Objetos, ainda?

Resumo

Objetos, ainda? parte da anélise de aparelhos portateis como o iPad e projefos experimentais com as chamadas
midias locativas, para discutir como a sobreposicao entre componentes fisicos e digitais reconfigura os comporta-
mentos de arfefatos cotidianos. 0 artigo propde uma reflexao sobre o significado desta interseccdo entre mundo e
rede, e suas conseqiiéncias para um espaco de producao engajado na pesquisa com aparelhos portéteis que fratura
as fronteiras entre arte e design. Faz sentido pensar em objetos no mundo atual? O que significa objeto, quando se
leva em conta expressdes que sugerem a existéncia de ohjetos sem materialidade, como “programacao orienfada a
objetos”?
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Em Non-Objects, Branko Lukic descreve uma série de projetos de design em que fixidez ou estabilidade nao sao
mais como antigamente. Talvez o iPad seja o exemplo que melhor representa este tipo de aparelhos em que (apesar do
conjunto elegante, econdmico, sedutor] o funcionamento ndo resume-se ao que promete a forma leve, a portabilidade
inerente e o conjunfo em certo sentido anédino, que almeja um desaparecimento improvavel. Mas, se nao é provavel
a auséncia deste ohjeto, sendo ele visivel, o conjunto mimético fransmite um universo de imaterialidade e fransito
informacional cuja experiéncia fruimos todos os dias, como testemunho de sua amplifude desproporcional em relagao
a forma. Seria possivel dizer, fomando liberdades gastronémicas que podem soar fora de contexto, que provamos esta
defasagem entre objecto e funcionamento como quem serve-se de um cardapio desconhecido. 0 que ganha um sentido
curioso quando pensamos que, para acessar os recursos de um iPad, é preciso fazé-lo através de menus.

Mas, mesmo que este esmaecimento desejado ndo seja da ordem dos acontecimentos provaveis, a disformidade tipi-
ca nos dispositivos digitais os empresta uma mutabilidade que obriga repensar o estatuto das coisas, em sua suposta
conformacdo rigida, constante. 5do artefatos de outra ordem: computadores e telefones celulares tem superficies cuja
solidez ndo combina com a complexidade crescente dos programas que executam. Dilema que op@e dimensao e desem-
penho, e as vezes resulta em precariedades ainda por serem resolvidas, como sabe muito bem a horda de usuarios
acostumados com o funcionamento inesperado de seus aparelhos.
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Figura 1 - o iPad: um destes dispositivos que obriga repensar o conceifo de objeto,

na medida em que seus usos exfrapolam o que seria esperado de sua
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Neste contexto, como j4 foi discutido de forma ampla na bibliografia especializada, mundo e linguagem confirmam
seu entrelagamento, o que desautoriza a tendéncia recorrente de estabelecer fronteiras entre ambos (1). Intersticios
onde tornam-se inegaveis os elos existentes entre os objetos propriamente ditos e as operacges que os fazem funcio-
nar desta ou daquela maneira. Uma discussdo sobre aspectos deste processo (com recarte pertinente aos estudos em
design) pode ser encontrada em 0 mundo codificado, de Vilém Flusser. Ao opor “coisas” e “ndo-coisas”, Flusser monstra
como esta em curso uma interseccao entre procedimentos que a cultura ocidental acostumou-se a separar como resul-
tado de um modelo de pensamento cuja ldgica forna-se obsoleta aos poucos. A ciéncia, nos séculos XX e XXI, comprovou
diferentes processos haseados no movimento de particulas infimas, que desafiam a solidez das estruturas macro,
revelando sob sua dureza arranjos minimos, poresos e dindmicos (2. Flusser resume da sequinte forma o universo de
coisas, que ele considera obsoleto:

“Pouco fempo atras, nosso universo era composto de coisas: casas e maveis, magquinas e veiculos,
frajes e roupas, livros e imagens, latas de conserva e cigarros. Tamhém havia seres humanos em nosso
ambiente, ainda que a ciéncia ja os fivesse, em grande parte, convertido em objefos: eles se tornaram,

portanto, como as demais coisas, mensuraveis, calculaveis e passiveis de serem manipulados”.

