema criado
pela fusdo de maquina com outro objeto comum e organico
nasce o Eu, fone, que usa o papel como suporte para o0 seu
circuito elétrico. Porém, no lugar de fios, o microprocessador
usado é conectado com materiais de esséncia artesanal e
que remetem a matéria do papel, como a tinta condutiva e
a fita adesiva de cobre. O conjunto de sensores que da vida
ao circuito é também hibrido, composto tanto por elementos
usuais do campo da robdtica como por outros criados a
mao, fruto destes mesmos materiais artesanais citados.
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Uma maquinaria construida por retalhos que expressam a
prépria materialidade dos meios que lhe dao vida, com seu
esqueleto exposto e tornando visivel cada parte do processo
de funcionamento.

Além disso, em Eu, fone, o contato do corpo do leitor
é determinante para a existéncia da obra, pois hdo somente
exerce o papel de ativador ao ligar e desligar o circuito, como
também traduz o toque em condutor de energia ao converter
gestos, movimentos e intensidade de pressdo em valores que
modificam o sistema e geram intervencoes.

Aqui, os microprocessadores e 0s sensores sdo tao
importantes para a arte robodtica quanto sdo 0s pincéis e as
telas para a pintura. Dessa forma, a compreenséo e a pratica
das ciéncias que envolvem a tecnologia se fazem fundamental
para as criacdes artisticas que exploram estes meios. Percebe-
se, entdo, a necessidade de se pensar processualmente para
criar artes que sejam verdadeiramente interativas, tendo
procedimentos que expressam as mais profundas intencdes.

O proprio Eduardo Kac, por exemplo, € um dos artistas
que tiveram seus processos mergulhados em aventuras por
diversos ambitos da ciéncia, ao comecar pela criacdo da
holopoesia, investigacdo que o aproximou da arte tecnoldgica e
provocou a transi¢éo de sua poesia visual impressa para novos
meios. Seguindo seu interesse em holografia, fisica Optica e
as possibilidades poéticas do que viria a ser uma nova midia,
Kac aprofundou os estudos nas tecnologias, aprendendo suas
possibilidades e limites, o que Ihe proporcionou controle de
execucdo em todos os estagios de trabalho. O resultado séo
poesias construidas a partir da propria sintaxe e materialidade
do meio.

Ao lado de experimentacfes de ciéncia e arte como a
holopoesia, a popularizacdo dos computadores a partir da
década de 1980 aproximou ainda mais a tecnologia de praticas
criativas. Artistas passaram a explorar elementos visuais e
avancos gréaficos possibilitados por langamentos como o do
Macintosh (1984), bem como a incorporar novos algoritmos
e linguagens de programacao em instalacdes e outros sistemas
interativos. O carater do software passa a integrar o hardware
da arte robdtica, envolvendo a maquina cada vez mais em uma
dimensao digital e mediada por interfaces.
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Alguns projetos significativos nesta area estdo a
performance interativa Epizoo (1994), de Marcel.li Antunez
Roca, que apresentou-se vestindo um exoesqueleto com pecas
de metal conectadas a um sistema interativo. A partir de uma
tela de computador projetada atras do artista, era possivel
visualizar uma interface gréafica feita de animacdes digitais.
Ao clicar nas imagens animadas durante sua performance, 0s
metais integrados ao corpo do artista por sensores, fios e tubos
de ar se ativavam e causavam alguma intervencdo em partes
de seu corpo, como uma danca coreografada sobre a luta por
controle entre maquina e homem.

Outro trabalho que usa da interface do computador
para mediar e ativar sistemas robdticos € o ShadowServer
(1997), de Goldberg. Abrindo espacgo para a participacdo do
publico na construcdo da obra, além dos elementos graficos e
algoritmicos do computador, aqui também integra-se a criacdo
artistica o artificio da Internet e a possibilidade de interagir a
distancia. O artista construiu uma caixa fechada e posicionou
dentro dela objetos variados e um conjunto de iluminacédo
interativo. Tais dispositivos de luz podiam ser movimentados
a partir da interacdo dos usuarios ao clicar em botdes de uma
interface online acessada pelo computador. O resultado séo
fotografias digitais que captam as sombras criadas naquele
instante de interacdo. Apropriando-se da ciéncia da fotografia,
cada combinacédo de botdes selecionados produz diferentes
condicdes de iluminacédo, o que afeta as imagens registradas.

