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Resumo
O termo Arte Digital designa, na contemporaneidade artistica, toda a arte assistida por

computador e é, por ventura, um dos campos experimentais mais proficuos na intervengao
directa do publico com o objecto de arte, dando significado a ideia pds-moderna de

representacdo como realidade.

Tal como Bertolt Brecht e Sophie Calle compreenderam a representacdo como um estado
intermédio entre a imaginagdo ¢ a realidade, importa reflectir sobre linguagens de mediacao
entre estes dois estados, trazendo para o design a experiéncia de pensar sobre novas formas de
interac¢do no meta-meio computacional, numa relagdo mais intima e emotiva entre o sujeito € o

objecto da acgdo.

Introducédo

A redimensao do lugar cénico enquanto reflexdo e criacdo da arte digital, reestrutura e
maleabiliza a arquitectura do espaco cénico, por intermédio da realidade virtual e de
ambientes imersivos, conseguindo imergir o publico na cena — tal como havia almejado
Wagner; Artaud; Stanislavsky; Meyerhold; Brecht, entre outros — tendo este todavia o
poder de, pela primeira vez, se tornar actor ndo degenerativo em mundos
representacionais na constru¢do da identidade, memoria e afectos no espago artistico,
validando a construgdo de linguagens de media¢do mais familiares, compreensivas e
evocativas, no sentido de redimensionar as experiéncias sensoriais € emotivas do ser

humano.
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Identidade do digital

O titulo desta comunicagdo - “Criatura Digital - Redimensdo do Lugar Cénico”, ndo ¢&,
como por ventura cremos raramente ser, um epiteto extemporaneo ou meramente
estilistico, implicando uma vontade, mais ou menos explicita, de transmitir uma ideia.

O termo “Criatura”, evoca a estrutura e identidade do “Digital”. A morfologia de uma
tecnologia - Digital - que tem um potencial plastico, imersivo e participativo, e a
linguagem que lhe confere forma e identidade - Criatura - promovendo a criagdo de
ambientes plasticamente complexos, a imersdo dos sentidos e a intervenc¢ao do publico
em espacos de representacdo, redimensionando-os afectiva e simbolicamente.

Na contextualizagdo contemporanea do espago artistico, o publico adquire uma maior
relevidncia como agente activo na construcdo e definicdo da identidade, singularidade,
afectividade e simbolismo do Lugar da ac¢do - o Lugar Cénico.

A participagdo do publico na obra de arte, culmina um percurso de transformagdes
sociais e intelectuais que se insurge contra a separa¢do entre a arte ¢ a vida. A
contemporaneidade da obra de arte, definindo-se pela conquista da Ideia, ¢ reflexo da
cultura e acontecimentos da sociedade, e da experiéncia sensorial, emotiva e intelectual
do publico, exigindo uma maior versatilidade de meios para transmitir o Conceito. A
representacao ¢ experimentada como real.

O cinema, a televisdo, a manipulagdo fotografica, a musica e o video, apropriando-se e
alterando o significado de imagens e simbolos, impulsionaram, apartir da década de
sessenta, a criagdo de mundos virtuais de iconografia e som, com infinitas
possibilidades criativas.

O computador persegue alids os objectivos do video na reflexdo tedrica sobre o tempo e
a sua relacdo com o espaco, na criagdo de ambientes plasticamente complexos e na
participagdo directa do publico, explorando o “sentido de novidade, intimidade,

instantaneidade, envolvimento e, particularmente, o sentido do tempo presente”.
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Redimensdo do espago afectivo e sensorial

A nocao de espago que ao longo do tempo foi sendo redimensionada, acompanhando a
cultura moderna e os avangos cientificos e tecnoldogicos — de um espago Euclidiano
homogéneo, alicercado nas trés coordenadas espaciais, “Gestaltiano” heterogéneo e
mutavel, fundamentado nas particularidades e estimulos psicologicos do individuo — ¢
agora, mais do que nunca, um espago de referéncia afectiva e partilha de sentimentos,
reconhecimento, proximidade e de encontro, traduzido no conceito antropolégico de
Lugar.

Um Lugar relacionado com as varidveis espago-temporais, dependente dos significados,
linguagem, cultura e emog¢des humanas, numa relagdo mais intima entre o sujeito € o
objecto de ac¢do, de forma a atenuar os limites entre a vida e a cena.

