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Abstract. This paper aims to analyze an interactive multimedia installation,
which mediates human contact, by a Communication perspective. A synthe-
sis of an installation analysis methodology, proposed by Milton Sogabe, and a
human behavior observation framework, organized by frames and proposed by
Erving Goffman, was used. A usability questionnaire was applied to 34 parti-
cipants and an interview about communication intentions and perception about
the elements of the installation was applied to 30 participants. The results ob-
tained through this methodological synthesis were relevant, contributing to the
identification of possible technical and communicational improvements of the
installation.

Resumo. Este trabalho visa analisar uma instalacdo interativa multimidia me-
diadora de contatos humanos através de uma otica comunicacional. Foi utili-
zada uma mescla de metodologia de andlise de instalacées proposta por Milton
Sogabe com um framework de observagcdo do comportamento humano dividido
por frames, proposto por Erving Goffman. Um questiondrio de usabilidade foi
aplicado a 34 participantes e uma entrevista sobre intencoées comunicativas e
percepgdo sobre os elementos da instalagdo foi aplicado a 30 participantes. Os
resultados obtidos através desta sintese metodologica se mostraram relevantes,
contribuindo para a identificacdo de possiveis melhorias de ordem técnica e
comunicacional da instalagdo.

1. Introducao

A arte possui varias formas de linguagem: desenho, literatura, escultura, entre outras. En-
tre os séculos XX e XXI, essas linguagens foram hibridizadas com a engenharia, ciéncia
e tecnologia resultando em novas formas de expressdo artistica como as Instalagdes In-
terativas Multimidia, referidas neste artigo como IIM. Como [Sogabe 2011] explica, “a
instalacdo interativa € um sistema vivo onde o publico dialoga fisicamente com um evento
que estd acontecendo no ambiente, e que se modifica de acordo com as intera¢des do
publico”. As IIMs comumente proporcionam ao publico estimulos multissensoriais de
forma a retratar algum fendmeno ou situagdo (real ou ficticio), proporcionando uma re-
flexao sobre este.

Desde 1995, ha pesquisas dedicadas a criacao de hardware especificamente para
o desenvolvimento de [IMs, como o projeto PEGASUS [Nagashima 1995]. Hoje, a partir
de estudos como este, ja hd uma grande base tecnoldgica que proporciona diversos meios
de construir instalacdes. Como exemplos, pode-se citar: ambientes de realidade virtual,



utilizados por [Voto 2005] para a criacdo da “MII”, uma instalacdo que cria melodias
a partir da manipulagdo de pinturas num destes ambientes; cameras de profundidade,
como, por exemplo, o Kinect, utilizado para a criacdo de superficies interativas na tese de
[de Sousa 2015]; e sensores de presenca, dudio e pressao presentes em projetos como 0s
de [Kortbek e Grgnbazk 2008], que adicionaram interatividade a certas dreas de museus.

Porém, como [Sogabe 2011] afirma, “presenciamos criticas que observam as
obras apenas através de um aspecto preconceituoso da tecnologia, ndo se abrindo a
percep¢ao de outros aspectos que essa modalidade se propde”. Tal fato foi levado em
consideragdo durante o processo de desenvolvimento de uma IIM intitulada Sinapse como
projeto de uma disciplina no curso de Sistemas e Midias Digitais. Prototipos e testes cons-
tataram a qualidade da instalagdo sob diversas Gticas como a usabilidade, experiéncia do
usudrio e eficiéncia computacional. Porém notou-se que a mediacdo, parte inerente ao
proposito artistico do projeto, havia sido pouco explorada e detalhada.

A partir de tal problemadtica, questionou-se entdo: como aplicar aspectos da teoria
da comunicag¢do no processo de avaliacao de [IMs?

Busca-se, através deste questionamento, explorar uma caracteristica importante
das instalacdes notada por [Fragoso 2010], que as classifica como “uma tecnologia que
possibilita a intera¢do entre areas de conhecimento que, em termos académicos, vai pro-
piciar uma transdisciplinaridade e uma abertura para novos campos de pesquisa’.

Toma-se como objetivo geral avaliar uma IIM levando em consideragio precei-
tos da teoria da comunicag@o. Os objetivos especificos deste trabalho s@o: identificar os
fundamentos que contribuem para a anélise dos elementos de uma IIM; adequar metodo-
logias de andlise comunicacional para IIMs; identificar problemas presentes na concepgao
e execucao da instalacdo; identificar margens para melhoria da instalagdo.

Este artigo se encontra organizado em outras 6 secdes: secdo 2, que detalha a [IM
a ser analisada; a secdo 3 apresenta as discussoes e defini¢des tedricas necessarias para
o desenvolvimento deste trabalho; j4 a sec@o 4 detalha os meios de obten¢do de dados,
organizagdo dos testes e como se dard o processo de andlise; na se¢do 5 sdo expostos 0s
resultados quantitativos dos testes e suas classificagdes; a se¢do 6 envolve a andlise da I[IM
e discussao sobre os resultados dos testes, sub seccionada de acordo com a metodologia
proposta; consideragdes finais e conclusdes sao apresentadas na secao 7.

