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ABSTRACT

This artwork proposal focuses on the relationship between design,
art and Deaf Culture. We expect Augmented Reality (AR) and poetry
can approach hearing and deaf people, expanding the space to both
apart from the utility ways to apply AR in the daily of deaf people.
DeafSpace is an architectural concept about extending sensory
reach to deaf people who perceive and interacts with other people
and the environment. By technology, image and poetry, we will
try to create a space notion from a view of the AR elements on the
smartphone camera.
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1 RELACOES E DICOTOMIAS

Nesta obra trataremos de alguns aspectos que lancam luz sobre a
relacdo essencial entre linguagem, tecnologia, design e arte. Este
estudo ganha ainda mais importancia hoje quando presenciamos,
nos debates sobre culturas, aproximagdes possiveis por meio da
tecnologia de Realidade Aumentada (AR), tornando evidente que
o design e a arte, como parte do sistema cultural, seja afetado
por essa intersecédo tecnoldgica. Neste trabalho, particularmente
abordaremos a relagéo entre design, arte, realidade aumentada e a
cultura surda.

Atualmente, os estudos de design tém observado o termo in-
clusio, como um recorte de determinadas pesquisas. Contudo, ao
pensar no design inclusivo deixamos muitas vezes a dicotomia nos
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afetar e néo apresentamos o que é possivel ou necessario como agéo
para envolver os individuos nas configuracdes de artefatos.

O coletivo alemio de design chamado Morphoria criou a pub-
licagdo DEAF, destinada aos surdos que inclui um aplicativo de
Realidade Aumentada para transformar o contetdo a lingua de
sinais. Mesmo para os surdos que sabem ler o texto em alemaio,
usam o aplicativo relacionado a revista com videos com a Lingua de
Sinais em Realidade Aumentada que se somam ao conteudo escrito
e de imagens impressas. Essa revista, destinada a cultura surda,
envolve a lingua de sinais alema, visando favorecer uma maior com-
preenséo dos leitores, mas também tem como objetivo um publico
mais amplo com a proposta de oferecer um melhor entendimento
aos ouvintes sobre a cultura surda [1].

Uma das discussdes importantes dessa publicacdo é que muitas
pessoas presumem que a leitura da palavra escrita é a mesma ex-
periéncia para surdos e ouvintes. Contudo, ouvintes acostumados
a se comunicar através da lingua de sinais, notam que a palavra
escrita esta baseada na lingua falada e néo sdo capazes de substituir
a experiéncia de leitura com as linguas de sinais.

Ainda sobre perspectivas assistivas para as pessoas surdas, apesar
de ainda rudimentares, ha estudos sobre a traducgéo por meio de voz
automatica, com aplicativos que possibilitam a traducdo da voz para
uma lingua de sinais, entre outras experiéncias mais recentes, como
ada possibilidade de traducéo de sinais para a voz, desenvolvida pela
Tandon School of Engineering, onde trés pesquisadores conseguiram
utilizar a tecnologia atual do smartphone para trazer a tradugio em
tempo real da American Sign Language para o inglés.

Contudo, os caminhos da Realidade Aumentada, pela abordagem
das grandes empresas de tecnologia, parece definir um trajeto ao
design com foco na funcio aplicada e utilitaria. Por outro lado, as
ideias do futuro ainda sdo criadas em narrativas, assim como ocor-
reu em 1984, quando surgiu o termo “ciberespago” na literatura de
William Gibson, “Neuromancer”, buscando definir no texto literario
um espaco criado pela tecnologia [2].

Atualmente, o desenvolvimento tecnoldgico e técnicas de video
e softwares transformaram esses mundos na medida em que as
fronteiras entre a realidade e a ficcdo nio estdo mais tao claras. Se
o espaco virtual pode afetar negociagdes, sociedades, individuos,
entre outros, ndo pode ser ignorado: o mundo ficticio, dos espacos
irrealistas e artificialmente projetados, sdo acessiveis de modo a
afetar as a¢des humanas.

