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Resumo

Esta dissertagdo emerge-nos nos conceitos de “videoarte” e “interatividade”, numa ligacao
estreita ao universo das Artes Digitais e na procura constante de novos modos de expressao
artistica da imagem em movimento de cariz interativo. A videoarte ¢ uma forma de expressao
artistica que utiliza a tecnologia do video como rutura com os codigos tradicionais.
Consequentemente, da origem a video-instalagdo como pratica artistica em que o espago de
exposicao deixa de ser um elemento neutral para se tornar num elemento de pensamento
integrado no trabalho. A videoarte junta-se a hiper-narrativa, um outro conceito emergente
que advém do contacto contiguo entre as novas tecnologias digitais e os novos modelos de
narracao.

O desenvolvimento de projetos de indole experimental e pratica, que possibilitam o estudo e
implementacdo de dispositivos interativos intuitivos, tém como finalidade a realizagdo de
uma obra artistica, onde € possivel a participagdo e interagao de um ou mais espetadores. Para
a realizacao de um artefacto interativo deve ter-se em conta os conceitos relacionados com as
narrativas interativas, novos modos de rececao e desenvolvimento de interfaces interativos e
intuitivos.

No decorrer da realizag¢do desta dissertagdo, desenvolveu-se uma video-instalagdo num centro
de interpretacao de tradi¢des regionais, sob o tema da producao e da transformagao do linho,
do cultivo do centeio e do milho, bem como da produgdo vinicola. Com isto, pretendeu-se
associar a video-instalagao as atividades sociais e rituais, ligadas a diversas atividades, como
a espadelada, a desfolhada e a vindima. Esta ampliou o potencial da comunicagdo das
referidas tradi¢oes, dando acesso quer a videos de arquivo, quer a projecdo de pequenos
documentérios realizados para esse fim, permitindo ao espetador uma maior percegdo e

interagdo com a historia.
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Abstract

This thesis is based on the concepts of “video art” and “interactivity”, an unambiguous link to
the world of Digital Arts, and in the constant search to discover new ways and forms for the
artistic expression within the boundaries of the moving interactive image. In this sense, video
art is defined as a form of artistic expression that uses video technology as a way to break the
traditional codes.

Taking this into account, the video installation is seen as an artistic practice in which the
exhibition space is not a neutral element, but an element related with the work’s integrated
thinking. Alongside video art there’s the hyper-narrative, an emerging concept arising from
the contact between the new digital technologies and the new narrative models.

The development of experimental and practical nature projects, which allows the study and
implementation of intuitive interactive devices, is aimed at achieving a significant and
original artistic work, allowing the participation and interaction of one or more viewers. The
process of constructing an interactive artifact will take into account the concepts of
interactive narratives, and new modes of reception, interactive and intuitive interfaces.

For this dissertation, one developed an interactive video installation in an Interpretation
Centre for Regional Traditions (flax production and processing, rye and corn cultivation and
wine production). From the centre’s characteristics, one sought to associate the social
activities and rituals such as espadelada (flax gathering), corn shucking and grape harvesting
to the video installation. The video installation contributed to the expansion of the traditions’
communication, given access to video archives, short-documentaries, and allowing the

spectator a wider and greater perception and interaction.
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CAPITULO I

1. Introducao

Vivendo num meio rural, onde ha cerca de 15 anos atras tive a oportunidade de
participar em iniciativas que visaram a recria¢ao de todo o ciclo do linho, desde a sementeira
até a espadelada, constato hoje que as atuais geragdes estdo cada vez mais afastadas de um
passado nd3o muito distante. Verifica-se que grande parte das pessoas, que ainda detém esse
saber, sao ja de idade avangada e cada vez em menor numero. Torna-se por isso urgente
assegurar a criagdo de um acervo videografico que possibilite preservar esta memoria e
difundir estas praticas de modo a que ndo caiam no esquecimento. Por outro lado, levanta-se
a possibilidade de utilizar a tecnologia como forma de estimular uma aproximacgdo da
populag@o mais jovem, dada a sua apeténcia pelos sistemas digitais e pelas novas formas de
comunicar e interagir, aliadas ao género documentario como uma das mais poderosas e
eficientes formas de comunicar historias nao ficcionadas da realidade.

Desta forma, procurou-se a articulagdo de uma pesquisa tedrica, com a concecao de
dois projetos criativos de indole pratica, seguindo um plano de trabalho que,
cronologicamente, foi cruzando e interligando as questdes técnicas com as teoricas em ciclos
de reflexao-a¢ao que conduziram aos artefactos que compdem a video-instalagao.

