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|. Objectivos

A proposta de projecto aqui desenhada consiste na criagio de uma exposigéo dinamica e criativa sobre os objectos de uma préxima na-
tureza. Nesta exposigdo, o primeiro suporte serd a fotografia manipulada que servira como apresentagéo do objecto numa situagdo em
uso, mas por sua vez, através da técnica de Realidade Aumentada a exposigéo far-se-a em 3D com movimento, na qual nos deparamos
com um design curioso de seres vivos mecanicos e extensies naturais de fruto computacional. A exposigéo devera estabelecer-se ao
longo de uma sala, primeiramente fotografica. contudo, ao lado de cada quadro deverd existir um marcador especifico que necessitara
que os observadores usem uns dculos praprios de realidade aumentada para visionarem os objectos em 30 e em movimento. Numa
sequnda fase, o observador sera também impulsionado a deixar-se desenhar por esta natureza, utilizando a mesma técnica de realidade
aumentada, através da qual o observador estara presente a um espelho manipulado, no qual se vai ver mecanicamente alterado.

[ objectivo principal desta exposigdo & o de originar uma forte consciencializagio do Homem perante as suas criagies, ou seja, até
que ponto o Homem que vive no progresso, ndo se deixard ultrapassar pelas suas criagies? Serd que o Homem vivera emergente da
natureza que ele praprio cria, até que esta natureza molde o proprio Homem & sua condigéo? Serd que a arte fruto da expressividade
humana, transformar-se-a numa substancia hibrida e inerente a uma praxima natureza?

Trata-se sim, de uma visdo futurista, embora perfeitamente plausivel, contudo, o objectivo & também, por sua vez, o de imaginar o design
ousado e minimalista de uma praxima natureza - a natureza fabricada.

2. Contextualizagdo
2.1 - 0 conceito

A Praxima Natureza & um conceito de filosofia pas-moderna que foi cunhado recentemente no ensaio do artista e cientista holandés
Koert van Mensvoort - Explorando a Praxima Natureza, influenciado pela hiper-realidade e pela fenomenologia. o qual afirma que, através
da actividade cultural humana, uma praxima natureza surgird. A “Antiga natureza”, percebida como drvores, plantas, animais, 4tomos ou
o clima, tornar-se-a crescentemente controlada e governada pelo Homem. Por outro lado, os produtos culturais, que séo usados para
entreter e controlar o Homem, tendem a superd-lo e a tornarem-se autanomos. A ideia principal por de trés da praxima natureza é o
raciocinio de que ndo devemos ver a natureza como algo estatico, mas antes sim, como uma forga dindmica que se irrompe ao nosso
redar.

A proxima natureza assenta assim, num paradigma para explicar a actual relagio entre a cultura e a natureza. [ modo de desenhar a
fronteira entre estes dois elementos mudou através da histdria e em diferentes culturas. No passado, o reino dos que “nasciam” perten-
cia & natureza e a cultura era vista como um reino do "fabricado”. Mas por intermédio da cigncia humana estas categorias tornaram-se
cada vez mais indistintas e ofuscas. [ novo modo de distinguir a cultura da natureza & pintar uma linha entre o "controlavel” e o "au-
tanomo”. Os desenvaolvimentos tecnoldgicos e os novos campos de pesquisa, como a Nanotecnologia, manipulagdo genética, inteligéncia
ambiental, engenharia de tecidos vivos e Neurociéncia interferem radicalmente na nossa nogéo do que & “natural”. Estes estéo ligados
3 viséo natural da praxima natureza. Com o progresso da cultura, as forgas da natureza tornam-se complexas, pois natureza e cultura
parecem estar a trocar de lugar.

"A Praxima natureza & uma sequnda natureza sem a qual néo podemos mais viver. A Sequnda natureza tornar-se-4 na primeira
natureza.
"A Praxima natureza manifestar-se-a quando o ciberespago se fundir com o espago fisico”.