2. Sinapse

A obra artistica desenvolvida e analisada € resultado do projeto “Sinapse”, iniciado du-
rante a disciplina de Instalacoes Multimidia.

A proposta artistica da obra € incitar a expressao da esséncia de cada participante e
promover uma reflexdo sobre como € intrinseco a natureza humana o ato de se relacionar
e comunicar. Para isto, € promovido um ambiente virtual que, a0 mesmo tempo que
restringe a comunicagao a expressao corporal, também deixa os participantes livres para
explorarem as possibilidades de expressao e estabelecer suas relacdes como bem queiram.

E constituido por duas salas separadas geograficamente, cada uma com um Kinect,
uma caixa de som, um microfone e uma parede de material semi-transparente para a
exibicao de uma projecao. Tal disposicao € descrita na figura 1.
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Figura 1. Planta-baixa de uma das caixas do Sinapse. Fonte: Prépria (2017).

Quando um participante entra numa caixa, € projetado um conjunto de objetos 3D
(cubos, tubos e triangulos) criados com os dados de profundidade obtidos pelo Kinect,
preenchendo assim uma silhueta de figura humana. As formas projetadas modificam-se
de acordo com o som ambiente, aumentando seus tamanhos de acordo com o volume dos
sons e variando suas cores de acordo com as tonalidades mais altas.

O sistema atual envolve 3 frentes de gerenciamento: captura de imagem de profun-
didade dos Kinects e monitoramento de gestos na linguagem de programagao C# através
da biblioteca nativa da Microsoft; renderizacao de imagem 3D, captura e anélise de dudio
feitos em Javascript através das bibliotecas THREE]js e Web Audio; estabelecimento de
conexdao WebRTC via servidor NodelJS.

Cada um dos computadores executa um programa desenvolvido em C# para ge-
renciar os dados recebidos através do Kinect. Optou-se por utilizar a biblioteca nativa
devido a sua capacidade de deteccao de um “esqueleto”’com as posi¢des espaciais de di-
versas partes do corpo do participante (figura 2), permitindo assim a deteccdo dos gestos.
Com o equipamento usado, € possivel detectar 76.800 pontos, distribuidos numa matriz
de 320 colunas e 240 linhas. Para economizar o trafego de dados e garantir a fluidez de
movimentos, esta matriz € percorrida de 15 em 15 pontos, somando entdo 5.120 pontos.
Além disto, os pontos mais distantes que 3 metros sao descartados, evitando a captura das
paredes da sala por exemplo.

Os dados capturados sdo enviados entdo para um servidor local via websocket,
onde sdo tratados e objetos 3D sdo dinamicamente criados, sendo exibidos via WebGL
através da biblioteca THREE]js. Estes objetos sdo modificados em tamanho (de acordo
com a amplitude média) e cor (de acordo com a frequéncia de maior amplitude) através
dos dados obtidos pela biblioteca Web Audio. Este servidor local se conecta ao servidor
WebtRTC e o “avisa’que estd pronto se um esqueleto for reconhecido.

Quando o esqueleto de ambos os participantes € detectado o servidor WebRTC
¢ encarregado de prover uma conexao via STUN(Session Traversal Utilities for NAT),
uma série de métodos que disponibiliza o endereco IP das maquinas que o acessam. A
partir dai os servidores de renderizacdo se comunicam diretamente e podem exibir as
respectivas representacoes dos participantes que ndo estdo presentes fisicamente. Quando
uma conexao deste tipo nao for possivel, o servidor em questdo pode atuar como um



HAND HIGHT SHOULDER CEMTER HAHD LEFT

WRIST | F.Iﬁ- I'UWFI' LEFT
ELBOW ﬂ‘.I.GHIt ELBOWW LEFT
SHOULDER, RIGHT SHOUI.DI:.R LEFT

SPINE
HJ.P CENTER
HIP_RIGHT HIP _LEFT
,.
/
\
|

\
\

|
KNEE_RIGHT \KNE_IEFI

Y

ANKLE RIGHT AMNKLE LEFT
FOOT RIGHT FOOT _LEFT

Figura 2. Disposicao das juntas detectadas pelo Kinect. Fonte: Microsoft (2012),
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/hh438998.aspx

TURN(Traversal Using Relay NAT), servindo como uma “ponte”’e se encarregando de
trafegar os dados solicitados. O funcionamento do servidor WebRTC pode ser observado
na figura 3.
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Figura 3. Arquitetura do servidor WebRTC. Fonte: Propria (2017)

A partir de entdo os participantes tém um tempo limitado para interagirem através
de expressao corporal. Apds intervalos fixos de tempo, a interface indica aos participantes
sugestoes de interacdo através de figuras representando gestos conjuntos (ex.: dar as maos
e se abragar) que se preenchem e mudam de cor caso seja detectado o cumprimento do
gesto em questao.