Para Flusser a superacdo deste mundo matérico decorre do fato de que a ndo-coisa tem um estatuto mais radical
do que o aftrelamento entre soffwares e hardwares faz, em principio, supor. “As informacdes que hoje invadem nosso
mundo e suplantam as coisas sdo de um tipo que nunca existiu antes: sdo informagges imateriais (undingliche Informa-
tionen)”. O fildsofo as considera de tal maneira impalpéveis “que qualquer tentativa de agarré-las com a méo fracassa.
Essas ndo-coisas séo, no sentido preciso da palavra, ‘inapreensiveis’. 5do apenas de-codificaveis” (3). 0 exemplo do
iPad demonstra esta volatilidade da nao-coisa, que poderia ser descrita ndo como algo, mas como maltiplos tempo-
rariamente configurados: dispositivo que ora pode ser usado como instrumento musical, ora como pagina de revista,
ora como videogame. Sem que seja possivel adivinhar a distancia, com os olhos desplugados da tela, qual a funcao
daquela forma que nao muda mesmo que seus usos sejam distintos. Interface que assume outra funcao, sempre que
tocado, o iPad é mais que um aparelho. Transita nessa ordem de acontecimentos em que a coisa propriamente difa opera
instrucdes que modificam sua densidade. Este funcionamento produz uma espessura paradoxal, em que o mais fino e o
mais abrangente compartilham um topos. Instala-se, assim, um espaco de amplitude maior do que a area a ele destinada
faria supor. Mecanismo de compressdo e simultaneidade que nos lembra como [hd ao menos um século) as leis da fisica
ndo descrevem mais o mundo de forma mecanicista. Apenas se dois corpos ndo podem ocupar um mesmo espaco (idéia
que a teoria da relatividade solapou), surpreende que dois ou mais usos do mesmo objeto oferecam experiéncias que
emprestam tangilibidade a descontinuidade deste espaco. Lomo se o gato de Schradinger encarnasse sua corporeidade
dabia num par de seqiiéncias de cadigo capazes de performar o famoso paradoxo que contribuiu para desestahilizar os
meétodos da ciéncia modernista em favor de um enfendimento mais fluido do mundo Ffisico.



Figura 2 - 0 paradoxo de 5chrddinger: ao observar o mundo quantico, ndo é possivel saber quando um acontecimen-
to estd sobreposto ou divide-se em dois (imagem: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Schrodingers_cat.svg].

Descontada a dose inevitével de fetiche por um objeto de consumo genérico, reluzente, conciso (o que tfamhém é
indissociavel e coloca o iPad, sendo a ldgica de producdo e consumo contemporaneas, num espaco de adesao prob-
lematica), ha aspectos que o tfransformam num aparelho sintese de uma época em que o invisivel tornou-se significativo
(das particulas menor que mindisculas da nanotecnologia aos formatos de transmissdo que movimentam impulsos lumi-
nosos, dando sentido as suas fregiiéncias e oscilages). Por isso, mesmo que os elementos visiveis do iPad sejam com-
pativeis com ideias centrais no design modernista, como economia de recursos e funcionalidade, é impossivel pensar a
seu respeito sem expandir o vocabulario sobre as particularidades deste projeto que, ainda que ndo sem precedentes,
parece reorganizar o cendrio afual de forma um pouco mais potente que outros antecessores ou equivalentes: o iPad
articula, num mesmo equipamento, procedimentos de rede e codificacdo que foram amadurecendo nos Gltimos trinta
anos. Nele, atingem um patamar diferenciado (fanto nos aspectos positives quanto negativos). Impossivel pensar sohre
este tipo de aparelho desconsiderando a multiplicidade que a sobreposicdao enfre redes e mundo produz, colocando
tudo em fluxo. Ou seja, fazendo com que os objetos tornem-se mais fluidos, em processo analogo ao da ciborguizacao
dos corpos vestidos de equipamentos: ao invés de organismos crivados de comportamentos maquinicos, aqui femos
maquinas investidas de maleabilidade que tende ao fisiolégico.