Ao nivel dos conteudos, procurou-se fazer uma analise da video-instalacdo e da
videoarte subjacente, concentrando as tematicas e as estratégias narrativas que potenciaram
novas formas de comunicagao assentes no bindémio obra-observador, procurando incorporar o
observador/fruidor num processo de pensamento.

Este trabalho de investigagdo pode, deste modo, contribuir para futuros
desenvolvimentos neste campo, abrindo caminhos diversificados suportados em estratégias
de divulgacao de saberes e tradigdes, quer através das instalagdes de video, quer pelos

documentarios interativos como meio de difusao.
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1.1.Enquadramento e objetivos

A videoarte ¢ uma forma de expressdo artistica, na qual o video é o elemento
principal, assumindo uma nova forma de linguagem e uma inter-relagdo entre imagem e
espectador. Esta forma de expressao surgiu na década de sessenta, como meio artistico, num
contexto no qual os artistas procuravam uma arte contraria as correntes da época (Manasseh,
2009, p. 31).

A utilizagdo da videoarte em contraposi¢do a outras técnicas possibilita uma maior
capacidade de intervir no real e na sua perce¢do, particularmente no caso das obras
interativas, que levam a um maior questionamento por parte do espectador.

A investigacao nesta area constitui uma mais-valia especialmente considerando a area
da promog¢do da heranga cultural, pois possibilita conceber e desenvolver linhas de
experimentagao tecnologica na forma de instalagdes que permitam o reavivar da memoria dos
mais antigos e cative o interesse do publico mais jovem. Visa-se portanto, encontrar,
conceber, experimentar e implementar artefactos tecnologicos que permitam estimular a
interpretacdo de atividades que t€ém vindo a cair em desuso. Tal se sucede através da
conjugacdo de diferentes olhares, articulando o saber popular e o saber cientifico, ouvindo
historias, evocando memorias e vivéncias, descodificando vestigios a luz da antropologia e
etnografia, criando-se espacos de interpretagdo de praticas comunitarias ancestrais, como € o
caso do ciclo do linho e dando a conhecer, no caso concreto do corrente projeto, a riqueza
cultural e as tradi¢des da regido do Vale do Sousa.

Esta dissertagdo visa conceber e experimentar tecnologia assim como implementar
um artefacto tecnoldgico, com base no estudo de uma area emergente da criagdo artistica
contemporanea, a partir da linguagem videografica e cinematografica numa perspetiva
interativa. Face ao artefacto final, os espetadores e os visitantes sdo convidados a participar
com o intuito de fazer evoluir a obra, seja na sua componente narrativa e diegética, seja no
seu caracter mais expressivo e artistico.

Por conseguinte, o trabalho desenvolvido tem como principal objetivo realizar um
levantamento do estado-da-arte ao nivel de tecnologias disponiveis para a interagdo, a
utilizagdo de sensores de movimento e a sua influéncia sobre o controlo do(s) video(s) a
ser(em) projetado(s), bem como o desenho e implementacio de dois prototipos que

possibilitem realizar uma video-instalacao.
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1.2.Metodologia

A metodologia de investigagao adotada neste projeto baseou-se fundamentalmente
numa perspetiva qualitativa, focada em um caso de estudo orientado para o desenvolvimento
de um artefacto de videoarte ou video-instalagdo, para um cenario de uso concreto
atravessado por ciclos de reflexdo-desenvolvimento até a conclusdo do artefacto final. Para
Marcos, Branco e Carvalho (2009), a arte digital é suportada por trés conceitos basilares,
sendo eles a Aleatoriedade, a Virtualidade e a Interatividade, fazendo referéncia ao conceito
de A/r/tografia como metodologia de desenvolvimento e investigagdo. Neste contexto as
diferentes etapas de evolugdo do artefacto sucederam-se desde o levantamento de estado-de-
arte a recolha de dados e documentagao sobre o local onde foi implementado.

Partindo de uma visdo primordial (theoria), o artefacto, na sua fungdo de auxiliar na
interpretacdo do ciclo do linho, pode assumir diferentes formas com o recurso a diferentes
tipos de tecnologias ou abordagens. Assim, numa fase inicial do processo de criagao, foram
realizados os primeiros esbogos e desenhos da mensagem do artefacto, de forma a potenciar o
proposito da sua realizagdo, contemplando elementos graficos adicionais, tais como texto,
audio ou fotografia e aliando a apreensdo estética a inovagdo tecnologica através da
experimentagao.