Levando em conta estes fundamentos do dialogo entre
arte e tecnologia ao longo do tempo, Eu, fone se inspira nesta
unido entre hardware e software, integrando a fisicalidade da
maquinae o campo darobdticaadimensao digital e algoritmica
da tela.

Apesar da tela digital normalmente ditar seu préprio
input entre botdes, teclas e mouse, neste caso, a experiéncia
de leitura é exclusivamente determinada pelo contato direto
com o papel. Tangiveis, o toque fisico e a eletricidade que este
transmite sdo transduzidos em algoritmos que expressam
visualmente e digitalmente este processo de conversao. Ou
seja, a manipulacao fisica realizada pelo leitor é diretamente
relacional ainteracdo digital que faz nascer e modificar o poema
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na tela. Assim, a experiéncia de leitura aflora e recodifica o
processo de escrita, tornando-os interdependentes.

Inicialmente visualizado na tela como um banco de
dados em uma nudez algoritmica, Eu, fone somente pode
ser acessado e interpretado quando ocorre o ato fisico de
leitura pelos caminhos e desdobramentos propiciados no
papel, finalmente ganhando corpo e transmitindo sentidos.
Esse carater temporario do projeto também € inerente a sua
duracdo, que diariamente se desmancha e assim ganha um
novo texto que continuamente obedece as circunstancias
impostas pela sua programacao.

O livro pensado como dispositivo embolsa ndo somente
a funcéo de dar suporte ao pensamento criativo do escritor,
mas também coloca-lo em operacéo, se assemelhando a uma
maguinaria em constante funcionamento.

[ livro como
maquina ]

O livro-méquina tem a finalidade de manter fora do homem, sem prejuizo de
sua energia mental e, a0 mesmo tempo, a sua permanente disposicao, as
informagoes necessarias sobre as diversas ordens do pragmatismo humano

(GASSET apud MACHADO, 1997, p. 180).

O primeiro exemplo significativo de “livro-maquina”
foi o projeto Enciclopédia de Diderot, uma obra com 35
volumes, realizada por mais de mil pessoas (150 especialistas
e centenas de operarios) e que introduziu um novo conceito
de estrutura para os textos. Ao permitir acesso nao-linear a
partir de qualquer ponto, seja por ordem alfabética, pelo
indice de assuntos ou por palavras-chave que se conectam a
outras passagens imprimindo novos significados, o resultado
é um verdadeiro dispositivo para organizar o pensamento e
ser consultado quando algum caminho precisa se iluminar.

Mas essa ideia de “livro-maquina” desemboca e se
concretiza, de fato, na verdadeira maquina: o computador.
O nascimento das obras eletronicas, hipertextuais,
hipermidiaticas e interativas constroem estruturas que
permitem um processo de leitura complexo, imersivo e ubiquo,
conforme estudado nos capitulos anteriores desta pesquisa
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gue retratam a nova experiéncia do ato de ler.

Assim como aideia de “livro-maquina” ja era percorrida
nos séculos anteriores ao meio digital, a abertura e a
participacdo do leitor em uma obra sdo buscadas pela propria
literatura ha algum tempo. Em O Sonho de Mallarmé,
por exemplo, Arlindo Machado (1993) apresenta uma série
de experimentacOes literarias de autores que perseguiam 0
Livre imaginado por Mallarmé, um texto que possibilitasse a
participacao do leitor diretamente no rumo da obra. A ideia de
Mallarmé era um livro que abrangesse infinitas possibilidades
combinatérias e que atuasse como uma “maquina poética”,
com engrenagens proprias capazes de disparar a todo instante
novas formas de composicao.

