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Resumo

Este trabalho de conclusdao de curso tem como
propdsito criar uma experiéncia de cardter artisti-
co que possibilite a visualizacio da intersecao entre
diferentes espagos: o Espago Fisico e o Ciberes-
paco, através do uso da tecnologia de Realidade
Aumentada, evidenciando a justaposicdo desses
espagos na comunicacio contemporanea.

Para a realizacdo deste trabalho foi feita uma
pesquisa sobre Cibercultura a partir da leitura de
filésofos e escritores como: Pierre Lévy e André
Lemos. A partir dessa pesquisa conceitual e tedrica
também ocorreu uma pesquisa estética e

cultural sobre o movimento Cyberpunk dos anos 80,
especialmente no que diz respeito a ficcio cientificae
publicacdes independentes cyberpunks denominadas
Cheap Truths.

A ideia do trabalho é criar uma experiéncia
digital, com o uso de tecnologia recente, que
aproxime/ evidencie a conexao entre o ciberespago e o
espaco fisico de forma aberta e gratuita a um
grande publico conectado com a internet, ressignifi-
cando e atualizando a ideia de publica¢des indepen-
dentescyberpunkscomoas Cheap Truthssevalendoda
tecnologia como meio para propagacio de ideias e
reflexdes.

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESDI/UER]

A experiéncia € desenhada para usudrios que
possuam acesso a internet e estejam interessados em
diferentes abordagens do uso da tecnologia de
realidade aumentada em redes sociais, além
disso a experiéncia busca trazer reflexdes e diferentes
formas de visualizagdo entre espaco fisico e
ciberespago.

Palavras  chave:  Cibercultura;  Ciberespago;
Comunicagao Contemporanea; Realidade
Aumentada; Snapchat.
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Ciberconvergéncia:

Intersecio entre ciberespaco e espaco fisico

“Aquilo que identificamos, de forma grossei-
ra, como ‘novas tecnologias” recobra na verdade a
atividade multiforme de grupos humanos, um devir
coletivocomplexoquesecristalizasobretudoemvoltade
objetos materiais, de programas de computador e de
dispositivos de comunicacio. E o processo social em
toda a sua opacidade, é a atividade dos outros, que
retorna para o individuo sob a mdscara estrangeira,
inumana, da técnica.”

LEVY, Pierre, p. 28
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1. Introducao

O projeto desenvolvido durante o periodo de
conclusao de curso na Escola Superior de Desenho
Industrial compreendido entre o segundo semestre
de 2020 e o primeiro semestre de 2021, visa criar um
espaco de intersecdo entre o chamado ciberespa-
co e o espacgo fisico, através de uma experiéncia de
carater artistico com o uso da tecnologia de
Realidade Aumentada, para que o usudrio possa
interagirentreosdoisespacosatravésdacameradeseu
celular. O projeto se baseia em pesquisas relacionadas
ao movimento cultural “Cibercultura” e sua relacao
com a arte, expressOes artisticas livres e comunicacao
social/visual. Nesse sentido, propde uma releitura dos
ideais ciberculturais em um contexto contemporaneo
conectado em rede com a incorporagdo tecnoldgica
no cotidiano.

As principais motivacoes que me guiaram
durante o desenvolvimento desse projeto permeiam
diferentes campos. Tanto a possibilidade de cresci-
mento profissional na drea de desenvolvimentos de
projetos com a tecnologia de Realidade Aumentada,
quanto a possibilidade de desenvolver um projeto
digital que pudesse alinhar minhas praticas extra
curriculares com a minha formacao académica se
apresentaram como incentivos para a execucio da

proposta, assim como motivagdes de cardter social e
tecnoldgico também se mostraram presentes durante
o desenvolvimento da experiéncia digital/virtual.

Levando em consideracdo o periodo pandémi-
co atual da Covid-19 e o crescente uso de platafor-
mas sociais para interacdo e comunicagao entre
diferentesusudrios narede,fui motivadasocialmentee
tecnologicamente a criar um projeto que permitisse
uma interagdo digital que permeasse tanto o espago
fisico e material quanto o ciberespago através de um
assunto latente e expressivo na contemporaneidade,
que € a presenca digital na contemporaneidade.

Além disso, no que tange as questOes perten-
centes a comunicologia, o ano de 2020/2021 foi
marcado principalmente pelas mudangas na
comunicagdo interpessoal devido ao alastramento
do virus Sars-Cov-2 (Covid-19) pelo mundo em um
curto espago de tempo. Com as determinagoes de
quarentena decretadas pelo governo para prevencio e
diminuicdo do contdagio na populacdo brasileira,
mesmo que flexiveis, a comunicagdo digital e
online, ja existente na sociedade contemporanea,
ganhou forca e alguns setores da sociedade se viram
obrigados a incorporar a comunicacao em rede no
seu cotidiano.
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1. Introducao

Segundo o jornalista John Koetsier para a
revista Forbes, esse cendrio mundial de pandémia e
isolamento social em 2020 € marcado como um ano
de inflexao para as redes sociais, e que esse talvez
seja o “dltimo ano onde mais da metade do planeta
ndo estd nas redes sociais”. Koetsier elenca uma sé-
rie de dados extraidos de um relatério produzido pelo
pesquisador Simon Kemp para a plataforma Hootsui-
te, sistema norte-americano especializado em gestao
de marcas na midia social , sobre o aumento do uso de
telefones mdveis e redes sociais ao redor do mundo.

Além do aumento consideravel da populacao
conectada a internet e interagindo nas redes sociais,
Koetsier também pontua que as mudancas aparecem
na forma como o publico interage com as redes so-
ciais, priorizando cada vez mais interfaces ativadas
por voz, por exemplo.

Assim, busquei desenvolver um projeto que
atendesse as necessidades desse novo comporta-
mento social que se apresenta no ambiente virtual,
valendo-me do meu repertdrio curricular e extracur-
ricular para criar um projeto com caracteristicas mais
contemplativas e artisticas para redes sociais onde,
geralmente, as informagdes sdo compartilhadas mas-
sivamente e exaustivamente.

Portanto, o objetivo final do projeto busca
explicitar as possibilidades do uso da tecnologia
de Realidade Aumentada na Comunicacao Visual e
como esse recurso pode ser aplicado no design de
comunicagdo e interativo em um contexto cada vez
mais digitalizado e conectado em rede.

Além disso, propde uma conexdao entre o
ciberespaco e o espago fisico do usudrio através
de uma experiéncia interativa de cardter artistico
realizada através do celular, dispositivo amplamente
utilizado nos dias atuais e hospedada em plataforma
de rede social aberta.
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2. Pesquisa

A primeira fase do projeto consistiu em pesqui-
sar e compreender teorias e termos relacionados ao
estudo da Cibercultura, que possibilitaram uma maior
compreensdo filoséfica do que se configura como
ciberespaco e as relagcdes presentes nesse ambiente.

A finalidade dessa etapa projetual foi entender e
direcionar quais dreas do estudo da Cibercultura
se aplicariam ao projeto, assim como o aprofunda-
mento em estudos da Comunicologia no ambiente
digital para embasar teoricamente as futuras
definicOes projetuais do projeto.



2.1 Cibernética e Ciberespaco

Para o melhor entendimento do que € a Cibercultura
e como esse fendmeno contemporaneo opera na
sociedade brasileira e mundial, precisamos enten-
der brevemente o surgimento da microinformatica e
algumas defini¢des como o Ciberespa¢o e a
Cibernética que nos ajudarao a entender melhor o
fendmeno da Cibercultura e seus desdobramen-
tos. As definicdes apresentadas abaixo irdo contri-
buir para uma melhor compreenséao do significado e
contexto do fendmeno contemporaneo cibercultural.

No capitulo 1 da terceira parte do livro
“Cibercultura, tecnologia e vida social na
cultura contemporanea”., André Lemos nos introduz
historicamente o surgimento da microinfor-
madtica que ocorreu nos anos 1970 como resultado do
desenvolvimento de campos cientificos a partir dos
anos 1940 “cibernética (1948), inteligéncia artificial
(1956), a teoria da auto-organizacdo e de sistemas
(anos 60), a tecnologia da comunicacdo em massa e
telemdtica (1950).”

O autor também declara que a “informdtica é
uma ciéncia de producdo, organizacdo, armazena-
mento e distribuicao otimizada da informacao” com
base no campo da Cibernética - campo cientifico
caracterizado pelo encontro do conhecimento da
natureza com as estruturas de funcionamento sociais
da modernidade, permitindo a representagao da vida
real através da linguagem digital e a distribuicdo da
informacao automatizada.

11
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2.1.1 A Ciberneéetica

Em 1948, Norbert Wiener criou a teoria da
Cibernética, teoria que estabelecia a relacao entre
a individualidade do ser humano e o compartilha-
mento de informagdo e mensagens. Segundo o texto,
para Wiener a informagio era o fator de maior impor-
tancia para definir o ser humano. A teoria de Wiener,
se baseia na ideia de que a relacdo entre o homem
e o seu ambiente é pautada pela informacao. Para o
tedrico, as sociedades deveriam ser analisadas a
partir de suas trocas de informagdes porque a
estrutura da vida bioldgica e social é a comunicagao.

E importante frisar que o surgimento da Cibercul-
tura acontece junto ao surgimento da microinfor-
madtica, durante os anos 1970, porém, por mais que
o termo Cibercultura tenha uma relagcdo etimoldgica
direta com o termo Cibernética, o campo de estudo
da Cibercultura nao se atém as questoes tecnoldgicas
por si sO, e sim, refere-se diretamente aos impactos
socioculturais advindos com o surgimento da mi-
croinformdtica, como explica Lemos.

Em relacdo a Cibernética, escolho a seguinte
descricao da para apoiar a pesquisa realizada para o
desenvolvimento do projeto final:

“A tentativa de compreender a comunicacdo e o controle
de mdquinas, seres vivos e grupos sociais por meio de
analogias com as maquinas eletrénicas.” definida na
pesquisa A revolugdo Cibernética: a nova cultura,

(Viviane Hengler Corréa Chaves, UFJF, 2015).

A pesquisadora apresenta que o campo de
estudo da cibernética refere-se a uma ciéncia inter-
disciplinar de base cientifica, cujo termo foi cunha-
do por Wiener (1948). Chaves afirma ( 2015, p.7),
“A Cibernética é uma tentativa de compreender a
comunicagio e o controle de mdquinas, seres vivos e
grupos sociais por meiode analogias com as maquinas
eletronicas.“ e explica que sua origem vem das
experiéncias de guerra vivenciadas por Norbert Wie-
ner e Julian Bigelow.

Chaves interpreta que esse momento mudou
significativamente a ideia do homem em relagéo a
tecnologia computacional, processo de desenvol-
vimento da cibernética e a mudanca de percepgio
do homem em relagdo ao computador levou a uma
nova concepc¢io em relacdo ao envolvimento sisté-
mico “homem-mdquina”. As ideias de Wiener, como
explicado por Chaves, partem da premissa de que os
sistemas de natureza bioldgica, tecnoldgica ou social
respondem



de maneira similar a modelos matemadticos em rela-
cao as mensagens recebidas do mundo exterior.

Esse termo/conceito favoreceu o surgimento de
outras ciéncias como a Informadtica, a Robdtica
e a Inteligéncia Artificial, por exemplo. A teoria
proposta e cunhada por Wiener culminou em
uma revolucdo nao sé social como cultural e filo-
s6fica. Chaves explica que termos derivados do prefixo
ciber/cyber como “cyborg”, ciberespaco,
cibercultura e outros advém justamente da criacao
do termo cibernética, o qual abriu espaco para outros
desdobramentos sociais.

Apds esse entendimento do cardter académico no
termo Cibernética e sua criacdo, achei interessante
adicionar uma analise que abordasse nao s6 o termo
historicamente e conceitualmente como apresentas-
se sua relacao com o cotidiano. No texto “A Ciberné-
tica de Wiener”, escrita pelo professor do Laboratério
de Automacao & Controle da Escola Politécnica da
Universidade de Sao Paulo, Felipe Pait (2017), para
a revista de cultura, artes e ideias do jornal Estadao,
Wiener defendia que a informacao guiaria os estu-
dos cientificos a partir da segunda metade do século
20, o que se confirma quando analisamos um dos 3
principais aspectos da Cibernética que € o avango das

comunicacoes, justamente o aspecto mais percep-
tivel no cotidiano contemporaneo. Pait, segue afir-
mando que a comunicacdo em rede demanda opera-
coes como: processamento de informacdes, codifi-
cacdo, compressdo, correcdo, transformagio de
sinais e dados e operacdes que permitam o comparti-
lhamento dessas informagoes simultaneamente por
vdrios usudrios, os quais raramente entendem ou
sabem como essas operagdes sdo feitas pelos dispo-
sitivos ao enviar suas informagoes e sinais durante a
comunicagdo em rede.

Fig 1. Norbert Wiener (1894 - 1964) - matematico estadunidense, conhecido
como o fundador da cibernética

13
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2.1.2 O Ciberespaco

Para esse projeto de conclusao de curso, com foco
na intersecdo entre espacos (ciberespaco e espa-
co fisico), acho importante delinear a definicao de
Ciberespaco para entendermos o contexto onde
o movimento cibercultural e a experiéncia desen-
volvida se estabelecem. De acordo com Pierre Lévy
em seu livro Cibercultura a defini¢do de Ciberespaco
seria: “... espaco de comunicacao aberto pela inter-
conexao mundial dos computadores e das memdrias
dos computadores.” (LEVY, Pierre, p.94), levando em
considerac¢do a historiografia do termo cunhado por
William Gibson em seu romance de fic¢do cientifica
“Neuromancer”, no ano de 1984.

No capitulo “As estruturas antropoldgicas do
ciberespaco” do livro “Cibercultura, tecnologia e
vida social na cultura contemporanea” escrito pelo
professor e pesquisador André Lemos, 2001, o autor
contrapoe a defini¢ao superficial de ciberespaco uti-
lizada cotidianamente na imprensa com a definicao
estabelecida por William Gibson. Segundo Lemos, a
definicdo comumente utilizada em discussdes sobre
tecnologias de informacao apresentam uma ideia de
ciberespaco pautada na rede de telecomunicagoes
criadas com o crescimento do fluxo de informagdes
através do processo digital, porém, segundo o autor,

essa definicdo ndo contribui para entendermos o
ciberespagco em sua totalidade, j4 que, ndo s6 a
comunicagdo, mas a sociedade de modo geral
(economia, politica, saber, cultura..) serdo atraves-
sados por essa “nova dimensao espaco-temporal de
comunica¢do e informacao” (LEMOS, 2001, p.127).
O autor segue e nos apresenta a defini¢do cunha-
da por Gibson (1984) onde o escritor defendia o
ciberespaco como “espago nao-fisico ou territo-
rial composto por um conjunto de redes de compu-
tadores através das quais todas as informacdes (sob
as suas mais diversas formas) circulam” e acrescen-
ta que para Gibson a Matrix (ciberespaco) seria “a
mae, o utero da civilizacdo pds-industrial onde os
cibernautas vao penetrar”. Sinalizo aqui que o autor
faz uma alusdo a visdo erdtica do ciberespaco por
Heim em The Metaphysics of Virtual Reality, e assim
esse uUtero (ciberespaco) seria povoado por diferentes
tribos/comunidades de cibernautas.

O ciberespaco. Uma alucinagao consensual vivida quo-
tidianamente por dezenas de milhares de operadores em
todos os paises ... Uma representagdo grafica de dados
extraidos das memorias de todos os computadores do
sistema humano. Uma complexidade impensavel. Tracos
de luz dispostos no nao-espaco do espirito...

GIBSON, William - LEMOS, André, p.127



WILLIAM GIBSON

WILLIAM GIBSON

Fig 2, 3, 4. Capa da primeira edic¢do do livro Neuromancer, por William Gi-
bson, 1984; capa da edigao Brasileira ilustrando a personagem “Razor Girl”;-
capa da edi¢ao mais recente da publicacao.

Dentro dessa andlise do termo Ciberespaco, gostaria
de acrescentar uma outra visao explicitada no artigo
“O Simbdlico e o Ciberespaco: O papel do imagina-
rio na experiéncia cibernética da cidade”, publicado
pelos pesquisadores Silva e Contrera (2014) na
Revista do Programa de Pds-graduacdo em
Comunicacao e Cultura da Escola de Comunicagio da
Universidade Federal do Rio de Janeiro. No arti-
go, os pesquisadores apontam que o Ciberespaco é
decorrente da cibercultura e sua estrutura € perme-
ada pelas tecnologias eletronicas de comunicacao
que atuam de acordo com a légica de consumo e
capitalismo informacional.

Porém os pesquisadores alertam que € preciso
considerar o impacto que esse ciberespaco
imprime no espago nao ciber e nas relacdes que
tange as questdoes de comunicologia para assim
repensarmos a concepgdo de lugar social ja
estabelecida.

Fig 5. William Gibson, 1948 (72 anos) - escritor américo-canadense de ficcao
especulativa, subgénero da ficcao cientifica, cunhou o termo ‘ciberespaco’.

15
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2.2 Cibercultura e Arte

A partir das defini¢des apresentadas acima, po-
demos inferir como a Cibercultura é indissociavel
da vida contemporanea e assim entender de manei-
ra critica como movimentos e linguagens artisticas
digitais, eletronicas e online sdo relevantes no
contexto artistico e comunicdlogo contemporaneo
brasileiro. Para esse entendimento, analisarei as
reflexdes sobre Cibercultura apresentadas pelos
autores Pierre Lévy, em seu livro Cibercultura, e
André Lemos, em seu livro Cibercultura, tecnologia e
vida social na cultura contemporanea, assim como a
definicio de agentes ciberculturais, conhecidos como
Cyberpunks, também de André Lemos.