A tecnologia digital, facilitando a reestruturacdo e maleabilidade da arquitectura do
espago cénico, responde a um dos principais objectivos de Wagner, Artaud,
Stanislavski, Meyerhold, Brecht, entre outros, de imergir o publico na ac¢ao.

Neste sentido, a multisensorialidade conquistada por intermédio da realidade virtual e
de ambientes imersivos, explorando mecanismos acoplados ao corpo humano, ou
imergindo num espago fisico os sentidos do ser humano, transportam-no para uma
representacdo virtual, redimensionando a consciéncia e percepg¢ao do participante.

O termo “Simulacro”, usado frequentemente para dar significado a esta ideia da
representacdo como realidade, nas mais diversas formas artisticas ou cientificas, serve
de experiéncia laboratorial e confirma que a experiéncia humana em ambientes virtuais
¢ exponenciada por formas e estruturas dramaticas capazes de suportar complexos
padrdes emocionais. Estas caracteristicas emergem das actividades construtivas do
agente humano, mesmo que este ndo esteja devidamente ciente das potencialidades do
ciberespaco.

Experiéncias desenvolvidas por Christopher Schmandt e Eric Hulteen - “Put That
There” - onde os utilizadores interagem imersivamente com um mapa através da fala e
gestos, assim como outras experiéncias no MIT Media Lab, contrariam a nocdo de
interface como um artefacto cognitivo, e validam a constru¢do de interfaces
multisensoriais e de linguagens naturais de media¢do, capazes de comunicar de forma
orquestrada com todas as partes do cérebro humano, promovendo um contacto

multisensorial e imersivo com a informagao.
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A interac¢do, tornando-se menos sistematizada como a literatura, e mais espontanea
como a conversagdo, promove a proximidade sensorial e emotiva entre o agente
humano e as acgdes desempenhadas.

Observa-se actualmente uma maior dindmica no que concerne a projectos que exploram
estes ambientes, que vém alids em seguimento das video esculturas de Nam June Paik
ou Wolf Vostell as video instalagdes de Bill Viola ou Gary Hill, sendo contudo notério
o fascinio pela tecnologia, que tantas vezes prevalece sobre a linguagem plastica ou de
mediacdo. O computador, conquistando o estatuto de meta-meio a desfavor da simples
ferramenta ou utensilio, tanto nas actividades aplicativas e funcionais como nas
artisticas, envolvendo todos os agentes - tecnoldgicos, simbolicos e humanos - no
mesmo contexto espacial - o meta-meio computacional - exige novas formas de pensar e
sistematizar linguagens de mediagdo, que incorporem nas suas estruturas bdsicas a
orquestracdo de meios através dos quais o ser humano possa experienciar de forma
natural, o envolvimento e a sensagdo de se tornar agente directo de uma representagao,
respondendo aos novos paradigmas de interaccdo que se avizinham - do “desktop” ao

“ubiquitous computing”, abrindo uma nova dimensao ao prazer dramatico.

O agente humano no palco das ac¢des

A semelhanca de Meyerhold que colocou a luz, o cenario e o actor a0 mesmo nivel no
palco, Brenda Laurel, numa visdo teatral da actividade Homem / Computador, coloca o
participante no mesmo contexto que os restantes agentes virtuais.

O teatro surge como metafora dramatica para criar um sistema de mediagdo, visual e
programavel, onde a ac¢do ¢ confinada ao mundo da representacdo, situando todos os
agentes - humanos, virtuais, evocativos e performativos - no mesmo contexto, tendo
acesso aos mesmos objectos, e falando a mesma linguagem.

Brenda Laurel, amolda o modelo de tragédia classica — Aristotélico - a teoria de
interaccdo - “Is All There Is” - por se basear numa teoria do drama compreensiva, bem
integrada, e melhor adaptada ao ambiente computacional onde sdo exigidas dinamicas
entre os seus elementos estruturais, possibilitando a criagdo de um simulacro, onde o
todo ¢ descrito como concatenacdo de partes, elaborado sob critérios de Possibilidade,

Probabilidade e Necessidade.
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Se Brenda Laurel coloca o agente humano no mesmo contexto representativo,
Stanislavski e Meyerhold, respectivamente percursores do teatro Naturalista e Teatral,
fornecem um quadro de referéncia sobre a densidade emotiva, sensorial, biomecanica e
ritmica na representacdo de acgdes.