Numa segunda fase de experimentagdo pratica (praxis), através da exploragdo das
ferramentas, meios de viabilizagdo e tecnologia existentes para a concretizagdo do conceito
inicial, procurou-se inicialmente realizar um levantamento do estado-da-arte ao nivel de
videoarte e video-instalagdo. Consequentemente, procedeu-se a revisdo e melhoria dos
esbogos, tendo em conta os cuidados de usabilidade e os critérios de comunicagdo, de acordo
com os fundamentos semidticos e linguisticos. Numa fase final do desenvolvimento e
materializagdo do artefacto (poesis), tida a constru¢do definitiva do artefacto, desde o seu
desenvolvimento técnico em temos de algoritmos e componentes inerentes as tecnologias a
serem utilizadas, nomeadamente OsCeleton, foram revistos os diversos processos de
funcionamento do artefacto e implementados novos aspetos a serem melhorados de forma a
potenciar a propria funcionalidade do artefacto até a fase de conclusdo do mesmo. Neste
processo de interacdo foram tidos em conta eventuais reconsideragdes e ajustes quanto a
forma final e seu significado, através de testes no local da instalagdo, para determinar a

necessidade de eventuais melhorias e corregdes.
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O desenvolvimento destes dois projetos surgiu com o objetivo de veicularem
informagao em torno da tematica do ciclo do linho e pela relagao de complementaridade que
existe entre ambos. Como veremos nos capitulos seguintes, no caso do documentario
interativo, a diegese ndo tem origem nem fim, sendo desse modo ilimitada em todas as suas
dimensdes, possibilitando uma melhor compreensdo do modo como se constréi a obra em

video, pela sua propria estrutura e rede de ramificagdes indiretas e ndo-lineares.

1.3.Principais contribuicdes

Integrada no campo de estudos da arte digital, esta dissertacdo tem como principais
contribui¢des, dois projetos de experimentacdo artistica na drea da video-instalacdo, que
visam proporcionar uma nova experiéncia ao espetador através da interagdo e, assim,
possibilitar um papel mais ativo na exploracdo dos artefactos através das preferéncias
individuais. Sendo que os dois artefactos se articulam e se complementam entre si, gerando
ligacdes que potenciam uma leitura mais aberta dos seus contetdos, através das estratégias
desenvolvidas que se baseiam em videoarte na veiculacdo de sentido, na énfase de uma
atitude de interacdo oposta a uma histéria contada.

A utilizagdo de sensores e de interfaces obra/observador e o recurso a praticas que
envolvem a video-instalacdo e a edi¢@o ndo-linear e que convidam o espetador a participacao
e ao movimento, criando uma multiplicidade de discursos e uma maximizacao da veiculacio
da informacao.

As préticas artisticas da videoarte, no caso concreto com recurso ao documentario
interativo, sdo um veiculo facilitador da transmissido de saberes e conhecimentos, através da
descri¢ao dos processos (neste caso do ciclo do linho), com recurso a uma narrativa nao
linear que possibilita a intervencao do utilizador na construg¢@o da sua propria narrativa. Ha,
em fungdo das suas preferéncias, a interacdo do utilizador com a obra, desalojando-se do
papel de recetor passivo, potenciado o interesse e a atengcdo despendida para com o tema e
privilegiando, assim, a transmissao de saberes.

Nesta logica, destaca-se o trabalho desenvolvido com o traje interativo (projeto 2),

uma vez que, com a adocdo de tecnologias e técnicas semelhantes as adotadas pelos
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videojogos, e com o recurso as tecnologias de video-instalacdo, procura-se despertar o
interesse do publico, com destaque dos mais jovens, para uma temadtica que € para eles,
aparentemente, pouco cativante.

A video-instalacdo surge como plataforma diferenciadora e como um meio criativo,
especialmente quando pensada com o objetivo de privilegiar a narrativa e interatividade com
o espectador de modo a potenciar a reflex@o deste sobre o tema.

A instalagdo faz uso do espago expositivo, tirando proveito do ambiente imersivo,
possibilitando que o espectador possa "ler" as imagens ao seu préprio ritmo. Imersos no
discurso filmico, os visitantes, que ja conhecem o ciclo do linho, sao transportados de volta
para as suas proprias memorias, possibilitando através dos videos, o acesso a uma
reinterpretacao desses saberes a luz da sua propria experiéncia.

A chave para este tipo de produg@o € um afastamento do dominio da narrativa linear
finita, com o propésito de se envolver com um novo piblico, cada vez mais esclarecido, que
espera um maior papel no processo criativo.