2.2.1 Cibercultura na Perspectiva
de Pierre Lévy

No capitulo “A arte da cibercultura” do livro
Cibercultura, Lévy introduz a temadtica artistica no
ciberespaco explicando como os mundos virtuais
apresentam um carater coletivo que possibilita o
encontro e a comunicacao entre seus participantes.
Segundo o autor o verdadeiro artista do século XXI
€ aquele que “prové as virtualidades”, construindo
espacos de comunicacdo que permitem a interacio
no ambiente online, espaco que favorece o que o
autor chama de “inteligéncia coletiva”. Para Lévy,
os artistas que constroem esses espacos Sa0 Os
inventores que justamente exploram a interatividade
presente nos dispositivos tecnoldgicos.



Para o autor, a oposi¢do entre online e offline,
comumente apresentada, ndo € necessaria, pois
os dois ambientes sdo complementares e atuam de
forma reciproca. Instalagdes fisicas e conteudos
compartilhados através de midias como o CD-Rom
que se configuram no ambiente fisico, permitem uma
projecao “nichada” do que vem se desenvolvendo
coletivamente na rede, porém se restringem a
espacos isolados fora do fluxo continuo de
comunicag¢do online. Em paralelo, os ambientes
online possuem um cardter interativo forte além de
apresentar um cardter de manuten¢do da memo-
ria coletiva através do depdsito de informagdes em
tempo real.

Lévy sinaliza que, assim como o cinema nao
substituiu o teatro, os movimentos que surgem
através da cibercultura como a “musica tecno” e
“mundos virtuais” nao substituirio os movimen-
tos antigos ja estabelecidos e irdo se desenvolver
simultaneamente a outras dreas da sociedade como
a economia e a comunicacao. As obras contextuali-
zadas na cibercultura se atém mais ao processo cria-
tivo e ao acontecimento e menos ao armazenamento
e a conservagdo. Adiciono aqui uma visao pessoal
partindo da reflexao do autor sobre o ndo-armazena
mento de obras consideradas “ciber” em relagio

a poténcia que esse movimento artistico apresenta na
reconfiguracao da arte enquanto objeto de colecdo e
venda.

Na segunda parte “O Universal sem totalidade:
texto, musica e imagem”, Lévy apresenta como as
linguagens de texto, musica ou imagem emergem
nesse “novo” cendrio “cibercultural”. Nesse cendrio
o texto se expande em hipertextos que se conectam
e formam o tecido hipertextual e aberto da “web”, ja
a musica sofre modifica¢des principalmente no que
tange a extensdo de compartilhamento e a possibili-
dade de transformacéo presente entre a comunidade
de musicos.

Em relacdo a imagem, Lévy declara que ela per-
de o cardter espetacular e assume um cardter
imersivocomasimulacdoaumentandoaprofundidadee
revelando a criacdo coletiva de um trabalho. O
capitulo segue para a reflexdo da questao autoral nas
obras. Como descrito por Lévy, a gravacio em acervos
institucionais atestam a totalidade da obra na arte e
mesmo que a cibercultura apresente um cardter nao
totalitdrio e mais “processual”, € dificil assumir que
0 autor e a gravacao percam sua importancia no que
cerne as relacOes contemporaneas artisticas.
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2.2.2 Cibercultura na Perspectiva de André Lemos

Como apontado por Lemos (2001, -capitulo
Conclusao: Cibercultura) no livro Cibercultura,
tecnologia e vida social na cultura contemporanea:

Na cibercultura, como afirma com pertinéncia Lévy, ndo
podemos falar de logica de substituicdo nem de simples

transposi¢ao, mas de um fendémeno global de mudangas
socioculturais complexas.

Lemos, conclui em seu livro que as novas
tecnologias presentes na sociedade contemporanea
se tornam onipresentes o que dificulta compreen-
dermos o inicio e fim dessas tecnologias aplicadas
em eletronicos e eletrodomésticos comuns como
reldgios, celulares, cartdes eletronicos e outros. Para
o autor, a Cibercultura interpreta a sociedade do
espetdaculo bem como a transformacio vigente na
sociedade de consumo através de campos como a
arte, medicina e economia. Entendendo assim a
Cibercultura como o resultado de novas formas
de interacdo social e parte central dos impactos
socioculturais recentes, em contraponto com a vida
social moderna definida pelo que ele chama de
“racionalidade administrativa e tecnocrditica”.
Nessa comparacdo entre contemporaneidade e
modernidade, o professor declara:

“Se a tecnocultura dessacralizou a vida social, a
cibercultura contemporanea parece possibilitar|...]
novas formas de reencantamento social, através das
diversas agregacoes eletronicas e do fazer artistico”
(LEMOS, André, p.257)

Em sua conclusio, Lemos nos explica como,
apesar da Sociedade do espetdculo’ servir como
base para a Cibercultura, essa jd ndo faz parte da
Sociedade do espetdculo no sentido defendido pelo
situacionista Guy Debord® esim,operaemumlugarde
simulacao e ndo de representagio e copia da vida real.
Assim,aCiberculturaenfrenta“diretamenteomodode
producdo capitalista e industrial” utilizado nos
meios mididticos de comunicacdo e entretenimento:
a midia de espetaculo.

A cibercultura manipula as criacdes analdgicas
criadas pela sociedade do espetaculo, essas mani-
pulacdes sao compartilhadas através de redes de
computador, redes sociais, celulares, satélites de for-
ma completamente, onde o emissor também € um
receptor em potencial. Essa dinamica de
compartilhamento se opdem a disseminacao do
conteudo analdgico de espetdculo, onde o compar-
tilhamento era unidirecional e o receptor possuia
um comportamento passivo diante do que lhe era
apresentado.

1,2 Referéncia ao livro Sociedade do espetaculo, Guy Debord, 1997.



A partir dessa reflexdo sobre como emissor e recep-
tor se inserem perante a mensagem compartilhada na
sociedade do espetdculo versus na cibercultura,
destaco abaixo um trecho do livro Comunicologia,
reflexdes sobre o futuro, de Vilém Flusser onde o
autor exemplifica o cardter unilateral presente nos
meios mididticos que retratam a realidade com o que
ele chama de “estrutura de enfeixamento™

Explicarei a chamada estrutura de enfeixamento, por
exemplo, como acontece nos jornais, no radio ou na
televisdo. Quer dizer, hd uma emissora. A emissora envia
sua mensagem em feixes para salas, dentro das casas, e
quem por acaso estiver flutuando no espago vazio e apa-
nhar a mensagem se tornara um receptor dessa conexdo
fascista - no verdadeiro sentido da palavra. Pois fasces
significa feixe. Descreverei essa estrutura do feixe, erigida
sobre o livro impresso e a maquina de escrever, como
diagnostico de um importante aspecto de nosso tempo: a
tendéncia de enfeixar toda a cultura e nos conduzir a um
totalitarismo uniformizado (gleichgeschalteter Autorita-
rismus) sem igual.

FLUSSER, 2015, p. 42

Seguindo a  conclusio de Lemos, a
Cibercultura caracteriza-se pela apropriacao
criativa e hedonista das novas tecnologias e
cita como exemplos a popularizacdo de jogos
eletronicos e das redes sociais

no ciberespaco, a poténcia dos virus cibernéticos e
até o proprio erotismo presente no cibersexo.

Mesmo com uma caracteristica globalizada, as
comunidades contemporaneas, sejam elas artisticas
ou ativistas, ndo se inibem pelo desenvolvimento
tecnoldgico e vém se reinventando ao longo das dé-
cadas.

O autor finaliza sua conclusio com a comparagio
entre a modernidade e a contemporaneidade, onde
a modernidade tecnocrdtica, pautada na racionali-
dade, objetividade e técnica, eliminava a empatia e
o carater hedonista e tribal da sociedade, enquan-
to a cibercultura, presente na contemporaneidade,
existe na sintonia entre a socializacao e diferentes
expressOes  tecnoldgicas  contemporaneas  se
apresentando nao apenas como um processo de
cibernetizacdo” da sociedade, mas como uma
tribalizacdo, lé-se organizacdo em grupos baseado
por afinidades, da cibernética, assim surgindo os
agentes sociais e culturais conhecidos como Cyber-
punks.
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2.2.3 Imaginario Cyberpunk

Para melhor entendimento desse fenémeno cul-
tural espontaneo e contemporaneo, denominado
Cibercultura, busquei delinear esteticamente o que
caracteriza estereotipadamente o grande e diverso
movimento Cyberpunk para facilitar a visualizagdo e
imaginacao dessa corrente socio-cultural.

Antes de analisar esteticamente o movimen-
to Cyberpunk, procurei aprofundar a definicdo do
termo que se refere ndo s6 a uma movimento
artistico como também a um grupo de individuos.
Partindo do artigo Ficcao Cientifica Cyber-
punk: O Imagindrio da Cibercultura por
Lemos, 2005, conseguimos entender como
esse termo se aplica historicamente e
conceitualmente.

E importante frisar que, segundo Lemos,
esse termo qualifica ndo s6 um movimento
literdrio de ficg¢do cientifica como tam-
bém denomina o que ele chama de “ciber-
rebeldes”, individuos pertencentes a gru-
pos/tribos como otakus, hackers, crackers..
representando figuras do submundo da infor-
matica.

Fig 6 e 7. Imagens do cendrio do filme japonés de fic¢ao cientifica intitulado
Akira, 1988, dirigido por Katsuhiro Otomo.



Historicamente, o movimento literdario surgiu
na primeira metade dos anos 1980 em formato
“fanzine”, mais especificamente “Cheap Truth”
publicacdo composta por um folheto de uma unica
pagina, distribuido de forma gratuita, sem o uso de
copyright assinados sob pseudonimos para diminuir
o culto a personalidade. A atmosfera cyberpunk é
caracterizada pela ambientacdo de um futuro
proximo e distépico, onde a tecnologia se popu-
larizou, porém fracassou e nao resolveu os proble-
mas da humanidade em contraponto a utopia moder-
na onde a ciéncia e tecnologia seriam os responsa-
veis pela melhoria da sociedade e humanidade. Esse
projeto tecnoldgico da modernidade falhou e se
transformou na presente “cibercultura pds-moder-
na”, explica Lemos.
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"NODE ZERO" DENOLISHED! Omniaveritas Shot!

(Austin, Texas November 1966) "Node Zero," the global info-nexus of the QIEAP TRUIN publishing empire, has been
reduced to smoldering wreckage in a poorly-realized action-sequence right out of the vorst tradition of macho
adventure fiction,

A dead Tiol lywood stunt—dumy, with several burst squibs of chicken-blood attached to its head and torso, vas
discovered by hard-boiled investigators. The body has been identified as that of CHEAP TRUTH editor Vincent
Omiaveritas.

Credit for the attack as mediately clained in phone-calls o a fictional news service where guys vear
snap-brin hats that say “press” and have teletypes that go clackaclackaclacka, We are reprinting the statements in
their entirety.

(Version 1) "This is the voice of the Skiffy Defense Initiative. On November
26, 1986, our amed counterterrorist strike force received authorization fron
the National Security Council, or guys wio looked and acted just like them, to
surround the QEAP TRUTH terrorist cell and neutralize them by any means
necessary. )

"4 lesk in the Marxist publication ROLLTNG STONE allowed us at last to
establish irrefutable proof of Linkage between GIEAP TRUM's activities and the
blustering madman known s the "Qaddafi of Technosleaze.” At the modest cost of
balf a billion dollars, an attack was lawnched in a healthy condition of total
press secrecy.

"Off-duty Dorsai mercenaries, freshly flown in from contra training
camps in londuras, opened grownd fire with 9m folding-stock Uzi sulmachine
guns, silenced Ingram ¥ac-10s, and Heckler-and-Koch MPS autamatic sidearns,
meamiile shouting a challenge and requesting all inside to identify themselves.
They were met with savage return-fire from Czech-made Skorpion autamatic pistols
and cheap, cruddy, but vitheringly effective Soviet-supplied A47 automatic
rifles.

"To our surprise ve found that the supposedly 'simple wooden cabin' known as Yode Zero had boen armored in
Kevlar and cramed vith dozens of Cuban construction vorkers. Rescuer casualties nounted, and it became necessary to
call in an airstrike.

"Blueprints of the Stealth bamber then strafed the terrorist fortress, followed by blistering orbital fire
from X-ray lasers, particle beams, and magnetic rail-gs. This caused the enemies, with all their bad idess, to
vaporize without a trace and should have been done a long time ago."

(Version 2.) "Hello? #n I on the air? Well this is Professor — voops, this is the
voice of the iumenist Peace and Justice Coalition, uh, calling.... ¥ell, as everybody
knows, we Humanists been pucting up with a Lot of guff from these cyberpunks, wo've
been sviping our Nebulas and ridiculing our angst. Then ve heard runors that they'd
just called good old Robinson a "no-talent hippydippy arch-wimp." The time had cone
for a final showdown.

"So ve took Connie's, uh, Corade Tanya's, writing grant, and bought Amtrak
vickets for everybody. We met in Austin and hod sone Campari-and-sodas dontown, then
rarched on their den of iniquity. And ve stood in the alley donstairs and yelled
challenges, wntil the QAP TRUTH staff finally heard us over their blaring heavy-etal
punk drivel. ‘Then Vince and Sue cane out, and stood on the porch upstairs, and yelled
abuse, and threatened to grab Nancy and Comie and Karen Joy and dip their braids in
the inwell, And that vas followed by a barrage of spitveds and legal-sized paper
airplanes vith paperclips in the noses that really stung.

"So we had to get tough! First we gave 'en
TABLE, where Stan has the long talk with Jates Jwbm Vit
Chang Kui producing fog inside, but they Fired back with hard-tech expositive from Toffler and T
Jrom his mouth So ve hit 'en with both tarrels: a chuk of seli-reflexive netafiction and

cans tnied-bond ogle realisn,
y reeled back howling and e rushed upstairs to the door, only to find it lxammded with J.G. Ballard
That vas the last strav, because we know fallard officially belongs to us.... Our blood was up, and ve
sammed 165 the place, yelling the sacred ramo of LeGuin and Ishing out right and oft vith our shepherd's
crodis. .
“¥hen suddenly Vince slipped an the slick footing of a copy of AN and crashed nto his mssive bank of

Big zaps of clectricity jumped out of all this Frankenstein equipnent vhich literateurs were not meant
ven all the paper, the vhole place went up as fast as Shepard's reputation... Sue Denim snesked out by
herself as a progressive feminist vriter, and the last thing we heard vas Vince screaming, "I moant
Spider Robinson, you assholes,”

The Last CHEAP TRUTH Austin, Texas USA The Late Vincent Omniaveritas, editing.
Todd "Need a Job" Refinery, graphics. Not copyrighted. "Don't mourn, organize"

Imagem exemplo, relativa a primeira pagina da publicacio Cheap
Truth 17, retirada do site http://fanac.org/fanzines/Cheap_Truth/
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SF WRITER EATS OWN FOUT TO SURVIVE! publisher

Sei-fi writer Russell M. Griffin, after a suc?gasion of
poorly-marketed novels, each from a less successful’than the one
before it, last week devoured his own foot in order to stay
alive. Griffin was unavailable for comment, but our sources
conjectured, "How else is the poor b*st*rd supposed to live?
Not on the piece-of-sh*t advances these people pay!"

What brought Griffin to this end? Inquiring minds want to
know,
The seeds are visible in his first novel, THE MAKESHIFT GOD
(Dell, 1979). Obviously some sort of effete intellectual snob,
Griffin packs an otherwise well-written and fast-yaced space
adventure with all sorts of literary references and dead
languages.

It is in CENTURY'S END (Bantam, 1981), however, that
Griffin begins to blatantly show his true colors. XNot only
does he mock organized religion, flying saucers (!), and
politicians, he has a whole sci-fi novel with no time machines,
space ships, or aliems. What's the point?

BLIND MEN AND THE ELEPHANT (Timescape, 1982) isn't
even set in the future, for cripe's sake, and not only are
there no aliens and no space ships, the origin of the story's
Elephant Man is so disgusting we dare not print it in a
family newsmagazine!

THE TIME SERVERS (Avon, 1985) starts off promisingly
enough, set in an embassy on an alien planet, a situation we are
told resembles the "Retief" stories by fellow sci-fi'er
Keith Laumer. But in the end Griffin resorts to sly accusations
about the Vietnam War, and we know no one wants to hear about
Vietnam any more.

These reasons all seemed sufficient to explain Griffin's
lack of popularity. Still, because inquiring minds like yours
want to know, we contacted Prominent Literary Critic
SUE DENIM and asked her opinion on Griffin's work.

"I think the guy's a genius, but for God's sake don't
quote me. Obviously the guy has f*ck*d up big somewhere to get
his stuff buried like this. I mean, he should be getting
hardcover deals and high five-figure advances and every award
in the field.

"fake CENTURY'S END. Please. Apparently nobody noticed that
this was the first really visionary book about the coming
millenium. It's going to be crazy, and Griffin is the only
writer I know of (other than maybe Jim Blaylock or Phil Dick -- and Dick wasn't as funny)
who is good enough at both humor and pathos to really bring the craziness of it to life,

In the next 15 years, we're going to see pale imitations of this book make the best
seller list. You'll see.

