Meditacdo no projeto interacao humano-computador através do
experimento Bafoganesh

Vinicius Cortez de Socuza Dantas!

Bafoganesh (Z010-12) & um computador vestivel criado com inspiracdo em uma
técnica de meditagdo budista e permite traduzir o ritmo respiratorio das pessoas
em arranjos luminosos. Este artigo relata a especulacdo, a prototipacdo e a
exposigdo do dispositivo, pensado como uma imagem de aplicagao tecnolagica
pelo suporte a processos meditativos. Além disso, amparado em alguns conceitos
recorrentes no budismo, o presente texto trata do desenvolvimento desta
interface como um processo de meditagao do projetista sobre interagédo humano-
computador.
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Introducao

A proposta deste artigo & pensar como tanto a pratica de projeto quanto a
interagdo humano-computador podem ser entendidos como meditagdes em
projeto. Espera-se gue a escrnitura, possa contribuir para instauracdo de novas
zonas de reflexdo sobre a producgdo industrial, assim como, para a criagao/
rearranjo de modelos e aplicagoes tecnologicas futuros.

A primeira parte do texto & um relance tedanco que problematiza a2 maneira
como a interface humaneo-computador € feita na inddastria. Ndo € intencdo do
autor delinear em pormenores um dominio epistemoldgico, mas construir uma
referéncia relevante para considerar a dimensdo politica implicada um ato de
projetagao em Interagdo humano-computador

A parte seguinte relata o desenvolvimento do projeto expenmental na
interface computacional Bafoganesh. Enfatizara sobretudo os aspectos técnicos e
conceituais levados em consideracdo durante as etapas de especulacdo,
prototipacdo e interagdo/exposicao da interface.

Por dltimo, a terceira parte do texto, diz respeito ao processo de auto-
conhecimento que foi abivado ac longo da expenéncia projetual. © projetista-
pesguisador atenta especialmente para as conexdes epistemologicas que
experimento, enguanto operador cognitivo, tem possibilitado.

Uma interacao problematica

A (deia de gue os artefatos, meios de produgdo & comunicacdo mediariam
processos de dominagao revela aspectos sutis do projeto industnal de interacao
humano-computador. Por essa wvia, pode-se chegar a compreensdo de gue um
individuo ao interagir com computadores tera seus limites e capacidades
corporais sendo remodelados segundo interesse de entidades externas - sem

decisdo propria ou consciente,
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E nesse sentido que Gui Debord descreve uma espécie de supressdo da
autoconsciéncia sublinhada ndo s6 na interagdo com as maquinas, mas em todo
o cotidiano industrial - a alienagdo -. O autor cria uma ligagdo entre as dinamicas
econdmicas capitalistas com um sofisticedo processo de dominagao - o©
espetaculo.

0 espetacule na sociedade corresponde a2 uma fabricacdo concreta da
alienacdoc. A expansdc econdmica & sobretudo expansdo dessa producdo
industrial especifica. O que cresce com a economia que S8 MOovVe por si
mesma so pode ser a alienacdo que estava em seu nucleo original.

(DEBORD, 1997, p.24).

O livro, "A Sociedade do Espetaculo”, serviu de base para movimentos
radicais de critica ao funcionalismo no design e aos habitos de consumo da
sociedade industrial. Estes movimentos teriam culminado nas agfes de maio de
1968 em Paris (NUNES, 2007).

Mo contexto de uma discussdo sobre as manifestagdes politicas implicadas
no projeto industrial de interagdo humano-computador, se faz oportuno revisar
aglgumas atualizagies da nogao de alienacdo (DEBORD, 1997) em funcdo da
evolugdo dos recursos tecnologicos em design de interacdo. Nesse sentido, Rocha
(2009) observa a evolugdo dos computadores a partir da invencao da interface
que so aplicava recursos fisicos, passando pela grafica e a cognitiva. Ainda em
processo de desenvolvimento, menciona ainda as interfaces neurclagicas.

Segundo o autor, em 1945, os primeiroes computadores tinham interfaces
apenas fisicas, configuradas em cabos, botdes ou chaves de acionamento. Foram
construidas com tecnologia de hardware baseada na mecanica e eletromecanica,
tinham alta taxa de erros e se dedicavam somente a calculos. Entre 1980 e
19495, ja era possivel ter um computador como um objeto de uso pessoal, gracas
ao desenvolvimento de sistemas operacionais de usuaric & a consideravel
reducdc no volume ocupado pelo equipamento. A interface Windows (da
Microsoft) ja reunia, entdo, elementos mecanicos (mouse e teclado) e uma
simulacdo grafica de ambiente, gue dava suporte a realizacdo de tarefas com a
manipulacio direta de informacdo pelo usuaro.

