Processo de Criacao em
Interfaces Tangiveis e as IAs



Matéria e ¢

Hoje, o papel do criadc
interacao que informa
de ser utilizadc

Ds de criacao a partir de sistemas complexos que
nos” e “nao-humanos” é pensar na matéria e na
Xperiéncia nao ocorre no individuo isolado, mas no
al e no plano subjetivo (Simondon) que o constitui.



Matéria e

Para Vilém Flusser o mundc
tem formas definidas, po
@ 0 mundo das ilusoe

mo os fenomenos amorfos fluem as formas e as
epois afluirem novamente ao informe. Essa oposi¢ao
* fica ainda mais evidente se traduzirmos a palavra
atéria” (Materie) por “estofo” (Stoff).

” @ o substantivo do verbo “estofar”. O mundo material
suarnece as formas com estofo, é o recheio das formas
(2007, p.24).



Mateériae o

atéria e se observarmos que recheio
os afirmar, assim como fez Flusser que

tofo do mundo material nao deixa de
er uma farsa.”

As formas sao recipientes ¢
as representacoes, em
falsas, mas formais. Elas

Informar é projetar “modelos” que
irao formatar os fenomenos.



Matéria e o Feno

A forma e o material para Flusser € uma inve

podemos perceber pelos nossos
em forma, amorfa.

demos encontrar, ocultas, as formas
¢as as teorias. A matéria seria entao, o
o das formas.

Ao vermos uma mesa
de madeira, na
verdade, estamos
vendo a madeira em
forma de mesa



Matéria e 0 Fenomenc

reta e tangivel, também é
a mesa é eterna.

Um marceneiro ou um
modelador digital ao
produzir uma mesa, esta

| | impondo forma a
== —— / madeira ou ao modelo
SR digital.

e e -~ — JEICIesStainformando a
- - . madeira ou o modelo
-t o~ digital com a forma da
A mesa.




Matéria e ¢

or formas a mateéria.

entacoes sempre buscaram a ordenacao
undo aparente da matéria.

Hoje, no mundo dig
representacoes sao co
mundo codificado

ase tudo, pode ser digitalizado.



Mateéria e C

azem os designers, informar a
parecer, tornando-a fenomeno.

Antes, buscavamo
torna-la visivel” e
todas as formas q

tedricas (modelc

0 era formalizar o mundo existente; hoje o
zar formas projetadas [modelos] para criar
 alternativos (FLUSSER, 2007, p.31).
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Processo de Produ

O Choque com a Matéri

Logica Operacion




O Choque co

o e Digital - Memoria:

= Gerar memoria é un
sociedade industri

a de Gutenberg até os sistemas de off-set
DS a gerar memaria.

= Exemplos: arqu
filmotecas, fon

ento dos computadores, a informacao veio
nsito destas informacoes arquivadas.



O Choque co

e Digital - Automacgao

= A informatica valorizo
automacao;

ouiu para agilizar determinadas
tinham sua eficacia comprometida por
mecanicamente;

comando destas

a partir de banc



O Choque cc
0 e Digital —
3cisao (Produzir de Forma Branda)

" A informacao pas

0, onde o planeta comeca a mostrar sinais de
aterial;

= O homem ocid
tem uma parti

to e decisao significam uma postura entre
reza.



O Choque co

etronico e Digital —

da modernidade é o fz
sobre um ambiente na
era eletronica parte de
ja valores conve

m produtor na eletronica, portanto, torna-se
dor, pois todo o trabalho executado carrega
rais preexistentes, De maneira implicita, estes
m-se no bojo das culturas de hoje em diante
produzidas



O Choque co

tronico e Digital —

oloraram as condi¢coes de mudancas
e servicos. Sao considerados as antenas
do planeta.

Nesse movimento da
seguida para a “I
criativos que tr

prot



suarios (GUI) (Graphical User
icos visuais que surgiram a partir da
terfaces intuitivas para os usuarios e
s de serem usadas.

A utilizacao de certo

artefatos do mundo

ser tratados. Eles p
usuarios estao fami

ngiveis (TUIs) (Tangible User Interface ) usam
para se representarem e, assim, controlam as
informacgoes digitais.