Concluimos com Oliveira (2003), fazendo referéncia de que, a natureza envolvente do
espaco de instalacdo de video torna-se um elemento fundamental para o sucesso da

experiéncia de criacdo da histéria (Oliveira, N., 2003, p49).

1.4. Vista geral

A dissertacdo esta dividida em cinco capitulos. No presente capitulo foi introduzido o
tema da dissertagao bem como os objetivos pretendidos e principais contribuigdes.

No segundo capitulo, exploram-se os conceitos gerais da videoarte, numa perspetiva
técnica, cultural e social, fazendo-se ainda uma caracterizacdo do conceito de video-
instalagdo. Expdem-se também, os conceitos de interatividade e interface no ambito de
instalagdes interativas com aplicagdes de video e uma abordagem ao video documentario,
passando pela sua estrutura e caracteristicas que sdo acrescidas ao documentario interativo,
como os conceitos de hipertexto, hipermédia e multimédia.

No terceiro capitulo, de preparagdo e desenvolvimento da instalagdo, ¢ feita uma
descri¢do do processo de desenvolvimento conceptual dos artefactos criados, da divulgagéo e

apresentacao publica.
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No quarto capitulo ¢ feita uma apresentacao de resultados e uma analise dos mesmos.
No ultimo capitulo, s3o apresentadas as conclusdes, propostas de trabalho futuro,

consideragdes finais e propostas de aperfeigoamento ao sistema desenvolvido.
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CAPITULO II

2. Estado de arte e conceitos gerais

Na origem de todo o campo artistico que engloba o conceito de video-instalagao,
encontra-se a videoarte, corrente intimamente ligada a televisdo e a tecnologia video. Nao
pretendendo fazer exaustivamente uma documentagdo acerca da historia do video como
alcance técnico, mas analisando o que ¢ indispensavel, destacam-se alguns pontos
importantes que contribuiram de maneira decisiva para a utilizagdo da tecnologia e do video
com fins artisticos.

De uma forma global podemos definir a corrente da videoarte como uma forma de
narrar ¢ fazer propostas que se sobrepdem as emogdes do espetador e que o levam a refletir
sobre si mesmo. Entende-se por videoarte toda a obra na qual ¢ utilizada a tecnologia video,
total ou parcialmente no formato digital e onde a criacdo audiovisual apresenta uma
intencionalidade claramente artistica (Manasseh, 2009, p. 31). Ja a intengao artistica ¢ aquela
que adiciona um contetido experimental extra (formal, poético, filosofico, etc.) a criagao
audiovisual em si, servindo-se da utilizacdo de recursos narrativos, técnicos, estéticos e/ou
conceptuais que nao t€ém uma fungdo meramente comunicativa ou informativa (Lovejoy,

2004, p. 295).

2.1.A videoarte, contexto técnico, cultural e social

A televisdo no anos 20 carecia de suporte para poder copiar e armazenar a
informacao, semelhante a pelicula utilizada nas bobines de filme. Esta caréncia fez com que
praticamente todas as emissdes tivessem a necessidade de ser transmitidas em direto, facto
que resultava num grande obstaculo, principalmente pela dificuldade em definir uma grelha

de programacao fixa e estabelecer um horario de emissao dos telejornais, nomeadamente no
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Estados Unidos, que tinha diferentes fusos horarios devido a sua dimensdo geografica. Deste
modo, em grande parte se tornou uma necessidade inventar um suporte de gravacao
audiovisual.

Em 1956, surgiu o primeiro magnetoscopio de video criado pela empresa Ampex
(Decker-Phillips, 1998, p. 172), uma tecnologia que combina a imagem eletronica e o suporte
magnético utilizado anteriormente para a gravacao do som. Entre 1964 e 1965, a Sony e a
Philips langaram no mercado os primeiros magnetoscopios portateis de bobine aberta,
chamados de Portapack (Fig. 1), com um prego relativamente acessivel, que possibilitavam o

acesso a tecnologia video a diversos artistas.

Figura 1 — Portapack, equipamento de video da Philips. Adaptado de Lovejoy, 2004 (p. 67).

O Portapack (Lovejoy, 2004, p. 67) era composto por dois componentes e integrava
uma cdmara de gravagdo monocromatica e uma unidade de gravag@o de suporte de ombro,
podendo desse modo ser operada por apenas uma pessoa. Para além da sua portabilidade e
prego acessivel, tinha como maior inovagdo a possibilidade de visualizar de imediato o
registo gravado, pelo facto de nao utilizarem pelicula quimica.