Dentre as inspiracOes tedricas para a constru¢cdo deste ambiente comunicacional
destaca-se o primeiro axioma de [Watzlawick et al. 1967]: “Nao se pode ndo comunicar’.
Comportamentos sdo ricos em mensagens e, segundo Watzlawick, ndo ha um anténimo



para comportamento visto que “ndo fazer nada” em sua esséncia € um comportamento,
podendo ser compreendidos de diversas maneiras por diferentes interpretadores.

3. Referencial Teorico

3.1. Instalacoes Interativas Multimidia

As IIMs podem ser analisadas sob diversas perspectivas devido a sua composi¢io tanto
artistica quanto tecnoldgica. Levando isto em consideracdo, foram procuradas pesqui-
sas que buscam conceituar instalagdes de forma ampla e, neste ambito, destacam-se os
estudos de [Sogabe 2011] e [Fragoso 2010].

Em seu artigo, Sogabe propde um esquema de andlise deste tipo de obra ao estru-
turd-la em elementos e processos que permitem diferencid-las de meros objetos interati-
vos. Os elementos em questdo sao:

e Ambiente, sendo este literalmente a localizacdo e organizacao do ambiente;

e Publico, considerado como um elemento fisico presente na instalacdo e que o
artista tem de considerar como parte da instalagdo;

e Interfaces, descritas como o aparato fisico que capta as acdes do publico na
instalacdo, a parte sensivel do sistema tecnoldgico;

e Gerenciamento Digital, realizado geralmente por um micro-controlador digital e
um programa;

e E os Dispositivos, responsaveis por materializar as operagdes programadas.

Os elementos citados se relacionam de forma ciclica dentro de um mesmo ambi-
ente. Sogabe denomina tais relagdes como os processos de uma instalagao:

Publico + Interfaces = Interagao;
Interfaces + Gerenciamento = Entrada de sinais;
Gerenciamento + Dispositivo = Saida de sinais;
Dispositivo + Piblico = Evento.

Todo o esquema descrito € representado através de um diagrama na figura 4 a fim
de facilitar seu entendimento.

Ja Fragoso relaciona arte, design e tecnologia, elucidando também a importancia
do cardter comunicacional na construgio de interfaces interativas. E aprofundada a pers-
pectiva de instalacdo como manifestacdo artistica e as implicagdes sociais, culturais e
antropoldgicas deste tipo de experiéncia. A triade comunicagdo, arte e telematica € clas-
sificada por [Fragoso 2010] como “uma ferramenta importante no desenvolvimento de
espacos de didlogo e de agdes afirmativas voltadas para inclusdo social e cultural”.

3.2. Comunicacao Mediada por Computador

A Comunicacdo Mediada por Computador (CMC) estuda principalmente os meios de
comunicacdo baseados em redes de computadores. Tais meios sdo classificados como
assincronos quando permitem o estabelecimento de um didlogo entre os participantes
sem a necessidade de todos estarem conectados a0 mesmo tempo, como blogs, e-mails
e foruns. Ja os meios sincronos envolvem a troca de informagdes em tempo real, englo-
bando videoconferéncias e jogos multiplayer.
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Figura 4. Esquema de analise de instalacoes interativas proposto por Sogabe.
Fonte: [Sogabe 2011].

[Primo 2005] analisa os diversos enfoques desta drea em seu artigo, defendendo
uma visdo mais abrangente sobre interagdo ao propor um enfoque sist€mico-relacional.
Este enfoque trata do aspecto relacional da interacao e valoriza a complexidade do sistema
interativo, investigando as relacdes entre os sujeitos de uma conversa e a relagdo entre os
sujeitos e a tecnologia mediadora, ao invés de meramente cada um destes separadamente.
Um exemplo utilizado como argumento € que para se estudar a amizade entre duas pessoas
ndo basta querer estuda-las em separado, pois a relacdo que as une ¢ diferente da mera
soma de suas caracteristicas individuais (principio sist€mico da ndo-somatividade).

Para possibilitar um maior aprofundamento sobre os métodos de andlise desta
area buscou-se uma compreensdo sobre comunica¢cdo em si. Para isto foram estudados
modelos de comunicagdo, listados e brevemente explicados por [McQuail 1981] em seu
dicionério e detalhados por [Chandler 2011].

3.3. Modelos de Comunicac¢ao

[McQuail 1981] define os modelos de comunicag¢do como “especificagdes formais sobre
elementos e relagdes, ou metaforas subjacentes, que representam interagdo através de
mensagens”. Os modelos se dividem em 5 grandes categorias: de transmissao, que pos-
suem como foco analisar o meio pelo qual se comunica; de codificagao/decodificagao,
que analisam sistemas onde um emissor € interpretado por diferentes decodificadores; de
interacao, que definem conversacdes onde ndo hd uma hierarquia; relacionais, que descre-
vem os estdgios de afei¢do ou aversdo ao longo de diversas conversacdes; € constitutivos,
que julgam as a¢des dos emissores como fator determinante sobre a forma pela qual suas
mensagens serdo interpretadas. Optou-se por explorar os modelos de interacdo devido
a natureza comunicativa proposta pelo Sinapse, onde ambos os participantes sdo vistos
como iguais.