Atravessando a evolugdo das interfaces computacionais, um ideal de
simplicidade maxima orientou o trabalhe de profissionais projetistas da area
conhecida hoje como design de IHC (Interagdo Humano-computador). Essa
busca € considerada um fator-chave para o projeto de um acoplamento
cognitivamente mais suave entre pessoas e computadores, gue se expressaria na
facilidade de manussio (NIELSEN apud BURGOS & MATOS, 2013). O principio da
invisibilidade (ROCHA, 2009) pode ser entendido a partir da ideia de que quanto
menos um usuaro perceber do modo de funcionamento de um computador mais
facil sena usa-lo. So interessaria a pessoa que interage conhecer input e output.
Todo o processamento da informacdo deverna ser ocultado em fase de projetagao
do sistema. O principio da invisibilidade deflagra, dentro da logica da alienacgao
descrita por Gui Debord, a problematica do anestesiamento dos usuarios (VIRILO
apud MATURAMNA, 2010).

Steven Johnson, em "A Cultura da Interface: Como o computador
transforma nossa maneira de criar € comunicar” (2001), enfatiza os fenomenos
culturais resultados da interagdoc com os computadores. © autor analisa
principalmente a invencgdo de ambientes de simulacdo, o uso de metaforas e as
novas maneiras de se acessar & manipular informacdo nas interfaces graficas. A
populanizacdo dessas interfaces acompanhou mudancas radicais na percepcao
das pessoas e ativou novos modos de sociabilidade. A questio da alienacdo é
recolocada, dessa vez, por essas modificagdes ndo terem sido necessanamente
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determinadas conscientermente pelos usuarios, mas terem emergido segundo
uma logica de mercado especifica. Os usuarios seriam, entio, reféns no processo
de interagzo (BESSA).

Ma diregac de uma aproximacdo aos sentidos e processamento do corpo
humano, as interfaces cognitivas, tambeém conhecidas como interfaces naturais
ou inteligentes (ROCHA, 2009), sdo hoje capazes de funcionar de maneira ainda
mais discreta, camufladas em ambientes, roupas e outros dispositivos. Elas sdo
viavels gragas a internet, & a disponibilidade de sensores e processadores
mimiaturizades. Seguindo o mesmo ideal de invisibilidade & sob o mesmo
discurso de liberar as pessoas de esforgcos cognitives, tém permitido
desenvolvimentos em areas diversas, como tecnologias assistivas, de
entretenimento e de vigilancia.

Por dltimo, numa drea de intersecdo da IHC com a neurociéncia, o
desenvolvimento tecnolégico tem permitido desenhar as primeiras experiéncias
de interagdo a nivel neurolégico. O processo se da hoje com a interpretacao de
parametros organicos correlacionados a atividade cerebral, comeo varacgbes nos
campos eletromagnéticos em torno da cabeca, gue tem notadamente aberto
novas possibilidades para tecnologias protéticas (GALASTRI, Z015).

Com o reconhecimento de acoplamentos humano-computador a nivel
cognitive & neurologico, permanece a especulagdo sobre a problematica politica
gue acompanha esses novos produtos industnais: "Uma maguina pode fazer para
nos o layout de nossos processos mentais? () 8 maneira como pensamos pode
ser reproduzida e reorganizada para nos pela tecnologia? E temos o controle
sobre iss0?” (KERCHOVE, 2003). Mo que toca diretamente a pratica projetual,
teriamos critérios ou ferramentas capazes de estabelecer limites éticos para
interacdo com esses produtos industriais?

Da interface Bafoganesh

Anapana & uma técnica de meditacdo em que o praticante busca focar a
atencdo na atividade respiratona e em seus correlatos corporais, como a
temperatura do ar nas narinas & o movimento do muasculo diafragma. Sugere-se
gque seja realizada de preferéncia em espagos tranquilos, favorecendo a
concentracdoe e relaxamento (GOENKA). O exercicio de atengdo aos fluxos
respiratorios e de ndo reagaoc aocs estimulos sensdrios estaria associado nas
tradigtes budistas a um processo de reflexdo e autoconhecimento.

Em 2011, a partir da ideia da meditagdo Anapana, este autor propds uma
experiéncia com interface humano-computador. O projeto seria baseado numa
nogao de corpo gue se expande atraves de recursos tecnologicos (STELARC,
1997). Deadiu-se, entdo, gque a interacdo oferecida ndc dewvena requisitar

ienlameantn oo narke Hn interatnor mas == heneficiar r|r1. contato oue as nessnas
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pudessemn desenvolver entre si. Com isso esperava-se talvez contribuir para a
visualizacdo de um corpo tornado possivel a partir de fluxo informacional.