Cada artista explora a robética de forma particular, desenvolvendo estratégias
que freqiientemente hibridizam os robos com outras midias, sistemas, contextos
e formas de vida. Enquanto artistas continuam a romper com os limites da arte,
tradicionalmente definido por objetos discretos e inertes feitos a mao, eles
introduzem a robotica como um novo meio, a0 mesmo tempo em que desafiam a
nossa compreensao sobre robos (KAC, 1997, p. 60, traducao nossa).

Desafiando as nogdes tradicionais que se tem de um
livro como codice, esta ndo seria apenas uma obra aberta
ou polissémica, mas sim uma obra em potencial, cujos
poemas estariam de certa forma ocultos, aguardando que
as paginas realizassem as quase que infinitas possibilidades
combinatdrias para transmitir sentido.

Enquanto Mallarmé, em pleno século XIX, ainda
Nao possuia o suporte necessario para atingir tal desafio, as
tecnologias de hoje, noentanto, podem oferecer esse vislumbre,
tal como prop6e o projeto Eu, fone a partir de um livro de
papel que se transforma metaforicamente e fisicamente em
computador, um “livro-ciborgue” em virtude do emprego de
tecnologias acopladas em sua estrutura, como recortes que
despontam um elo evolutivo do seu préprio corpo.

Apesar de diversas obras da literatura digital
desenvolvidas ao longo dos avancos tecnologicos se
aproximarem deste conceito de livro como maquina por
suas propriedades hipermidiéticas, cujo leitor-usuario traca
diferentes caminhos por um labirinto que reconfigura a

131



escrita e outras linguagens a todo instante, em Eu, fone é a
propriedade permutativa da obra que mais se aproxima desse
sonho mallarmiano.

Os circuitos elétricos expostos no papel, quando
ativados pelo toque, gesto e manipulacdo do leitor, passam
de eletricidade presente no hardware para algoritmos de
operacbes combinatorias do software. Quando o livro se
mantém fechado, sem uma experiéncia de leitura que envolva
a participacao do leitor, o que € visualizado na tela se resume
aos dados brutos, uma forma distinta do texto por ser abstrata
e sem significados. Porém, mesmo neste estagio anterior a
interpretacéo, os dados aqui revelam os tweets coletados
em seu formato de escrita original, sem conhecer a “magia
programada” (FLUSSER, 2002, p.18) que o transforma em
rede social e interface interativa. Um artificio que revela o
codigo como texto e faz de sua prépria forma o significado.

Assim que o livro ¢é aberto, cada manipulacao realizada
durante o ato de ler transforma os dados em um texto poético
interpretavel e o reconfigura a partir da forma e intensidade de
tocar e desdobrar o papel. O resultado é um poema generativo
em constante mutacgdo, seja pela participacdo do leitor ou
pela formacdo do texto baseada em uma reciclagem dos 140
caracteres multiplicados por milhares de usuérios que postam
diariamente no Twitter usando as palavras “eu” e “celular” na
mesma frase.

Ou seja, abordando o livro como um dispositivo, Eu,
fone passa de dados brutos e cédigos expostos para um poema
generativo ao criar um sistema de relagfes, transformacdes
e conversdes de elementos em outros. Dando forma, visual e
movimento ao que antes parecia sem sentido, esse processo
generativo torna-se exposto, tangivel e aberto a participacao.
E possivel tracar de onde é gerada cada interacédo na tela pelo
desenho do circuito no papel, ocorrendo uma simultaneidade
entre um e outro.

Além dessas propriedades generativas, Eu, fone
também empresta a pratica da colagem realizada tanto na
poesia concreta, citado anteriormente como parte da obra de
Augusto de Campos, como em outras vertentes da literatura,
contemplando diferentes processos e resultados ao longo do

132



tempo. Neste trabalho apresentado, 0 método se resume ao
uso de materiais pré-existentes (os tweets), provocando uma
tensdo entre seus significados originais e as resignificacoes
obtidas pelo novo contexto. Aqui, depois de passar por
algoritmos que os filtram e criam novas combinagdes, o texto
gue aparece até se comporta como auto-suficiente. Porem,
nado deixa de pingar uma contiguidade de seu antigo contexto
no discurso que procede, especialmente pelo uso de tags,
abreviacOes e mengdes a outros usuarios.