"THE BLIND MAN AXD THE ELEPHANT is cripplingly funny, the characters are so vivid and
so fully realized that you forget you met them in a book, Griffin seems a complete expert
in every field he even touches on, and the moral issues he raises are always complex and
important. The book is about the news media, but more about taking responsibility for
your actions -- the Elephant Man being a living symbol of Consequences.

"You almost feel guilty about laughing at THE TIME SERVERS because it's so brutal,
but when you find out who the Depazians really are, when the whole Vietnam parallsl
starts taking shape, you just want to laugh and cry and jump up and down all at the same
time.,

"Bt obviously I'm not supposed to talk about this, or somebody slse would already
have been singing Griffin's praises. He's that good, So forget I even said anything, OK?
And if you print a word of this I'll sue your *ss off."

THE TIME SERVERS is still availsble in a lot of bookstores, but the rest of Griffin's
Pooks are of course out of print. Sci-fi, as we all know, is meant to be cheap, lightweight,
and disposable -- rather like a butane lighter -- and is not meant to appeal to
Prominent Literary Critics. Inquiring minds don't need them.

CHEAP TRUTH 809-C West 12th Street, Austin, Texas 768701 U.S.A. NOT COPYRIGHTED.
Vincent Omniaveritas, editing. Todd Hefinery, graphics. "Where Mutation Is the Norm"

Fig 9. Imagem exemplo, relativa a primeira pagina da publicacio Cheap
Truth 11, retirada do site http://fanac.org/fanzines/Cheap_Truth/

As narrativas cyberpunks apresentavam justamen-
te esse contraste entre a marginalizacao dos indivi-
duos em contraste com ambientes dominados pela
tecnologia de alta qualidade. A juncao dos termos
“cyber” e “punk” retifica a associacdo de computa-
dores e maquinas cibernéticas (tecnologia) com a
ideia do “faca vocé mesmo”, caracteristico do movi-
mento punk dos anos 1970. As narrativas cyberpunks
focam nos individuos marginalizados e em como
eles subvertem a tecnologia mantenedora do siste-
ma para uso proprio. O protagonismo dessas narra-
tivas recai sobre a figura do anti-herdi presente em
um ambiente cadtico de crimes, poluicao e relacoes
pessoais arruinada pela alta tecnologia dominante,
como dissertado pelo pesquisador.



Fig 10 e 11. Imagens do filme japonés de fic¢ao cientifica intitulado Ghost in
the Shell, 1995, dirigido por Mamoru Oshii

Lemos destaca um pensamento de Gibson sobre a
ficcdo cyberpunk ser um parddia do presente e com
essa contraposicao entre a alta tecnologia racional e
o submundo atravessado pelo caos, classificado aqui
como o poder ditatorial de megacorporagdes, inte-
ligéncias artificiais, virus e caos urbano se asseme-
lhando a realidade presente no século XXI. Lemos
apresenta brevemente um panorama histdrico onde
relaciona o movimento cyberpunk a outros dois gé-
neros de fic¢do cientifica anteriores: a Hard Science,
nos anos 1940 e 1950, e a New Wave nos anos 1960
e 1970, destacando a relacio e visdo de futuro entre
movimentos literdrios e culturais proximos.

A literatura cyberpunk teve o seu “fim” no fim dos
anos 80, uma das justificativas para esse fim € apre-
sentado no texto “Cyberpunk in the 80’s and 90’s”,
escrito por Tom Maddox, onde o escritor declara que
“o movimento/estilo assumiu formas novas, diferen-
ciadas, que ele se impregnou na cultura e que, por
isso, nao mais poderia ser facilmente identificado.”
LEMOS, 2005, p.14) o que estabelecia uma falta de
identidade clara, ao género, além do ciberespaco ter
virado parte da vida cotidiana, deixando de ser um
conceito abstrato e imaginario, como Lemos explica
no texto.
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2.2.4 A Estética Cyberpunk nos dias atuais

Love, Death and Robots

A série de TV norte-americana Love, Death and
Robots, 2019, é uma antologia classificada no site
da Netflix como pertencente aos géneros “Séries de
ficcdo cientifica, Suspense para TV, Séries de
terror, Séries dos EUA, Séries de acdo e aventura,
Cyberpunk”.

A série foi produzida por Joshua Donen, David
Fincher, Jennifer Miller e Tim Miller e possui 18
curtas animados distribuidos online pelo servico de
streaming Netflix.

Fig 12. Imagem da primeira temporada da série Love, Death and Robots, Fig 13,14, 15, 16 e 17. Imagens referentes aos episodios da série Love, Death
2019, Netflix and Robots, 2019



A série possui um episédio de 11 minutos de du-
racdo intitulado Zima Blue, sinopse do episddio de
acordo com a plataforma Netflix: “O famoso artista
Zima fala sobre seu passado misterioso e sua ascen-
sdo ao estrelato antes de revelar seu trabalho final”
a série segundo a resenha “Love, Death + Robots -
Zima Blue: Ancestralidade e Banzo” escrita no blog
blackpipe foi baseada em um conto de mesmo nome
com autoria de Alastair Reynolds que publicado na
coletanea de contos de ficgdo cientifica Zima Blue
and other Stories, no ano de 2006. A releitura audiovi-
sual de um conto de fic¢o cientifica em 2006, refor¢a
como essas narrativas cyberpunks estdo presentes até
hoje no imagindrio contemporaneo.

Fig 18. Imagens do filme japonés de ficcao cientifica intitulado Ghost in the
Shell, 1995, dirigido por Mamoru Oshii

Fig 19. Imagens do filme japonés de fic¢ao cientifica intitulado Ghost in the
Shell, 1995, dirigido por Mamoru Oshii

Fig 20. Imagens do filme japonés de ficcao cientifica intitulado Ghost in the
Shell, 1995, dirigido por Mamoru Oshii
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Dorohedoro

A série de TV japonesa, Dorohedoro, 2020, € uma
animacao classificada no site da Netflix como perten-
cente aos géneros “Séries baseadas em mangd, Ani-
mes Seinen, Animes de a¢do, Animes de ficcio cien-
tifica e fantasia, Programas de TV japoneses, Séries
de anime baseada no mangd de mesmo nome com
direcao de Hayashi, Yuuichirou e possui 1 temporada
até o momento e também € distribuida no formato
online pelo servi¢o de streaming Netflix.

Fig 22, 23, 24. Imagens referentes aos episédios da série Dorohedoro, 2020,
Netflix

Fig 21. Imagem da primeira temporada da série Dorohedoro, 2020, Netflix



2.2.5 As Publicacoes Independentes “Cheap Truths”

Ap6s o direcionamento da pesquisa para a estética
cyberpunk aplicada nos dias atuais resolvi retornar a
estética do movimento cyberpunk inicial e entender
melhor a estrutura grafica e estética das publica¢des
feitas em folhetos compostos por uma unica pagi-
na. Encontrei o site/projeto de cardter arquivistico
intitulado “FanHistory Archive Project”, financia-
do pela The Florida Association for Nucleation And
Conventions, Inc. (F.A.N.A.C. Inc.). O projeto se
define como “Uma compilacio de arquivos histdri-
cos de fanzines, publicacdes de convencdes, fotos e
outros materiais para preserva-los para seu interesse
histérico e literdrio”. O acesso a este arquivo estard
disponivel para pesquisas, exposicoes e propdsitos
educacionais.”

Segundo o projeto “Fan History Archive Project”,
as zines foram publicadas por Bruce Sterling e nao
possuem datas registradas e exatas, apenas aproxi-
madas.

Cheap Truth

Vincent Omniaveritas
Bruce Sterling

1983 - 22?7

‘The Fanac Fan History Project .
Fanzine

Country: US

Year| Pages Notes
1953

1953

1983

1953

Cheap Truth § 1984
b6 1984

1984

Cheap Truth 1 - Page 1

[Formage [Steap | siseaon | reap v Pagez |

Fig 25 e 26. Imagem referentes a pagina online: Fan History Archive Project,
na secio Cheap Truths, 2020. Registros da pesquisa.
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Cheap Truth 01 (frente e verso)

’

EDITORIAL: Hi. You want to know the truth. We want to tell it to you. Let's
try to keep the economics between us to a minimum, okay? Right, let's do it.

QUEST FOR DECAY

As American SF lies in a reptilian torpor, its small, squishy cousin, Fantasy
creeps gecko-like across the bookstends. Dreaming of dragon-hood, Fantasy has
puffed itself up with air like a Mojave chuckwalla. SF's collapse has formed a
vacuum that forces Fantasy into a painful and explosive bloat.

Short stories, crippled with the bends, expand into whole hideous trilogies
as hollow as nickel gumballs. Even poor Stephen Lonaldson, who struggles to atone
for his literary crimes with wet hippy sincerity, has been forced to re-xerox his
Tolkien pastiches and doubly insult the public. As Robert E. Howard spins in his
grave, the Chryslers of publishing attach rotors to his head and feet and use him
o power the presses.

But the editors have eaten sour grapes and the writers' teeth are on edge.
Fantasy, for too long the vapid playground of Maclaffreyite unicorn-cuddlers. and
insect-eating S.C.A. freaks, has some new and dangerous borderlands. Suddenly
perhaps out of sheer frustration, fantasy has movement and color again. It is -
the squirning movement of corruption and the bright sheen of decay.

Some Examples

NIFFT THE LEAN by Michael Shea. DAW, $2.95. Jack Vance'
of the apprentice work QUEST FOR SIMBILIS, Shzi b gy
his own. This astonishing work shows a furious imaginative concentration &
is impressive and even appalling. The legitimate heir of Vance, Leiber, and
Clark Ashton Smith, Shea rips aside the polite, smirking ironies of these polished
writers and shows us a crawling, boiling vision of the demonic. He is a Fender
Stratocaster to vance's Stradivarius,

FPor those familiar with Vance's work, the effect is odd and disouieting, like

seeing a favorite uncle stunble in, blasted on bad acid and mumbling cosmic obscenities

There are supernatural horrors here that make Cthulhu and his b

] 2 his boys look as b
agtﬁinstrxp;}j bankers. Hell itself, its denizens and its environs, wes saptured
with a revolting nicety of detail and expression that " 7
Tith o zevoliiy r at makes you worder for the

Shea is doing for the outworn tradition of heroic fantas: i
s : 5 y what Swinburne did

to the tradition of romantic poetry: namely, piling it up in a heap and setting
4 on fire. ind, like Swinburne, he does it with So much insight that he rerdess
the tradition obsolete. Heroic fantasy is alveady moribund: Shea's book is
strictly Speaking, a Work of decadence, even of necromancy. This is an important
even crucial book, with the lurid brilliance and craff ipli !
gren cruolsl bock, wiin the T craftsmanlike discipline of a

HED 4S BLOOD by Yanith lee. DAW, $2.50. The morbi
. ) $2.50, morbid smirk of the stereotyped
fantasy dansel on the lichael Whelan cover of this book personifiss famtasy's mam
decadence. lee's talent has always threatened to overwhelm the narrow 1imite of
her innunerable cape-and-thick-ankles bodice-busters, and this time she has the bit
between her teeth and takes off for parts unknown. *
She has returned to fantasy's roots -- the 4/4 b Gri i
) a eat of Grimm's fairy tales --
and ripped it up in a way that Ramones fans might find eerily familiar. Bhee o o
very punk book -- all red and black -- and it has some of the end-of-the-world smer
of a '77 Pistols gig. These stories are twisted -- tales of bloodlust, sewual
fz‘ustr&_;tlan. hoolgirl nastiness, 1d n’ ennui. d
a detglledlohsessmn with Satanism that truly makes one wonder. “ .
asual readers may find some of these stories dense and opa
Tead i Paque. lee's pros
::.s at:x‘yptic, _;;wol;ted quality, which creates the impression that she is hg:ti:g
matters too blasphemous to speak of openly. It' i
28 mtiems fo bl seppenon penly. It's a peculiar style, alternately
Some of this apparent awkwardness is the result of i
) : " a refusal to compromise.
;tp;iv::x: e c{ anhs.zn:; struggling to explain her visions in what amounts to
alect. Lven the failures ave a left- i i i
s tiae, b a left-handed tribute to her integrity.

suddenly and fearsomely come into
hat

LYONESSE by Jack Vance. Berkley, $6.95 .
This latest effort has all the qualijies {ahce devotess cherish:
vivid clarity in description, clever, colorful protagonists,
fully realized societies complete with vance's trademark footnotes,
2nd headlong, exciting plotting that has footloose freedom without
becoming slipshod.

1t's true that vance has only one voice: a carefully crafted,

ic one. Vance from wizards to galactic

effectuators, always speak with the same sense of antiguated, polite
calculation. In LYONESSE, a pair of housecats are given the power of speech, and when
they immediately pipe up with a uniquely vancian courteons peevishness the effect is
irresistably (and deliberately) hilarious. It's a voice that has served Vance well,
and has even been borrowed wholesale by Michael Shea without becoming tiresome.

vance's works have always had a veiled darker side; they are replete with
wine-sipping perverts whose sidelong glances and polite insinuations hint at
unspeakable vices. .
parameters of modern fantasy, he is clearly aware of their exhaustion.
like Shea's, is to turn up the amp:

Thus we have a female character whose suffering imnocence almost reminds one of
desade's Justine. There is a definite, quiet cruelty in this book that is presented
with an alarming sense of relish. Characters are blinded, tortured, branded, buggered,
thrown into wells and left to die. Women and children especially are singled out for
torment; one long section is a Tanith Lee-esque black fairy tale, and its peculiar
viciousness is cynically funny. At last Vance even turns on the reader, for the book's
ending is a cruel joke. It hints at books to follow, but since Vance's langnorous
attitude toward sequels is legendary, his audience is probably doomed to a long
session on the "tenterhooks.

His answer,

'EE FLOATING GODS by M. John Harrison. Timescape, 32.50. ‘“his book is called
IN VIRICONIUM in sritain, but was stupidly retitled for Anerican release, presumably
because Timescape believes we are boneheads. It's the third book in a sword-and-
sorcery trilogy that includes THE PASTEL CITY and A STORM OF WINGS,

It's clear that a different but allied form of decadence has struck Across the
Water. Tts trademark is not perversion, but exhaustion. PASTEL CITY rejoiced in
such sprightly characters as Tomb, "the nastiest dwarf that ever hacked the hands
off a priest," whose rotten malevolence was a welcome relief from Harrison's
sometimes stifling meditations on spiritual decline.

FLOATING GODS has no such characters. 1t is set in a city smothered under a
nebulous Plague Zone. Possibly Harrison has spent too much time in Brixton.
Despair seems to have been printed across his eyeballs in letters of fire.

HE FLOATING GODS is a relentless exercise in total, stifling futility: it is one
long, gray, debilitating dream.

Harrison's extraordinary talent merely crams the reader's head more firmly into
the bucket. It is impossible to read this book without considering suicide. It is
painful to read; painful even to think about. Let's hope to Cod sometning happens
soon to cheer him up.

CHEAP TRUTH TOP TEN

These new editions are readily available at your local smokestack-industry
chainstore bookstand. You could do a lot worse.
1. SOFTWARE Rudy Rucker. Ace, 2.25. Pyrotechnic work by deranged math professor.
The hottest thing going in contemporary SF.
2. UNIVERSE 10 Terry Carr, ed. Zebra, 2.50. Fine anthology reduced to utter pemury.
Should be bought for the good of the genre.
3. PAST MASTER R. A. Lafferty. Ace, 2,50. Classic Lafferty, His most decipherable
SF novel.
4. THE LEFT HAND OF DARKNESS Ursula K. LeCuin, Brilliant Le Guin from her
pre-didactic era, Has modern intro with words like "semiotic" and "positivist."
5. THE IKON DREAM Norman Spinrad. Timescape, 2.95. Biting parody of fascistic
SF power fantasies. Genuinely bizarre.
6. THE YONSTER OF THE PROPHECY Clark Ashton Smith. Timescape, 2.50. Curious
archaeological relic from the Golden Age. Outrageous, clotted prose.
7. THE KING IN YELLOW Robert W. Chambers. Ace, 2.50. What fantasy was like before
its prostitution.
8. A WORLD OUT OF TIME Larry Niven Del Rey, 2.50. Heartening indication that Niven
may escape total artistic collapse.
9.  CREATURES OF LIGHT AND DARKNESS Roger Zelazny. Aven, 2.25. Self-indulgent
pastiche of his best work, Flashes of brilliance. Beats being smothered in amber.
10. ESCAPE FROM NEW YORK Mike McQuay. Bantam, 2,50, Surprisingly decent novelization.

Vance is a writer of rare perception; although he created many of the
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Makes more sense than the movie.
CHEAP TRUTH 809-C West 12th Street Austin, Texas 78701, Bditing: Vincent Omniaveritas.
Graphics: Todd Refinery. NOT COPYRIGHTED. Xerox pirates, start your engines!
"SERVING SF THROUGH SAMIZDAT"

you are the kind of fan who wants to have a dragon for a friend
e and love:
small furry animals, stay away from this book, because you might die from it.nv °

Fig 28. Imagem referente a pagina nimero 2 (verso) da publicacio Cheap

Fig 27. Imagem referente a pagina nimero 1 (frente) da publicacio Cheap
Truth 1, retirada do site https://fanac.org/.

Truth 1, retirada do site https://fanac.org/.



Cheap Truth 03 (frente e verso

CHEAP TAUTH 3

EDITORIAL: It has come to our attention that unscrupulous black marketeers have been
retailing copies of CHEAP TRUTH at astronomical prices, some going as high as twelve
to thirteen cents, The situation is especially bad in Eastern Bloc countries, where
the CHEAP TRUTH distribution network has been penetrated by KGB and Bulgarian
agents who take of 8 F eri to
hike the underground price from one American cigarette to as high as two or even three.
We suggest therefore that readers who cannot get pirated copies write directly to the
CHEAP TRUTH offices, sending a dollar, or the equivalent in local postage, with their
address and nom de guerre. New issues will be forthcoming.