Um dos mais conhecidos modelos de interagao é o de Schramm, descrito por
[Chandler 2011] como um modelo que classifica o processo de comunicacdo como ciclico
e os os interlocutores como codificadores e decodificadores (figura 5) influenciados por
suas experiéncias e contextos. Schramm acredita que a experiéncia do individuo influen-
cia diretamente nos processos de codificagdo e decodificacao de uma mensagem, visto que



interpretam e expressam de acordo com influéncias histdricas, culturais e socioldgicas.
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Figura 5. Modelo de comunicacao de Schramm. Fonte: Propria (2017).

3.4. Frames de Goffman

[Goffman 1974] propde um meio de analise de comportamento € comunica¢ao em seu
livro Frame Analysis ao “isolar algumas das estruturas (frameworks) basicas disponiveis
em nossa sociedade para conferir sentido aos eventos e analisar as vulnerabilidades espe-
ciais a que esses frames de referéncia estio sujeitos”.

Autores como [Nunes 2007] e [Campbell 2003] adaptaram os frames de Goffman
para analisar sistemas que utilizam CMC. Os frames normalmente sao sobrepostos e po-
dem ser entendidos como uma hierarquia de enfoques dentro de uma atividade humana.
Certos frames sao comuns entre os estudos, sdo estes: o da realidade, do ciberespago e da
performance.

O frame da realidade tem como enfoque a consciéncia de local e identidade
propria, descrito por [Goffman 1974] como um framework primério onde individuos irdo
“localizar, perceber, identificar e rotular um nlimero aparentemente infinito de ocorréncias
concretas”.

O ambiente oferecido através de interfaces de softwares e sites que proveem CMC
constitui o quadro do ciberespaco, uma abstracao de ambiente onde podem ser emitidas
mensagens de forma virtual através de algum protocolo de dados.

O frame da performance engloba os comportamentos do sujeito com o seu am-
biente, podendo estar relacionado tanto ao frame da realidade quanto ao do ciberespago
visto que é comum a comunicag¢do direta e a CMC.

4. Metodologia

Foram utilizados 2 instrumentos para possibilitar uma analise embasada sobre a usabili-
dade e o processo de mediacdo do Sinapse. Os instrumentos em questao sao o método
SUS e a entrevista dirigida.

O método SUS consiste num teste de usabilidade que aplica a escala numérica
System Usability Scale a 10 perguntas simples e pre-estabelecidas sobre experiéncia de
uso de um sistema (Apéndice 1 - Questiondrio SUS). O SUS leva em consideracdo 4



fatores principais sobre a usabilidade de um produto: Facilidade de uso, facilidade de
navegacao, satisfacdo na execucdo de tarefas e curva de aprendizagem. O usudrio pode
responder numa escala de 1 a 5, onde 1 significa Discordo Completamente e 5 significa
Concordo Completamente. Foram aplicadas entrevistas (Apéndice 2 - Entrevista dirigida)
a ambos os participantes abordando suas intengdes comunicativas e a significancia que
atribuiram aos simbolos, interface e ambiente.

A partir dos dados obtidos, o Sinapse serd entdo analisado tomando como base os
frames de [Goffman 1974], relacionando-os a cada um dos elementos e processos presen-
tes no modelo de instalagdes interativas multimidia proposto por [Sogabe 2011]. A figura
6 indica os elementos associados a cada frame. A partir do questiondrio SUS poderao ser
identificados problemas no frame do ciberespaco, interfaces e dispositivos da instalacao.
J4 a entrevista possui perguntas uteis a todos os frames, mas principalmente para o com-
preendimento da performance e assim incluird ressalvas para os processos de evento e
interacao.
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Figura 6. Associacao de elementos e processos de [Sogabe 2011] aos frames de
[Goffman 1974]. Fonte: Propria (2017).

4.1. Organizacao dos Testes

Os testes foram realizados no bloco académico do Instituto UFC Virtual, localizado no
campus do Pici, Fortaleza, Ceard no dia 01/11/2017 durante um evento organizado por
estudantes. A biblioteca e uma sala do bloco foram preparadas para a montagem da
instalacdo com cortinas, sistemas de som e telas de projecdo. Estas salas ficaram abertas
ao publico das 14 as 20 horas. Houve um total de 17 pares de participantes, excedendo
uma meta de 6 estabelecida para o questiondrio SUS, sendo todos estes estudantes da
Universidade Federal do Ceara.