Por fim, o Livre de Mallarmé ndo s6 fundamenta
0 projeto Eu, fone como também o inspira a avancar por
cenarios pouco experimentados, em uma busca constante por
novas possibilidades de relaces e criagbes. Incorporando o
sonho de uma forma mével e de um processo de combinacao
continua, o livro proposto é apresentado como uma maquina
que, ao fundir de modo tdo organico a fisicalidade do papel as
combinagdes algoritmicas do texto generativo, transforma-se
ele mesmo em dispositivo.
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Ao questionar como o livro pode ser repensado para
0s avancos tecnoldgicos de hoje, no caso, envolvendo uma
cultura propria do dispositivo moével e suas funcionalidades,
esta presente estudou tanto o dispositivo quanto o livro como
suportes para experimentacao.

Primeiramente, da poesia concreta a literatura digital,
contemplou-se um texto que aproxima-se cada vez mais
das artes visuais. Ora mais fiel a um lado do que outro, essa
hibridizacdo preenche um espaco entre meios, colocando em
evidéncia uma escrita que pensa sobre seu processo e o suporte
em questdo. Contrapondo essa producao textual considerada
artistica, o livro em sua forma mais comum e tradicional
foi revirado por préaticas que o negaram e romperam com 0
codice. O resultado € o livro hackeado, com seu codigo-fonte
escancarado e livre para ser reciclado.

Se tais praticas se propuseram a estudar profundamente
o livro e o texto a ponto de romperem com seus proprios
limites, em seguida, adotou-se um caminho semelhante aos
estudar os dispositivos moveis por diferentes angulos, da
evolucéo ao longo do tempo e crescentes funcionalidades até
as consequentes experiéncias moveis de uma cultura inerente.

Contrapondo essa “caixa preta” estdo praticas que
usaram da materialidade do meio para criar novos modos
de escrita e leitura, ora resignificando os espag¢os, como 0s
trabalhos em midias locativas emergentes, ora reconfigurando
suas proprias interfaces, como os aplicativos experimentais. O
dispositivo movel, assim, emerge como suporte para criacdo
artistica e narrativa, oferecendo novos caminhos possiveis
para o livro considerado digital.

O que conclui-se deste volume, entdo, € um retorno
a instancia que deu lhe inicio: o livro ja ndo cabia mais em
si e trasbordou. Da mesma esséncia parte o resultado desta
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pesquisa que, apesar de programada para fixar-se nestes tipos
impressos, possui em seu codigo uma continuacado para além
das péaginas.

Assumindo seu carater duplo, fruto da minha posicdo
de pesquisadora-fazedora, esta pesquisa ensaia sua sequéncia
em uma investigacdo que mergulha ainda mais no conceito
de circuito elétrico programavel incorporado ao papel para
fins de desenvolver um novo texto poético. Inspirado-me nos
fins de desenvolver um novo texto poético. Inspirado-me nos
feitos de Eduardo Kac, que extraiu conhecimentos profundos
da fisica e da tecnologia para dar vida a uma poesia propria
da constituicdo do holograma, encaro de forma natural os
proximos passos: estudos e laboratdrios que me permitam usar
da reconstrucdo de suportes proposta aqui para configurar
uma nova sintaxe, fazendo nascer um texto que exista apenas
guando neste meio.

Um dos caminhos possiveis que aponto é o
desenvolvimento de placas eletronicas programaveis de
papel, abandonando os instrumentos eletrénicos e o0s
microcomputadores prontos de fabrica para criar um préprio
do zero, totalmente artesanal e que agregue as especificidades
do meio por inteiro. Um “livro-maquina” aberto, que possa
ser largamente distribuido para todos os usos, codigos e
modificacdes.