Estes elementos, adaptados ao universo computacional, podem ser uteis para conferir a
linguagem de mediag@o - responsavel por criar e gerir incidentes - maior realismo e
proximidade emocional com as acgdes representadas, optimizando emotiva e
sensorialmente o didlogo entre o agente humano e o sistema.

Nao se pretende pois colocar em causa principios de design de interac¢do ou de
usabilidade, mas sim introduzir novos elementos linguisticos que tradicionalmente se
relacionam com a arte de representar acgdes no palco - o teatro.

O método de Stanislavski, consistindo no trabalho do actor sobre si proprio, regido pela
dindmica da vida organica e natural - Motores da Vida Psiquica; Linha de
Comportamento; Estado Criador - constituido pelas leis dos fendmenos naturais simples
- Actividade; Imaginacdo; Concentragdo; Descontraccdo; Sequéncias e Objectivos; Fé e
Sentido da Verdade - e pelas Leis Complexas - Memoria Afectiva; Contacto; Adaptacao
- em direc¢do ao Super-Objectivo e ao Limiar do Subconsciente, pode contribuir para
uma melhor compreensao e sistematizagdo da forma como o sistema se pode relacionar
com o lado psicologico e emotivo do agente humano.

Meyerhold através da biomecanica, estudo do ritmo e importancia dos meios técnicos,
afere quanto as possibilidades materiais e sensoriais do sistema.

Brenda Laurel sugere que o nivel de experiéncia sensorial e emotiva, resulta da
liberdade e proximidade do participante com as ac¢des desempenhadas, que dependem
da orquestragdo continua entre variaveis do sistema de media¢do, como a frequéncia
com que o agente humano pode intervir numa acc¢do - Frequéncia - a quantidade de
opcdes disponiveis para o efeito - Alcance - e a qualidade ou repercussdo das suas
opgdes no desenrolar da ac¢do - Significado - assim como, pelo nivel de imersividade
do agente humano e consequente proximidade entre as ac¢des desempenhadas - input

cinestésico - e os seus resultados - output visual.

- 45 -



LIVRO DE ACTAS - 4° SOPCOM

A narrativa da linguagem de mediagao

No drama Aristoteles identificou seis elementos qualitativos e sugeriu inter-relagdes em
termos de causalidade formal e material que, adaptados ao universo computacional por
Brenda Laurel, se traduzem na Acc¢do, nas Personagens, no Pensamento, na Linguagem,
no Padrao, e no Espectaculo.

O elemento Acgdo dita as exigéncias e particularidades - Causa Formal — dos restantes
elementos qualitativos da representagao.

A possibilidade, probabilidade, ou necessidade de uma acg¢do, dita as exigéncias de um
conjunto de predisposi¢cdes e restrigdes - Linha de Comportamento - que induz,
juntamente com os Motores da Vida Psiquica, o agente humano a formular um objectivo
- Pensamento - e a representar uma acg¢ao - Linguagem.

A Acgdo resulta de incidentes casual e estruturalmente relacionados, tendo um
principio, meio e fim, sendo na formulagdo da mesma - Escrita do Guido - e ndo na
representacdo, que os sistemas de mediagdo sdo mais dindmicos em relagdo ao universo
teatral permitindo, pelo menos hipoteticamente, comunicar novas partes de um guido
aos varios agentes em tempo real.

O elemento Personagem, define-se por entidades que podem despoletar accdes,
consistindo num conjunto de restricdes e predisposi¢des para agir, actuar, de uma certa
maneira. Estas restricdes e predisposicdes circunscrevem as ac¢des que o agente pode
ou ndo executar, definindo-se deste modo o seu potencial através de “Internal Traits” -
que determinam, ao nivel da estrutura do sistema, como o agente pode agir e - “External
Traits” - que representam cognitivamente essas mesmas potencialidades, induzindo as
accdes dos agentes humanos.

O agente humano ¢ desta forma representado por Brenda Laurel, como um potencial
Personagem, na relacdo entre as suas idiossincrasias - Motores da Vida Psiquica de
Stanislavski - e as indugdes e restricdes do meio tecnoldgico - Linha de Comportamento
de Stanislavski - que despoletam no agente humano um Estado Criador em direc¢do ao
objectivo principal - Super Objectivo.