As sessdes de uso tiveram dura¢do de 2 minutos, sendo este tempo controlado
pela prépria instalacdo, sendo sugeridos e detectados os gestos de aperto de mao e de
abrago para todos os participantes aos 45 e 105 segundos. As musicas executadas nas
duas salas eram diferentes devido a restri¢cdes técnicas, porém eram similares em género
e batidas por minuto. Todos os participantes foram instruidos apenas a se organizarem em



pares, entrarem em salas distintas, se posicionarem numa demarcacdo feita de EVA no
chdo e a “se expressarem”, sendo deixados sozinhos nas salas a partir de entdo. Apds os 2
minutos uma mensagem de agradecimento era exibida e os participantes eram convidados
a participar da entrevista e questionarios.

Foi utilizado um celular para a gravacao de dudio das entrevistas, todas explici-
tamente concedidas pelos participantes de forma confidencial para fins académicos. Um
tablet foi utilizado para o preenchimento do questionario SUS, criado e respondido via
web através da plataforma Google Forms. Além do questionario SUS, foram aplicados
outros 2 questiondrios relacionados a experiéncia de uso para uma pesquisa feita em pa-
ralelo.

5. Resultados dos Testes

A composi¢do da nota SUS € dada através de 3 passos: subtracdo de cada resposta
impar por 1; subtracdo de 5 por cada resposta par; soma dos resultados anteriores e sua
multiplicacdo por 2,5. As notas individuais estdo contidas no (Apéndice 1 - Questiondrio
SUS) e sua média pode ser observada na tabela 1. Pode-se notar que as pontuacdes médias
das perguntas 1 e 5, que envolvem o fator de reuso do sistema e a integracao de suas di-
versas fungdes, tiveram os resultados mais precarios visto que sdo impares e nao estao tao
proximas de 5.

Tabela 1. Média das respostas ao questionario SUS.
Perguntas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | Nota
Média | 3.71 | 1.18 | 471 | 1.56 | 391 | 1.68 | 4.65 | 1.62 | 4.26 | 1.15 | 85.1

Tomou-se como base para a classificacdo da nota SUS o estudo de
[Bangor et al. 2009], que adiciona adjetivos as faixas de notas tradicionais americanas,
representada pela figura 7. Além disto, foi utilizada também a curva de [Sauro 2011], que
relaciona notas SUS a notas em percentagem(figura 8).
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Figura 7. Adjetivos associados as notas SUS. Fonte: [Bangor et al. 2009].

Sendo assim, o Sinapse alcancou o conceito B na escala de [Sauro 2011], cor-
respondendo a uma nota em percentagem de 92%. O adjetivo designado de acordo com
a tabela de [Bangor et al. 2009] € “Excelente”. A figura 9 apresenta simultaneamente a
classificagdo do Sinapse dentre os métodos de classificacdo citados.
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Figura 9. Classificacao da nota SUS do Sinapse de acordo com [Sauro 2011] e
[Bangor et al. 2009]. Fonte: Propria (2017).

6. Analise
6.1. Frame da Realidade

O enfoque desta secdo abrange as primeiras percep¢Oes sensoriais, sendo entdo tangen-
tes a0 ambiente. Pode-se questionar que os dispositivos e interfaces também deveriam
ser incluidos neste frame, porém, tomando como base o enfoque sistémico-relacional
de [Primo 2005], analisar meramente cada um dos elementos comunicacionais separada-
mente tornaria esta andlise rasa. Por isto as interfaces e dispositivos serdo analisados de
forma conjunta aos eventos e interacdes, tornando-os inerentes ao frame da performance.

Dentre as perguntas contidas no (Apéndice 2 - Entrevista dirigida), as relacionadas
a este frame sdo as perguntas 1 e 2.

A pergunta 1 envolve a identificacdo dos elementos da instalagdo que mais estimu-
laram os participantes a interagir. A iluminacao foi descrita como “sci-fi”, despertando



a curiosidade e emitindo um clima descrito como “misterioso”. A escolha de uma tela
semitransparente para a projecdo foi evidenciado como algo positivo, pois retratava os
participantes em tamanho real e possuia um destaque visual devido ao contraste com o
ambiente escuro. Algumas das respostas de maior relevancia foram estas:

— “A musica € uma musica que me agrada e que te estimula a se movimentar. E o
ambiente escuro também, pra quem € timido. Mas sé de estar sozinho na sala ja
ajuda, mas o escuro também influencia muito. E enfim, o tamanho da tela, porqué
vocé consegue se ver do seu tamanho e ver a pessoa do tamanho dela.”

— “Me instigou a interagir o fato da sala ficar isolada, ndo ter vdrias pessoas obser-
vando o que voce faz (porque isso de certa forma € um pouco intimidador) e ndo
ter € algo legal”.

Durante os estudos precedentes a este, foi utilizado como instrumento de obtencao
de dados uma observacdo direta feita por especialistas em IHC presencialmente e nota-se
que nao utiliza-lo neste estudo foi essencial para que os participantes se expressassem de
forma confortdvel, devido a caracteristica intimista da instalagdo.