Enquanto estes caminhos sdo semeados, fica aqui
uma primeira contribuicdo open source para pesquisadores,
fazedores, artistas e interessados na culturado it yourself como
um convite para colocar a prova tais possibilidades levantadas
e transformé-las em funcéo de diferentes objetivos. O que se
espera, por fim, € que essa dissertacéo sirva como referéncia
e inspiracdo para criacdes artisticas e literarias que ndo so
absorvam os avancos tecnoldgicos contemporaneos, mas que
0S usem para romper com seus préprios limites e pensar al € m.
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Arduino: plataforma aberta criada em 2005
na Italia. Possui um hardware de placa Unica
gue usa um microcontrolador para dar suporte e
possibilitar a programacao dos pinos de entrada
e saida. Pode ser programado em linguagem e
ambiente proprios derivada da C/C++. Ao ser
aberto, de baixo custo e acessivel, este projeto
tem por objetivo facilitar a criacdo de hardwares
entre artistas e leigos, além de servir como fase de
prototipagem para engenheiros e técnicos.

Bluetooth: tecnologia sem fio que possibilita
a conexdo e a troca de informacgbes entre
dispositivos  (celulares, notebooks, tablets,
computadores, impressoras, cameras digitais,
entre outros) usando frequéncia de radio de curto
alcance.

Circuito elétrico: ligacdo entre os elementos
elétricos. Para que estes elementos funcionem
e gerem uma acdo (como acender a luz ou gerar
movimento), é preciso que haja uma fonte de
alimentacdo (por exemplo, baterias e pilhas).
Além disso, estas ligacbes entre os elementos
necessitaestar fechadaparaque aenergiapercorra
todo o circuito e gere o resultado esperado. Se
houver alguma falha ou buraco, o circuito ndo se
completa e, consequentemente, ndo produz uma
acao.

Circuito eletronico: muitas vezes, esta
nomenclatura é usada da mesma forma que o
circuito elétrico, ndo havendo diferenciacdo. A
diferenca aqui € que ha elementos eletronicos que
compde o circuito, e ndo apenas elétricos.

Codigo-fonte: linhas de programacao formando
o programa (ou site) criado em sua forma
original, escritas pelo programador na linguagem
escolhida. Apesar de a maioria dos programas
comerciais ndo permitirem acesso a este codigo,
existem sistemas que oferecem o codigo aberto,
ou seja, além de visivel, é possivel fazer alteracdes
e modificacGes de acordo com a necessidade. Este
principio instiga uma cultura de colaboracéo.

CSS3 (Cascading Style Sheets): versao
atual da CSS, linguagem normalmente utilizada
em conjunto com HTML. Sua funcdo é definir
os estilo da pagina para a Web, contemplando
imagens, efeitos, transicdes e animacdes. Ou seja,
todos os aspectos do layout online.
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Do It Yourself (DIY): expressdo em inglés
(“faca vocé mesmo”, em portugués) para abordar
trabalho que é feito com as proprias maos. Este é
um principio que consolidou-se entre as décadas
de 1950 e 1970, pela necessidade de se criar obras
originais, em pequenas quantidades, e executando
todos os passos no lugar do sistema automatizado
da producdo em massa e cultura de consumo.

Disponiveis nas nuvens: expressdo usada
para fazer referéncia ao cloud computing (em
portugués, computacdo nas nuvens), que significa
armazenar dados, arquivos e qualquer outro
documento nos computadores, dispositivos e
servidores de empresas que oferecem este servico.
Dessa forma, é possivel acessar tais documentos
de qualquer dispositivo com acesso a Internet,
sem precisar instalar programas para isso.

EPUB (electronic publication): formato
digital padréo para os ebooks. Possui a vantagem
de ser aberto para modificacdes e livre para
qualquer uso (padrédo Open Book). Foi criado com
o objetivo de fundamentar, organizar e ajudar na
criacdo e distribuicdo de livros digitais.

Hardware: termo em inglés usado
principalmente no ambito eletrénico, significando
“ferramenta fisica”. Se refere a unidade central
de processamento, um dispositivo composto por
circuito eletronico com entradas e saidas, além
da memodria. Engloba todos os dispositivos fisicos
durante e processo de informacdes.