On a more serious note, we suggest a $25 subscription to SAMIZDAT BULLETIN,
C/0 Ms. Olga Stacevich, P. O. Box 6128, San Mateo, California 94403,

BARRINGTON BAYLEY RETROSPECTIVE

Justice must be done for Barrington J. Bayley. His manifest virtues cry out for
vindication. Bayley has been neglected too long. Despite his steady production,
he is best known in America, when known at all, for his ten-year-old work in NEW WORLDS.

The legacy of those days (THE KNIGHTS OF THE LIMITS, Berrington Bayley, Fontana-
Collins, & .95) makes sstonishing reading. It reminds one that the power of British
New Wave was not due to its decalcifying treatment of sex or the fact that mch of its
readership was stoned. Those ephemera blew away with the hash fumes over Ladbroke
Grove. What is left is sheer visionary intensity, which Bayley has always had and
displays today even more vigorously.

"The Ur-Plant" is Bayley's latest story, in INTERZONE, which is NEW WORLDS'
successor in British SF's valiant struggle for Arts Council grants. Bayley's story
stands out in this somewhat precious magezine like a cactus among balloons.

Bayley writes science fiction with the natural fluency of a man who can't help it.
He has the ineffable, unfakesble genius of a true SF visionary: of Wells, Stapledon,
and Ballard; of Bester, Dick, and Farmer.

Small things do not content this man. He is tooling along in second gear if he
does not blow your mind ten times in eighteen pages. He is at home re-inventing the
nature of space-time, stretching the limits of consciousness, reassembling reality.
He leaps past the jugular and deep into the frontal lobes.

Bayley is the Zen master of modern space opera. He has the wild power of
E. E. Smith, without Smith's pathetic illiteracy or gross provincialism. The magazines
of the '30'S might have been titled to describe Bayley's work: Amazing, Startling,
Fantastic, Weird. This tie to traditionalism may explain why his novels have been
published by DAW: THE PILLARS OF ETERNITY, THE FALL OF CHRONOPOLIS, THE CRAND WHEEL,
STAR WINDS, THE GARMENTS OF CAEAN, COLLISION COURSE.

Yet Bayley's elemental energy, his mastery of the semse of wonder, cannot be
denied. His work is the very antithesis of tired hackdom. ‘o invent an entire
self-consistent cosmology and physics for a $2.50 DAW paperback (THE ZEN GUN, 1983)
is ome of those noble acts of selfless altruism that keep SF alive. There seems no
limit to the man's inventiveness, his pyrotechnic bursts of fresh ideas. To these
natural gifts, enough to sustain e dozen lesser writers, he adds an intense dedication
to craft that gives his best work its eerie sense of dark complexity. To read a work
like "The Cabinet of Oliver Naylor" is to be similtaneously enlightened and bewildered,
to receive a Zen knock on the head; it is the literary equivalent of psilocybin.

It is, in fact, why science fiction was invented,

T4 was not a historical accident that science fiction first entered mass consciousness

in a welter of garish colors and howling verbal excess. SF is the enemy of normality,
the antidote to bored sophistication and know-it-all over-refinement. If SF, in
outgrowing its native vulgarity, also loses its ability to stun..lt will have sola.
its birthright for a mess of pottage. At this point SF can commit any literary crime
but boredom; any crime, that is, except the one that is now killing the mainstream.
In all respects, Barrington Bayley's hands are clean.

CHEAP TRUTH, 809-C West 12th Street, Austin, Texas 78701,
Vincent Omniaveritas, editing., Todd Refinery, graphics.
NOT COPYRIGHTED. "Nothing Better To Do"

T

INTERVIEW WITH THE MARTYR

We got hold of H. P. Lovecraft. Never mind how. There are things in the
Cross Plains bairy Queen that are best left unspoken. At any rate we had the
gentleman in the CHEAP TRUTH offices in late March, 1983 -- some 46 years after his
death. Lovecraft was dressed in a cruddy-looking black wrinkled suit with a skinny
tie and celluloid collar. His nose was sunburned. He looked rather pasty and gaunt --
we had called him up from about 1935, when his diet of graham crackers and canned
spaghetti was definitely beginning to kill him,

CT: Mr. Lovecraft == may we call you Eich-Pi-E1? - this is a great pleasure,
Please, just toss the cat out of the chair, there, and have a seat.

HPL: I wouldn't dream of disturbing puss. He's a fine, swart beast, isn't he?
(Spectrally) The cat is cousin to the Sphynx, but remembers secrets she has long
forgotten.

CT: Far out. Can I get you anything? A beer, maybe?

Liquor has never passed my lips.

Some coffee?

HPL: That would be splendid. With five sugars, please. (sips) Very good.

This costs five cents a cup, you know. Quite a sum when you're living on seventeen
cents a day. L made quite a science out of poverty, in my last days. But I was
never a -- businessman. You can't make a businessman out of a corpse.

CT: Please, have all you like. The Cheap Truth publishing empire covers the globe.
That's one of the reasons we called you up, Bich-Pi-El. You are, after all, the
paragon -- the very archetype of the starving science fiction writer. Were you
aware that your premature death would set the model for an entire lifestyle?

HPL: Actually, now. I died with the firm conviction that my work would be
completely eclipsed, swept out with the rest of the illiterate pulp trash.

I knew what was good, you see. I read Proust, Willa Cather, Theodore lreiser.

I knew what was good, and what was cheap garbage.

CT: And yet you died in pursuit of your art.

HPL: (shrugs) At that point it really didn't matter much. L had reached the
culmination of my philosophy -- what I called psychological self-annihilation.

I saw things from a cosmic perspective. The tragedy of one atom'=- even if it

was myself -- was simply irrelevant.

CT: Destroy desire and you destroy unhappiness, is that it?

HPL: Exactly.

CT: But that's Buddhism, Classic Buddhist enlightenment, in fact. All that
ascetic discipline of yours ==

HPL: (bristles) What? The spineless fatalism of the Hindu? I'm the scion of
blue-eyed Nordic conguerors.

CT: (uncomfortably) OK, that's cool. Is it true that you and Clark Ashton Smith
used to call hugo Gernsback "Hugo the Kat"?

HPL: Yes. Dut we never hated him as much as we despised that crawling horror,
Farnsworth Wright. He starved us, cheated us. He rejected my best work. He made
his magazine into a pigsty for cheap scribblers. My stories appeared cheek by jowl
with truss ads. Was it any wonder that I began to write letters instead?

(Begins to talk faster and faster) At first dozens, then hundreds, and at last a
steady stream of them -- that instead of publishing I wrote everything in longhand?
Each time, for an audience of one. A writer must spesk, even if he has to pay

for the privilege in postage and starvation.

CT: I understand perfectly, lMr. Lovecraft. May I say that I've always admired
you? I suppose that your fiction was mostly garbage, but you are more than that -
you're an avatar, a symbol. I wonder how many young writers have found courage

in your example. "After all, what's the worst thing that can happen to me if I
write SF? At worst, I'll simply die a slow, miserable death by inches like

E. P. Lovecraft," You never compromised -- you stayed shabby-genteel to the end,
and died without ever doing one single practical thing. Your rejection of

the world wos total, Tt was the act of a =
HPL: Are you Jewish?

CT: (startled) No. Thanks for coming, Mr. Lovecraft.

HPL: You have a funny swarthy look about you. I can tell you're a dago of
some kind, "Omniaveritas" -- what kind of name is that? Not Anglo-Saxon.
;.atdm§ see the shape of your head -- (He suddenly fades away. He is, after all,
ead,

wo grez=1y
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Fig 29. Imagem referente a pagina numero 1 (frente) da publicacio Cheap

Fig 30. Imagem referente a pagina nimero 2 (verso) da publicacio Cheap
Truth 3, retirada do site https://fanac.org/.

Truth 3, retirada do site https://fanac.org/.
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3.1 Diretrizes Projetuais Gerais

Para o melhor desenvolvimento do projeto, bus-
quei, definir diretrizes projetuais que guiaram
o andamento do projeto e me ajudaram a man-
ter, ndo sO a consisténcia e qualidade técnica,
como entender questOes relevantes relativas a
entrega do produto final deixando claro “para quem?
por qué? como?” esse projeto seria desenvolvido.

3.1.1 Pubico Alvo

Antes de iniciar o desenvolvimento do projeto,
fiz uma breve pesquisa geracional para entender
qual publico se identificaria com um projeto intera-
tivo que se vale de uma tecnologia recente como a
Realidade Aumentada.

A partir de uma pesquisa realizada no ano de 2018,
para a disciplina Desenvolvimento de Projeto de
Produto II ministrada pelo Professor Fernando Se-
comandi na ESDI - Escola Superior de Desenho In-
dustrial junto aos alunos Camille Vignal, Gabriela
Novaes, Raquel Larizzatti e Thaise Oliveira identi-
fiquei dois grupos publicos-alvo em potencial para
direcionamento do meu projeto, os conhecidos como
Geragao Y e Geragao Z.

Apresento abaixo algumas caracteristicas desses
dois publicos-alvo retiradas da pesquisa, que justifi-
cam o direcionamento do projeto para os jovens in-
cluidos nessa faixa etdria:

3.1.1.1 Geragao Y

Os Millennials sdo um grupo geracional nascido
entre 1979 e 1994. Sdo pessoas conectadas desde o
nascimento com o mundo virtual e possuem alta
consciéncia social ambiental. Os jovens nascidos
entre 1979 e 1994 possuem as seguintes caracteris-
ticas: seletivos e impacientes, além de demonstrar
perda de interesse diante de marketing agressivo.

3.1.1.2 Geragao Z

Conhecidos como “geragdo Z”, esse grupo geracio-
nal agrupa os nascidos entre 1990 e 2010.

Os jovens pertencentes a geracdo Z possuem
forte consciéncia social e ambiental, além de ser
em nativos digitais. Possuem fortes tracos de
ansiedade devido a rapidez das informacdes e a expo-
si¢do a constante obsolescéncia dos produtos tecno-
l16gicos. Além disso, esse grupo possui uma forte ne-
cessidadedeinteragidoeexposiciode suasopinidesno
ambiente online.
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3.1.1.3 Escolha do publico alvo

A partir das informacodes coletadas e apresentadas
acima, entendi que um projeto que visa explicitar
as possibilidades do uso da tecnologia de realidade
aumentada em experiéncias de cardter artistico para
a interacdo de usudrios em redes de comunicacio
online deveria ter como foco um publico alvo
familiarizado com as mudancas tecnoldgicas no
campo de comunicacao e interacio em rede.

Assim, foi definido o publico alvo geracional
que ndo leva em conta parimetros como género ou
identificacdo étnica e sim, a abrangéncia geracio-
nal e a identificagido desse segmento com as novas
tecnologias de comunicacao e expressao.

3.1.2 Fatores Projetuais

Apds a definicio geral do publico alvo, listei alguns
fatores e especificidades necessdrias relacionadas
a situagdo inicial do desenvolvimento do projeto,
assim como fatores a serem levados em conta para
realizacdo e finalizacdo, definindo especificidades
relacionadas a previsao do resultado final do projeto.

3.1.2.1 Situacao inicial bem definida

Publico- alvo: Geragdes Y e Z

Praca: Internacional / Internet

Produto: Experiéncia interativa em Realidade
Aumentada com cardter artistico

3.1.2.2 Situacao final bem definida

Material: Digital (lente Realidade Aumentada)
Tecnologia: Alta ordem tecnoldgica

Logistica: Distribuicdo em plataforma aberta de
redes sociais como Snapchat/Instagram



3.1.3 Analise grafica das publicacées Cheap Truths

Ao terminar a pesquisa preliminar sobre
Cibercultura e Arte no semestre anterior, deixei o
formato do produto final em aberto para que pudesse
pesquisar e analisar melhor as publica¢des indepen-
dentes do movimento Cyberpunk, conhecidas como
“Cheap Truths” As “Cheap Truths” eram publica-
coes independentes, impressas em uma unica folha
frente-verso, com baixo custo de producao e dis-
tribuicao livre entre a comunidade cyberpunk du-
rante os anos 1980. Essas publicacdes abordavam
conteudos criticos, histdricos, filoséficos e informa-
tivos. A anadlise mais aprofundada desta publicacao
caracteristica do movimento punk nos anos 1980
foi crucial para o direcionamento projetual da
experiéncia em realidade aumentada realizada.

3.1.3.1 Contexto: Imaginario Cyberpunk

Segundo o autor André Lemos, as Cheap Truth sur-
giram na primeira metade dos anos 1980 e se caracte-
rizavam como publicacdes compostas por um folheto
de uma unica pdagina e distribuida gratuitamente sem
o uso de “copyright”, com assinaturas de pseudoni-
mos a fim de se distanciar do culto a personalidade.
Essas publica¢oes independentes deram origem ao

“imagindrio/atmosfera cyberpunk” - atmosfera
caracterizada pela ambientacido de um futuro proxi-
mo e distopico, onde o contraste entre a popularida-
de e o fracasso da tecnologia se fazem presentes.

3.1.3.2 Analise de Conteudo da Publicacao -
Cheap Truth

Ap6s analisar as 17 edicoes de Cheap Truths dis-
poniveis no arquivo publico “Fan History Archive
Project”, citado anteriormente no capitulo
“Pesquisa”, identifiquei algumas caracteristicas
relacionadas ao conteido dessas publicacoes inde-
pendentes. A publicacdo tinha carater independen-
te e baixo custo de producao, os textos eram usados
junto de imagens ilustrativas e decorativas e sua
impressao era caracterizada na maioria das vezes por
folha unica frente e verso.

Além disso, o conteudo que circulava nas edicoes
caracterizavam-se por serem criticos, cientificos,
historicos, contemporaneos a sua €poca, culturais e
informativos. Nao foi detectada nenhuma abertura
para conteudos que fugissem as caracteristicas lis-
tadas acima. Abaixo apresento dois exemplos com
imagens que demonstram o tipo de conteido que
circulava nessas publica¢des tomado como
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referéncia as edicdes numero 08 e XX disponibi-
lizadas no arquivo publico “Fan History Archive
Project”

Como o exemplo da edicdo numero dois, que
apresenta uma critica as publicacOes literarias de
ficcao cientifica da época e questiona se as produ-
cOes de ficgdo cientifica da época estao “sofrendo de
exaustdo” ja que ndo alcancam mais o mesmo
potencial e precisam ser revisadas e reformadas como
um movimento cultural.

Na segunda pdgina da edicdo o autor apresenta/
indica uma lista de literatura ficcional feita por Sue
Denim que aparentemente poderia ser facilmente en-
contrada pelos leitores das Cheap Truths.

Me chama ateng¢do o aspecto e a linguagem
‘revoluciondria’ presente nos textos Cheap Truths,
que apesar de alimentarem a formulacao e criacao da
Ficcao Cientifica, também eram bastante combativos
como que se apresentava de forma diluida e superfi-
cial em relacdo ao movimento cyberpunk como essa
passagem do sétimo pardgrafo da pdgina 1, linha 6
nos apresenta:

“SF must stop recycling the same half-baked traditions
about the nature of human future. And it’s most formally
gifted authors must escape their servant’s mentality and
learn to stop aping their former masters in the literary
mainstream. Until that happens, SF will continue sliding

through obsolescence toward outright necrophilia ”

Na pdgina ao lado adicionei duas pdginas
(Fig 31 e 32) da Cheap Truth nimero 2 para que
possam ler o conteido a partir de suas proprias
perspectivas. Adiciono que a sigla SF refere-se ao
termo Science Fiction:



WEAP TRUTH 2

EDITCRIAL: "Dirt Cheap Literary Criticism With the Honesty of Complete Deeperatiop"

PUBLIC SHUDDERS AT "BEST OF THE YEAR"

: Carr has as much taste as
It can't be the editors' fault. Can it? Terry
any editor in the field has ever had. Donald Wollheim may be a tough old shark,
a snuff-snorting roue of the ancien regime, but he Knows What People Li_ke:P
How to explain, then, the painful dullness of these two collections? p—
(THE 1983 WORLD'S BEST SF, Donald A. Wollheim, ed., DAW, $2.95; THE BEST S 5
FICTION OF THE YEAR #12, Terry Carr, ed., Timescape, $3.95.) Is SF suffer ng .
from intellectual exhaustion? Perhaps it takes itself too seriously and has los
the careless vigor it had when it was mere pcp crap. One might easily conciud:l
this after perusing the vapid “Letter From the Clearys," <the pompous and bloodless
"Sur," or the Abbess-phone-home fakery of "Souls." But even these clumps of
para;itic literary mistletoe have more to recommend them th?n the clunkyny ,
obsolescence of James White's "The Scourge" or Timothy Zahn's laughable "Pawn's
wa“&:nsider how good Frederik Pohl's "Farmer On the Doie;‘1 looks
in this company. This story is ' predicated on :he wa\%gl :hose
Pohl-Kornbluth satires of Q thirty years anﬁ:; R
days "Farmer on the Dole" would have I 5 .
hzuldet-shrugging mild ( amusement. Nowadays(,l g::ve ’
:urroumied by stories that lie :::gi:fha;gfzatt-:zeec“;e n
i 0
:2:;:::;- :uiiggﬂi:::ghzdezoggh a pie or_two deaerv:a acclaim.
Wollheim's collection is ) ‘I‘imo:.:; gg‘y;:;;: g‘i;l 11:};:“?:,
ions like
z:;%;::%l:y";gzré:;:dim," and "Written in Water," Hon; of‘ Tizitli L;:;s M:;st
The collection closes well with Euc.ly ucker's lively -] 3
;ﬁ:g; eg‘i;:t::; mind boggles at this choice, since it's pr:‘g:bly 1:29 m;;:sznthmg
) i ion s mus
ote. One winces to think of the impress
g‘t:zllz::':v;zt:fxtial fans, who will almost certainly conclude that his work consists
j — ka-chow incoherency. .
°f J\l‘é::?: :li:zzian has more on the ball, including Disch's :1a:sr;oph02;c:}111y
i i berg's competen ope
illi "Understanding Human Behavior" and S:.}ver
g:;;l;af'ﬁ Tze silly plot of Connie Willis' "Firewatch" does nof': p‘t:vent her -
frompmaking her point with force and grace. And Gregory Benford's scm ﬁar
of modern industrial society, "Relativistic Effects, demands respe! 8 arns
i i rather dull. . .
i }Ilz m'ro}:’:;:egcme lies with newer writers. Bill Johnson's first atnrya
"Meet Mzeat Apogee," shows wnusual stylistic grace for a hard-SF ctlevo']c;:éean
T e e e e :h: 'Ft\::.‘:tianwj‘t:el 22t2§£§:r§2m: since he is
to plot, bu i
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cle:
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gg:xl:?:a;:ct'xssed and powerful attack is 0\:;7\8?” chance yet to awaken a genre
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i k:nad until SF does reform itself, re-think itself, and re-esta'::.;s}cxli:::igtaa
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%o the barricades!