O Portapack surgiu em meados dos conturbados anos 60, década em que os Estados
Unidos impuseram com preponderancia o seu poder econémico, implantando a técnica em
muitos campos, como o da televisdo, reafirmando-se com a chamada cultura dos meios de
comunica¢ao de massa.

O periodo politico vivenciado na época foi também um factor determinante no

aparecimento dos chamados movimentos contraculturais (como € o casos dos Hippies, da
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Beat Generation, etc.), que imediatamente viram as possibilidades oferecidas pelo meio
videografico como ferramenta cultural para influenciar a sociedade. Estes fizeram uso do
poder das imagens, numa sociedade em que a televisdo se tornou um elemento central em
grande parte dos lares. Assim, o video surge como uma técnica de “vanguarda” nos anos
sessenta e setenta, recuperando o espirito de experimentagdo no seguimento de novas
tendéncias de contestagao artistica, social e cultural forte, gerada pela consolidagao dos meios
de comunicag@o de massa e com o objetivo de explorar aplicagdes alternativas. A camara de
video acompanha, desde o inicio, um vasto numero de artistas com tematicas relacionadas
com o video documental, as imagens processadas por sintetizadores, a performance, a danga,
o video conceptual, etc. Dois dos nomes mais destacados dentro da corrente artistica da
videoarte, pioneiros nesta forma de narrar e utilizar a tecnologia de video, sdo o coreano Nam
Juke Paik e o alemao Wolf Vostell (Elwes, 2005, p. 24).

A maioria das publicagdes relacionadas com a videoarte surge a 4 de Outubro de 1965
quando Nam Juke Paik, a partir de um taxi, gravou a visita do Papa Paulo VI na Catedral de
St. Patrick e, na mesma noite, apresentou o video no café Au Go Go, de Nova York (Elwes,
2005, p. 4). Além disso, Wolf Vostell tinha ja anteriormente a 1965, incorporado televisdes
em algumas das suas obras, como em 1958, na obra “O Ponto de Vista Alemao,” e em 1959

na aclamada “TV Dé-coll/age,” v.d. Fig. 2 (Elwes, 2005, p. 212).

Figura 2 - TV Dé-colagge de Wolf Vostell, detalhe da disposi¢do no espago. Adaptado de Elwes, 2005.

Desde os inicios, ambos os artistas utilizaram a imagem eletrénica como ferramenta
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artistica, embora com abordagens diferentes. Ambos partilhavam elementos comuns, o
envolvimento no movimento fluxos (Ran, 2009, p. 44) e a sua oposicdo a televisao,
considerada como um elemento estupidificante das massas. Ambos trataram de reformular o
discurso televisivo, questionando o caracter comercial e elitista das suas mensagens e
imagens.

Paik (Paik et al., 1993, p. 133), engenheiro de formagao, centrou-se nas possibilidades
técnicas, concentrando o seu trabalho na manipulacdo do sinal de video da televisdo (antes do
Portapack) e na manipulagdo da imagem de video. Vostell (Ran, 2009, p. 185), por sua vez,
debrugou-se mais na vertente social, em que desde o inicio, o seu trabalho se centrou na
critica contra a televisao. Se Paik tinha uma visao que podia ser considerada construtivista e
positiva frente a televisdo, mas sempre com o objetivo de a ridicularizar, ja Vostell tinha uma
visdo destrutiva e negativa diante dela, concentrando-se no aparelho para o retratar, destruir e
denunciar.

Para ilustrar esta dindmica de Vostell, surge como exemplo do que encontramos em
1962 numa instalagdo' que utilizava um televisor ¢ um detentor de mentiras, que mesmo
detetando mentiras, mantinha a programacao televisiva.

Deste modo, podem-se considerar ambos os artistas como pioneiros, sendo Paik o
primeiro a utilizar o video em suporte magnético com fins artisticos no café Aug Go Go e
Vostell o primeiro a utilizar a televisdo com os mesmo fins, nas happening ou as
performance. E de notar ainda que antes do aparecimento do Portapack existiam outros
movimentos artistico nessa época em que a questdo central se baseava no espago (Sandford,
1995, p. 325). A jungao desses dois elementos diferentes foi imediatamente aparente, sendo o
video um desses exemplos.