Para melhor perceber este conceito, & necessério ter em atengéo a nogéo de hiper-realidade. (uando a consciéncia humana perde
a sua habilidade de distinguir a realidade da fantasia e passa a relacionar-se com essa imagem de forma natural, sem dispor pois, da
Compreenséo Necessaria que essa situagdo requer, acaba, por sua vez, por ser deslocado para o mundo da hiper-realidade, deixando-
se imergir por essa concentragéo na fantasia e alienagdo da sua condigéo real. Alguns exemplos caricatos além dos jogos, TV, cinema
e fotografias retocadas, séo bebidas de sabores que naturalmente ndo séo possiveis (ex. soda de cereja). a ilha Palm Island no Dubai,
a Disney Waorld e Las Vegas. que sio capazes de fabricar uma simulagéo de uma realidade que nunca existiu, tomando como exemplo a
iltima que através de uma parafernalia de luzes e ambiéncias artificiais nos casinos, séo capazes de levar o jogador a se sentir num
mundo onirico, o que o leva a estar pouco consciente do dinheiro real que pode perder. Contudo esse aparato de luzes oniricas & uma
simulagéo de algo que néo existe realmente - & uma hiper-realidade.

Baudrillard, que fora um socidlogo e filasofo francés do séc. XX, em particular sugere que o mundo em que vivemos foi substituido por
um mundo-capia, no qual vivemos cercados por um simulacro de ordem estimular e nada mais. Ora, esta ideia de um mundo-capia, que
quer representar o real, mas acaba por criar um paradoxo, pois torna-se tao perfeito que néo parece real, & a base do hiper-realismo.
A proxima natureza seré pois, um produto hiper-real, representando o real, mas alterando-o a sua perfeigéo, jogando com utilidade,
versatilidade, practicismo e minimalismo, na sua fuséo com o ciberespago.

Relativamente a praxima natureza, a hiper-realidade é entfio, a base do seu fundamento, pois através da criagdo de artificialidades como
espagos, objectos, situagies, mundos virtuais, que sdo usados de forma pouco consciente da sua artificialidade, ou seja, cada vez mais
assumidos como naturais, chegamos a nogéo da natureza fabricada, o que é artificial parece tornar-se natural, e numa viséo futura,
também independente.

Alguns exemplos de uma praxima natureza poderdo ser: Produtos que crescem nos seus proprios pacotes; Aliangas feitas com tecido
dsseo do seu par; Homem com extensiies mecanicas como pelos metalicos, mutagéo corporal natural como cores de cabelo; natureza
hibrida e funcional como flores que séo lampadas; etc.

Atendendo a estes exemplos, as possibilidades séo imensas, e a exposigéo referida devera encontrar propostas ousadas para uma
possivel praxima natureza.

2.2 A técnica

[ suporte de apresentagéo desta proposta, deverd usufruir da técnica de realidade aumentada, mas antes de a definir o conceito de
virtual e realidade virtual devem ser delineados. [ virtual usualmente & colocado oposto ao real, contudo essa oposigéo & fortemente
contestada pois o virtual refere-se a uma categoria tao verdadeira como a real. 0 virtual ndo devera ser visto como oposto ao real, o
virtual pode sim ser oposto ao actual, porque o virtual carrega uma poténcia de ser, enquanto o actual j& é (ser).

“A virtualizagéo pode ser vista como o movimento inverso & actualizagéo (...) a virtualizagéo ndo & uma desrealizago (a transforma-
;Ao de uma realidade num conjunto de possiveis) mas sim antes numa mutagao de identidade.”
Defende Pierre Lévy, um dos maiores autores e tedricos actuais do virtual.

A Realidade Virtual, ou ambiente virtual, por sua vez, & uma tecnologia de interface avangada entre um usuério e um sistema computa-
cional. 0 objectivo dessa tecnologia & o de recriar ao méximo a sensagdo de realidade para um individuo, levando-o a adoptar essa
interacgdo como uma das suas realidades temporais. Para isso, essa interacgéo & realizada em tempo real, com o uso de técnicas e de
Bquipamentos computacionais que ajudem na ampliagéo do sentimento de presenga do usuario.