RAGING DIATRIBE FROM OUR NEW YORK CCRRESPONDENT

Our New York correspondent, one of a globe-spanning network of CHEAP TRUTH
shills and xerox pirates, sends us these pertinent comments:

"At the Forbidden Planet SF Convention (New York, July 2-3-4), Jack Chalker
remarked that before he became well-known, no one reviewed him, whereas now, he's
reviewed everywhere ~-- unfavorably. He claims this is because fan-critics are
failed writers, which makes them jealous of Chalker's success. I'm tired of the
‘jealous critics' line that hacks like Chalker trot out to justify their awful work
and their giant egos. The fact is that, so long as a mediocre writer remains
obscure, critics see that there is a certain degree of justice, and they feel no
comment needs to be made. But if that writer's trashy, derivative, ungrammatical,
garbled prose, and second-hand, second-rate ideas start selling widely, critics
feel a justifiable sense of outrage. They vent this outrage in their reviews.
Jealousy has nothing to do with it.

"The success of BATTLEFIELD EARTH is easily explained (one million Scientology
readers can't be wrong ~- or right) but 2010 and FOUNDATION'S EDGE are more
baffling. Bearing in mind hardcover prices and the juvenile readership... how
many copies of these incredibly dull books were bought by parents as presents for
their children? Market research would be illuminating. And how many young readers
were disappointed? For that matter, how many people who buy SF novels actually
FINISH them? How many mediocre, unoriginal, boring books will a reader tolerate,
and still keep buying, in hopes of finding one to stimulate his imagination?

At what point do readers become disgusted and give up? Any other industry would
have researched such factors long ago. The cost would quickly be recovered in
increased efficiency and responsiveness to real market patterns."

"BEST OF THE YEAR" REPRISE -- EUROPE REELS

The morbid state of American SF might lead one to expect -- even to hope --
that the narcotized Amerikaners might be blindsided by an older and wiser literary
tradition from the Continent. Judging by this (TERRA SF II -- THE YEARS BEST
EUROPEAN SF, Richard U, Nolane, ed., UAW, $2.95), it is not to be. Frankly, there
are Soviets who can write better than this.

Three of twelve stories can be exempted from the pillory, especially krancis
Carsac's “The Last Atlantean." Its misleadingly maudlin title is the work of the
translator, one "Joe F. Randolph." In this collection, Mr. ttandolph tackles German,

French, D: h, Spanish, and Italian. Can such a polymath exist? Is the wooden
- prose of this collection perhaps his fauli? One might hope so, but the underlying
st:

ructure of these stories leads one to believe otherwise. They range from flabby
Howard pastiches to wet leftist polemics, as dull as Pournelle without even his

saving grace of overt violence. And are pickings so slim in Europe that the editor
must include one of his own stories?

CHEAP TRUTH TOP TEN

This list, by guest grump Sue Denim, is all recent stuff (within the last year,
at least) and should be fairly easy to find.

BEST OF CHARLES BEAUMONT -- Known for his Twilight Zone work, his short fiction
is brilliant, literate, and has a vast range of styles and moods. Bantam.

THE TRANSMIGRATION OF TIMOTHY ARCHER by Philip K. Dick -~ the Master's last book,
a change of pace in tone and style but still brilliant and haunting. Timescape.

THE MAN WHO HAD NO IDEA by 'homas M. Disch -- Bizarre and highly literate
collection that fairly shimmers with wit. Bantam.

RIDDLEY WALKER by hussel Hoban -- ''he made-up language is a pain in the ass, but
the extra work is worth it. Grim but deeply moving post-apocalypse. Washington Sg.

‘*HE UNREASONING MASK by Philip Jose Farmer -- Wildly inventive, and if not in
a stylistic league with Disch or Hoban, at least Farmer is coherent and readable
here (as opposed to, say, the last couple of Hiverworld books). berkley.

COURTSHIP RITE by Uonald Kingsbury -- Earth's descendents reduced to near
savagery on an alien world -- but wait. ''his is the real thing, intricately designed
and fiercely imagined. Timescape.

‘'HE WAR HOUND AND THE WORLD'S PAIN by Michael moorcock. His best in years,
carefully crafted, full of surprises and convaluted characters, Timescape.

THE SNARKOUT BOYS AND THE AVOCADO OF DEATH by Daniel M. Pinkwater -- You'll
have to look in the “Young Adult” section for this one, but do it anyway. srilliant
satire by a genuine mad genius. Signet.

THE GOLDEN SPACE by Pamela Sargent -- Kixup of several stories, with filler
material, but it really does work as a novel. Immortals and their genetically
altered children raise serious issues. Strong characters. "limescape.

A ROSE FOR ARMAGEDDON by Hilbert Schenck -- This guy is weird and doesn't seem
to know how books are supposed to be written, which is a real relief sometimes,

Once
this one gets rolling (and it does take its time) you won't want to stop.

Timescape.
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3.1 Diretrizes Projetuais Gerais
3.1.3.3 Analise grafica da publica¢do - Cheap Truth

Apds a andlise de conteudo, a estrutura gréfica da
publicacdo foi analisada levando em consideracao o
titulo; imagens; textos; diagramacao geral. Apesar da
tentativa em manter um certo padrio, a diagrama-
cao dos textos e insercdo de imagens (muitas eram
inseridas junto ao texto, com as palavras comple-
mentando o desenho da figura) algumas edicdes
possuiam diferencas em rela¢do ao alinhamento do
texto e até na forma que o titulo era inserido. Den-
tro das 17 edicOes analisadas, a maioria manteve o
destaque do titulo no topo justificado a esquerda,
porém houve uma unica edicdo, dessas disponi-
bilizadas no arquivo, onde o texto entrou de forma
completamente diferente, no formato vertical.
Abaixo seguem algumas andlises graficas feitas em
edicdes encontradas no arquivo publico “Fan History
Archive Project”.

Analise Grafica:
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Pdgina 01

Rt

s n_lt.r-mhh—ﬁ-rl P st dn L 53 oL
ORIELE @ o 3 e, g L, L e G

A=y £ TR

{utte ey e pma, mare o
-u_umenmow\m Trenan: ~
e s

B Fartus hur mmmry
D i wormoams 7 SErIREAe ot o o e £
[
FIF Sk L b7 vt e, 5505 R T
44 e Apumilir misk BT T SIS hea "
Eniabing wigk i

, 15,50, omelii a3l
gt IS I e
el

Cheap Truths
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Andlise Grafica: Cheap Truths

Titulo Imagens Diagramagio
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Analise Grafica: Cheap Truths
SEEE SEEE

Titulo Imagens Diagramagio
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3.1.3.4 Analise grafica de titulos - Cheap Truths

Uma andlise dos titulos também foi feita para
entender se havia algum padréo gréfico na aplicacao
da identidade visual. Apds extrair e alinhar lado a
lado apenas os titulos das publica¢des analisadas, foi
notado que ndo havia um padrio especifico, a nao
ser o posicionamento do titulo na parte superior da
pagina frontal. Tipografias e ilustragdes de apoio
eram bem diferentes entre si e mudavam de acordo
com a temadtica abordada na edicdo em questao.

Analise Grafica: Cheap Truths Titulos
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TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESDI/UER] DESENVOLVIMENTO | DIRETRIZES PROJETUAIS GERAIS

Caracteristicas encontradas durante a analise: - A tnica excecdo encontrada nos exemplares ana-

lisados foi a edi¢do nimero 15, onde o titulo se apre-
sentava na vertical, ocupando completamente a mar-

S . . gem esquerda da folha.
- Caracteristica tipografica: caixa alta, pesada,

tamanho grande.

- Interferéncias grificas na escrita do titulo eram
muito comuns, como o uso de padroes listrados, ou

- Os titulos ocupavam completamente ou quase que remetessem a algum simbolo.

completamente o cabecgalho da publicagdo seguidos
da numeragao da edicdo em questao.

Cheap Truth 13

- Os titulos eram estilizados e por vezes possuiam
ilustracoes relacionadas ao conteudo da edicao que
acompanhavam as palavras Cheap Truth.

Cheap Truth 14

- Formato bem livre em relacéo a estilo, cada edi¢ao
o logo assumia uma forma diferente e unica, mas a
Chesp Tueh 15 identidade se mantinha em relacao a padronizacao da
tipografia: caixa alta, pesada e tamanho grande.

Cheap Truth 16

Cheap Truth 17
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CHEAP TRUTH

A partir dessa andlise, busquei fazer uma releitu-
ra e atualizar o conceito de publicagao, independen-
te para o contexto contemporaneo atual e me valer
dos assuntos que permeiam a cibercultura, também
explorados e divulgados através dessas publicacdes
na época. Assim, cheguei a conclusao de que as lentes
de realidade aumentada presentes nas plataformas de
interagao social como Snapchat, Instagram e Tik Tok
sdo ferramentas gratuitas e de grande alcance, no
que tange a comunicacdo em massa, e possibilitaram
uma circulacdo ampla do contetdo interativo gerado
neste projeto. Assim, decidi abordar de forma
“metalinguistica” a interacdo do usudrio com o
seu proprio espaco e o ciberespaco através de um
filtro interativo em realidade aumentada, que poderia
ser utilizado pelo usudrio através da camera do seu
celular.



3.1.4 Tecnologia

Apds a finalizagdo da pesquisa, andlise grafica e
de conteudo referente as publicagcdes Cyberpunks,
denominadas “Cheap Truths” busquei definir
qual tecnologia, software e plataforma melhor me
atenderia no desenvolvimento do projeto. O softwa-
re e plataforma escolhidos foram o programa Lens
Studio e a plataforma de rede social Snapchat,
respectivamente, ambos parte da empresa Snap Inc.

Para essa definicdo, me baseei em trés pontos que
se relacionam com as minhas motivagdes iniciais
para desenvolver um projeto em Realidade Aumen-
tada. Os trés pilares que guiaram a minha escolha no
que tange a tecnologia para o desenvolvimento do
projeto foram: motivacdo profissional, motivagido so-
cial e motivacao pessoal.

No inicio de 2021, antes das orientagdes académi-
cas retornarem, recebi um convite para trabalhar
com uma empresa que desenvolve produtos e expe-
riéncias sociais através de Realidade Aumentada, o
Snapchat, e a partir de entdo comecei a aplicar meu
conhecimento académico e extra curricular de forma
profissional com o mercado de Realidade Aumenta-
da. Essa oportunidade profissional foi o principal

motivo para a escolha do software e plataforma de
desenvolvimento do projeto, pois além de ja estar
familiarizada com a ferramenta de desenvolvimen-
to, também enxerguei a oportunidade de desenvolver
um projeto com um viés mais académico e menos
mercadoldgico com uma ferramenta gratuita dispo-
nivel para o mercado.

Além disso, o que me motivou socialmente a
escolher o software e plataforma da Snap Inc foi o
fato de que, apesar da empresa ser bem conheci-
da pela rede social Snapchat, o foco da companhia
€ o desenvolvimento de experiéncias em realidade
aumentada e produtos que possibilitem novas
experiéncias atraves de cameras em dispositi-
vos mdveis como apresentado no proprio site da
Snap Inc.: “A Snap Inc. € uma empresa de cameras.
Acreditamos que reinventar a camera representa
nossa maior oportunidade de aprimorar a maneira
como as pessoas vivem e se comunicam.”.

43
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Pessoalmente acredito que a plataforma Snapchat
seja a mais condizente com o projeto em, relacao
as demais redes sociais, devido aos argumentos
apresentados anteriormente e por achar a expe-
riéncia de desenvolvimento, upload e alcance de
experiéncias em realidade aumentada com cardter
mais artistico e nao “mididtico”, mais eficaz nes-
sa rede social do que, em outras analisadas, como o
Instagram.

3.1.4.1 Lens Studio

A escolha do software e plataforma social para
submissdo e veiculacdo da experiéncia definida fo-
ram Les Studio e Snapchat, respectivamente, ambos
distribuidos pela empresa Snap Inc.

Segundo o site do software Lens Studio, visita-
do no més de junho de 2021, “O Lens Studio € um
aplicativo poderoso projetado para artistas e
desenvolvedores criarem experiéncias de realidade
aumentada para centenas de milhdes de ‘Snapchat-
ters. Com um enorme conjunto de recursos inte-
grados, incluindo sombreadores personalizados e
tecnologia de rastreamento avancgada, as possibilida-
des sdo infinitas.” O programa possui diversas tecno-
logias integradas que facilitam a programacio e

implementa¢do de contelido de forma mais simplifi-
cada, além de disponibilizar para criadores oficiais,
ou ndo, diversos templates que facilitam a criacao de
experiéncias mais especificas como filtros em Reali-
dade Aumentada que detectam objetos, imagens ou
movimentos eaté osqueutilizam osensor de profundi-
dade da camera, template escolhido para o projeto em
desenvolvimento no TCC que serda melhor detalhado
mais a frente.

3.1.4.2 Snapchat

A plataforma Snapchat € uma rede social com base
em imagens e videos temporadrios, onde usuarios de
todo mundo podem interagir e conversar através
de mensagens instantaneas e tempordrias. A rede
possui foco no desenvolvimento e compartilha-
mento de filtros em realidade aumentada, o que a
diferencia das demais redes sociais que se baseiam
em conteuidos gerados por criadores sem o foco nos
filtros de Realidade Aumentada, como o Instagrame o
TikTok. Apesar da recente implementacio da
tecnologia de realidade aumentada pelo Instagram,
a rede social Snapchat continua sendo referéncia
no que tange ao desenvolvimento e divulgacdo de
Realidade Aumentada em massa.



3.2 Diretrizes projetuais especificas da experiéncia em Realidade Aumentada

3.2.1 Geracao de alternativas

Ao finalizar as diretrizes projetuais, analisar
graficamente as publicacdes cyberpunks denomina-
das “Cheap Truths”, levando em consideracio o seu
protagonismo dentro do movimento dos anos 1980,
e definir a tecnologia em que desenvolveria meu
projeto, busquei estruturar a ideia inicial para o
projeto final.

3.2.1.1 Processo de ideacao

A ideia inicial foi baseada na ideia da publica-
cdo independente “Cheap Truth”, que permitia a
circulacao de contetidos que abordavam temas tecno-
16gicos, histéricos, filosdéficos e informativos entre a
comunidade cyberpunk de forma gratuita, indepen-
dente. A partir da andlise dos exemplares disponiveis
no arquivo publico “FanHistory Archive Project”
defini que o fltro em realidade aumentada
funcionaria como um espécie de janela entre o
ciberespaco” e o espaco fisico.

Inicialmente, a ideia era criar uma instalaciao onde
usuarios poderiam observar imagens estdticas no es-
paco fisico e ao posicionar a camera do celular em
frente ao painel no espaco fisico, o usudrio veria uma

extensdo digital da imagem fisica, criando assim
uma interseccio entre espago fisico e espaco digital,
ciberespaco. Porém, devido a pandemia do Covid-19
ainda presente, o caos sanitdrio presente no pais e
a impossibilidade de conciliar um acompanhamento
grafico mais proximo a gréfica, durante o desenvol-
vimento do projeto, me levou a buscar alternativas
para a realizacdo desse projeto, que tem como obje-
tivo principal interseccionar espago fisico e espagos
cibernéticos.

A alternativa selecionada serd explicada mais a
frente. A seguir irei explicar as alternativas que sur-
giram durante o processo de desenvolvimento e re-
solucao do problema.