Esta passagem da videoarte para a video-instalagao surge por diversos motivos, sendo
que desde os inicios se produziu uma tendéncia para a video-instalagdo. Uma defini¢ao
genérica da video-instalagao poderia ser a da suposta esséncia da imagem em movimento, na
decisdo de utilizar o espago expositivo onde se projeta algo como elemento asséptico, mas
como elemento que forma parte da propria obra (Manasseh, 2009, p. 112). Em primeiro

lugar, pela hibridizag@o e experimentagdo artisticas com outras correntes artisticas como os

! Instalagio - organizacio de um espago expositivo de elementos diversos (objetual e/ou audiovisual), para
serem recebidos por parte do publico como um obra artistica, incluindo o espago em que se realiza a
“experiéncia estética.”
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happening ou as performance, em que o espago e a participacdo do publico sdo elementos
importantes na obra. Nesse periodo, diversos video-artistas comegaram também a questionar
as relagdes que se podiam estabelecer entre estes elementos.

Outra questdo, deve-se a precariedade técnica da primeira geragdo de tecnologias
videograficas, principalmente no campo da montagem/edigao. Esta precariedade, na hora de
poder editar, proporciona o surgimento de novas maneiras de articulagdio com o uso de
multiplos monitores e o uso do circuito fechado (Paik et al., 1993, p. 67). Este passo também
foi produto da necessidade da videoarte em procurar criar o seu proprio espago, que muito
longe da televisdo, o encontra em museus e recintos culturais, o que suscitaria algumas
polémicas em torno da sua institucionalizagao.

Por tultimo, um elemento considerado decisivo, foi o salto técnico da tecnologia de
proje¢ao, passando da imagem do monitor para a imagem projetada na parede. Facto este que
libertou a imagem, ativou as suas potencialidades sensoriais ¢ o envolvimento fisico e
psicologico do espetador.

Na origem das limitagdes técnicas que impossibilitavam a edig¢@o, surgiu um tipo de
videoarte denominada circuito fechado’. Este tipo de obras foi muito importante, uma vez
que foram as primeiras experiéncias (pseudo) interativas, conhecidas dentro do territorio do
video, ainda que, obviamente de uma forma um pouco ristica, mas importante para
compreender as transformagdes substanciais que se produziram entre a imagem, 0 espago €
os espetadores. Estes sdo aspetos base sobre os quais assentam as video instalagdes
interativas, conforme veremos posteriormente.

O circuito fechado aborda o espago de uma forma diferente. Ver a nossa propria
imagem projetada, leva-nos a outro espaco, da imagem a um tempo diferido, apesar de
acontecer em tempo real, resultando num questionamento por parte do espetador, forgando-o
a ser espetador e simultaneamente parte integrante na obra. Este circuito também implica que
a obra nunca se resuma a si mesma, sendo que cada espetador/ator sera diferente, dependendo
desse modo da sua espontaneidade. Levando isto a um novo conceito, o da obra aberta,
caracteristica que desempenha um papel fundamental na estrutura de uma obra interativa,

real¢ada posteriormente.

? Circuito fechado — sistema no qual as imagens sio capturadas por uma cimara e transmitidas diretamente a um
monitor ou projetor e ao contrdrio do que sucede nos meios de comunicacdo, todos 0os componentes estdo
interconectados (Manasseh, 2009, p. 112).
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Na obra de circuito fechado (Fig. 3) de Peter Campos’, o autor trabalha sobre a
relagdo entre o ponto de vista do espetador e o lugar de onde se capta a imagem projetada. A
camara ¢ colocada de forma obliqua, proxima da parede onde se projeta a imagem, criando
desse modo “deformagdes” nas proprias imagens. Para ser captado pela camara, o espetador
deve ficar virado para a parede, o que leva a que ndo se veja bem, além de produzir uma
sombra na sua propria imagem projetada através do video. Para que a imagem seja vista
corretamente ¢ necessario manter a distancia que impede o espetador de ser captado pela
camara, separando-se assim, os papéis do sujeito e do objeto a olhar.

Como observado, num circuito fechado, sdao estabelecidas relagdes entre a imagem, o
espago e o espetador diferentes das que existiam na videoarte, tornando-se trés aspetos
fundamentais e caracteristicos da video-instalagdo (interativas ou ndo), que serdo mais a

frente analisadas com maior profundidade.

Figura 3 - Obra de circuito fechado de Peter Campus. Imagem adaptada de Campus, 2013.

2.2.Caracterizacio de video-instalaciao

O termo “video-instalagdo” ¢ composto por duas palavras: video e instalagdo, que

confere o seu conceito de interatividade. Cada um dos termos ¢ caracterizado por uma série

? Peter Campus - artista Americano nascido em 1937, conhecido pelas obras interativas e de trabalhos de video
de um s6 canal, desenvolvidos no inicio da década de 70 (Campus, 2013).
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de elementos que, em conjunto, fazem da instalagdo de video uma pratica artistica de
interatividade hibrida, uma ponte entre a arte e a tecnologia. E precisamente esta natureza
hibrida que ¢ responsavel por uma série de particularidades, que torna necessario redefinir
alguns termos relacionados com o audiovisual da forma como o conhecemos.