J4 a pergunta 2 envolve a identificacdo de elementos que possam ter prejudicado
a experiéncia, sendo detectada como prejudicial a presenca de uma demarcagcao de EVA
no chio. Virios dos entrevistados deram respostas similares a estas:

— “Nao... (hesitacdo) Niao, ndo. S6 que... nao tinha um EVA no chao? Eu s6
fui perceber que eu poderia sair daquilo pra poder me mover pros cantos mais do
meio pro final (da experiéncia), s6 ai eu percebi que dava para me mover.”

Esta demarcagdo foi adicionada para evitar que as silhuetas dos participantes se
iniciassem sobrepostas e assim acelerar o entendimento de que uma conexao foi estabele-
cida. Este intuito foi alcan¢ado, porém os entrevistados relataram que, além disto, também
se sentiram restringidos a permanecer no mesmo local durante toda a experiéncia, indo de
encontro a proposta de liberdade de uso da instalagdo. Além disto, ao longo das sessdes,
esta demarcacdo acabou sendo movimentada e deixou de cumprir seu papel de forma
satisfatoria, como pode ser notado durante uma entrevista:

— “Nada que tenha realmente causado uma sensa¢do ruim, mas a impressao que eu
tenho € que o tapetinho verde d4 a impressdo de que voce€ ndo pode se movimentar
pros lados... sendo que ele tava um pouco fora da tela sabe? Ai eu tive que sair
um pouco dele pra poder me ver na tela direitinho.”

6.2. Frame do Ciberespaco

Esta secdo engloba a abstracdo de ambiente criada pelo Sinapse, incluindo entdao o geren-
ciamento digital como elemento base. Este elemento € responsdvel por receber os dados
dos dispositivos e preparar os dados para as interfaces.

A captura de dudio para modificacdo de cores foi pouco notada pois predomina-
ram os niveis mais graves. Tal fato pode ter acontecido tanto por causa da disposi¢ao
das caixas de som quanto por causa do nivel de sensibilidade e posicionamento dos mi-
crofones utilizados, sendo necessdrios testes especificos para a identificacdo da causa
deste problema. Ja o problema dos Kinects envolveu sua angulacdo muito obtusa de-
vido ao seu posicionamento no chdo, relatada pelos participantes como a causa de uma



leve “distor¢ao”das silhuetas. Apds ajustes entre as sessdes notou-se que € mais ade-
quado elevar os Kinects a pelo menos 30cm de distancia do chdo, garantindo silhuetas
mais proximas a proporcao real.

As respostas a pergunta 3 (Apéndice 2 - Entrevista dirigida) revelaram que o fato
dos participantes serem representados por uma figura abstrata foi tratado como positivo,
mas as opinides sobre a representacdo visual foram variadas. Uma possivel solugdo se-
ria a adi¢do de um processo de customizacdo deste “avatar”, reforcando uma nog¢do de
identidade dos participantes dentro do ciberespago.

— “Achei incrivel, totalmente diferente, nada a ver comigo e a0 mesmo tempo tudo
a ver. Eu gostei, me atraiu ver que meus movimentos estavam sendo acompanha-
dos, nao uma forma exata do meu corpo.”

— “Aqueles pixels sdo muito confusos. Se fosse um negocio tipo o Just Dance
seria melhor, mas € bem dificil de fazer né... mas dava pra abstrair a imagem, é
tanto que a gente dangou combinando.”

— “Eu gostei como brilha quando tem algum som, mas eu queria que fosse algo
mais definido da pessoa, tivesse mais detalhe.”

Durante um dos testes houve um problema relacionado a conexdo causado pelo
mal contato de um dos fios de rede. Uma mensagem de erro foi exibida via interface, os
participantes relataram e, apds um reajuste simples, voltaram a utilizar a instalacao tendo
novamente 2 minutos para interagirem. Os tempos de captacido dos Kinects e de envio
para a outra sala foram satisfatérios, gerando imagens fluidas mesmo com um ndmero
grande de pontos de profundidade.

6.3. Frame da Performance

Levando em consideracdo o modelo de Schramm e o enfoque sist€mico-relacional de
[Primo 2005] sobre andlise em comunicacdo mediada por computador, serdo analisados
nesta secao tanto os elementos (publico, dispositivo e interface) quanto as relacdes entre
estes (evento e interagdo) de forma integrada.

Através da andlise das perguntas 4, 5 e 6 (Apéndice 2 - Entrevista dirigida), que
tratam sobre as intengdes comunicacionais e a interpretacao dos participantes, notou-se
que a maioria conseguiu estabelecer um certo nivel de entendimento e cumpriu com as ex-
pectativas de interacdo, expressando-se através de linguagem corporal das mais variadas
formas: dangas, poses caracteristicas, luta e até mesmo inusitadas.

— “Me deu muita vontade de dangar e ver o que o outro corpo parecia estar fazendo,
esse jogo de adivinhagdo era muito legal, estar livre pra fazer o que eu quiser.”