3 “.,espaco de comunicacao aberto pela interconexao mundial dos computadores e das memdrias dos computadores.” (LEVY, Pierre, p. 94)
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Alternativa 01
Alternativa 01

Levando em consideragdo as diretrizes projetuais e
a fase de ideagdo inicial, comecei a gerar alternati-
vas projetuais que possibilitassem ao usudrio obter
uma experiéncia através da camera do celular onde
a interse¢do entre ciberespaco e espaco fisico fosse
possivel. A primeira alternativa seguia os seguintes
parametros:

Projeto: Instalacao artistica fisica
e em Realidade Aumentada

Objetivo: Projeto em AR que possibilite
uma intersecao interativa entre
Ciberespaco e espaco fisico;

Tecnologia: Lens Studio - Realidade Aumentada -
Reconhecimento de imagem

Descricao:

- 3 painéis dispostos de acordo com o tamanho
e caracteristicas do espaco publico em que as
obras serdo introduzidas;

- Cada painel ird explorar/revelar/explicitar

de forma visual 3 eixos da pesquisa realizada
no ultimo semestre

Definicao Conceitual:

- Painéis funcionam como janelas
para o Ciberespaco.

Pontos da pesquisa a serem abordados:

- Cibercultura (impactos socioculturais com
o advento da informdtica); Cibernética
(eco/tech sistema) x Cyberpunks
(linha de frente, desbravadores)



C:bcrwnwcdzmﬂé- 2
Geraggo de aLferadvias. - Skefch 0

About the artist

Vitoria Cribb (born in 1996, Brazil) is
Haitian father and a Brazilia

About the artist

Vitdria Cribb (born in
4 Haitian father and o

Fig 33. Sketch Manual Alternativa 01 Fig 34 e 35. Exemplo de Uso da Tecnologia nessa alternativa no reconheci-
mento de imagem
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Analise de pros e contras da alternativa 01:
Pros:
- O projeto abrange ambos os espagos.

- Saida da zona de conforto ao incorporar
elementos fisicos em um projeto interativo digital.

- Interacdo e aproveitamento da espacialidade
existente em determinado ambiente pelo usuario.

Contras:

Foi importante levar em consideragdo o momen-
to atual de pandemia e dificuldades projetuais para
producao de painéis impressos em boa qualidade sem
um acompanhamento mais préximo da gréfica.

- Pouco tempo para testes de impressao.

- Impossibilidade de visitar gréafica e fazer
testes de impressao e material.

- Tempo para produgio gréfica x conflito
com tempo de entrega do TCC.

48



Alternativa 02
Alternativa 02

A segunda alternativa gerada partiu da estruturacao
definida na alternativa 01. Assim busquei simplificar
a ideia, levando em consideracdo os prds e contras
encontrados na fase da, alternativa 01, mas ainda sim
mantendo a ideia central de obter uma experiéncia
através da camera do celular onde a intersegao entre
ciberespaco e espaco fisico fosse possivel para o usu-
ario. A alternativa 02 seguia os seguintes parametros:

Projeto: Instalacao artistica fisica
e em Realidade Aumentada

Objetivo: Projeto em AR que possibilite
uma intersecao interativa entre
Ciberespaco e espaco fisico;

Tecnologia: Lens Studio - Realidade Aumentada -
Reconhecimento de imagem

Descricao:

- 1 painel disposto de acordo com o tamanho
e caracteristicas do espago publico em que as
obras serdo introduzidas;

- O painel ird explorar/revelar/explicitar
de forma visual a intersec¢io entre
Ciberespaco x espaco fisico.

Definicoes técnicas
- Painéis dispostos horizontalmente;

- Grafismo: Paisagens desenvolvidas em softwares
3D, por remeterem a ideia de espaco, abertura de
uma janela para um outro mundo).

Definicdes Conceituais:

- O painel ird revelar uma janela que conecta o
espaco fisico com o Ciberespaco;

Ao escanear a imagem do painel, a imagem em
Realidade Aumentada abriria uma janela onde o usu-
drio veria formas abstratas que evocam o ciberespa-
¢o e o seu funcionamento.
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Pontos da pesquisa a serem abordados:

- Pontos da pesquisa a serem abordados: Pros:
Ciberespaco x espaco fisico, “Paisagens Ciber”

- O projeto abrange ambos os espacos.

- Saida da zona de conforto ao incorporar
elementos fisicos em um projeto interativo digital.

- Interacao e aproveitamento da espacialidade
existente em determinado ambiente pelo usuario.

Contras:

Foi importante levar em consideragdo o momen-
to atual de pandemia e dificuldades projetuais para
producao de painéis impressos em boa qualidade sem
um acompanhamento mais préximo da gréfica.

- Pouco tempo para testes de impressao.

- Impossibilidade de visitar gréafica x conflito
com tempo de entrega do TCC.

- Simplificacdo de uma ideia que poderia ser mais

robusta se nao fossem as adversidades presentes.

Fig 34. Sketch Manual Alternativa 01
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Alternativa 03
Alternativa 03

Na terceira alternativa gerada busquei seguir
um caminho diferente em relacdo a aplicacdo da
tecnologia no projeto. Ao invées de trabalhar com um
projeto grafico fisico e digital no mesmo projeto,
entendiqueapropriaadiciodacamadadigitalaoespaco
fisico ja me permitia trabalhar com a intersecio entre
espago fisico e «ciberespaco desde que as
“janelas” querevelassemesseespacodigitalestivessem
intrinsecas ao funcionamento/dindmica projetual.

Assim, optei por descartar as ideias dos painéis
em uma instalacdo no espaco fisico e trabalhar com
outros aparatos tecnoldgicos que permitissem essa
interacao do usudrio com o digital perante o seu
proprio espago. Apds esse novo direcionamento,
gerei mais duas alternativas, 03 e 04 que apresentarei
ao lado:

Projeto: Lente AR para 6culos realidade aumentada
do Snap Inc. - Spectacles

Obijetivo: Projeto em AR que possibilite
uma intersecao interativa entre
Ciberespaco e espaco fisico;

Tecnologia: Lens Studio - Realidade Aumentada -
Spectacles (6culos que possibilitam

criadores criarem suas proprias lentes
em realidade aumentada).

Descricao:

- 1 projeto inteiramente digital de lentes para
uso nos 6culos de realidade aumentada.

- Desenvolvimento de uma lente “tinel” para
aplicacdo em gravacdes feitas com Spectacles

- A lente AR ird explicitar de forma visual a
interseccao entre Ciberespaco x espago fisico.
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Definicoes técnicas

- Criar objetos tridimensionais digitais a serem
adicionados ao longo do caminho gravado pelo
usuario com os 6culos em Realidade Aumentada.

- Grafismo: Ficou em aberto.

Definicdes Conceituais:

- O usuario pode adicionar uma camada digital as
suas gravacdes do espaco fisico;

A camada digital adicionada representard o cibe-
respaco sobreposto ao espago material.

Pontos da pesquisa a serem abordados:

Ciberespaco x Espaco Fisico

52

Fig 35. Sketch Manual Alternativa 03



Analise de pros e contras da alternativa 03:
Pros:
- O projeto abrange ambos os espagos.
- Dominio sobre a tecnologia e aplicacao;

- Interacdo e aproveitamento da espacialidade
existente em determinado ambiente pelo usuario.

- Nio precisa de testes de impressio e processo
em grafica.

Contras:

- Nao hd um elemento grifico fisico para intera-
¢ao do usudrio, o que nao € um problema projetual e
conceitual, mas faz com que o projeto perca for¢a no
que tange a ideia de interseccdo entre ciberespaco x
espaco fisico;

- Projeto muito restrito aos dculos da empresa, o
que tornou a proposta muito especifica “a um clien-
te”, assim entrando em conflito com um dos princi-
pais objetivos do projeto, que € a distribuicdo e aces-
sO em massa.
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Alternativa 04 - Escolhida
Alternativa 04 - Escolhida

Apds as etapas de geracao de alternativas anterio-
res, finalmente cheguei em uma alternativa vidvel e
condizente com a ideia inicial proposta. Na Alter-
nativa 04, revisei os prds e contras listados em cada
alternativa anterior e busquei entender qual melhor
tecnologia, caminho e formato me ajudaria a che-
gar em um resultado final satisfatdrio, viavel e que
sustentasse as diretrizes conceituais do projeto.
Abaixo apresento a Alternativa 04, escolhida como a
alternativa projetual mais satisfatdria para a realiza-
cao do projeto:

Projeto: Lente AR para uso em camera de celular
com tecnologia de profundidade

Objetivo: Projeto em AR que possibilite uma
intersecdo interativa entre ciberespaco
e espaco fisico.

Tecnologia: Lens Studio - Realidade Aumentada -
Depth Lens (lentes de realidade
aumentada que funciona, com a
profundidade da camera do celular).

Descricao:

- Experiéncia interativa onde o usudrio possa adi-
cionar ‘partes do ciberespaco’ ao seu espaco fisico
através da interacdo com a lente em realidade aumen-
tada. Nessa alternativa o prdoprio celular funcionaria
como a propria janela que faz a intersecgdo entre o
espaco real e digital.

- A lente AR ird explicitar de forma visual a inter-
seccao entre Ciberespaco x espaco fisico.

Definicoes técnicas:

- Lente de profundidade em Realidade Aumentada
- Grafismo: Serd explicitado mais a frente
- Interagdo: Simples

Definicdes conceituais:

- Adicionar elementos do ciberespaco ao seu pro-
prio espaco fisico através da lente de Realidade Au-
mentada.



Pontos da pesquisa a serem abordados:

- Ciberespaco x Espaco Fisico
Prds:

- Projeto que abrange ambos os espacos fisico e di-
gital, porém com foco no digital;

- Dominio sobre a tecnologia e aplicacao;
- Interacao e aproveitamento da espacialidade
existente em determinado ambiente através

da perspectiva do usuario;

- Nio precisa de testes de impressao e processo
em grafica.

Contras:

Nao hd um elemento grafico fisico para interagio
do usuario.

O principal motivo da escolha dessa alternati-
va se deu pelo fato dessa intersecdo entre ciberes-
paco e espago fisico acontecer de maneira inverti-
da, ao invés de partir de um objeto fisico com uma
interacaodigital,partedeumainteragaodigitalparaum
espaco fisico. Levando em consideracao a definicao
de ciberespaco e como nos ocupamos dele, acredito
que centrar o desenvolvimento do projeto no digi-
tal indo ao encontro do fisico (invertendo a légica do
fisico ao digital) pode ser mais interessante e

desafiador.
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3.2.2 Tecnologia Depth (profundidade) - Lens Studio

3.2.2 Tecnologia Depth (profundidade) - Lens Studio

Para a alternativa escolhida, Alternativa 04, a tec-
nologia definida para a implementa¢io do proje-
to foi a de Realidade Aumentada aprimorada por
Profundidade “Depth”. A seguir, explico um pouco
mais sobre esse aprimoramento de profundidade em
projeto de Realidade Aumentada.

Em projeto de filtros de realidade aumentada, pode-
mos trabalhar com a profundidade, fornecida pelo
“Google’s ARCore Depth API” para aprimorar a ex-
periéncia digital, utilizando a profundidade real dos
espacos previamente escaneados durante a interacao
do usudrio com a realidade aumentada. Esse reconhe-
cimento de profundidade “Depth” pela camera do ce-
lular disponibilizado pelo Google, permite a oclusao
do conteudo digital por objetos fisicos e obtencao de
informagoes sobre as superficies na camera, ajudan-
do a criar efeitos que respondem a profundidade do
local escaneado.

Essa tecnologia foi escolhida porque permite que o
projeto interativo ‘dialogue’ diretamente com o espa-
¢o do usudrio, permitindo que os objetos sejam ane-
xados a diferentes superficies como paredes, chao,
bancos, etc.

Criando assim uma experiéncia mais convincen-
te, imersiva e que realmente funcione como uma
intersecdo entre ciberespaco e espaco fisico ao
possibilitar que ousudrio interajacomobjetosdigitais
em toda profundidade do espaco fisico previamente
escaneado.



3.2.3 Fluxo da Experiéncia

3.2.3 Fluxo da experiéncia

Apds a fase de geracdo de alternativas para o de-
senvolvimento do projeto final com a escolha da
Alternativa 04, que consiste no desenvolvimento
de uma experiéncia de Realidade Aumentada que
proporcione conceitualmente a intersecdo entre
espaco fisico e ciberespaco através de um filtro AR
que se utilize da prépria profundidade capturada
através da camera de celular, com a tecnologia AR
CORE, disponibilizada pelo Google na maioria dos
celulares Android, busquei definir qual seria o fluxo
dessa experiéncia para um usudrio dentro da plata-
forma social Snapchat, onde o filtro seria disponibi-
lizado.
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Qual é o seu nome?
PRIMEIRO NOME
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
SOBRENOME
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

Politica de Privacidade
Termos de Servico

ot ( )

3.2.4 Fluxo dentro da plataforma

Antes de iniciar a experiéncia, o usudrio precisard
navegar pela plataforma do Snapchat para entio
acessar a experiéncia em Realidade Aumentada.

O primeiro passo consiste, para aqueles que
ainda nao estdo cadastrados na plataforma, na
criacdo de uma conta.

ou

Fazer login
NOME DE USUARIO OU E-MAIL
USUARIO
Usar o nimero de telefone

SENHA

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

Esqueceu sua senha?

m

Apés o  cadastro, o  usudrio  poderd
fazer login na plataforma. Para aqueles previamente
cadastrados, o passo inicial € fazer o login na
plataforma.



(Q :Busca

ancelar A .
)C Q Ciberconvergencial © cancelar

Jogos e Minis

Hole.io

Ben

Bombando

\Co) Lemte

Jogo

Apds o login efetuado com sucesso, o usudrio serd
redirecionado para a tela inicial da plataforma onde
podera realizar o préximo passo.

A segunda etapa consiste em localizar o filtro/ex-
periéncia na plataforma. Para isso, o usudrio pode
seguir diferentes caminhos como, localizar o filtro
através da barra de buscas; escanear o snapcode

Lentes Explorar Lentes >

@ \ﬁ )?'E (/\‘.F) Ciberconvergencia J

Restaur

Batalha naval Color Galaxy dos bich

Adicionar Rapido

Juju Malaha

+& Adicionar

NOVO NO SNAPCHAT

+& Adicionar

é Nicole Lazzaro +2 Adicionar

Ver mais

Como comecar no Snapchat

Publicaio

‘C\\\ Cartoon 3D Style
(®.®) Lot

Ll Snow Time
- & ®

%

relativo a experiéncia e/ou encontrar o filtro na aba
“Lentes” no perfil do respectivo criador.

Na barra de buscas, o usudrio pode procurar o filtro
através do titulo, Ciberconvergéncia ou também pode
buscar pelo nome do criador da lente, caso o usudrio
tenha conhecimento.
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@ e

)Cancelav Q Vitéria Cribb

5]

Jogos e Minis

Hole.io Batalha naval

Adicionar Rapido

Juju Malaha

NOVO NO SNAPCHAT

Ben

Nicole Lazzaro

Ver mais

Bombando

G

Color Galaxy

+2 Adicionar
+2 Adicionar

+& Adicionar

Como comecar no Snapchat

Publicagso

Cartoon 3D Style

Lente

L8 Snow Time

.
e

v Vitéria Cribb ©

Graduate Student at ESDI/UERJ - Google Earth Day Resident

vitoriacribb.cargo.site

© Cancelar
sinar
27 s~ g
.:? & Vitéria Cribb A i
. I
Restaur
dos bich
Lentes Explorar Lentes >

@ HoNEYCOMB
@

@ LEELULAS
e

(@ ECDIsE
@

Ver mais

(ON Crivo Crown

-1 1 1

gl th

cl V4 Ib;

Exemplo de busca do filtro atrvés do nome do criador

da lente de realidade aumentada.

Destaques Lentes

Populares

LIBELULAS ECDISE

7

n m a

< Portugués (BR) » e Q

ETHEREAL Ciberconvergencia



CIBER

CONVER

.

<

-

CONVER
GENCIA
CLIQUE NO BOTAO E ARRASTE

PARA INTERSECCIONAR MUNDOS

CARREGANDO... @ . ,

@ Favorito

A terceira opgdo caracteriza-se pelo escaneamen-
to do Snapcode relativo ao filtro. O Snapcode
consiste em uma imagem que funciona como um
QR Code que pode ser compartilhado online ou até
mesmo impresso,onde ousudrio podeusaracamerado
Snapchat para escanear o Snapcode e ser direcionado
ao filtro respectivo
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3.2.3 Fluxo dentro da Experiéncia AR

3.2.3 Fluxo dentro da experiéncia AR Apds essa dica para escaneamento do espago, apa-

recerd uma outra pequena animagio indicando o mo-
vimento que o usudrio deve fazer com os dedos para
interagir e arrastar os objetos no ambiente. Apds
essas informagdes, o usudrio poderd arrastar e
adicionar os objetos 3D no espago na ordem de sua
preferéncia e quantas vezes quiser.

Ao iniciar a experiéncia, o usudrio terd acesso a
primeira tela onde encontram-se informacdes de
titulo e instrucdes de interagdo na experiéncia
junto 2 uma dica animada para o usudrio escanear o
espaco. Essa pequena animacao indicard a necessida-
de de movimentar o celular para escanear o espago.
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3.3 Referéncias visuais e de Interatividade

Referéncia estéticas e graficas

A primeira referéncia estética para esse projeto
foram algumas obras da artista contemporanea Mari-
ko Mori, que apresenta uma estética futurista e cyber
muito forte nos seus trabalhos, especialmente em
suas esculturas, o que me remete ao encontro entre
materialidade imaterialidade presentes na intersecao
entre espaco fisico e ciberespaco.
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Fig 36. MORI, Mariko. 2003. Wave Ufo, Instala¢ao e Escultura Fig 37. MORI, Mariko. 1996-1998. Enlightenment Capsule. Instalagao, Escultura
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Fig 38. MORI, Mariko. 2017. Spirifer I. Escultura Fig 39. MORI, Mariko. 2017-2018. Spirifer II. Escultura



Padrao Voronoi: Esse diagrama representa, na Matemdtica, um tipo

especial de decomposicao da drea de um espaco e é
encontrado em diversas dreas como Ciéncia, Arte e
Tecnologia.