A instalagcdo tem a capacidade de juntar/misturar diferentes elementos, técnicas e
disciplinas. A sua flexibilidade permite incluir todos os materiais possiveis, visuais, auditivos
e inclusivamente tacteis. Desta forma, uma instalagdo pode ser puramente objeta, pode incluir
também imagens em movimento, neste Ultimo caso, denominando-se de video-instalagao.
Neste contexto, a video-instalagdo emprega imagens em movimento (o video) para captar a
atencao do espetador, constituindo-se no centro da articulagao dos elementos. Para além do
aparecimento das novas tecnologias que permitiram chegar um pouco mais longe em outras
vertentes como a edi¢ao do conteudo video, possibilitaram a existéncia da intera¢do entre a
obra e o espetador (Manasseh, 2009, p. 121).

Segundo Young Park (Park, 2005, p. 44), em toda a video-instalagdo ha duas partes
ou dispositivos. Um deles ¢ o dispositivo de video, que inclui a imagem eletronica (o digital)
e o sistema técnico que a torna possivel (monitores, projetores ou computadores). O segundo
¢ o denominado dispositivo cénico, composto pelo espago expositivo, possibilitando a
presenca de outros elementos externos ao video.

Desde os primoérdios até aos dias atuais (com a passagem do televisor ao uso de
gravadores ou computadores, entre outros), além dos desenvolvimentos e mudangas que
ocorreram no dispositivo que denominamos técnico, observam-se trés elementos
caracteristicos da video-instala¢ao: o espago ¢ a imagem em movimento (os dois dispositivos
que analisa Park) e um terceiro elemento caracteristico, o espetador.

Ao pensarmos no cinema ou no seu parente proximo, o teatro (embora com excegoes),
observa-se que o espago, sobre o qual se sucede a acao, passa quase totalmente despercebido.
E um espago neutro que da cobertura a obra projetada sem a alterar. Esta é uma forma
tradicional de se visionar uma obra audiovisual.

Quando se inclui o termo instalagdo, rompe-se a barreira que supde um espago neutro,
para o converter num espago construido pela obra, formando parte dela mesma. A video-
instalagdo rompe com essa institucionalizagdo na exibigao das obras cinematograficas e que ¢
tao familiar: posi¢ao sentada, imével, no escuro e no siléncio. Desde a propria concegdo da

obra, o autor da video-instalagdo concebeu um movimento ou um passeio, por parte do
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espetador e através da obra, resultando num afastamento da atitude contemplativa tradicional
e convertendo o espetador num explorador da obra, inclusivo e integrado nela, como ¢ o caso
do circuito fechado da video-instalagao interativa (Park, 2005, p. 32).

Este movimento do espetador através do espaco rompe com a ideia de que existe um
unico ponto de vista de visionamento (frontal e imével), de forma a poder ser visto a partir de
qualquer angulo, distancia e/ou posi¢cdo. Em relacdo a distancia, também supde uma rutura
com essa maneira tradicional de exibi¢do, proveniente do cinema, em que ha necessidade de
uma determinada distancia da tela ao espetador. De facto, estas distancias sdo menores tanto
mais quando incluimos interatividade através dos ecras tacteis, por exemplo.

Relativamente a institucionalizagdo do visionamento no cinema, cabe destacar o
editor do filme, que se preocupa com o local onde vai ser projetado. Assumindo que existe
um lugar determinado, com condig¢des 6timas determinadas para o correto visionamento da
obra numa sala de cinema (Khatib, 2012, p. 166). A sua fungdo ¢ organizar os planos
(unidades espacio-temporais), tendo em conta os critérios narrativos, estéticos, etc., podendo
designar isto como uma montagem de primeiro nivel. Por outro lado, o diretor ou autor de
uma video-instalagdo, no momento da montagem/edigao de primeiro nivel, deve assumir uma
nova conce¢ao da montagem. O autor de uma video-criagdo deve pensar no espago de
exibicdo. Deve concebé-lo, estabelecendo uma série de relagdes entre a montagem de
primeiro nivel, o material videografico e a montagem, que se define como de segundo nivel e
o espago real de exibigao.

Se assumirmos a sobreposicdo destes dois espagos, o espago interno da imagem sobre
0 espago expositivo, observamos que se produzem dois periodos temporais: a duragao da
parte audiovisual da obra e o tempo de recegao.