Os constrangimentos ou restrigdes podem ser apresentados implicitamente, através da
exposicao apresentada durante a acc¢do - aferindo o agente humano sobre os aspectos
“fisicos” e comportamentais de um mundo mimético essenciais para a criatividade, e

podem ser explicitos - no caso de menus e linguagens de comando directamente
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disponiveis - ex. mensagem a meio de uma ac¢do — podendo ao nivel da personagem
funcionar como constrangimentos materiais ou causais, dependendo da forma como
afectam a acgao.

Para assegurar que o agente se familiariza com o sistema, a participagdo humana pode
ser retardada até o ambiente ter sido revelado - Exemplo de muitos jogos de computador
que utilizam esta funcdo expositiva - ou permitindo, temporariamente, que o agente
interaja com o meio percebendo e interiorizando as suas particularidades, permitindo
desta forma, a reducdo de sequéncias, tornando-as maiores e interactivamente mais
estimulantes e refinadas.

Afim de o agente humano ndo dispersar a sua atencdo ao longo da acc¢do, devem ser
criados - pequenos; médios; grandes - campos de atengcdo mdveis com o objectivo do
participante se relacionar com os objectos situados no espago de representagdo -
Concentragao.

A atencdo do agente humano recai sobre os objectos que entram em contacto directo
consigo, podendo analisa-los ao pormenor - Pequeno Campo de Atengdo - ou
abrangendo mais objectos, obrigando a uma andlise parcelar do espaco e,
consequentemente, a diversos centros de atencdo - Médio Campo de Atengdo - ou
abracando todo o campo visual - Grande Campo de Atengao.

Estes campos dizem respeito a atengdo exterior, pois sdo dirigidos para objectos
situados no ambiente, e sdo de origem intelectual. Podemos no entanto aferir que a
introdu¢do de circunstancias subjacentes ao contexto cultural e historico, desses
mesmos objectos, sugerem ao agente humano uma atencdo interna e emotiva, mudando
a natureza dos seus sentimentos em relagdo a estes.

O elemento Pensamento, na teoria de Brenda Laurel, lida com o processo de escolha
relacionado com a cognicdo, emogao e razao.

O Pensamento ¢ a causa formal do elemento Linguagem, Padrao, e Espectaculo, pois ¢ a
partir dele - de uma determinada opg¢do - que o agente acciona um mecanismo de
“output” - Linguagem - e os restantes elementos - Padrao e Espectaculo.

A adaptag¢do do modelo de representacdo de Stanislavski, pode também aqui fornecer
heuristicas tteis - de origem emotiva e psicologica - na compreensdo dos processos de

escolha do agente humano.
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O agente humano entende a estrutura do sistema e ¢ guiado através dele por uma série
de sequéncias que o obrigam a perguntar-se, em cada uma delas, o que vai fazer -
Objectivo.

Objectivo que pode ser explicitamente sugerido pelo sistema, sendo desprovido de
sentimentos - Mecanico - pode ter inerente uma componente psicolégica, tendo que o
participante descobrir como vai atingir o objectivo - Psicolégico e Elementar - ou pode
ter uma forte componente psicoldgica e emotiva - Psicologico.

Cada objectivo de uma sequéncia provoca uma ac¢do e, como tal, deve ser
explicitamente dirigido ao agente humano, adaptado a Linha de Comportamento do
sistema, capaz de estimular a criatividade, verosimil, sedutor e capaz de comover. A
resposta a todas as sequéncias ¢ a chave do objectivo principal.

Toda a ac¢do deve ter uma justificacdo interior - “sinceridade das emocgdes” - e para tal,
o sistema deve gerar circunstancias que levem o agente humano a estar sempre em
actividade fisica ou espiritual e a sentir emocdes e sentimentos anteriormente
experimentados - Memoria Afectiva.

Estas recordagdes afectivas podem atingir um tal grau de ilusdo que chegam a ter uma
aparéncia de realidade. Estes momentos independentes, durante os quais o agente
humano esta imerso no dominio do subconsciente sdo limitados, sendo a realidade no
resto do tempo, substituida pela verosimilhanca da representagao.

Basta que por vezes um incidente projecte uma parcela da vida real suficientemente
credivel, para que o subconsciente se torne a manifestar induzindo a ac¢des do agente,
fundamentadas nos sentimentos e sensacdes ja experimentados - Fé e Sentido da
Verdade.