Além dos trabalhos esculturais da artista
Mariko Mori, também me inspirei em grafismos mais
abstratos, como alguns padroes e cores presentes em
imagens que se referem a esse ambiente:
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Fig 40. Padrao Voronoi, Ilustracao (Futuristic Architectural Structure modelby Giimann, retirada do site Turbo Squid
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Fig 40. Padrao Voronoi, Ilustracao (Futuristic Architectural Structure modelby Gii-
mann, retirada do site Turbo Squid
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Icones relacionados a comunicac¢io digital:

Fig 41e 42. Icones Ciberespaco. Imagens: Flaticon.com



Referéncias de Interatividade

para a natureza e vida selvagem através da intera-

cao via realidade aumentada. Nesse projeto especi-
fico a dinamica possibilita a inser¢do de objetos 3D
como Libélulas animadas e outros elementos que
representassem o habitat natural desse animal no
espaco fisico através da camera de Realidade
Aumentada.

Uma referéncia para o desenvolvimento do Ciber-
convergéncias foi o projeto “Libélulas” desenvolvido
por mim no inicio do semestre de 2021 em parceria
com o Snapchat e Google AVR. O projeto utilizava
os mesmo parametros tecnoldgicos definidos para o
Ciberconvergéncias e buscava enfatizar a presenga e
a importancia de insetos como as Libélulas
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Fig 43, 44 e 45. Imagens referentes ao projeto Libélulas, desenvolvido por Vitéria Cribb na Resi-
déncia ‘Google Earth Day’ em parceria co Snapchat e Google AR VR
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4. Resultado

O projeto tem como resultado o “Ciberconvergéncia”,
uma experiéncia interativa em realidade aumentada
de rede social, onde os usudrios podem adicionar
elementos digitais referentes a comunicagdo na
arquitetura do seu espaco fisico através da tecnologia
de profundidade, disponibilizada pelo Google e
integrada na plataforma Snapchat. A experiéncia tem
carater individual durante a interagdo, mas o usudrio
pode compartilhar o resultado da sua experiéncia com
toda a sua rede de amigos presentes na plataforma.



4.1 Titulo e identidade visual

Apds o processo de desenvolvimento do fluxo
da experiéncia, comecei o processo de ideacdo e
desenvolvimento do nome e da identidade do projeto
interativo.

A escolha do nome “Ciberconvergéncia” foi
um momento importante para o desenvol-
vimento geral do projeto, uma vez que essa
escolha funcionou como uma amarra para todo o
conceito elaborado até entdo. Era necessdrio en-
contrar uma palavra que aglutinasse a ideia de
cruzamento entre dois espacos, no caso, o ciberespa-
co e o espaco fisico, e evidenciasse a ideia de inter-
secdo e cruzamento de espagos presente no conceito
do projeto.

Iniciei o processo de desenvolvimento do nome
do projeto listando algumas primeiras ideias de
titulo, elementos importantes relacionados a pesqui-
sa conceitual e possiveis termos que exemplificassem
a intersecdo de dois espacos distintos partin-
do da ideia de unido. A seguir exemplifico este
processo de escolha.

I - Primeiras ideias de titulo:

1 - Ciberealidades
2 - Cibersistema aumentado

II - Elementos importantes da pesquisa:

3 - Cibercultura - eixo principal de pesquisa
4 - Realidades (virtual x digital x fisica)
5 - Espagos - encontro entre espago fisico

e ciberespaco

III - Sin6nimos para unido dos espacos:

6 - Intersecao
7 - Convergéncia
8 - Cruzamento (dados?)

IV - Resultado

CIBER + INTERSECAO + ESPACO

71

ESDI | UERJ

VITORIA DE SOUZA PINTO CRIBB - 2021



(gan liasa

120T - 949140 O.LNId VZNOS 3d VIYO.LIA

72

4.1 Nome e identidade visual

V - Possiveis titulos:

9 - Realidades convergidas
10 - Ciberconvergéncia
11 - Espacos convergidos

VI - Escolha:

CIBERCONVERGENCIA

Justificativa:

Uma  unica  palavra que condensa o
significado de wunido (significado presente no
projeto) sem a necessidade de duas palavras
distintas para nomear uma experiéncia que fala sobre
intersecao.

Obs: A plataforma nao aceita caracteres nao-in-
gleses, entdo o nome da experiéncia ficard como
“Ciberconvergencia”, sem o acento circunflexo
no “e”, porém, em todo o material de identidade, o
acento circunflexo fard parte do titulo, levando em
consideragdo a grafia da Lingua Portuguesa Brasi-
leira.



4.2 Dindmica interativa da experiéncia

A interacao digital é um dos pontos de maior rele-
vancia nesse projeto. E importante levar em consi-
deracdo a nio familiaridade que alguns usudrios tém
com a tecnologia de Realidade Aumentada e tornar a
experiéncia o mais intuitiva possivel.

Caracteristica da experiéncia:

Experiéncia interativa em Realidade Aumentada

Elementos:

- Instrugdes iniciais: textuais e animadas
- 4 objetos de cena 3D

- 4 botoes interativos

- 1 botao de exclusao

- 4 dudios de feedback para interacao

- Registro na camera

Ao abrir o filtro da experiéncia Ciberconvergéncia na
camera do Snapchat - rede social com foco em fil-
tros de realidade aumentada - o usudrio tera acesso a
primeira tela, onde serd apresentado o titulo da expe-
riéncia e as principais instrugdes da interatividade.
Essas instrucdes se encontram em forma de instrugio
textual, explicando ao usudrio qual acao ele deve
fazer para adicionar os objetos no espago, e também
se apresentam em forma de instrucdes animadas,
com uma pequena animacao em transparéncia, indi-
cando ao usudrio que € necessario movimentar o
celular para escanear o espago e obter uma melhor
experiéncia, assim como uma pequena animagao
indicando o movimento que o usudrio deve fazer
em relacdo aos botdes para adicionar os objetos no
espaco.

Como a experiéncia € interativa, o usuario sO terd
acesso a segunda tela ao interagir com os botdes e
adicionar um objeto ao seu ciberespaco. Ao clicar
e arrastar um dos quatro botdes, a tela referente a
abertura da experiéncia ira desaparecer e o usudrio
conseguird visualizar apenas o a imagem da camera
e a camada dos botdes sobreposta. Os botdes pre-
sentes na experiéncia sao ativados através do toque e
arraste feito pelo usudrio. Assim, quando o usu-
ario clica e arrasta um dos botdes, ele adiciona um
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4.2 Dindmica interativa da experiéncia

respectivo objeto 3D (que representa um dos elemen-
tos da comunicagao) ao ciberespaco.

No total, a experiéncia possui 4 botdes correspon-
dentes aos 4 objetos de cena (elementos da comuni-
cacao) 3D a serem adicionados no espago que sio:
texto, mensagem, feedback e contexto. Cada bo-
tdo ativa um desses elementos da comunicacgido
que pode ser adicionado ao espaco. Além desses
4 botdes principais, existe um botdo de exclusao
que aparece na tela sempre que ele movimenta um
objeto 3D peloespaco, permitindo que ousudrio exclua
algum  objeto da cena. Outro elemento
presente na experiéncia, é o dudio. Ao clicar e
arrastar um dos botdes, o usudrio recebe um
dudio feedback sinalizando a sua ag¢do em adicio-
nar um objeto no espaco. Cada botao tem um dudio
personalizado que remete ao som de notificagdes.

Por fim, o usudrio poderd clicar e arrastar e adicionar
os objetos em seu ciberespaco quantas vezes quiser.
E importante frisar que o usudrio tem a liberdade de
adicionar o objeto e posiciona-lo em relagdo ao chao,
parede ou outros objetos presentes na sala, pois a
tecnologia de profundidade presente na experiéncia
permite que o objeto seja adicionado de acordo com

as superficies da arquitetura escaneadas com a came-
ra pelo usuadrio.

Apds finalizar o processo de adicao dos objetos no
espago e estar satisfeito com o resultado, o usudrio
pode filmar e registrar os objetos no seu espago e
compartilhar com amigos na rede social ou guardar
como memdria.



4.3 Componentes: Objetos 3D

Ap6s a escolha do titulo do projeto, comecei o
processo de ideagdo e pesquisa de referéncias,
estéticas para o projeto em desenvolvimento, le-
vando em consideragdo a temadtica e o conceito de
ciberespaco presente na formulacio geral do projeto.
Assim,reunireferénciasestéticase graficas parao pro-
jeto e comecei o processo de ideacao dos elementos a
serem adicionados pelo usudrio no ambiente digi-
tal da experiéncia. Como o conceito da experiéncia
permeia a intersecdo entre espaco fisico e espa-
co digital, aqui intitulado de Ciberespago, busquei
entender que elementos presentes no ciberespaco
poderiam fazer parte da experiéncia. A defini¢do para
Ciberespaco encontrada na Wikipédia diz:

Ciberespago é um espaco existente no mundo de
comunicacao em que nao € necessdria a presenga
fisica do homem para constituir a comunicagio
como fonte de relacionamento, dando énfase

ao ato da imaginagdo, necessdria para a criacdo
de uma imagem andénima, que terd comunhao

com os demais.

A partir da leitura desse trecho que enfatiza a
relagdo entre ciberespaco com a comunicologia ge-
ral, procurei definir quais elementos da comunica-
cao estariam presentes na minha, experiéncia e quais
elementos poderiam ser incorporados pelo usuadrio.
A partir da listagem de determinados elementos da
comunicologia, entendi quais elementos fazem parte
da propria relacdo entre usudrio x celular x experién-
cia e quais poderiam ser adicionados ao espago. Os
elementos da comunicacao listados para fazer parte
da experiéncia foram:

canal; cddigo; contexto; emissor; feedback; mensagem;
processo; receptor; repertorio; ruido.

Apds listar esses elementos, procurei definir como
e em que momento da interatividade eles seriam
abordados na experiéncia. Assim, separei aqueles que
ja estariam intrinsecos a propria experiéncia digital,
ao me ver, e os que poderiam ser adicionados pelo
usudrio, além de listar elementos que funcionam
como apoio técnico e conceitual para a experiéncia.
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4.3 Componentes: Objetos 3D

Elementos intrinsecos a prépria experiéncia:

Canal, contexto, emissor, meio, processo (elemen-
tos que se materializam na prépria experiéncia da
realidade aumentada através da camera).

Elementos a serem adicionados ao espaco pelo
usudrio em forma de objeto 3D:
Cddigo; feedback; mensagem; contexto.

Elementos de apoio no projeto:
Ruido na comunicacao; audios.




4.3.1 Representacdo dos elementos

Ao definir quais elementos entrariam ativamente
na experiéncia, entendi que alguns elementos da co-
municacao digital ja estavam presentes indiretamen-
te na propria dinamica da experiéncia. Esses elemen-
tos foram categorizados por mim como “elementos
intrinsecos a propria experiéncia”, assim eles nao
precisam ser representados ou adicionados em cena,
ja que o préprio funcionamento da experiéncia traz
esses elementos para o encontro do ciberespaco e
espaco fisico do usudrio.

Além de categorizar esses elementos como ineren-
tes a prépria experiéncia, também justifico o porqué
deles ja estarem presentes e ndo precisarem de uma
representacao visual. O elemento canal seria repre-
sentado através da prdpria plataforma onde a experi-
éncia de realidade aumentada ficaria hospedada, no
caso, o Snapchat; o contexto seria representado pela
propria necessidade da conexdo com a internet para
o funcionamento, uso e compartilhamento da expe-
riéncia; o emissor estaria presente na prdopria figura
do usudrio, aquele que controla a experiéncia e envia
comandos interativos durante a experiéncia; e o meio
se materializaria tanto com o espago social que o
usudrio tem para acessar a experiéncia, no caso, a

rede social Snapchat, como também atra-
vés dos dispositivos tecnolégicos usados para
acessar a experiéncia, como o celular, tablet e até
a rede de internet. Ja o processo engloba todos os
processos tecnoldgicos necessarios para a criacao de
uma experiéncia onde o usudrio estabelecera uma
relacdo de comunicagdo direta com um programa
(escolhendo e indicando onde os elementos serao
dispostos através de comandos), além do préprio
fluxo presente na experiéncia, que passa pelas etapas
de instrucgdo, acao e registro da experiéncia.

Apds entender e justificar o porqué dos elemen-
tos anteriores ja estarem presentes na experiéncia,
busquei definir como representar visualmente
os outros elementos da comunicagio que fariam
parte da experiéncia: o “cédigo; mensagem; fe-
edback; contexto”. A  representacdo  visual
definida para cada cada elemento foi:
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4.3.1 Representacgao dos Elementos
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4.3.1 Representacdo dos elementos

A escolha da representacao literal desses conceitos/
elementos da comunicologia através de seus préprios
simbolos figurativos € justificada pela vontade de
explicitar a metalinguagem presente no proprio
desenvolvimento do projeto, que se vale de uma
experiéncia em realidade aumentada, construida e
desenvolvida no ciberespaco (digital, online), mas que
propde a interseco e vai de encontro com o espago
fisico do wusudrio através da interatividade
presente na experiéncia e visualiza¢do dos elementos
tridimensionais (objetos que podem ser dispostos no
campo arquitetéonico do espago “real” do usudrio),
sobreposta a imagem do espaco fisico do usudrio
renderizada pela cimera que se vale tecnologia de
profundidade, explicada anteriormente, presente na
experiéncia.

Além dos elementos visuais anteriormente
apresentados, também foi necessdrio pensar e esco-
lher qual seria o elemento de apoio na experiéncia.

Optei por utilizar sons como feedback das acdes
realizadas pelo usudrio durante a interacdo que
simulassem sons de notificacio, remetendo a mais
um elemento presente na comunicacao digital.
Acesse a secdo Anexo deste relatdrio para conferir o
video dos sons de feedback durante a experiéncia.



4.4 Botoes e icones

Além dos elementos tridimensionais a serem
implementados na experiéncia através da interacao
do usudrio junto ao celular, comecei o processo de
desenvolvimento do sistema grdafico de botdes
presentes na experiéncia. Para a criacao dos botoes,
levei em consideragdo cada objeto que o usudrio adi-
cionaria no espaco e indiquei com um icone visual que
indicasse qual elemento da comunicac¢do o usudrio
estaria adicionando ao selecionar e arrastar
determinado botao.

Primeiramente, desenvolvi os botdes e as formas
em vetor para depois adicionar a estética 3D e as
cores desejadas no software de modelagem 3D. Escolhi
representar cada elemento da comunicagdo com
o seu respectivo icone figurativo. Assim, o botao
para o usudrio adicionar o elemento 3D de texto no
ciberespago seria representado por um icone de
documento de texto; o botao relacionado a mensagem
seria representado por um icone de notifica¢do de
mensagem; o botdo de feedback seria representado
pelo préprio icone do feedback; enquanto o botao de
contexto seria representado pelo icone figurativo da
conexao em rede/internet.

Fig 46. Grafismos finais dos icones escolhidos para representar os botdes na
experiéncia

Apds definir o conteudo visual dos botdes, come-
cei a gerar alternativas para entender qual estética se
encaixaria melhor dentro das minhas referéncias
visuais e que também facilitariam a legibilidade
durante o uso do aplicativo de realidade aumentada.

Durante o processo de desenvolvimento da
experiéncia, o botao de feedback passou por uma mu-
danca na representacio do seu icone. Inicialmente es-
colhi um icone vetorial que indicasse feedback como
satisfacao, utilizando uma ‘carinha feliz” porém apds
alguns testes e com a orientacio da professora Noni
Geiger, modifiquei a representacgio para o icone mais
comum, que mostra a troca existente no feedback
entre receptor e emissor.
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4.4 Botoes e Icones

Fig 47. Representacdo inicial e final, respectivamente, do icones escolhidos para
representar o botdes de feedback na experiéncia.

Alternativa 01

aER O o b

Primeiro material desenvolvido para os botdes
da experiéncia seguindo as referéncias graficas
apresentadas anteriormente. Na imagem ainda
consta o botdo de feedback com a “carinha feliz”,
primeira alternativa de icone para o botao
feedback.Aestéticafoidescartadapoisduranteotestede
implementacdo a experiéncia em Realidade
Aumentada o brilho dos botdes ndo permitia uma boa
legibilidade dos icones e tornava a experiéncia
confusa.

Alternativa 02

Segundo material desenvolvida para os botdes da
experiéncia, seguindo as referéncia apresenta-
das anteriormente. Aqui, o icone do botdo de
feedback ja havia sido atualizado para a versdo
final. Essa estética também foi descartada, pois
assim como na versio anterior, o contraste de azul nao
contribuiu para minimizar a falta de legibilidade
causada pelo brilho/reflexo intenso das imagens.
Alémdisso com a textura azulada utilizada na base dos
botdes nao ocorreria variagdo de cores entres os
botdes o que implicaria na padronizacdo de diferen-
tes acoes da experiéncia.



4.4 Botoes e icones

Alternativa 03 - Escolhida

Por fim, cheguei a um resultado satisfatorio dos
botdes para a experiéncia em Realidade Virtual. A
alternativa se deu pelos critérios de melhor
legibilidade durante a implementacdo e testes dos
botdesnaexperiéncia,alémdocritériodaneutralidade,
evitando que os botdes se sobressaiam mais que os
objetos a serem adicionados no espaco.

Informacdes técnicas relativas ao desenvolvimeto dos
botoes.