Objetos Conectados

) 0 ambiente fisico interagem com o ambiente
pgias online e off-line nao estao dissociados,
abalham em conjunto.

Digitais surgem com o advento dos Computadores e
. Hoje, a Internet das Coisas e as IAs sao fendomenos
ontam com as midias digitais permitindo observar as
as eletronicas como objetos conectados.

line” e “online”, de
fluxo conti



Objetos Conectado

permite a absor¢ao dos dados e a realimentac¢ao
eal. Queremos identificar a existéncia de novas
rmitam apoiar e responder as transicoes pelas quais
dias emergentes estao passando.

Devemos buscar ente
interfaces tangiveis, ide
apoiar suas transicoe

alisaremos as caracteristicas evolutiva das interfaces graficas
erfaces tangiveis (TUIs), que integram o ambiente digital ao
aveés de objetos conectados, sejam estes objetos domeésticos,
is (wearables) ou projetos de carater artistico e educacional.



As interfaces tangiveis (TUIs) tamk
Inteligéncia Artificial (IA) que, hoje
entre huma

a0 de informagao, comunicacao e interacao que se
olvem em conjunto com as IAs.

omo ponto de conexao entre os usuarios e os meios de
D e recebendo dados e informagoes que possibilitam a
os resultados gerados pelos algoritmos das IAs.

A Estética da Interacao p
ao design especulati
adapta

compreender melhor a intersecao entre a criatividade humana

aquinas que produzem associacoes com os sistemas tangiveis.



Interfaces Tangivei

A partir do acoplamento das TUIs as |As dete
significativas que possibilitam interpretacoe
quando se trata da entrada fisicas dos dac

(0 al avancada
interpretar nuances, emogoes e inte

As

A
virtuais em ambientes dinami
A ispositivos emergentes,

melhorar a automagao, persc
usuarios em seus contextos :



Interfaces Tangivei

A partir do acoplamento das TUIs as |As detect
significativas que possibilitam interpretacoe
quando se trata da entrada fisicas dos dac

(0 ealidade virtual (RV)
interativas mais dinamicas, agindo de
usuarios;

o)

mais profundos e mais complexos
precisas;

A

para personalizar e autenticar

A
seguranca e a privacidade do

A rativos para criar dados sintéticos
treinamento dos modelos e




As TUIs e as

Ishii e Ullmer sao pioneiros na area de desenvolvi
TUIs. Seus estudos abordam as interagoes ent
insights valiosos para a integra¢ao entre as

s tipos de abordagem que podem ser
e construtivo” :

= Abordagem Espacial foca na manig
fisico e, assim, envolve a utilizagac

Abordagem Relacional concentrz
usuarios e as interfaces digitais.

buscam criar pontes entre os

Abordagem Construtiva concet
modelagem de objetos fisicos
fisicos e interagir com o0 munc



Modos de Existénci

Para Simondon (2018), os objetos

)s de existéncia dos objetos técnicos”, define o conceito
Individuacao objetos que é semelhante ao conceito de individuagao
referente aos humanos.

Para Simondon, duran
mais adaptac

anto que devemos considerar para a existéncia dos objetos
es possuem existéncia autonoma e também possuem uma
ém de sua func¢ao instrumental e que deve ser relacionada ao

devem ser vistos como entidades que passam por um processo
asenvolvimento e individuacao e que possuem uma estrutura
specifica caracterizada pela que é o principio de
convergéncia das energias e informacgoes.



Design Especulativo, Responsi

= O Design Especulativo propoe um olhar
condizente com a abordagem a respei
de observacao das ferramentas tecn

Designh Responsivo D para se adaptar a diferentes dispositivos e tamanhos de tela,
teligentes e personalizadas. As telas, ao processarem uma grande
am padroes de comportamento dos usuarios e, isso, permite a
ustam visualmente aos usuarios;

Design Adaptativo 3 capacidade de se ajustar dinamicamente as necessidades dos usuarios
para elevar a personalizagao das ferramentas digitais para parametros
entas atuais, ao processar dados em tempo real e identificar interagoes
)s insights sobre o comportamento e preferéncias dos usuarios,

= A Computacao Ubiqua e
envolvendo objetos inte
dispositivos e, assim, a c

forma transparente a vi
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