Designado por Stanislavski, no método de preparacdo do actor, como factor “se” - Que
aconteceria “se” x fizesse y? - ¢ uma técnica que pode ser induzida pelo sistema para
estimular no participante a criatividade — Actividade — artistica.

A Actividade ¢ também fundamental na Imaginag¢ao do agente humano, e para existir, o
sistema deverd incitad-lo a fazer a pergunta - Porque razdo - obrigando-o a precisar o
objectivo a atingir, fazer um apanhado das sequéncias anteriores para despoletar a acgdo
e tentar alcangar o objectivo pretendido.

Os “ses”, as suposi¢des e as circunstancias sao criados pelo sistema de forma a induzir,

no participante, acgdes interiores seguidas das exteriores.
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O participante objectiva o que imaginou, sentindo a necessidade de responder, tanto
fisica como intelectualmente, as perguntas - Quando; Onde; Porqué; Como - levando-o
a representacao da accao.

0 elemento Linguagem tem em consideracdo as modalidades sensoriais disponiveis na
audiéncia — teclado, reconhecimento de voz, animagdes, simbolos, signos graficos —
como forma de explicitar a comunicagdo entre o agente humano e o computador.

As acgdes que um agente humano pode levar a cabo em espagos de representacdo sdo
também constrangidas pelas capacidades de input e output usados pelo sistema de
mediagao.

O elemento Padrao refere-se a um fendmeno puramente sensorial pois materializa o
elemento Linguagem através de sons, imagens ou movimento. O uso de padrdes como
fonte de prazer ¢ caracteristico das representagdes dramaticas, e este conceito pode
também ser integrado na linguagem de mediagao.

Meyerhold, coloca todos os elementos sensoriais e performativos do sistema, como a
luz, a musica, o ritmo, e o proprio corpo do actor - agente humano - ao mesmo nivel no
“palco das accdes”. Nao tendo sistematizado um método de representacdo, os seus
enunciados ritmicos e biomecanicos, adaptados ao universo computacional, podem
ajudar a agilizar, num espago multisensorial, os movimentos do corpo humano;
momentos de pausa; inteng¢do, coordenagdo e adaptacdo no espaco; e equilibrio na
execuc¢do dos movimentos relativos as acgdes regidas pela alteracdo do ritmo da musica.
O elemento Espectaculo, numa acgdo, ¢ o resultado final da inter-relagdo entre os
diferentes elementos qualitativos, e relaciona-se com tudo o que é percepcionado, para
Meyerhold, toda a dimensao sensorial como a visdo, a audi¢do, os sentidos cinestésico e
tactil e potencialmente todos os outros. E o resultado performativo das exigéncias
ditadas pelo elemento Accdo e reproduz sensorialmente o Super Objectivo e o Limiar

do Subconsciente de Stanislavski.

Conclusio

O modelo linguistico de Aristoteles, adaptado ao universo computacional por Brenda
Laurel, sistematiza de uma forma operativa a relacdo entre os varios agentes — humanos

e virtuais — num mesmo contexto de acgdo — “Is All There Is”.

- 49 -



LIVRO DE ACTAS - 4° SOPCOM

A teoria de Brenda Laurel — “Poetics of interactive Form” perspectiva um novo didlogo
entre o participante e o sistema, colocando-os, tal como havia realizado Meyerhold no
teatro, a0 mesmo nivel no “palco das acgdes”.

O modelo linguistico de Aristoteles, operacionaliza a relacdo entre os varios agentes da
ac¢do no meta-meio-computacional e Stanislavski confere a essas inter-relagdes um
cariz dramatico em detrimento do operativo, pela introdugdo de factores psicologicos e
emotivos. Meyerhold estrutura a narrativa da linguagem ao nivel de output. Momentos
de pausa, movimento e ritmo, que se relacionam com as escolhas do agente humano,
explorando desta forma o lado performativo da ac¢ao.

Este estudo perspectiva o conceito de meta-meio-computacional como palco de acc¢des
entre os varios agentes humanos e virtuais, deixando em aberto o aprofundamento de
tematicas sobre a densidade psicoldgica — teatro naturalista - e performativa — teatro
teatral — capazes de estruturar uma linguagem de mediacdo cuja narrativa relacione

emotiva e sensorialmente o agente humano num espago de representacao.
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