— “Eu tentei seguir algumas das instru¢des quando elas apareceram, pra ver se ele
seguia. E depois disso a gente fez umas poses e dancas juntos.”

— “Teve um movimento mais diferentdo que ele fez, como uma luta de kung fu.
Reagir aquilo foi divertido.”

Ao analisar as relacdes estabelecidas entre os participantes de acordo com o mo-
delo de Schramm, fica evidente o processo ciclico de comunicacdo. Os participantes



estavam constantemente interpretando e emitindo mensagens, adaptando-as ou trocando
de assunto caso ndo fossem compreendidos. Diversas das falhas durante as tentativas de
interacao tiveram como causa o0 ndo pertencimento do assunto ao campo de experiéncia
do interpretador, como referéncias a poses caracteristicas de personagens. As relagdes fo-
ram condizentes as intencdes da instalacdo ao serem descritas como amigdveis, aleatdrias
e divertidas em respostas da pergunta 4 (Apéndice 2 - Entrevista Dirigida). Porém, notou-
se a falta de mais op¢des no processo de evento, sendo esta uma possivel causa do indice
baixo do fator de reuso relatado pelo questionario SUS. A adi¢@o de novas opcdes poderia
ser implementada através da disposi¢do de objetos simples e caricatos como bambolés,
espadas falsas, guarda chuvas, etc. Estes objetos poderiam ser utilizados pelos participan-
tes como ferramentas de expressao, criando novas formas de interacdo e tornando cada
sessao unica.

As propostas de gestos e o indicador de tempo foram bem compreendidos na mai-
oria das sessoes, com excecao de um dos participantes que estava mais focado em explorar
sua representacdo visual do que interagir com seu parceiro.

— “Nao fui entendido... € porque tem também o fato de que o meu parceiro era
muito elétrico, ele s6 tava girando e dancando. Eu acho que eu ndo consegui
comunicar algo diretamente, a gente s tava fazendo uma coisa juntos.”

Uma possivel solucdo seria preceder a experiéncia com um tempo livre para
exploracdo do ciberespaco sozinho, permitindo aos participantes iniciarem a interagao
somente quando estivessem devidamente habituados.

As causas do indice baixo de integracao das funcdes relatado pelo SUS precisam
ser investigadas em testes especificos, mas suas consequéncias puderam ser notadas em
2 entrevistas. Estes participantes questionaram qual seria o verdadeiro objetivo da ex-
periéncia, tendo palpites proximos a proposta artistica porém reafirmando que este nao
ficou muito claro em sua execuc¢do. Uma possivel solugdo seria a adi¢ao de breves men-
sagens na introducdo e ao final da experiéncia, levantando uma reflexdo sobre a natureza
humana de se relacionar e comunicar sem presungoes.

7. Conclusao

O uso de instrumentos de obten¢cdo de dados subjetivos e quantitativos possibilitaram
a compreensdo tanto de aspectos de usabilidade quanto comunicacionais, provando-se
util durante a ideag@o e execucdo dos testes, além da identificacdo de problemas e mar-
gens para melhorias. O enfoque sistémico-relacional de [Primo 2005] e a teoria comu-
nicacional dos frames de Goffman foram identificados como fundamentos da drea de
Comunicag¢ao que contribuem para a andlise de I[IMs de forma efetiva.

Tais fundamentos foram sintetizados com o modelo de I[IMs proposto por
[Sogabe 2011] durante o desenvolvimento, anélise e testes do Sinapse com sucesso. Com
os resultados desta andlise pode-se concluir que a instalacdo cumpre seu objetivo ao ser
capaz de propiciar um ambiente virtual onde os participantes se sentem livres para ex-
plorarem as possibilidades de expressao e estabelecerem suas relagdes sem empecilhos
ou falhas graves. Porém foi identificada também a necessidade de melhoria de aspectos
como o fator de reuso e a integracdo das funcionalidades. Para solucionar tais questdes
foram idealizadas modificacdes da instalacdo, tais como: ajuste de sensibilidade do sis-



tema de andlise sonora; reposicionamento dos Kinects no que diz respeito a altura; adi¢ao
de funcionalidades de customizacdo; adi¢do de objetos fisicos que possam ser utilizados
como ferramentas de expressdo; adi¢do de tempo de autoidentificacdo dos participantes
antes da experiéncia conjunta; adi¢dao de breves mensagens a fim de elucidar as intencdes
artisticas do Sinapse.

Como trabalhos futuros pretende-se realizar os testes e correcoes identificados
nesta pesquisa como necessarios para a melhoria do Sinapse e constatar a validade desta
metodologia através da andlise de outras instalacdes que mediem comunicag¢do humana.
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APENDICE 1 - Questionario SUS

1. Perguntas

1 — Eu gostaria de usar esse sistema com frequéncia. 2 — Eu acho o sistema desneces-
sariamente complexo. 3 — Eu achei o sistema facil de usar. 4 — Eu acho que precisaria
de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o sistema. 5 — Eu acho
que as vérias func¢des do sistema estdo muito bem integradas. 6 — Eu acho que o sistema
apresenta muita inconsisténcia. 7 — Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse
sistema rapidamente. 8 — Eu achei o sistema atrapalhado de usar. 9 — Eu me senti confi-
ante ao usar o sistema. 10 — Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir
usar o sistema.