Este imbricamento de estatico e fluido implica repensar uma série de conceitos que estruturam o pensamento do
design contemporaneo, baseados em conceitos de fixidez e estabilidade incoerentes com os desdobramentos recentes
da cultura. Um aparelho como o iPad pode ser lido no registro negativo da ars cartesiana. Em Imagens sem aobjeto,
Olgaria Mattos explica que a “ars, tal como aparece nas maquinas — no relégio, no autémato, nos engenhos —, realiza
uma necessidade encadeada de onde foda supresa, toda espera frustrada, todo temor estdo excluidos” (4]. Os dispos-
itivos em rede hoje existentes sao maquinas onde a supresa, a espera frustrada e o temor estdao incluidos, sendo até
mesmo pressupostos. E esperado clicar em um site que ja ndo esté mais online, fazer uma ligacdo de celular que toca
mas nao completa e abrir um anexo recebido por e-mail que dispara um virus capaz de rapidamente danificar um siste-
ma. 0 inesperado tornou-se (de forma geralmente trivial] um elemento cotidiano. Por isso, autores como Tim Cresswell
tem tratado dos tempos atuais a partir do conceito de turbuléncia (5), e tornou-se comum especular sobre os riscos do



Objetos, Ainda?

tempo presente, conforme discutido no artigo homénimo de André Brasil, Christine Mello e Eduardo de Jesus.

Um aspecto nevralgico desta irreqularidade presente é uma convivéncia maior com o imperfeito. Ela fanto pode
estimular uma convivéncia mais generosa com heterogeneidades e diferencas, quanto ampliar a cultura do medo de-
scrita por Brasil, Mello e Jesus:

Hoje, a midia parece ser uma das principais fontes do discurso acerca do risco: ali, estamos sempre
na iminéncia de uma catdstrofe ambiental, de uma guerra nuclear,de um atentado ferrorista, de contrair
um virus incuravel, de perder o empreqo, de ter a casa assaltada, de atravessar uma crise econdmica...
cada vez mais presente em nosso cofidiano, em sua extrema visibilidade midiatica, a retérica do risco
acaba por legitimar o controle. Diante do risco sempre préximo, reivindicamos mais e mais seguranca,

mais e mais policia, mais e mais vigilancia, mais e mais controle (6).

Talvez, neste contexto, uma utopia possivel no mundo atual seja de que a convivéncia com estas instahbilidades possa
resultar em formas de aceitar o inacabado, o precario, o instavel, o temporario e o provisério (deixando de lado expectati-
vas de perfeicdo, conclusdo e esséncia, entre outras). Sdo sentimentos atualmente aceitaveis como experiéncia estética,
mas menos plausiveis em contextos onde o funcionamento eficiente gerencia o andamento de atividade cotidianas. Os
dispositivos digifais, em sua precariedade, atuam justamente neste espaco do ndo-funcionamento, e parecem deslocar
(involuntariamente) aspectos das estéticas comtempordneas para o campo da produgdo de artefatos de uso didrio. Nem
o dadaista mais ousado poderia prever equipamentos que insistem em fravar um pouco antes do trabalho Objetos, ainda?
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quase concluido ser salvo e recusam-se a imprimir documentos importantes com o mesmo comando que ontem havia
funcionado num momento desnecessario. Este comportamento idiossincratico das maquinas estabelece elos entre arte
e design menos 6hvios que o mero fransito de procedimentos de linguagem, além de atuar em campos complexos da
relacao entre os homens e os objefos que criam.

Segundo Elias Canetti, ndo “héd nada que o homem mais tema que o contato com o desconhecido” (7]. Muito do que
0 homem faz é uma inversao deste temor das coisas que ignora. Isto significa que os ohjetos criados pelo homem
estdo impregnados deste senfimento, que “a linguagem gestual para as coisas confinha em si aquela vontade de con-
forma-las, muito antes de intentar fazé-lo” (8). Por isso, continua Cannetti, o nascimento dos objetos resulta de meta-
morfoses da mao e do rosto, o que significa que eles contém desejos viscerais latentes, que desde os primérdios o
homem transforma em elementos da cultura, sem desliga-los dos instintos de defesa e sobrevivéncia ali implicitos,
e muitas vezes atrelados a gestos violentos. Nao por acaso, facas, lancas e escudos estao entre os primeiros ohjetos
conhecidos. Ataque e defesa, destruicdo do corpo alheio e protecao da préopria prole, transformados em artefatos.