HTML5 (Hypertext Markup Language):
quinta versdo da linguaguem HTML, para
estruturar e organizar conteddos para Web.
Algumas das funcionalidades estéo, por exemplo,
a facilidade em incluir elementos multimidias
e criar areas interativas. Sua sintaxe familiar
é compativel com todos os navegadores e
dispositivos, tornando-a essencial para a criagao
de sites e programas atuais.

Interactive Fiction (IF): ambiente interativo
gue usa comandos de texto digitados pelo
usudrio para gerar interacdo, influenciando as
personagens e o ambiente da narrativa (“ficcao
interativa”, emtraducéo livre paraportugués). Sdo
conhecidas como “aventuras textuais” por terem
pouco ou nenhum gréfico, e também considerada
um género da literatura digital que teve seu auge
nos anos 1970 e 1980, com a popularizacdo do
computador pessoal.

Lilypad Arduino: uma vertente da placa
Arduino original criada pela pesquisadora do
MIT Leah Buechley pensando em projetos que
necessitam de um hardware mais leve, movel
e que seja facil de acoplar em superficies como
tecido e papel. Este projeto é um dos principais
meios para a prototipagem e criagao de trabalhos
em computacdo vestivel. Sua forma redonda e
pinos abertos como furos possibilitam a criagao
de um circuito eletrénico com materiais como
linha condutiva, sendo suturados pelos pontos de
entrada e saida da placa.

Microcontrolador: é um chip contendo
um memoria e pontos de entrada e saida.
Pode ser programado para executar funcOes
especifica. Muito comum no interior de produtos
comercializados que produzem alguma ac¢édo ou
funcdo, da mais simples a complexa. Existem
diversos tipos, tamanhos, capacidades e formatos
disponiveis para a criagdo de hardwares,
dependendo da necessidade.

OCR: reconhecimento otico de caracteres, ou
seja, tecnologia que reconhece caracteres em
imagens digitalizadas e os transforma em arquivo
de texto.

Realidade aumentada (RA): tecnologia
que propicia a integragdo entre informacdes
virtuais com o mundo real através da cdmera do
dispositivo, seja celular, tablet ou computador. O
resultado € a criacdo de um ambiente misto que
pode ser também interativo.

Resistor: dispositivo elétrico usado em circuito
eletronico para transformar energia elétrica
em térmica. O objetivo desta funcéo é limitar a
corrente elétrica em um circuito. Por exemplo,
para que um LED acenda junto a uma bateria,
€ necessario o uso do resistor entre a conexao
gue liga ambos, para que ndo haja excesso de
voltagem passando entre um e outro evitando
de a luz queimar. Existem inameros resistores
a serem usados para cada circuito. Esta escolha
deve ser feita através da medi¢do de voltagem
entre os elementos, calculando o valor necesséario
gue o resistor deve ter para ndo haver excessos de
carga elétrica (ou energia).

RFID (radio-frequency identification):
identificagcdo por radio frequéncia é um método
gue usa de tags (ou etiquetas) para gerar uma
identificacdo automética baseada em sinais de
réadio. Assim, os dados sdo armazenados em uma
etiqueta e, usando este método, sdo identificadas
por outra por aproximacgdo, podendo gerar
alguma acéao, interacdo ou transmissao de dados.
Estas etiquetas contém chips de silicio e antenas.
Sdo comuns em produtos, embalagens e animais.

Software: termo em inglés que determina
a parte logica e os dados processados pelo
hardware, significando “logiciario”. Englobauma
sequéncia de instrucdes a serem executadas pela
méaquina. Um programa escrito com linguagens
de programacdo, traduzindo os tais comandos
para o processador.

Tweets: postagens realizadas pelos usuarios
na rede social Twitter. Cada tweet pode ter
até 140 caracteres e incluir links e elementos
multimidias. Além disso, sua sintaxe permite o
didlogo instantdneo com outro usuario ao citar o
nome de usuario deste, bem como o sistema de
tagueamento através de hashtags.
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