0 sistema de Realidade Aumentada, & uma variante da realidade virtual, o qual utiliza geralmente um capacete especifico que combina
imagens entre o mundo real com o mundo virtual, ou seja o observador néo é transportado para o mundo virtual (realidade virtual
imersiva), mas sim objectos virtuais séo transportadas para o real. Através do uso de uma interface que poderd ser uma cmara de
video ou uns dculos especificos embutidos num capacete que funcionam através da |eitura de marcadores por um software criado para
tal, situamo-nos entdo na realidade aumentada. Com estes marcadores & possivel ler e representar objectos em 30 e em movimento
na nossa propria realidade.




Na exposigéo definida aqui nesta proposta, a realidade aumentada funcionara néo s pela magnificéncia que ela provoca, mas sim pela
simbologia ligada ao conceito da praxima natureza, que se define como a fuséo do ciberespago com o espago fisico, embora no seu
conceito méximo isso implicaria a destruigio da interface para a fuséo total, contudo metaforicamente a realidade aumentada funciona
inerente a este conceito.

[ observador podera assim visualizar os objectos de uma praxima natureza em 3 dimensiies e na sua prapria realidade, provocando
uma maior absorgdo da mensagem, e uma maior sensagéo de realidade, que complementa as imagens fotograficas, que por si 6, séo
introdutdrias e identificativas do objecto numa situagéo de usabilidade.

3. Objectos

(s objectos desta exposigdo basear-se-do em dois suportes diferentes, o primeiro a fotografia e o sequndo pela técnica de Realidade
Aumentada. No primeiro suporte, a fotografia representara cada proposta de objecto de uma praxima natureza numa situagéo de uso,
ou seja, mais do que representar o objecto, este aparecerd envolvido num ambiente no qual ele aparecera coerente e funcional, apelando
sempre ao hibrido, ousado, funcional, minimal e sobretudo diferente. No segundo suporte, através da realidade aumentada, o observa-
dor com o uso de uns dculos praprios j& existentes, deverd visionar uns marcadores que se encontram ao lado dos quadros nos quais
poderdo ver os objectos propostos em 80 e em movimento, como se fizessem parte da sua realidade. Cada objecto possuird um nome
especifico e uma frase ou pergunta reveladora, com o objectivo de consciencializar o individuo que os observa.

Numa sequnda fase da exposigéo, o prprio observador devera sentir-se igualmente alterado geneticamente, através de uma simulagéo
numa espécie de espelho, o qual utilizard novamente a técnica de realidade aumentada.

A nivel numérico propdem-se 8 a |0 propostas de objectos + | espelho.

4. Metodologia

Este projecto envolve maturagéo, pesquisa e originalidade, utilizando técnicas de fotografia, manipulagéo de imagem, animagéo e mod-
elagdo 3D, e técnicas de realidade aumentada. Sendo assim, o projecto prevé-se pela sequinte ordem:

% - Maturagéo do projecto, pesquisa e definigio concisa dos objectos a desenhar/alterar;
0 - Esbogo dos objectos e definigéo da sua condigéo de utilizagéo;

9 - Elaboragéo fotografica das situagies e objectos;

8- Manipulagéo fotografica;

0 - Pesquisa e desenvolvimento de técnicas de modelagéo 30;

U Animagdo e Modelagéo 30;

% A técnica de realidade aumentada e sua ligagéo com 3D0;

0 - Preparagéo cénica da exposigéo;

8- Exposigéo.

9. Horizonte Temporal

0 projecto “The Next Nature - The Things We Design Will End Up Designing Us" prevé algum tempo de elaboragéo, especialmente na
questéo de animagdo e modelagéo em 3D, pois & uma drea que eu ainda ndo domino plenamente, o que levara algum tempo a investigar
e a aprender estas técnicas para assim moldar esta ideia que proponho. Sendo assim, o projecto prevé uma longa pesquisa, que se
realizara durante o proximo semestre |ectivo, desde a maturagio da ideia, & aprendizagem das técnicas de animagéo e modelagio 3D
assim como a introdugéo a técnica da realidade aumentada. Este projecto deverd realizar-se durante o primeiro semestre do ano 2008,
pelo que seria interessante ter j& terminado este projecto na altura do projecto da minha tese, para assim possuir 2 projectos para ex-
posicdo no final do Mestrado em Multimédia (mas é extensivel ao sequndo semestre de 2008 por qualquer questéio de disponibilidade).
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