Em Carne e Pedra, Richard Sennet descreve outro aspecto deste femor ao diferente, presente no medo de contato
com corpos impuros (8), sentimento também descrito por Foucault, em Histdria da Loucura (9], quando relata o funcio-
namento da stultifera navis, embarcacdo encarregada de firar os doentes das cidades. 5ao textos que permitem inferir
uma aproximacao entre limpeza, eficiéncia e sequranca que surgem em diferentes contextos. Por isso, vale discutir
quais as implicacdes destes desejos viscerais, e o que eles significam para teorias e praficas de design moldadas por
procedimentos para garantir projetos com funcionalidade e limpeza visual. Qual a importancia, neste confexto, de pen-
sar o design instavel, que se instala no avesso da funcionalidade, que o surgimento das midias digitais parece tornar
menos excepcional?



Objetos, Ainda?

No fitulo do filme Esse obscuro objeto do desejo Luis Bufiuel sugere, involuntariamente, uma chave alternativa para
discutir um destes conceitos centrais do design. Objeto, no universo surreal do cineasta mexicano que desenvolveu sua
carreira numa Franca vivendo o auge de Montparnasse, nao se refere a qualquer tipo de coisa material que possa ser
percebida pelos sentidos. Trata-se, antes, do objefo psicanalitico, especialmento do objeto sempre alheio descrifo por
Lacan. Por isso, no filme, esse objeto é imaterial e [nas cenas enigmaticas de uma caixa que surpreende os personagens
na tela sem que nunca fique claro ao piblico o que ela guarda) ausente. 0 mecanismo de ocultamento diegético, que
constrdi um elemento cenografico paradoxalmente invisivel, sugere um enfedimento do conceito de ohjeto compativel
com a cultura contemporanea, marcada por uma imaterialidade que sugere o ocaso progressivo de dispositivos estaveis
em favor de inferfaces de maleabilidade crescente.

N&o por acaso, o sentido afribuido ao termo objeto na computacao assumiu famanha importancia. Isto indica uma
reinvencao radical do que a cultura humana entende como objeto. O conceito passa a ser associado a aconfecimentaos,
a entidades destituidas de presenca imediata, a configuracdes que podem emergir de arranjos invisiveis. No livro
Algoritmos, de José Augusto N. G. Manzano e Jayr Figueiredo de Oliveira, enconfra-se a sequinfe explicacdo para o
conceito computacional de objetos: “Sequndo Silva Filho, ‘a idea por trés das linguagens de programacdo orienfadas a
objetos /.../ é comhinar em uma Gnica entidade tanto os dados quanto as fungdes que operam sobre esses dados” (7).
Em Digital Interactive Installations, Frank Blum esclarece que os ohjetos de programacao sao rotinas que dispensam
o entendimento completo de seu funcionamento, pois existem na forma de hibliotecas previamente programadas dis-
poniveis para o uso: “como o ohjeto funciona, ou seja, como o processo ocorre de fato dentro de um objeto finalizado,
torna-se secundario quando estd claro para o programador que informacao é recebida, e o que o objeto fara com aquela
informacdo” (8). Trata-se mais de estabelecer fluxos do que armar arquiteturas.

No design, pelo contrério, o conceito de objeto manteve-se relativamente estavel, referindo-se sempre a entidades
da cultura material investidas de funcées que permitem determinados usos. Uma faca é um objeto que tem a funcao
de perfurar ou cortar, e que pode ser usado para corfar alimentos na cozinha, aparar pontas desgastadas de lapis, ou
atacar inimigos. Uma cama é um objeto que tem a funcao de acolher o corpo, e que pode ser usada para dormir, esticar
as pernas diante da TV, ou fazer sexo. Um telefone é um objeto que tem a funcdo de transmitir e receber sinais sonoros
remotos, e que pode ser usado para matar saudades de pessoas distantes, armazenar recados de amigos em secretdrias
eletrénicas, ou vazar para grampos clandestinos conversas de politicos corruptos.
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Figura 3 - Os pafches do MAX/MSP/itter sao um exemplo de estrutura de programacdo baseada em objetos, em que
rofinas previamente desenvolvidas sao organizadas em estruturas nodais para construir programas de complexidade
crescente, pela possibilidade de encapsulamento. (imagem extraida de http://cycling74.com/docs/max5/tutorials/msp-
tut/mspchapter04.html).

Entrefanto, o objeto ndo se restringe a suas caracteristicas fisicas, conforme lembra Deyan Sudjic, em A Linguagem
das Coisas. Em seu livro, o diretor do Design Museum, de Londres, discute como as mudancas em curso no mundo dos
objetos fornam seu entedimento sempre mais complexo. “0s objetos, muitos acreditam, sao uma realidade indiscutivel
do dia a dia. Dieter Rams, que por duas décadas foi o diretor de design da Braun, a empresa alema de aparelhos de
consumo eletrénico, era um deles. Ele descrevia os barbeadores e liquidificadores da Braun como moerdomos ingleses,
discretamente invisiveis quando ndo sdao necessarios. Tais coisas se fornaram mais que isso.” Sudjic retoma os arqu-
mentos de John Berger, em Modos de Ver, para demonstrar como os ohjetos tamhém sao mercadorias. Ele lembra que
Berger “fez uma distincao entre objetos “de verdade” e o que via como manipulacdes do capitalismo que nos fazem
querer consumi-los /.../ Seu livro foi uma tentativa de demolir a fradigao convencional que envolve o conceito de con-
naisseur e estabelecer uma compreensdo mais politica do mundo visual” (9).

Entretanto, o proprio Sudjic faz a ressalva de que, mesmo “antes do colapso do comunismo e da explosao das econo-
mias da China e da india, compreender os objetos era mais complicado do que isso. N&o sé a iconografia dos anincios
é organizada para fabricar desejo. Mesmo as coisas “reais”, que Berger considera dofadas de caracteristicas auténti-
cas /.../ sao em si mesmas suscetfiveis ao mesmo nivel de andlise que ele aplica aos refratos tardios de Frans Hals e a
alegorias de Botticelli. S&o calculadamente planejadas para obter uma resposta emocional” (10]. No artigo “The Flex-
ible Personality: For a New Cultural Critique”, Brian Holmes discute como, “para ser efetiva, a critica cultural precisa
mostrar os elos entre as articulagdes de poder mais amplas e as estéticas mais-ou-menos friviais da vida cofidiana”.
Desta perspectiva, é importante entender o que estas respostas emocionais provocam (11].

E um outro aspecto que precisa ser considerado diante da série crescente de entidades da cultura material que
desafiam o entedimento tradicional de ohjeto, e obrigam os designers a repensar tanto sua producao quanto o proprio
estatuto que o pensamento em design lhes empresta. Assim como o iPad descrito no inicio deste artigo, um computador,
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por exemplo, é um objeto cuja forma de elefrodoméstico desengoncado nao sugere a amplitude de fung@es possiveis por
sua capacidade de processar algoritmos e, com isso, gerar fextos, imagens, sons, armazenar dados, transmitir infor-
macoes, entre outros. 0 mesmo vale para objefos portateis, como os felefones celulares e o préprio iPad, que além de
desafiar a estabilidade dos objefos, com suas interfaces mutantes e aplicativos que permitem novas funcionalidades,
deslocam seu uso para espagos pablicos e situagdes de fluxo — funcionado de formas até enfao impossiveis numa cul-
tura que acostumou-se a associar a ideia de objeto a fixidez e a intimidade dos espacos fechados.

Estes nem sao os exemplos mais radicais do processo de deslocamento atualmente em curso, e correspondem a
um tipo de objeto ja incorporados ao cotidiano. 5ao artefatos que fazem parte da cultura em rede atualmente vigente,
que redefiniram uma série de pressupostos sobre prototipagem, fabricacdo e consumo. Conforme Holmes, “para as
necessidades da crifica cultural confemporanea nds deveriamos reconhecer, no cenfro desta transformacao, o papel do
computador pessoal, montado com seus disposifivos de telecomunicagao acompanhantes em lojas de alta tecnologia
ao redor do mundo. Tecnicamente uma calculadora, baseada nos principios mais rigidos de organizagao, o computador
pessoal foi fransformado por seu uso social em uma maquina de imagem e linguagem: o instrumento produtivo, o vetor
de comunicacao e receptor indispensavel de bens imateriais e semigticos, ou mesmo servigos emocionais que agora
constituem o setor lider da economia” (12).

Projefos como Tactical Sound Garden e Sentient City Survival Kit, de Mark Shepard, Panoramic WiFi Camera, de
Adam Somlai-Fisher, Bengt 5tdljen e Usman Haque, Holodecon e Nanodrizas, de Arcangel Constantini, demostram usos
de dispositivos ou desenvolvimentos de interfaces que atuam na esfera das ondas hertzianas, constituindo-se, desta
forma, em objetos cuja extensdo nao se restringe aos aparatos fisicos que os constituem. 5ao trabalhos que atuam num
espaco de interseccdo enfre arte e design, ao propor o desenvolvimento de objetos ou inferfaces como parte de obras
que questionam diferentes aspectos do uso cotidiano dos dispositivos portateis.
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Figura 4 - Tactical Sound Garden, de Mark Shepard: redes-sem fio como espaco colaborativos no espaco urbanos
exploram os celulares como dispositivos de conexao sobrepostos a arquitetura urbana.
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0 Tactical Sound Garden [TSG] Toolkit é uma plataforma de software de cédigo aberto para cultivar “jardins so-
noros” pablicos em cidades confemporaneas. Ele se baseia na cultura urbana de jardinagem comunitaria para propor
um ambiente participativo onde novas praticas espaciais de interagao social em ambientes tecnologicamente mediados
podem ser exploradas e avaliadas. Shepard explica o projeto da sequinte forma:

Tratando do impacto de dispositivos de a&udio moveis como o iPod, o proje-
fo examina as gradacies enfre privado e pablico dentro do espago urbano Objefos, ainda?
Design, Arte, Moda e Tecnologia. 5o Paulo: Rosari, Universidade Anhembi Morumbi, PUC-Rio e Unesp-Bau-
ru, 2010 2b contemporaneo. 0 Toolkit permite que qualquer pessoa que viva dentro de areas WiFi densas
possa instalar um “jardim sonoro” para uso piblico. Através de um dispositivo mével habilitado para
rede sem-Ffio (PDA, laptops, celulares), os participantes “plantam” sons dentro de um ambiente de audio
localizado. Essas insercdes sdo fragadas sobre as coordenadas de um local fisico por um mecanismo de
audio 30 comum em games. Desta forma, geram um ambiente aclstico construido numa area aberta, sobre
um espaco urbano especifico. Usando fones de ouvido conectados a um dispositivo hahbilitado para WiFi,

os participantes sdo levados através de jardins sonoros virtuais conforme se locomovem pela cidade [13).

0 Panoramic Wifi Camera tira ‘fofos’ de espacos iluminados por sinais de radio semfio, da mesma forma que uma
camera fradicional obtém imagens através da luz visivel. E uma cdmera que capta o invisivel. Conforme o texto expli-
cativo do projeto:

redes de radio sem-fio fazem cada vez mais parte de nossas vidas cotidianas em todo o mundo
desenvalvido. A cdmera mostra a topologia desta ecologia electromagnética, ou “espago Hertziano”,
mostrando que mesmo os nossos proprios corpos moldam as suas “sombras”. Wi-Fi utiliza sinais de radio
semfio na faixa de 2,4 Ghz, que se comportam de forma semelhante as ondas de luz, onde eles reflefem em
quase fodos os objetos sélidos. Quando percebemos as cores, vemos a luz que é refletida por um objeto
em nossos olhaos. 0 Panoramic Wifi Camera permite-nos perceber o ambiente de radio de uma maneira
semelhante. 0 Panoramic Wifi Camera é construido a partir de fabricacdo caseira de antenas direcionais,
que sdo colocados cuidadosamente em uma matriz, cada um em um angulo ligeiramente diferente. Esta
matriz gira e, ao fazer a digitalizagao, constréi uma imagem de um espaco. O frabalho é um poderoso
exemplo de como os artistas estao criando novos métodos de visualizacdo do ambienfe intangivel e

atemporal, que existem dentro de nas (14).