Os icones dos botoes foram desenhados no software
Ilustrator, da Adobe e o material e aparéncia final
aplicada e renderizada no software 3D, Blender.
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4.5 Audios

Os audios implementados na experiéncia tém a
funcido de gerar feedback aos usudrios durante as
acOes executadas. Utilizei prévias de dudios de
notificagio, disponibilizados pelo préprio software
,que disparam quando o usudrio clica e arrasta o bo-
tdo correspondente ao objeto que ele quer introduzir
no seu proprio ciberespago.

A escolha de sons de notificagdo foi baseada nos
critérios de alerta, sons que chamam a atencao do
usudrio e também nos critérios conceituais, ja que
toda a experiéncia trata da comunicagao digital de
forma ‘metalinguistica’. Assim, os sons de notificagio
adicionaram essa camada extra do “alerta” presen-
te nas interacOes virtuais/digitais atuais. Videos da
interacao estdo disponiveis na se¢do Anexos, onde os
dudios de feedback podem ser escutados.



TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESDI/UER]

4.6 Marca

Elemento Grafico Principal

Padrao Grafico

RESULTADO | MARCA
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4.6 Marca

Marca

Aplicacdo em AR

Fig 48. Aplicacao da identidade visual durante desenvolvimento da experi-
éncia no software Lens Studio.



4.7 Material de prévia do filtro na plataforma

Icone Preview

CONV
GENC

O icone € a “capa” da experiéncia e aparece na base
da interface do Snapchat, indicando ao usudrio que

L ) .. Fig 49. Preview do filtro AR em funcionamento no software
se trata da experiencia C1berconvergenc1a
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5.1 Processo de implementacdo e testes gerados

5.1.1 Teste de material e cores do objeto I

Figs. 50 e 51. Imagens referentes ao primeiro teste de in-
teracao, ainda com identidade visual em processo de de-
senvolvimento. Link para assistir o video teste: TESTE 01.
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5.1 Processo de implementacdo e testes gerados

5.1.1 Teste de Material e cores do objeto 11

Figs. 52 e 53. Imagens referentes ao primeiro teste de in-
teracdo, ainda com identidade visual em processo de de-
senvolvimento. Link para assistir o video teste: TESTE 03.



5.1 Processo de implementacdo e testes gerados

5.1.1 Teste de Material e cores do objeto III

Figs. 54 e 55. Imagens referentes ao primeiro teste de in-
teracdo, ainda com identidade visual em processo de de-
senvolvimento. Link para assistir o video teste: TESTE 04.
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6. Processo criativo




6.1 Desenvolvimento da marca e textura

O desenvolvimento da identidade visual do
Ciberconvergéncia foi de grande importancia, uma
vez que foi necessdrio levar em consideracdo a
aplicacdo dela em sobreposi¢io a camera do
usudrio e as questdes conceituais referentes a
intersecdo entre ciberespaco e espago fisico aborda-
das como base para o desenvolvimento do projeto em
realidade aumentada.

Assim, foi imprescindivel considerar transparéncia e
parametros graficos como texturae transparénciapara
melhorleitura e incorporacio da identidade no
contexto da Realidade Virtual.

6.1.1 Desenvolvimento da marca

Para o desenvolvimento da marca Ciber-
convergéncias, fiz uma andlise dos titulos
presentes nas edicoes das publicagoes
Cheap Truths conforme mencionado anterior-
mente. Apds analisar o formato, peso e relacdes de
texto com imagem presente nas publicacdes ana-
lisadas, optei por usar a fonte “Archivo” como a
tipografiaprincipaldo projeto. A partirdessadefini¢do
realizei alguns testes tipograficos até
chegar ao formato apresentado como resultado final.

PR ERl ... [ cuemeRUTH T ] CHERP
TRUTH

GliGAP TRETH 2 TH

1 e TR 3 1 SOGNS deaén b e
CHEAD TRUTE A oo ﬂﬂ: : iu oa
HIAPTROTRE e comne TRUTH ¢4 CHEAR TRUTH 15
Ea@;ﬁﬁ::?‘ﬁu'tﬂ ‘wﬂ ‘ e E‘T}ﬂg?ﬁ

Fig 54. Andlise de expressdes tipograficas referente aos Titulos das
“Cheap Truths.”

A fonte “Archivo” foi escolhida a fim de atuali-
zar a estética analisada nos titulos das “Cheap Tru-
ths”. Apds esta andlise dos titulos das publicagoes
cyberpunks, procurei fontes em bancos de dados
publicos que trouxessem a ideia da estética “cyber”
sem cair no pastiche da estética dos anos 1980,
atualizando, assim, a estética para os dias atuais
também na escolha tipogrdfica. A escolha dessa
fonte se dd principalmente, pelo desenho simples
e de boa legibilidade, necessdria na aplicacdo em
Realidade Virtual, como pela estética estruturada e
minimalista presente na tipografia, mesmo com o
peso maximo definido como parametro.

93

ESDI | UERJ

VITORIA DE SOUZA PINTO CRIBB - 2021



94

6.1 Desenvolvimento da marca e textura

ARCHIVO

ABCDEFGHIJLM
NOPQRSTUVXZ

0123456789

CIBER
CON VER
GENCIA

Fig 55. Teste tipografico 01



6.1 Desenvolvimento da marca e textura

Testes Tipograficos 02:

Fig 56. Teste tipografico 02

Teste Tipografico final 03:

CIBER
CONVER
GENCIA

Fig 57. Teste tipografico 03
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6.1 Desenvolvimento da marca e textura

Aplicacao e renderizacao da tipografia escolhida no
software 3D:

CIBER
CONVER
GENCIA

Fig 58. Marca final renderizada no software 3D “Blender’.

Em paralelo ao processo de desenvolvimento tipo-
grafico, foi necessdrio desenvolver um simbolo que
funcionasse como marcador principal da identidade
visual do projeto e pudesse ser aplicado como ico-
ne, textura e até indice nas telas secunddrias da ex-
periéncia. Assim, procurei desenvolver um simbolo
que remetesse a ideia de encontro, presente entre
o ciberespaco e o espago fisico. O simbolo surgiu a
partir do encontro da palavra ‘Ciberconvergéncia’
duplicada em diferentes dire¢des e a ideia da repre-
sentacao desse simbolo € a intersecao entre dois am-
bientes opostos, mas ainda sim complementares na
comunicologia contemporanea. A semelhanca com o
formato de um DNA foi proposital para reforgar a
ideia do nascimento de novas possibilidades diante
da juncao tecnologia e comunicacio.

6.1.2 Processo de desenvolvimento do simbolo
Ciberconvergéncia:

Além do desenvolvimento tipogréafico, houve criacao
de um simbolo para compor essa marca juntamente
com a tipografia. O desenvolvimento do simbolo do
Ciberconvergéncia, partiu da prépria palavra dupli-
cada. Como o projeto trata a questdo da dualidade
espacial presente entre ciber espago e espaco fisico,
comecei a desenvolver o simbolo da



6.1 Desenvolvimento da marca e textura

experiéncia duplicando e invertendo a palavra, como
se a palavra se apresentasse de cabega para baixo, em
um mundo ‘invertido’.

CIBERCONVERGENCIA
VION3IODH3A/ANODJYHIAAID

Apds duplicar e inverter o titulo do projeto,
observeiqueoencontroe posicionamentodaletra,“V”
presente na palavra Ciberconvergéncia duplicada
formava um X entre as duas palavras, ou ‘os dois
mundos’. Essa semelhanga presente no encontro dos
vértices das letras ‘V’ resultando na formacao de um
X, me remeteu a ideia de cruzamento, e adotei esse
simbolo “X” como o simbolo da intersecao entre o
ciberespago e o espago fisico. Assim, encontrei no
proprio titulo um simbolo que expressa um ponto
de encontro; uma intersecdo; um cruzamento que
explicita o objetivo do projeto que € justamente a
intersecdo entre ciberespaco e espaco fisico.

CIBERCONYVERGENCIA
VIONIDH3/ANODHI™ID

Depois de observar a formacio desse X e associar
essa forma ao conceito de interse¢do, comecei a ex-
plorar as possibilidade de representagdo desta forma
co. Como o simbolo surgiu da duplicata da palavra
ciberconvergéncia, decidi duplicar esse “X”, que se
formou a partir da jungdo dos vértices da letra V,
e ciar uma continuidade da forma, adicionando a
duplicata ‘X’ acima do ‘X’ original, e a partir desse
movimento, dupliquei o X mais uma vez até chegar
em um resultado esteticamente interessante.

CIBERCON\'ERGENCIA
VION3IOH3/ANODY3E8ID
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6.1 Desenvolvimento da marca e textura

Por fim, cheguei a um formato que remete a uma tran-
¢a e a0 mesmo tempo a uma escada, sem fim, onde
poderia se replicado esse x infinitamente e chegar
a uma extensdo da figura que estava sendo gerada.
Decidi tomar como simbolo apenas esse pequeno
“recorte” dessa infinidade de X (pontos de interse-
cdo) possiveis. Apesar da forma cruzada traduzir
bem a ideia do projeto, busquei adicionar mais uma
camada a esse elemento que o aproxima do concei-
to geral do projeto, que se baseia na intersecdo en-
tre espaco fisico e ciberespago. Optei por criar uma
distorcio nessa figura, a fim de ndo sé aumentar a
complexidade estética como também criar e possibi-
litar uma maior profundidade visual do simbolo, uma
vez que o projeto versa sobre o encontro do espaco
fisico com o ciberespaco. Assim, essa distor¢do cau-
sada no simbolo atua também como um referencial a
3* dimensao, bastante utilizada no ciberespaco para
representar profundidade.

A seguir, adiciono o resultado final do simbo-
lo desenvolvido em 2D, no software Illustra-
tor - Adobe, e também ja com a importacdo, no
software 3D “Blender”, e aplicagdo da cor e textura
finais:

....

@



6.1 Desenvolvimento da marca e textura

6.1.3 Resultado da aplicacdo Tipografica + Simbolo
(Criacao da Marca):

6.1.3 Resultado da aplicacdo Tipografica + Simbolo
(Criacao da Marca):

Apds finalizar o simbolo, utilizei a imagem gera-
da para criar o padrdo de textura a ser implemen-
tado como suporte na identidade visual do proje-
to. O padrio da textura é a repeticdo horizontal do
simbolo construido apds o processo apresentado
anteriormente, e a sua aplicacdo consiste no uso
desse padrao na tela inicial da experiéncia, criando
uma camada entre a imagem da camera e a imagem
vista na tela do celular pelo usudrio.

NN N

Acima € possivel ver o padrio com opacidade
100% e 50 % (opacidade utilizada na aplicacéao final),
respectivamente.
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6.1 Desenvolvimento da Marca e Textura

6.1.5 Cores

A cor utilizada na marca do projeto foi gerada a
partir de uma ilustracdo intitulada ‘Conceito de
Realidade Virtual, extraida do site Freepik, banco
de dados que disponibiliza imagens tanto gratuitas,
quanto pagas. A imagem utilizada foi obtida de graca
com licenca de atribuicao.

O uso da imagem serviu como base para a cria¢ao do
material utilizado na marca no software 3D Blender,
a aplicacdo da imagem resultou em um gradiente de
cores que vai do azul claro ao roxo saturado.

Fig 59. Imagem Conceito de Realidade Virtual, extraida do site Freepik.com, sob atribui-
¢ao de licenca, que se encontra na secao de Referéncias do relatdrio.



6.1 Desenvolvimento da Marca e Textura

A imagem foi aplicada como textura no ma-
terial base utilizado nos objetos 3D referentes a
marca, tanto no titulo Ciberconvergéncia, como no
simbolo da marca. O material desses objetos pos-
suiam parametros de brilho e transparéncia que
permitiam uma abstracdo da imagem de textura ao
ser renderizada no software 3D.

Figs. 60, 61 e 62. Imagens referentes
aos testes de aplicacdo da textura no
material brilhoso em diferentes su-
portes.

A aplicacao desse material brilhoso que jd possuia
a aplicacdo da textura da imagem nos objetos 3D da
marca resultou em um gradiente abstrato e suave
com as cores presentes na imagem.

ClBER
CONVER
GENCIA

Figs. 63 -66. Imagens referentes a identidade visual da marca final com a apli-
cacao do material texturizado.
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7.1 Consideracoes finais

Desenvolver esse projeto foi um desafio pessoal e
profissional, onde foi possivel enxergar o potencial
da bagagem técnica e intelectual que construi nos
ultimos 7 anos dentro e fora da experiéncia univer-
sitdria. Além disso, desafiei-me a reduzir expectati-
vas na constru¢do de um projeto pessoal e me cobrar
menos em relagdo a resultados esperados por
terceiros.

Propor, desenvolver e escrever sobre um projeto
que envolve tecnologias recentes a partir da minha
perspectiva e bagagem cultural, talvez, tenha sido um
dos meus maiores desejos durante a faculdade e no
trabalho de conclusao de curso vi a oportunidade de
realizar esse anseio intelectual.

O processo de desenvolvimento envolveu bastan-
te brainstorm e geracao de alternativas, com ‘idas e
vindas’ na formulacao da ideia final e, também, no
emprego da melhor tecnologia para a experiéncia.
Foi crucial levar todo o cendrio epidémico em con-
sideragdo, pois 0 momento vigente entre os anos de
2020 e 2021 impossibilitou que muitos encontros pre-
senciais e produgoes que envolvessem grandes deslo-
camentos ou contato fisico com outros profissionais
fossem vidveis/possiveis. A partir dessa situacao foi
imprescindivel encontrar uma solucao conceitual e

técnica para interseccionar espacos, ciberespa-
co e espago fisico, de maneira que eu, enquanto
desenvolvedora, e os usudrios finais nao necessaria-
mente precisassem se eXpor a contatos interpessoais
sem necessidade.

O projeto foi atravessado por diversas mudan-
cas desde a concepcao da sua proposta inicial até a
finalizagdo deste relatério. Muitas dessas altera-
coOes partiram de lugares pessoais como o desapego
dentro do processo de desenvolvimento do proje-
to, mas também, buscar novas alternativas e pers-
pectivas dentro do projeto se mostrou como um
termOometro de avaliacdo pessoal em relacdo a mi-
nha adaptabilidade projetual diante de um cendrio de
crise social, politica e econdmica presente no pars.
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7.2 Futuros Desdobramentos

Para  concluir o relatério do  projeto
Ciberconvergéncias, € preciso frisar que possi-
veis desdobramentos sdo previstos no projeto apds
a sua entrega oficial para a banca examinadora.
Ciberconvergéncias € uma experiéncia em realida-
de aumentada voltada para o uso em redes sociais
ja existentes, porém isso ndo exclui a possibilidade
de reformular a aplicacdo da experiéncia para um
contexto outro, como uma instalacdo em espago fi-
sico ou até mesmo hospedar a experiéncia em outro
aplicativo/espaco digital.

Além da possibilidade de expandir o projeto no que
cerne ao local de veiculagdo, também prevejo pos-
sibilidades de mudancas internas no projeto, caso
seja possivel dar continuidade ao desenvolvimento.
Essas mudancas internas no projeto referem-se a es-
trutura grafica e visual, como uma elaboragdo mais
detalhada dos objetos a serem adicionados no
espaco pelo usudrio, bem como o formato da ex-
periéncia como um todo, que futuramente, pode
adquirir um cardter periddico, assim como as
publicacdes Cheap Truths, transformando o projeto
em nao so uma experiéncia em AR mas uma colecao
de filtros em AR, sobre comunicagio e interagdo em
rede para usudrios acessarem na plataforma.

E importante pontuar que 0s projetos possuem
diferentes e potentes formas de transformacgio ji
que se trata de uma tecnologia recente que estd em
constante transformagdo técnica e adquirindo no-
vas formas de aplicagdo social cada vez mais. Outras
ferramentas nao exploradas no desenvolvimento
desse projeto poderiam ser consideradas para futuros
desdobramentos, como interagdo por reconhecimen-
to de voz e rosto e até mesmo um maior detalhamen-
to na complexidade da interacdo do projeto atual,
permitindo um maior controle sobre os objetos pelo
usudrio.
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9. Anexos

VIDEO FUNCIONAMENTO DA EXPERIENCIA AR

Funcionamento da Experiéncia Ciberconvergéncia
em Realidade Aumentada, versdao final publicada e
em funcionamento.

Link: https://drive.google.com/file/d/1jnrRG1soDxL-
Vk_WryaOEfvQRhKCxyWwo/view?usp=sharing

CIBERCONVERGENCIA EM FUNCIONAMENTO

Visao Usuario Camera

VIDEO TESTE 01

Teste de material dos Objetos Componentes 3D
durante implementacdo em Realidade Aumenntada
no software Lens Studio.

Link: https://drive.google.com/file/d/1BD1K-tAOfF]-
-JXbKo3dPi5IYKrV]JYQEt/view?usp=sharing
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VIDEO TESTE 02
Teste de material dos Objetos Componentes 3D

durante implementacdo em Realidade Aumenntada
no software Lens Studio.

Link: https://drive.google.com/file/d/1IFEZIeGWtvG-
5GJckIN1RI8M1v8-8ph4fp/view?usp=sharing

VIDEO TESTE 03

Teste de material dos Objetos Componentes 3D
durante implementacdo em Realidade Aumenntada
no software Lens Studio.

Link: https://drive.google.com/file/d/INT3WtIH03iw-
-iLE-J08IYOe1ZY2RHwew/view?usp=sharing
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9. Anexos

Snapcode para acesso ao filtro através de escanea-
mento para usuarios da plataforma:




