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RESUMO

O presente trabalho trata-se de um relatério técnico de produto relatando as etapas
de producdo de uma instalagao interativa multimidia. Teve como objetivo investigar o
papel das tecnologias multimidia na constru¢gado de uma interpretacao filoséfica e sua
eficacia em apresentar a mesma interpretagdo a um observador. O projeto faz uso
de uma instalagdo multimidia como meio de exploragao artistica dos conceitos de
universo observados na obra de Tao Te Ching de Lao Tsé e faz relagbes com
interagbes do participante utilizando o seu movimento, imagem e som. A instalagao
é construida usando fundamentacdo em Sogabe e usa TouchDesigner como
plataforma de desenvolvimento. No trabalho sdo descritas todas as fases
necessarias no planejamento da instalagdo, desde a fundamentagdo tedrica, a
construcao do espaco fisico e exposicado. Ao final foi conduzida uma entrevista oral
com os participantes para observar como a experiéncia criada afeta a interpretacao
filosofica do participante sobre os conceitos propostos pela narrativa artistica.

Palavras-chave: Instalacdo multimidia. Instalagdo interativa. Tao. Lao Tsé.
TouchDesigner. Arte generativa. Programacéo visual. Codigo criativo.



ABSTRACT

The present work is a technical product report that deals with the steps of production
of an interactive multimedia installation. Its objective was to investigate the role of
multimedia technologies in the construction of a certain philosophical interpretation
and their efficiency in presenting said interpretation to an observer. The project
makes use of an multimedia installation as a medium of an artistic exploration of the
concepts of universe observed in Lao-Tsé work, Tao Te Ching, and correlates them
with interactions using the participant’'s movement, image and sound. The installation
is built based on Sogabe’s foundation and uses TouchDesigner as a development
platform. In this work it is described all the necessary steps in the design of the
installation, from the theoretical foundation, to assembly of the physical space to
exhibition. In the end, a verbal interview was conducted with the participants to
determine how the experience created was able to influence the philosophical
interpretation of each participant about the concepts proposed by the artistic
narrative.

Keywords: Multimedia installation. Interactive installation. Tao. Lao Tsé.
TouchDesigner. Generative Art. Visual programming. Creative coding.
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1 INTRODUGAO

O presente trabalho trata-se da produgdo de uma instalagdo interativa
multimidia e avaliagdo de seu objetivo proposto. A seguir descreve-se um processo
de investigacdo tedrica que servira para contextualizagdo da narrativa artistica

utilizada no projeto.
1.1 Tematica

Neste trabalho, foi explorado o Tao Te Ching, uma obra filosofica originada ha
milhares de anos atras, estudada aqui através da obra traduzida para o portugués
por Huberto Rodhen (TSE, 2013). Este sera a base para uma exploracéo artistica e

nesta secao introduziremos como a narrativa do trabalho foi construida.
1.1.1 O CONCEITO DO TAO

Tendo sido creditada a figura do Lao Tsé, a filosofia do Tao trata amplamente
sobre as mais diversas questbes, desde a visdes gerais do universo e suas origens,
até a questdes mais antropologicas como o ego e consciéncia do ser humano,
relagdes entre governo e sociedade, entre outros. (TSE, 2013)

No Tao Te Ching (TSE, 2013), de forma resumida, ha a nocéo de que todo o
universo trata-se de um unico sistema em que todas suas partes estao interligadas e
em constante processo de transformacido e renovacdo. Todos componentes deste
universo tém origem e fim nele mesmo. A este “todo”, ou “absoluto” € dado o nome
de Tao.

Para Lao Tsé (2013), o caminho do ser humano para a virtude se inicia
quando este toma consciéncia de sua participagdo neste conjunto. Ainda segundo
ele, a verdadeira harmonia estd em entrar em completa sincronia com o Tao. O
distanciamento de um individuo deste Tao € justamente a raiz de suas moléstias e,

por consequéncia, das da humanidade.
1.1.2 O TAO DA FISICA

Tendo em vista esta perspectiva de universo no Tao, o doutor em fisica Frijot
Capra (2000), enunciou que esta visdo de universo do Tao relaciona-se

harmoniosamente com pensamentos da fisica moderna.
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Segundo Capra (2000), estes pensamentos podem ser observadas em
diversos contextos da fisica, como por exemplo quando os conceitos de espacgo e
tempo passaram de elementos independentes para uma unica malha
quadridimensional, ou na dualidade da matéria e energia, que explica que a matéria
é tida apenas como uma outra instancia de energia.

A ideia de que pode-se decompor o mundo em uma unidade minima e
indivisivel constituinte de toda a matéria deixa de existir a partir do momento que se
observa no mundo subatémico que todas as pecgas estido interconectadas em uma
complexa rede de interagdes. Capra argumenta ainda que, neste nivel subatémico,
as partes somente podem ser observadas quando analisadas a partir dos eventos
gerados pelas suas interagdes com outras. Ao mesmo tempo, todas as observacgdes
feitas relacionam-se intrinsecamente com o observador, sendo relativa para
observadores diferentes. (CAPRA, 2000)

Partindo destas observacdes, chega-se a interpretagdo final da narrativa
artistica deste trabalho, onde entende-se que € possivel observar cada individuo
como parte de um unico sistema do universo, entretanto ndo sé de uma forma
abstrata como no Tao Te Ching, mas também no mundo real. Mesmo que
inconscientemente, tudo esta sempre se relacionando com infinitas outros elementos
deste sistema, e quando observado o distanciamento deste pensamento, ha apenas

uma lacuna na percepc¢ao dessas relagdes a ser preenchida.
1.2 Justificativa

Neste trabalho, foi investigada entdo a possibilidade de criar uma
representacdo artistica destas teorias a partir de informagdes e interacdes
mensuraveis no mundo real — assim como Capra fez ao relacionar conceitos da
fisica ao Tao — a fim de tornar a ideia de interconectividade e “agao e reacdo” mais
evidente ao observador.

Parte entdo desse pensamento a questdo: de que forma pode-se traduzir as
interacdes e comportamentos de um individuo em observagdes que se aproximem
das nogdes propostas pelas filosofia do Tao e apresenta-las de forma inteligivel a um

observador?



10

Ha algumas passagens na literatura do Tao Te Ching que reforgam a nogao
de que a experiéncia do Tao se da através de um processo juntamente fisioldgico e
espiritual, entretanto ndo podendo ser deliberadamente provocado apenas por

intentos propositais da mente:

A Visdo da Realidade Retifica Todas as Facticidades

Quem quer ver a divindade

Nao a vera,

Porque ela é invisivel.

Quem quer ouvir a Divindade

N&o a ouvira,

Porque ela é inaudivel.

Quem quer tanger a Divindade

Nao a tangera,

Porque ela ndo tem forma.

Nenhum caminho parcial

Conduz a meta total.

S6 na visao do Todo se encontra a Divindade,
E entédo a superficie parece tenebrosa escuridao,
Enquanto a profundeza parece luminosa superficie.
Nunca a Divindade ¢ inteligivel,

Ela permeia o Universo sem fim

E gira pelo Todo como se fosse o Nada.

A Divindade é uma forma sem forma.

A Divindade é o Ser sem Existir,

E o mais Insondavel de todos os insondaveis.
Quem encara a Divindade nao Ihe vé a face.
Quem segue o Infinito o vera sempre fugitivo.
S6 quem sintoniza com o Infinito,

Esse o conhece realmente,

Como os antigos o conheciam,

Eles, que sabiam que todos os visiveis
Nascem do Invisivel.

(LAO TSE, 2013, p.41)

Em contraponto, sabemos hoje que o campo das artes multimidias oferece
um grande arsenal de ferramentas para criar e transformar diversas experiéncias,
sendo estas ndo apenas exercicios mentais abstratos, mas interagdes tangiveis que
estdo sendo percebidas concretamente pelos nossos receptores sensoriais. Poderia
0 uso destas tecnologias ser um aliado na compreensao de uma visdo da realidade

assim como proposto pela narrativa artistica do trabalho?

1.3 Objetivos
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E importante ressaltar que a pretensdo deste trabalho ndo é substituir ou de
alguma forma garantir a indugdo de uma experiéncia completa de “iluminagao”
através da fabricagdo de estimulos sensoriais. O objetivo deste projeto é a
observacdo de quais efeitos na interpretagdo do participante em relacdo aos
conceitos filosoficos da tematica do trabalho ao adicionarmos novas interacbes e

estimulos sensoriais.
1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para atingir tal fim, julgou-se necessario um projeto que contempla os
seguintes objetivos especificos:

e a definicdo de um meio artistico para exploragdo das tecnologias multimidia;

e projetar uma experiéncia que incentive a assimilacdo de uma percepgao de
realidade assim como a narrative propoe;

e relacionar as interagdes neste meio com diferentes estimulos produzidos por
tecnologias multimidia;

e E observar como novas interacbes afetam a relacdo do publico com seu

entorno e suas consequéncias;
1.4 Fundamentacao Teodrica

Em concordancia com os objetivos propostos, o primeiro passo do projeto foi
a delimitagao de instalacdo como meio de expressao artistica. A escolha foi baseada
na definicdo de Sogabe (2011) sobre “instalagdes interativas mediadas pela
tecnologia digital’. Nesta definicdo, as instalagbes s&o caracterizadas pela presenga
dos seguintes aspectos: a presenga de um espago ambiente no qual o publico pode
interagir com algum evento e consequentemente provocar alteragdes no ambiente, e
de um sistema digital gerenciador destas altera¢cdes que recebe as informacdes, as
processa e devolve para o ambiente, renovando o ciclo.

Sogabe afirma ainda: “A instalagdo interativa € um sistema vivo onde o
publico dialoga fisicamente com um evento que esta acontecendo no ambiente, e

qgue se modifica de acordo com as interagdes do publico.” (SOGABE, 2011, p. 62)
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Este conceito de encarar instalagbes multimidias' como um organismo vivo e
em constante ciclicidade de alteragdes esta intrinsecamente relacionado a tematica
narrativa do presente trabalho. Dado que o objetivo é representar o conceito de
interconectividade e que cada agcdo gera uma reagdo, um meio em que a propria
representacdo € criada a partir do comportamento e caracteristicas especificas do
participante apresenta-se como adequado.

Esta foi a raz&do principal para ter sido escolhida uma instalagdo como meio
de exploragdo artistica, pois o conceito de ciclo de mudancgas reflete os

pensamentos filoséficos usados como base conceitual artistica no trabalho.
1.5 Trabalhos Semelhantes

A problematica de tratar de experiéncias multimidias com embasamento
artistico em matérias filoséficas pode ser observada em uma série de trabalhos.
Especificamente para este trabalho, duas obras destacam-se como inspiragdes
devido a mencéao de narrativas similares a proposta neste projeto.

A primeira, chamada de “Quantum Space”, desenvolvida pelo grupo Kuflex
em 2015, descreve sua experiéncia como “uma sala ao qual o visitante se dissolve
em luz quéantica e comunica-se com o universo. [...] Uma meditagdo digital.”
(QUANTUM, 2015, tradugao nossa)

Nesta instalacdo é possivel observar diversos artificios visuais gerados em
tempo real a partir do movimento dos participantes. Estes artificios sdo projetados
em todas as laterais de um ambiente fechado, deixando o observador com a
experiéncia de se ver representado em todas as dire¢gdes do espaco ao seu redor. A

imagem abaixo demonstra um exemplo da experiéncia criada na instalagéo:

' O termo “instalagdo multimidia” é utilizado neste trabalho como substituto a “instalagao interativa
mediada pela tecnologia digital” por raz6es de compreensibilidade textual.

2 Texto disponivel como descrigdo do video na plataforma online. Endereco de acesso disponivel nas
referéncias ao final deste trabalho.
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Figura 1 — Instalagdo Quantum Space

Fonte: Video Quantum Space / interactive room no Vimeo, 2015

Uma outra referéncia artistica utilizada neste trabalho foram as obras de Yayoi
Kusama em sua colegao “Infinity Mirrors Rooms”. Em uma entrevista ao Louisiana
Channel sobre esta colecdo, a artista disse “utilizar luzes, seus reflexos para criar
uma imagem cosmica, para além do mundo em que vivemos.” (YAYOIl, 2011,
traducao nossa)

Reconhecida por suas varias obras que contém superficies pintadas em um
padrdao de pontilhados, Yayoi (2011) faz paralelos entre seus pontilhados e o
universo e diz, através deles, buscar uma filosofia de vida.

Na colegao “Infinity Mirrors Rooms”, esta visao é construida através de salas
revistas por espelhos em todas as dire¢gdes e preenchida por objetos que Kusama
dispersa criando uma sensagao de espaco infinito. A imagem abaixo € um exemplo

de um de seus trabalhos da colecéo:
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Figura 2 — The Souls of Millions of Light Years Away

Fonte: Yayoi Kusama, 2013

A partir destas referéncias artisticas foi fundamentada a experiéncia desejada

para este trabalho.
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2 DESENVOLVIMENTO

Nesta se¢ao, descreve-se o processo da construgcédo da instalagdo multimidia.

O projeto se resume em criar uma experiéncia que evidencia os conceitos discutidos

e que possa trazer uma reflexdo do participante ao seu papel implicito e influéncia

Nno universo.

Para reforgar a ideia de que esta influéncia ocorre naturalmente, sendo

consequéncia até da simples existéncia do participante, as interagbes foram

projetadas para que a experiéncia seja composta utilizando informagbdes que o

visitante seja capaz de fornecer passivamente. Com isso as seguinte interagdes

foram planejadas para esta instalagéo:

1.

Um avatar do usuario € gerado a partir da captura de sua imagem. Este
avatar altera sua cor de cores frias para cores quentes, relativo a velocidade
de movimento do usuario dentro do espaco da instalacido. Este representa o
conceito de energia interior e a correspondéncia dos niveis dessa energia ao
préprio ritmo do usuario.

Utiliza-se um efeito de borrdo de movimento na imagem do avatar gerado
pelo usuario, suavizando a transicdo entre as imagens geradas a cada
segundo. Representa o conceito da observagao relativa do tempo e da
persisténcia e influéncia das a¢cdes passadas no momento presente.

Uma simulacdo de um fluido é criada a partir do movimento do usuario e
propaga-se pelo plano de fundo. Representa a influéncia das ag¢des do
usuario nos seus arredores, tdo quanto suas transferéncias de energia para o
ambiente.

O plano de fundo é composto por um sistema de particulas referentes as
outras existéncias no universo. Estas particulas seguem um movimento
influenciado pelas informag¢des do audio captado na instalagdo. Este sistema
significa a interferéncia e repercussao da presenga do usuario no universo.

Com isso compde-se uma espécie de realidade alternativa que, fazendo

novamente referéncia a Sogabe (2011), torna-se o evento ao qual os participantes

interagem e causam alteragbes. Neste espaco, as pequenas agdes de um usuario

dentro do espago, por mais que paregcam irrelevantes, acabam gerando



16

consequéncias nao so na sua propria representagao nesta realidade, como em todo
o ambiente ao seu redor. As representagdes graficas de tais interagées seréo

apresentadas no capitulo 2.3 deste trabalho.
2.1 Os componentes fisicos da instalagao

Para construir as interagbes supracitadas, ainda seguindo os requisitos
definidos por Sogabe (2011) para instalagdes multimidia, optou-se pela construgao
de um espaco interativo com a utilizacdo de sensores para captagao das interacdes
do participante e a projecao de efeitos visuais e auditivos neste mesmo ambiente.
Os efeitos sdo gerados em tempo real por um software a partir da informagao
captada pelos sensores, que devem ser capazes de capturar a imagem e som do
espago demarcado como parte da instalagao.

As interagbes planejadas tem o objetivo de criar a sensagédo de imersao em
uma realidade diferente. Para complementar os efeitos visuais e auditivos, o espaco
em que a instalagdo vai ocorrer também deve auxiliar para criar esta imerséo.
Projetou-se entdo um espago com paredes e chao revestidos por espelhos, com
excecao de uma lateral, onde sera armada uma tela de projecdo que recebera a

imagem dos efeitos gerados pelo software.
2.1.1 DELIMITANDO O ESPACO

Em razao do trabalho ter sido desenvolvido durante a pandemia causada pelo
Novo Coronavirus SARS-CoV-2, a instalacao foi adaptada para atingir as normas de
seguranga e preveng¢ao adotadas mundialmente. Foi considerado que apenas um
visitante poderia estar presente no espaco da instalacdo por vez, e este espaco
também foi reduzido para uma area de aproximadamente 2 metros quadrados, a
visto de manter uma experiéncia intima e pessoal. Cada visitacdo contemplava uma
etapa de sanitizacdo do espaco apos a saida do usuario e foram intervaladas com o
minimo de 30 segundos apods a sanitizagdo. Foi utilizado alcool etilico liquido com

valor de concentracéo 70% para a sanitizagao.

2.1.2 PROJETANDO A ESTRUTURA
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Dentro do espacgo da instalagao, proximo a borda inferior da tela de projecéo,
foi instalado um smartphone que sera utilizado como sensor de captacdo de ambos
imagem e som. A tela de projecao utilizada tem qualidade translucida, o que permite
que situe-se um projetor no lado externo da tela e a projecao seja observada pelo
lado oposto, dentro do espaco. Ja as demais laterais do espago sao construidas por
folhas de acrilico espelhado que permitem a delimitagdo da area da instalagdo. Cada
folha tem 2m de comprimento por 1m de largura. Nesta aplicagédo a instalagdo nao
depende de uma delimitacdo de altura especifica para o espaco, pois a interagao é
limitada pelo angulo de visdo da camera utilizada, que como detém o papel de
sensor, determina quais dados serdo utilizados na construgdo das interacbes. A

imagem a seguir demonstra um esquematico do espaco:

Figura 3 — Diagrama da estrutura da instalagéao

Tela de Projegéo Translicida

Chapa de Acrilico Espelh

2m

Projetor Multimidia

Smartphone

Elaborado pelo autor (2021)
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Com os efeitos projetados em uma tela dentro do espago cercado por
espelhos, a imagem projetada na tela sera refletida em todas as laterais do espaco
infinitamente, criando a idéia de um espaco sem limites, onde o usuario
imediatamente reconhece seu papel como protagonista na criacdo dos efeitos.

O projetor foi posicionado de forma que a projecao preenchesse 0 maximo
possivel da porcdo da tela visivel de dentro do espaco. Esse ajuste foi realizado
atravées do meétodo de tentativa e erro, resultando numa distancia de
aproximadamente 4m da tela e a 27cm do ch&o. Dessa forma o avatar criado pela
instalagdo alcangou uma escala proxima ao tamanho real.

No total a estrutura foi composta pelos seguinte materiais:

e 7 chapas de acrilico espelhado prata 2mm, no tamanho de 2m x 1m;

e Tela de projecao translucida em vinil no tamanho 3m x 4m (entretanto
apenas aproximadamente 2m x 2m de sua area seja utilizada);

e Outros materiais diversos para afixacdo e suporte dos componentes.

Por ultimo, existem os componentes tecnolégicos que foram utilizados como
0s sensores e sistema gerenciador da instalagdo. Estes componentes sao:

e A camera nativa de um smartphone Huawei P30, utilizando a lente objetiva
ultra grande angular de 16 MP, abertura f/2.2, distancia focal 17mm,;
(HUAWEL, 2021)

e O microfone embutido de um smartphone Huawei P30% (HUAWEI, 2021)

e Um projetor multimidia Epson Power Lite S8+, 2500 lumens e resolugao
nativa SVGA (800 x 600 pixels); (EPSON, 2009)

e Microcomputador MacBook Pro Retina 15”, com processador Quad-Core Intel
Core i7, 16GB de memodria RAM e placa de video NVIDIA GeForce GT 750M,;
(APPLE, 2021)

e Alto-falante JBL Clip 3, com versédo do Bluetooth 4.1 e poténcia de saida (W
RMS) 3.3.

2.2 TouchDesigner

% Informagao do modelo do microfone néo fornecida oficialmente pelo fabricante.
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Para fazer a transformacdo dos dados captados pelos sensores em
interagbes multimidia, utilizou-se a intervengcdo do software TouchDesigner como
sistema gerenciador, conforme requisito estipulado por Sogabe (2011).

O TouchDesigner € uma plataforma de desenvolvimento visual que fornece
ferramentas de gerenciamento de dados em tempo real. O TouchDesigner foi
desenvolvido especificamente com o intuito de criagdo de sistemas multimidia
interativos e experiéncias audiovisuais, o que o torna adequado para os propositos
deste trabalho, pois contém muitas funcionalidades uteis ja pré-estabelecidas em
sua interface. (DERIVATIVE, 2021)

Uma das principais vantagens do TouchDesigner € a sua forma de
programacgao visual. A ferramenta apresenta uma tela onde o desenvolvedor cria
suas aplicagdes ao inserir diversos blocos de funcionalidades ja pré-programadas e
disponiveis na ferramenta. O desenvolvedor entdo interliga os blocos da forma como
demanda seu algoritmo, criando uma rede logica de dados e pode entdo
desenvolver sua aplicagdo sem a necessidade de escrever linhas de cddigo. A
imagem a seguir € um exemplo da rede criada para este projeto apenas para
ilustracdo das caracteristicas descritas acima. A descrigdo do algoritmo sera

explicada mais abaixo.
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Figura 4 — Rede de nédulos criada para o sistema gerenciador da instalagao

Elaborado pelo autor (2021)
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Outros aspectos favoreceram sua escolha a outras plataformas de codigo
criativo, como sua base de codigo ser escrita em Python que o permite um taxa de
processamento alta em tempo real e a presenca de uma documentagao

compreensivel e comunidade ativa na internet.

2.3 Algoritmo

Neste capitulo descreve-se a sequéncia logica de operagdes realizadas para
construcao dos efeitos visuais da instalacdo. Neste primeiro momento, para maior
esclarecimento das principais fungbdes constituintes do algoritmo, descreve-se o
programa de forma resumida. Apds, seguiremos com a explicagao passo-a-passo.

O algoritmo é composto essencialmente pelas seguintes fungdes:

1. Acriacdo de um avatar do usuario a partir da imagem capturada pela camera;

Figura 5 — Exemplo de avatar

Elaborado pelo Autor (2021)
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2. Ageracéo de um fluido a partir do movimento do usuario;

Figura 6 — Exemplo de simulagéao de fluido

Elaborado pelo autor (2021)
3. Ageracdo de um sistema de particulas que reage ao som;
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Figura 7 — Exemplo de sistema de particulas

Elaborado pelo autor (2021)
4. As trés imagens geradas pelas fungbes 1, 2 e 3 sdo entdo compostas em

uma unica imagem final que é projetada na tela (Figura 13, pag. 26).

A primeira fungdo do programa inicia a partir do momento em que o usuario
entra no espaco e tem sua imagem captada pela camera. A partir destes dados, o
sistema utiliza uma técnica conhecida como “Frame Differencing” para detec¢ao de
movimento. Esta técnica consiste em comparar duas imagens subsequentes
captadas pela camera e comparar quais pixels sofreram alteragao de cor. Com esta
informacdo, deduz-se que os pixels alterados representam os elementos que
apresentaram movimento entre uma imagem e sua sucessora.

Em seguida, o sistema faz uma selecdo somente dos pixels que representam

o movimento. O sistema faz entdo uma analise de quantos pixels foram
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interpretados como movimento e assimila uma cor fria ou quente, respectiva a essa
quantidade de pixels.

Por fim, esta imagem é processada por uma estrutura de feedback loop, que
significa mesclar a imagem gerada atualmente com a imagem gerada ha um ciclo
atras, produzindo o efeito de transicdo suave entre os quadros.

A medida que é feita a deteccdo de movimento, um segundo célculo é feito
para detectar o posicionamento da imagem do movimento do usuario em relagéo a
imagem total captada. Este calculo determina as coordenadas do centro de um
quadrilatero que engloba todo o movimento detectado. Esta técnica também é
conhecida como “Blob Tracking”. A partir deste centro o algoritmo faz uma
computacao grafica de uma simulagdo de um fluido sendo injetado na imagem. Este
fluido recebe a informacao de qual cor esta sendo utilizada para representar o avatar
no momento em que esta sendo injetado. Dessa forma a cor do fluido criado segue
em concordancia com a cor do usuario.

Em paralelo, o sistema analisa o0 som que é captado pelo microfone
constantemente, traduzindo essa informacdo em niveis numéricos de amplitude.
Esses indices sdo usados como variaveis que controlam o movimento de particulas
criadas aleatoriamente por uma outra funcdo independente. Quanto maior a
amplitude observada, mais rapido e caotico o movimento das particulas.

Por fim, o sistema cria uma composigao final mesclando as imagens criadas
pelas trés fungdes anteriores e projeta de volta para o espaco.

O diagrama de atividade a seguir ilustra os passos légicos descritos acima:
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Figura 8 — Diagrama de atividades exemplificando o algoritmo

Criagdo do Sistemas de Particulas
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movimentos aleatérios

Movimentagédo das
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ndices do dudio

(Sobreposicdo das imagens geradas pelas fungdes)

Projecdo

Elaborado pelo autor (2021)



No diagrama, os elementos em azul representam operagdes. Os elementos
em vermelho significam dados sendo transmitidos, os em amarelo significam input
de dados e em verde o output do algoritmo. As setas sdlidas representam que os
processos sao executados de forma ordenada, enquanto as setas pontilhadas

representam mensagens assincronas.

Esta proxima figura representa a légica ilustrada no diagrama em sua real

representacéo na aplicagao construida dentro do TouchDesigner:
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O arquivo da aplicagdo desenvolvida foi disponibilizado pelo autor para

download em sua extensdo nativa do TouchDesigner?. (BALTHAZAR, 2021)
2.3.1 A SIMULACAO DO FLUIDO

Neste trabalho a operacdo denominada por “simulacdo de um fluido” € uma
computacédo grafica fruto de uma adaptagédo do trabalho de Stam (2003) sobre as
mecanicas de fluidos em jogos eletrénicos para a plataforma do TouchDesigner
disponibilizada no Youtube por Bruno Imbrizi. (TOUCHDESIGNER... 2020)

Esta adaptagdo utiliza uma combinagcdo de linguagem GLSL e
funcionalidades nativas do TouchDesigner para criar uma simulagdo em tempo real
do comportamento de um fluido, contando com diversas possibilidades de

customizacgao das caracteristicas do fluido.
2.3.2 CONECTANDO OS SENSORES AO SISTEMA

Sendo os sensores utilizados pertencentes a um smartphone para a
transmissdo de dados em tempo real foi utilizado o auxilio do software Iriun (2020)
Webcam, que permite a conexao via wi-fi da camera e microfone do smartphone ao
sistema gerenciador. O software é de uso gratuito e permite que ndo haja

necessidade de fios entre os espagos internos e externos da estrutura.
2.4 Exposigao

As imagens a seguir demonstram a montagem fisica da area cercada de

espelhos da instalagao:

4 O link para acesso ao arquivo encontra-se nas referéncias deste trabalho, sobre autoria de Lucas
Balthazar
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Figura 10 — Vista externa da area da instalacao - Perspectiva 1

Elaborado pelo autor (2021)
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Figura 11 — Vista externa da area da instalagao - Perspectiva 2

Elaborado pelo autor (2021)

Os painéis espelhados foram suspensos pelo teto utilizando linha nylon
transparente e ganchos adesivos instalados nos espelhos e no teto do local. A
estrutura foi montada posicionando os espelhos em justaposi¢céo da tela de proje¢ao
que também foi suspensa por ganchos adesivos instalados no local. A imagem a
seguir mostra como a tela e as folhas de acrilico foram organizadas para que nao

apresentassem bordas ou separacgdes que ficassem salientes a vista do participante:
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Figura 12 — Vista das folhas de acrilico sobre tela

Elaborado pelo autor (2021)

2.4.1 SOM AMBIENTE

Durante a exposicdo, para suplementacido da experiéncia do usuario foi
reproduzido um som ambiente de forma continua com o auxilio da plataforma de
streaming de musica Spotify, no intuito de aclimatar os participantes ao estado de
espirito proposto pela narrativa artistica. Foi reproduzida a lista de reproducao
editada pelo Spotify (2021) intitulada “Tibetan Bowls”. Este som foi reproduzido por
um alto-falante externo JBL Clip 3 (JBL, 2021) conectado via bluetooth ao sistema
gerenciador, localizado atras da tela de projecdo, na parte externa da instalagao, em
oposi¢cao ao posicionamento do smartphone.

O alto-falante foi configurado para reproduzir ao volume de 50%, para que
seja audivel ao participante, porém n&o domine todo o escopo de captagéo possivel
do microfone. Com esta adi¢do, a interacdo produzida pelos sons do usuario foi

posta em um carater secundario em relacdo ao som ambiente, devido a maior
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proximidade do alto-falante ao sensor. Esta escolha foi tomada com o entendimento
que os sons produzidos pela lista de reprodugao apresentam maior estabilidade em
amplitude e duragao de notas, gerando uma resposta mais nitida nos efeitos visuais.

E importante ressaltar também que apesar da decisdo de inclusdo de som
ambiente ter sido tomada nesta exposicao, este ndo € elemento obrigatério para o
funcionamento da instalagdo, uma vez que esta simplesmente reage aos niveis de

amplitude do som captado pelo microfone.
2.4.2 PARTICIPANTES DA EXPOSICAO

Apds a montagem, a instalagcao foi aberta a 4 participantes convidados que
propositalmente nao foram introduzidos a nenhum tipo de instrucdo, contexto
narrativo ou indugcao de comportamento. Como o intuito do trabalho é observar os
efeitos gerados pelas tecnologias multimidia na interpretacdo da experiéncia dos
participantes, julgou-se justo ndo utilizar nenhum outro artificio que pudesse interferir
nessa interpretacgao.

A selegédo dos participantes convidados foi feita levando em conta apenas a
disponibilidade de presenca no local e data da exposi¢cdo e nao teve influéncia de
qualquer outro pré-requisito.

Nestas imagens abaixo vemos a visdo do usuario dentro do espaco da

instalacao:



Figura 13 — Vista da area interna da instalagao - Perspectiva 1

Elaborado pelo autor (2021)




Figura 14 — Vista da area interna da instalagao - Perspectiva 2

Elaborado pelo autor (2021)




35

Os participantes tiveram acesso ao espaco por um periodo de
aproximadamente duas horas. Um video desta exposicdo da instalacdo que
demonstra uma compilagdo das interagcbes observadas dentro do espacgo foi
produzido e disponibilizado no Youtube, podendo ser acessado pelo link nas
referéncias ao final do trabalho. (TAO, 2021)

2.5 Feedback

Apds a visita, uma breve entrevista oral foi conduzida pelo autor com todos os
4 participantes de forma andénima. As perguntas foram as mesmas perguntas para
todos, que responderam individualmente. As perguntas tinham carater subjetivo e
tinham o objetivo de analisar a variedade de interpretagdes dos visitantes sobre o
trabalho construido. A entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice A
deste trabalho, juntamente com a descricdo dos perfis socioeconémicos de cada

participante.
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3 RESULTADOS

A construcdo e apresentagdo da instalagdo multimidia foi executada com
éxito. A experiéncia gerada nos participantes foi tida como positiva por todos os
participantes (Anénimo A et al., 2021) e o funcionamento do sistema nao apresentou

falhas ou inconsisténcias.
3.1 Discussao

Pelas respostas concedidas as entrevistas, as interagdes projetadas tiveram
éxito em causar reflexdes sobre ao menos um dos conceitos tratados pela narrativa
artistica em 3 dos 4 participantes. As representagdes visuais e a ambientacao fisica
foram bem recebidas pelos visitantes e a instalagdo como um todo teve um impacto
positivo nas suas experiéncias. (Anénimo A et al., 2021)

Entretanto, pode-se argumentar que as reflexdes sdo feitas em uma esfera
superficial e ndo ha evidéncias que propaguem uma mudanga significativa na
percepcao de realidade do participante para além do espaco da instalagao.

A inclusdo da reprodugdo de um som ambiente na instalagdo foi recebida
como um complemento positivo em 3 dos 4 participantes. Em outro aspecto, no caso
com o participante Anénimo B (2021), existe a interpretacdo de que o som ambiente
reproduzido no alto-falante distraiu o usuario da percepgao que seus proprios sons

impactavam a instalacao.
3.1.1 PROPOSICOES FUTURAS

Existe uma gama de possibilidades de evolugao para o projeto. Dentro do
objetivos deste trabalho, uma solugdo que poderia trazer uma interpretacdo mais
préxima da tematica, seria a contextualizagao do usuario sobre a teoria do Tao antes
ou durante a experiéncia.

Outro aspecto seria a introducdo de um som ambiente que fosse
auto-generativo a partir dos sensores da instalagcédo, de forma que n&o o torne uma
distragao e sim uma conexéo direta do participante com a instalagao.

Na entrevista, a maioria dos participantes informou tornar-se ciente que a

instalagdo € baseada na sua interacdo com o ambiente. Dessa forma, a



37

possibilidade de interagdes com outros usuarios também torna-se uma grande
“avenida” para possiveis melhorias.

Sobretudo, a melhoria dos componentes fisicos da instalagdo também tem
grande potencial de melhorar a experiéncia do usuario. A ampliagdo do espaco para
permitir movimentos mais livres; 0 uso de cameras mais adequadas a visdo em
baixa luminosidade; uso de sensores extras, ou novas conexdes entre o sistema e
aspectos fisicos do ambiente, como a iluminagéo, sdo apenas alguns dos meios ao

qual pode-se investigar.
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4 CONCLUSAO

Este trabalho contemplou um tema complexo e abstrato, e foi capaz de
observar nos participantes interpretagées muito proximas ao objetivo, ainda que sem
nenhuma referéncia a teoria que deu origem a conceituagao artistica durante a
exposicao.

Como acontece com todas as formas de representacao artistica, variagdes no
entendimento da semiotica de cada obra € um resultado natural. Apesar de ter uma
mensagem especifica definida em seus objetivos, diferentes interpretagdes séo
consideradas dentro do esperado para os resultados deste trabalho.

Tratando-se de um experimento sobre a mudanga na percepgao do visitante
sobre seu proprio corpo, bem como suas acdes e reagdes subsequentes, este
trabalho pode concluir que as tecnologias multimidia tem grande potencial de
influenciar a dita percepgao do espectador. Diferentes aplicagdes dessas tecnologias
produzirdo diferentes resultados e cada usuario tera sua propria experiéncia, uma
vez que esta em si é construida de forma unica baseada nas informacgdes captadas
através do seu comportamento.

A calibragem das tecnologias multimidia para alcangar uma determinada
mensagem nunca sera de todo um sucesso, devido a natureza da expressao
artistica ndo ser algo universal. Entretanto foi observado que estas tiveram impacto
indubitavel na experiéncia dos participantes e suas possibilidades de uso séo tao
vastas quanto a propria variedade de experiéncias que é capaz de gerar.

Uma infinidade de possibilidades e resultados imprevisiveis julga-se
apropriado para um trabalho artistico em que o meio de expressao utilizado

consiste-se de um organismo vivo, mesclando o analdgico e o digital.



39

REFERENCIAS

TSE, Lao. Tao Te Ching: o livro que revela Deus; [traducdo e notas Huberto
Rodhen]. 5 ed. Sao Paulo: Martin Claret, 2013.

CAPRA, Frijot. O Tao da Fisica: um paralelo entre a fisica moderna e o misticismo
oriental. Ed 19-20-21-22. Sdo Paulo: Cultrix Ltda, 1999-2000s.

SOGABE, Milton. Instalagbes interativas mediadas pela tecnologia digital: analise e
producdo. ARS (Sao Paulo), Sdo Paulo, v. 9, n. 18, p. 60-73, jan. 2011. ISSN
2178-0447. Disponivel em:
<https://lwww.revistas.usp.br/ars/article/view/52785/56628>. Acesso em: 12 junho
2018.

QUANTUM Space / interactive room. Moscou: Kuflex, 2015. (3 min.), Video Digital,
son., color. Disponivel em: https://vimeo.com/120944206. Acesso em: 20 abr. 2021.

YAYOI Kusama: Earth is a Polka Dot. Produc¢ao de Martin Kogi e Christian Lund.
Intérpretes: Nami Yamamoto. 2011. (8 min.), Video Digital, son., color. Legendado.
Disponivel em: https://channel.louisiana.dk/video/yayoi-kusama-earth-polka-dot.
Acesso em: 20 abr. 2021.

HUAWEI. HUAWEI P30 Specifications. Disponivel em:
https://consumer.huawei.com/en/phones/p30/specs/. Acesso em: 20 abr. 2021.

EPSON. PowerLite® S8+/W8+ Projetor Multimidia: manual do usuario. Manual do
Usuario. 2009. Disponivel em:

https://docs.google.com/viewer?url=https%3A%2F %2Ffiles.support.epson.com%2Fp
df%2Fpls8pl%2Fpls8pluu7.pdf. Acesso em: 20 abr. 2021.

APPLE. MacBook Pro (Retina, 15 polegadas, Final de 2013): especificacbes
técnicas. Especificagdes técnicas. 2021. Disponivel em:
https://support.apple.com/kb/sp690?locale=pt_BR. Acesso em: 20 abr. 2021.

DERIVATIVE. ABOUT DERIVATIVE. Disponivel em:
https://derivative.ca/about-derivative. Acesso em: 20 abr. 2021.

BALTHAZAR, Lucas. Tao: instalacdo multimidia. Instalacdo Multimidia. 2021. Arquivo
do TouchDesigner. Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1DajPIgSXYo8xhua8rolOyVGYhXvOtbGG/view?usp=s
haring. Acesso em: 20 abr. 2021.

STAM, Jos. Real-Time Fluid Dynamics for Games. In: GAME DEVELOPER
CONFERENCE, 2003, San Jose. Proceedings [...] . Disponivel em:
https://docs.google.com/viewer?url=http%3A%2F %2Fwww.dgp.toronto.edu%2Fpeopl
e%2Fstam%2Freality%2FResearch%2Fpdf%2FGDCO03.pdf. Acesso em: 20 abr.
2021.


https://www.revistas.usp.br/ars/article/view/52785/56628

40

TOUCHDESIGNER _06 Fluid Simulation. Producéao de Bruno Imbrizi. [S.l.], 2020.
(28 min.), Video digital, son., color. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=2k6H5Qa_fCE. Acesso em: 20 abr. 2021.

IRIUN. Iriun: webcam. Webcam. 2020. Disponivel em: https://iriun.com/. Acesso em:
20 abr. 2021.

SPOTIFY (ed.). Tibetan Bowils: playlist. PLAYLIST. Disponivel em:
https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZF 1DX3JNwc30ddaO?si=ujZloY TRRkaogMG
RlarmUg. Acesso em: 20 abr. 2021.

JBL. JBL Clip 3. Disponivel em:
https://www.jbl.com.br/caixas-de-som-bluetooth/JBL+CLIP+3.html. Acesso em: 20
abr. 2021.

TAO - Instalacéo Interativa. Fortaleza: Lucas Balthazar, 2021. (2 min.), Video digital,
son., color. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=8ErOR_hYe1c. Acesso
em: 20 abr. 2021.

ANONIMO, A. et al. Entrevista |. [abr. 2021]. Entrevistador: Lucas Talisson Gomes
Balthazar. Fortaleza, 2021. 1 arquivo .mp3 (16 min.). A entrevista na integra
encontra-se transcrita no Apéndice A desta monografia.



41

APENDICE A - ENTREVISTA |

A entrevista a seguir foi conduzida pelo autor do trabalho, Lucas Talisson
Gomes Balthazar, no dia 3 de abril de 2021, com 4 participantes anénimos da
instalagdo multimidia Tao, denominados por Anénimo A, Andénimo B, Anénimo C e
Andnimo D.

Para melhor leitura do posicionamento dos participantes, os entrevistados séo
apresentados nos seguintes perfis socioeconémicos:

Andénimo A: Sexo masculino, faixa etaria entre 50-55 anos, ensino superior
completo, classe média, cristdo catdlico.

Andnimo B: Sexo masculino, faixa etaria entre 25-30 anos, ensino superior
completo, classe média, ateu.

Anénimo C: Sexo feminino, faixa etaria entre 25-30 anos, ensino superior
incompleto, classe média, agnostico.

Andnimo D: Sexo feminino, faixa etaria entre 50-55 anos, ensino superior

completo, classe média, cristdo catalico.

Entrevistador: Como vocé acha que a instalacao era composta?

A: Era algo com a interacéo entre luzes e movimento.

B: Primeiro achei que era som e movimento, mas depois fiquei em duvida se o som
era mesmo responsivo, mas imagino que seja algumas projegcdes responsivas ao
movimento apenas.

C: Uma representacgao artistica relacionada ao movimento. Acho que o som também
era interativo, mas nao sei como.

D: Pensei ver interagbes com o som, luzes, movimentos e acho que tem alguma
coisa a ver com energia, como alguns movimentos receberem mais énfase por terem

mais energia.

Entrevistador: Como vocé se sente estando dentro do espac¢o da instalagao?
A: Me sinto bem. E divertido.
B: E bem imersivo. Ndo percebo muito para além do espaco. Os espelhos

contribuem para isso. E calmo, agradavel.
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C. Me remete a experiéncias de ambientes interativos em museus. Sinto um
incentivo a interagir. A sensac¢ao é de foco na sua interagdo e nas respostas a ela.
Vocé fica mais consciente de si, dos seus movimentos.

D: Os espelhos sdo muito atraentes. Remete a ideia de alegria, movimento e

interacdo. Me faz querer ter mais pessoas dentro do espaco para interagir mais.

Entrevistador: Se vocé fosse resumir sua experiéncia em uma palavra ou
sentimento, o que seria?

A: Diverséo.

B: Energia. No sentido amplo.

C: Integracdo. Perceber que vocé faz parte de um conjunto maior € 0 que suas
acdes tém respostas.

D: Possibilidades. Criacdo. Tenho a sensacado de querer sempre fazer movimentos

diferentes e alcancar resultados diferentes.

Entrevistador: Em algum momento houve incobmodo ou desconforto?

A: Nao.

B: Nao.

C: Nao

D: N&do. Talvez alguém que estivesse em um estado de espirito negativo e entrasse

numa sala de espelhos pudesse ter uma reacéao diferente.

Entrevistador: Em relagdo as cores geradas pelo avatar na tela, o que vocé
acha que causava sua variagao?

A: O movimento. Percebi que movimentos mais rapidos ficavam com cores mais
quentes.

B: Aintensidade ou rapidez do movimento.

C: Meus movimentos ou a distancia entre mim e a tela.

D: A velocidade aparenta gerar maior variagdo de cores, enquanto partes mais

paradas ficam em um tom escuro.
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Entrevistador: Em respeito ao efeito do fluido criado na tela, o que vocé acha
que ele representa?

A: Me serviu como um objetivo. Queria mover, fazer seguir-me.

B: Era uma resposta a minha presencga, minha interagao.

C: Acho que era algum incentivo a interacdo. Era o primeiro elemento que era
imediatamente diferente de minha imagem e parecia ser independente.

D: Alguma energia que me acompanhava. Como era algo que seguia meus
movimentos, até me questionava se era algo positivo ou negativo. Acho que tinha

algo a ver com a intensidade do movimento.

Entrevistador: Em relagcao ao sistema de particulas no plano de fundo, o que
vocé acha que ele representa?

A: Abelhas.

B: Infinito.

C: Estrelas, universo.

D: O infinito, profundidade, imensidao.

Entrevistador: O que vocé acha que causa o movimento das particulas?
A: O movimento.

B: Nao sei.

C: Néo sei.

D: Alguma coisa com a luz refletida nos espelhos.

Entrevistador: O que vocé achou do som tocado na instalagao?

A: Podia ser algo mais animado.

B: Eu queria entender sua origem. No comeg¢o achei que tinha algo a ver com meus
movimentos, mas logo vi que ndo. Mas era tranquilizante.

C: Me deixou mais imersivo, contemplativo, relaxado.

D: Bom. Complementou a experiéncia.