O par de 6culos com a tecnologia de Realidade Aumentada pode
ser relacionado ao que Gilbert Simondon observa como um “novo
contrato de vida” aos dispositivos lancados pela tradigio técnica.
A virtualidade nio é uma realidade ficticia ou ndo tangivel, mas é
a possibilidade de alargamento do horizonte visivel, contribuindo
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para a criacdo de novos niveis de existéncia e, assim, métodos
de visualizacdo virtual sdo extensdes de capacidades cognitivas
humanas.

Conforme sugere Regina Silveira ao falar que considera as reali-
dades virtuais como

“novas espécies de fantasmagorias, ainda inscritas na
secular cadeia do ilusionismo, com a magica 'tavoletta’
de Filippo Brunelleschi (1377-1446) no marco zero” [3]

Ou seja, as tecnologias atuais reacendem antigos aparatos, como
por exemplo, a Tavolleta que era uma tecnologia obsoleta idealizada
no Renascimento por Brunelleschi, e para a artista ndo apenas um
resgate mas também um efeito, além do gesto praticado por ao
segurar o espelho a sua frente, como se fosse um aparelho de celu-
lar desenvolvido atualmente. Silveira ainda complementa, dizendo
acreditar que essa cadeia do ilusionismo marcada por aparatos
oticos renascentistas estdo

“muito além do cinema e da propria realidade aumen-
tada, com a diferenca 6bvia dos meios da multissenso-
rialidade e, sobretudo, da radicalidade do mergulho”

(3]

Contudo, deve-se observar semelhancas a partir do gesto de
Brunelleschi e dos aparatos de Realidade Aumentada, mas isso
ndo sugere que devemos comparar esses aparatos tecnoldgicos,
buscando equivaléncias no pensamento dessas épocas distintas. A
imagem produzida a partir do conhecimento da perspectiva linear
tradicional, apoiada pelo experimento de Brunelleschi e as teorias
de Leon Alberti contribuiram para a consolidacdo da ideia de ordem
racionalista e do pensamento linear e causal. Entretanto, pode-se
imaginar que a producéo com caracteristicas do digital sdo comple-
tamente diferentes em relacdo a base da perspectiva linear. Para
autores como Edmond Couchot, essas diferencas sdo evidentes e
podem contribuir para a transformacio de nosso pensamento [4].

No livro The Language of New Media, Lev Manovich também
destaca que um ambiente composto por imagens digitalizadas trans-
forma nossa forma de entender o mundo. Para este autor, enquanto
a forma tradicional de representar a realidade por meio de aparatos
6ticos correspondia a logica da narrativa, a nova forma da men-
sagem, sua estruturagdo e representacio, segue a logica do banco de
dados e, esta l6gica de armazenamento, classificacio e recuperacdo
de dados transforma a experiéncia humana [5].

H-Dirksen L. Bauman econvincente ao tratar da questad da
poteficia pluridimensional e debater como a nogad linear deter-
mina nossa forma de construir o mundo. O autor explica que

“jatemos fortes indic¢ios de que uma arquitetura cen-
trada no surdo seria projetada de maneira diferente”

[6].

Ao pensar por esse ponto de vista, um ambiente arquitetofiico
teria “menos paredes, mais janelas e salas circulares e curvilineas”.
O arquiteto Bauman eim dos autores do projeto DeafSpace que
trabalha com a ideia de que pessoas surdas ou com algum grau de
baixa audicad usam superficies reflexivas, como espelhos, para ter
uma ampliacad do espaco e ver o que estadcontecendo ao redor
delas. Por esses motivos, considerando co&igos socioculturais dos
surdos, H-Dirksen L. Bauman afirma que
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“podemos supor que existem estruturas alternativas
de conhecimento inexploradas” [6].

A visad e a noc¢ad de DeafSpace de Bauman [6, 7], introduz um
conceito arquitetofiico sobre como estender o alcance sensorial
para que os surdos percebam e interajam com as pessoas e com o
ambiente por meio de espelhamentos. Este trabalho aqui proposto
pretende instigar e ampliar o alcance sensorial do visitante, atraves
das carheras de smartphones/tablets, estendendo a nogad espacial
com o uso de Realidade Aumentada: por meio de poesia, diagramas
que apresentam informacao visual a partir das sonoridades, texto,
elementos gra'ficos, imagem, vibracad, entre outros.
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