Mum pnmeiro momento, a expectativa era cnar uma experiéncia em que
tanto usuario gquanto as pessoas ao redor fossem expostos a tradugao do ntmo
respiratorio em efeitos sonoros ruidosos e incomodos. A interface desviana/
perverteria a acdo automatica desse “usuario” em efeitos talvezr despropositados
20 mesmo tempo gue faria mencdo ao procedimento pela auto-conscientizacao,
meditacdoe Anapana. Por brincar com a possibilidade de produzir incimodo
inconscientemente e por ter como input dados associados aoc ar respirado,
projeto foi batizado de Bafo.
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0 dispositive foi prototipade com uma mascara em forma de tromba
composta por anéis transparentes. Essa tromba era equipada com um sensor de
temperatura, capaz de perceber o inspirar e espirar do usuario; € um
microcontrolador Arduinoe, gue traduzia os sinais captadoes em arranjos luminosos
executados pelos LEDs instalados aoc longo da mascara. A cada ciclo de
respiracao a tromba seria percorrida por uma intensa onda luminosa.,

Para construir o dispositivo adotou-se uma estética de gambiarra, com
solugbes técnicas Iimprovisadas e matenal intencionalmente exposto. Muma
tentativa de inverter a nocdo de invisibilidade apresentada acima, o hardware
tinha mangueiras translicidas de aguario, mascaras de uso medico, fiacao
reciclada de cabos de rede, e outros componentes.

Essa primeira wversdo, prototipada entre maio e junho 2010, com a
parceria de Felipe Gomes da Silva, bolsista no Nicleo de Desenvolvimento em
Mecatronica do IFRN. Apesar dos esforcos, o output relativo aos efeitos ruidosos
inicialmente previstos ndo foi concretizado, € o projeto foi exposto como uma
instalaggo interativa. A exposigao "Objetos Interativos com Arduino” aconteceu
Pinacoteca do RN no segundo semestre de 2010, reunindo experimentos em
interface computacional. Os visitantes da exposicdo eram convidados a interagir
com o artefato, que ficava pendente numa sala escura.

Num segundoc momento, procurou-se pensar a interface como um
dispositive vestivel capaz de projetar a acdo respiratoria do usudrio em espacgos
publicos abertos. Em outras palavras, transformar aguele mesmo egquipamento
em algo portatil, de modo gue ele pudesse ser usado durante a noite em
circunstancias cotidianas fora de um espacgo formal como uma galeria. Com a
reforma realizada, ele funcionava a pilhas e o controlador podia ser preso a um
cinto. A wversdo wvestivel se distanciava novamente da ideia de meditagédo em
isolamentoc e quietude, & se aproximava de um processo de comunicagaoc
interpessoal experimentado principalmente atraves de performances
caminhadas. Em referéncia a deidade hindu com cabeca de elefante, o projeto foi
rebatizado de Bafoganesh?.

Bafoganesh permitiu ao projetista-pesquisador a considerar dois novos
sentidos de criacdo-pesquisa. O primeiro diz respeito ao conceito de tecnologias
gue possam dar suporte ao desenvolvimento da propriccepcio de pos-humanos
(SANTAELLA, 2003), seres resultantes de acoplamentos humano-computador
Esta possibilidade parte do entendimento de que o experimento € também um
rearranjo dos modelos de interagdo atuais, e, que pode servir de base para
nortear esforgos futuros. O segundo, € a aproximacio de um tipo de exercicio em
projeto-pesquiza que ndo estaria mais comprometido com a ideia de gerar
solugbes para problemas, mas com a instauragao de zonas de reflexao (DUNNE &
RABY, 2013). Sera melhor explorada na sessdo seguinte.,

Do designer

A ideia a ser apresentada agora parte da constatagdo de que o exercicio
gque o projetista-pesguisador de Bafoganesh realizou articula o cruzamento entre
dominios eplstemﬂlnglcus distintos. Trata-se de um relato de uma expenéncia
vivida em primeira pessoa pelo projetista-pesquisador que talvez possa fornecer
uma alternativa relevante em termos de processo de projetacao.

Vale ressaltar, também, gue nao interessa pEIE esta discussdo estabelecer

Lirm LUI'I'L.'.'."ILLI' IEL-rl-I:IULI' -E'LJL"H:.' o que SEF i-I:I L I'IEILl -I:|LIIL|'LII|=-I:IU' LJ'LJ th.'blli_.lrlldl. I"'I-I:I".:-r -EII'II_.
olhar para a atividade projetual desenvolvida como um acontecimento cultural
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num momento em que as utopias que sustentavam o projeto moderno, € que
condicionavam a produgdo industnial trivial, se desvelam.

Dijon de Moraes (2010) observa a insatisfaggc das pessoas perante
modelos estabelecidos ao longo do desenvolvimento do projeto moderno.
Segundo o autor, os sistemas de crencas e valores precisam hoje ser revistos
pelos designers em decorréncia das expeniéncias com modelos de sociabilidade
cultivados nas dltimas décadas. Esses modelos trouxeram ndo somente solugdes
e beneficios mas uma série de novos grandes problemas?.

Flusser (p. 185. 2007) ainda acrescenta que

[...) gracas a palavra design comegamos a nos tomar conscientes de que toda
cultura & uma trapaga, de que somos trapaceiros e trapaceados, e de gue todo
envolvimento com a cultura & uma especie de autoengano.

Afinado com este pensamento, o projetista abandonou as demandas e
principios triviais do design industrial ao passo que se permitiu vivenciar um
processo reflexivo. Um dos entendimentos pelo gual foi atravessado conecta o
espetaculo, descrito por Gui Debord, a experiéncia ciclica do Samsara.

Samsara (do sanscrito) pode ser entendido, numa wvisdo budista, de duas
formas: como o renascimento ininterrupto sem liberdade ou controle ou como os
agregados de um ser que esta submetido a esse tipo de renascimento (GYATSO,
2012). Nessa visao, ao invés de os eventos serem interpretados via casualidade
como uma mera ilusdo, assume-se que sdo inseparavels do observador, que
acontecem ao mesmo tempo dentro e fora dele - coemergéncia.

As técnicas de meditagde sac um recurso particularmente valioso no
budismo por possibilitarem uma via de aperfeigoamento pessoal sem rejeitar a
experiéncia ilusoria e aprisionadora gque & samsard. A meta da meditacdo &
desenvolver uma compreensao si, uma percepcdo clara das possibilidades e
limitagdes da situacdo atual wvivida, e embasar as agdes do praticante em um
cuidado consciente em relacdo ao demais seres vivos.

Voltando ao relato da projetagdo em Bafoganesh, aquela paisagem
apresentada como problematica no inicio do texto, que justamente associava o
cobidiano industrial 2 uma expenéncia aprisionadora e ilusoria, foi reajustada
perante a conscigéncia de gue =la seria tambeém uma expengncia construida
mental e culturalmente. No contexto do samsara, o espetdculo e todos os
eventos a ele associados, inclusive os de interagdo humano-computador,
puderam ser finalmente acessados segundo uma légica de coemergéncia. A
nogao de corpo como uma entidade gque & impactada por meios tecnologicos
perdeu, entdo, parcialmente sua eficdcia gquando o proprio sujeito e projetista
reconheceu ali uma via de meditacdo, de desenvolvimento de uma compreensao
de si mesmao.

Consideracoes finais

A experiéncia de Bafoganesh atravessou o projetista como uma alternativa
no lidar com o problematica introduzida no inicio deste artigo. O relato desta
experiéncia vivida em primeira pessoa foi brevemente esquematizada atraves
deste documento. Em outras palavras, com os recursos discursivos agui
recrutados, foi construida uma segunda abstraggc gque atualiza novamente
Bafoganesh para outras pessoas.

Mo gque diz respeito as tensdes politicas implicadas com processos de
inovacgao, & oportuno considerar o potencial do conceitos articulados no processo
criative como um todo para fornecer imagens de futuros altermativos. A
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* "Previa-se que a humanidade, uma vez inserida nesse projeto linear e racional, seria guiada com
seguranca ruma & felicidade, E interessante notar que o conceito de seguranca previsto no modela
maoderne referia-se, de forma acentuada, 2 estabilidade no emprego somado ao conceito de ndcleo
familiar consistente., Tudo indicava gue esse teorema, uma wez resclvido, teria garantia de
empregs, somado 3 coesdo familian a chave de sucesso do projeto moderno. Mas também merece
a mossa atencao o fato de que, por detrés desse aparente simples projeto, existia o incentivo ao
consumo de bens materiais disponibilizados pela crescente inddstria moderna por meic do avanco
tecnoldgico e da sua expansdo produtiva pelo munde ocidental.” (p. 4. DE MORAES, 2010,
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