Sentient City Survival Kit é composto de artefatos para sobrevivéncia numa cidade senciente de um futuro prox-
imo. 0 projeto é composto “de prototipos funcionais de aparelhos como o Serendipidador, que permite estabelecer
rotas mais ou menos complexas para um determinado trajeto, as R[FID]Joupas intima-sensitivas, que permitem detectar
leitores de etiquetas de |dentificacao por Radiofrequéncia e alertar seu portador sobre sua presenca, a Caneca portatil
para redes oculfas ad hoc, que compartilham mensagens curtas entre si ao longo do percurso, e o (-C-D-me Nao Guar-
da-Chuva, com tachas de LED infravermelho que baguncam os algoritmos de visao computacional de avangados sistemas
de vigilancia” 15).



Objetos, Ainda? Artigo publicado na Revusta Design, Arte, Moda e Tecnologia.5ao Paulo: Rosari, Uni-
versidade Anhemhi Morumbi, PUC-Rio e Unesp-Bauru, 2010.

0 Holodecon é um dispositivo de manipulacdo da percepcao construido a partir da modifi cacdo de celulares, de
forma a ativar canais alternativos de percepcdo. Sequndo seu criador, Arcangel Constantini,

Tratando 0 sistema proporciona uma visdo alterada que dialoga com a natureza da impermanéncia,

em uma experiéncia que altera o condicionamento da compreensdo das coisas a nossa volta. Holodecon

oferece uma narrativa que visa um eco-tropismo de sustentabilidade equilibrada entre o orgénico e o

inorganico, o tangivel e o intangivel. As Nanodrizas sdo arfefatos robéticos autonomos flutuantes que

formam uma rede de sensores sem-fio que medem, em fempo real, as condi¢des ambientais da dgua,

fransmitindo os dados para sistemas locais descentralizados e realidade aumentada e aplicativos de

Internet para interprefacdo, visualizacdo e analise, estabelecendo uma rede de comunicagao em radiof-

reqiiéncias, satélites Infernet e GPS. Como conseq(iéncia, elas intervém no espago com som sinfetizado e

soltam substitancias bacteriais e enzimaticas in situ. Nanodrizas, inspirada pela ficcao cientifica, fem a

forma de um disco voador, uma superficie ideal para a colocacao de células fotovoltaicas para cultivar en-

ergia, de forma a fornecer a autonomia eletrdnica que o sistema necessita. Compartilhando a informacao

analisada, Nanodrizas cria uma rede simbiética de beneficios mituos que sdo refletidos na Infernet como

mais um dos sub-produtos estéticos, taticos e conceituais gerados para restaurar os tributarios da con-

taminacdo (16).

Figura 5 - As nanodrizas, de Arcangel Constantini, sdo um destes ohjetos conceituais que demonstram como séo fluidas as fronteiras entre

arte e design
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Dunne, inclusive, tem dois livros publicados que permitem pensar diversos aspectos do design na contemporanei-
dade, com énfase na sobreposicdo enfre elementos materiais e componentes informacionais. Em Design Noir — The
Secret Life of Electronic Objects, Antonhy Dunne considera que como “resultado destas nocdes modificas e limites des-
locados, um elenco amplo de tecnologias, dispositivos e materiais forma desenvolvidos”. Dunne nem considera central
para o problema do design a existéncia destes novos atores em seu universo, mas sim sua capacidade de atuar nos
espectros imateriais das ondas hertzianas. 53o desdobramentos recentes do design, com faco no uso redes ubiquas e
tecnologias audiovisuais como formas de intervencdo em ambientes de diferentes escalas (de salas com comportamen-
tos inteligentes a esfera plblica). 0 resultado sdo objetos indteis, inesperados, inusitados, com comportamentos, com
luminosidade. Cabe ao designer contemporéano explorar suas possibilidades com desapego compativel com a fluidez
instalada.
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