2. Respostas

Perguntas

N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | Nota

1 3 1 5 2 4 1 5 1 3 2 82.5
2 3 1 4 1 4 1 5 1 4 1 87.5
3 3 1 5 1 3 1 5 3 3 1 80.0
4 3 1 4 1 5 2 5 1 5 1 90.0
5 4 1 5 1 3 1 3 2 5 1 85.0
6 2 1 4 2 3 2 5 2 4 1 75.0
7 3 1 5 1 4 2 5 1 5 1 90.0
8 5 1 5 3 4 1 5 1 4 1 90.0
9 3 1 5 1 4 2 5 1 4 1 87.5
10 2 1 5 1 4 1 4 1 4 1 85.0
I1 4 1 3 2 3 1 4 4 3 3 65.0
12 5 1 4 1 5 4 4 1 5 1 87.5
13 4 1 5 3 3 3 4 3 4 2 70.0
14 4 2 4 2 3 3 4 2 4 2 '70.0
15 3 1 5 1 4 2 5 1 4 1 87.5
16 4 1 5 1 5 1 4 1 4 1 92.5
17 4 1 5 1 4 1 5 1 4 1 92.5
18 5 1 5 4 4 1 4 1 4 1 85.0
19 5 2 5 1 5 2 5 1 5 1 95.0
20 2 1 5 1 4 2 5 1 3 1 82.5
21 2 1 5 1 3 1 5 1 5 1 87.5
22 5 1 4 3 4 2 4 1 5 1 85.0
23 4 2 5 I 4 2 5 2 4 1 85.0
24 4 3 5 3 5 2 5 2 5 1 82.5
25 4 I 5 1 3 3 5 4 5 1 80.0
26 4 1 5 2 5 1 5 1 5 1 95.0
27 4 1 5 1 4 2 5 1 4 1 90.0
28 4 1 5 2 3 2 4 1 4 1 82.5
29 5 I 5 2 4 I 5 I 4 1 92.5
30 3 2 5 1 3 1 5 1 4 1 85.0
31 3 1 5 1 4 1 5 2 5 1 90.0
32 4 1 5 2 5 1 5 2 5 1 92.5
33 4 1 3 1 4 3 4 2 4 1 77.5
34 5 1 5 1 4 1 5 4 5 1 90.0




APENDICE 2 - Entrevista dirigida

1. Tipo de Entrevista

Entrevista aberta e semiestruturada aplicada a ambos os participantes de uma sessdao do
Sinapse.

2. Tema

Intengdes comunicativas e a significancia atribuida aos simbolos, interacdes da inter-
face e ambiente. As perguntas t€m como base os frames de Goffman adaptados para
comunicacao mediada por computador: realidade, ciberespaco e performance.

3. Perguntas

1. Quais elementos da instalacdo mais lhe estimularam a interagir? (ex.: Projecdo,
Musica, Ambientagao) Como esses elementos fizeram isso?

2. Algum dos elementos da instalacdo prejudicou a experiéncia ou causou alguma
sensacdo ruim? Se sim, de que maneira?

3. Qual sua interpretacdo sobre a maneira que os corpos foram representados na
projecao?

4. Como voce descreveria a relacao estabelecida com o outro participante?

5. O que vocé quis comunicar ao outro participante? Vocé€ acha que sua mensagem
foi compreendida?

6. Como vocé interpretou a atuacdo do outro participante? Ele tentou comunicar
algo? Esta mensagem foi compreendida por vocé?

7. Quais caracteristicas da personalidade da outra pessoa puderam ser notadas por
vocé durante esta interacao?

4. Frames

4.1. Realidade

Enfoque na consciéncia de local e identidade prépria, um framework primério onde in-
dividuos irdo “localizar, perceber, identificar e rotular um niimero aparentemente infinito
de ocorréncias concretas”. Elementos da instalacao: ambiente, dispositivos e interfaces.
Perguntas: 1 e 2.

4.2. Ciberespaco

Abstracdo de ambiente onde podem ser emitidas mensagens de forma virtual através de
algum protocolo de dados. Elementos da instalacao: gerenciamento digital, entrada e
saida de sinais. Perguntas: 1,2 e 3.

4.3. Performance

Comportamentos que o sujeito opta realizar em seu ambiente, podendo estar relacionado
tanto ao frame da realidade quanto ao do ciberespaco. Neste enfoque serd analisada a
comunicacao entre os participantes. Elementos da instalacao: evento e interacdo. Per-
guntas: 1,2,3,4,5,6¢e7.