Relativamente ao tempo de duragdo da imagem, ¢ muito frequente encontrarem-se
video-instalagdes com loops. Apesar de todos os dispositivos pré-cinematograficos estarem
baseados precisamente nessa estrutura e o cinema sempre se ter oposto a progressao temporal
dos acontecimentos Unicos, € um recurso que nas video-instalagdes ¢ muito utilizado. Esta
utilizacdo de loops nas video-instalagdes ndo interativas tem origem no problema de
normalmente se supor que o espetador entra na video-instalagdo quando esta comega. Sendo
assim, ndo seria necessario que o video voltasse a reproduzir assim que tivesse terminado,
interferindo na progressdo cinematografica. Assim sendo, o loop deve estar pensado para

uma estrutura circular, onde o ponto em que se inicia o visionamento nao seja determinante
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(Kaye, 2007, p. 56). Rompe-se assim com a temporalidade da narrag@o linear, com um inicio
e um fim, fazendo-se primar pelo repetitivo e pelo ciclo.

Neste sentido, nas video-instalagdes interativas o emprego de loops € um recurso
também muito utilizado, ja que vem determinado pela necessidade de estrutura aberta,
comum neste tipo de instalagdes existindo uma comunicagdo bidirecional entre a obra,
espetador e o recurso ao loop necessario nos tempos de recegdo e agdo do utilizador. E
exatamente a mesma coeréncia interna com que trabalha o computador, que esta
continuamente alimentado (energeticamente), controlando entradas e esperando um

acontecimento sobre o qual possa atuar.

2.3.Interatividade

A interagdo pode ser definida como a troca de informagdes entre dois ou mais
participantes ativos. O escritor e designer de jogos de video, Chris Crawford, descreve as
interagdes como “um processo iterativo de escuta, pensamento e do oratério entre dois ou
mais atores” (Crawford, 2003, p. 5). O tipo de acdo mais estabelecida ¢ a interacdo entre
pessoas, pelo que se faz referéncia essencialmente a interagdo Homem-Maquina (meios
eletronicos, informaticos).

Existem diferentes niveis de interatividade - os modelos de interatividade Homem-
Magquina que segundo Frank Blum (Blum, 2007, p. 8), podem classificar-se em trés tipos de
sistemas:

* Sistema Mediador: reagdo pontual, simples, normalmente binaria a um
programa dado;

* Sistema Reativo: a interferéncia num programa através da estruturagao do seu
desenvolvimento no ambito das possibilidades dadas. Trata-se de uma
interatividade de selecdo, que implica a possibilidade de acesso
multidirecional a informagdes audiovisuais para a execugdo de operagdes pré-
determinadas pelo sistema e a estas relacionadas;

¢ Sistema Interativo: estruturacdo independente de um programa que se da
quando um recetor pode também atuar como emissor. Trata-se de uma

interatividade de contetido, em que o utilizador dispde de um maior leque de
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possibilidades de intervir e manipular as informagdes audiovisuais (ou de
outra natureza) em sistemas mais complexos de gerar novas informagdes.
Apesar de se poder classificar estes trés tipos de "interatividade," € certo que para um
sistema realmente interativo, deve estabelecer-se uma relagdo causal, envolvendo uma troca
real de informacgdo entre os sistemas, como o ser humano e o digital, para que um elemento
externo a maquina possa fazer parte, mediante o processo de introducdo de informagdes e
possa gerar novas informagdes no conteudo do programa.
Outros autores como Peter Weibel (Weibel, 2005, p. 28), fazem outro tipo de
classificacdo em fungdo da area comportamental e da consciéncia de interagao.
* Interacdo sinestésica - ¢ a interagdo que se produz entre a imagem, o som, a
cor € a musica;
* Interagdo sinérgica - ¢ a interag@o entre estados energéticos, ¢ a interagdo com
obras que trabalham com o feedback do meio ambiente;
* Interagdo cinética ou comunicativa - serve de interface entre as pessoas € 0s

objetos.

2.4.Interface

Como ja se tem destacado, um dos pilares da Instalagdo Interativa é, sem duvida, o
papel do jogo para o espetador. Se num filme “o construtor ¢ o espetador”, na instalacao
interativa, o espetador € “necessario para a construir.”

O papel que se joga, tanto na rececdo como no sentido da obra, é completamente
diferente. Se num primeiro momento, o publico manteve a atitude passiva, na instalagao deve
ter um papel mais ativo (fisico). Esta €, precisamente, uma das caracteristicas do meio
interativo da necessidade de movimento fisico por parte do espetador, convidando a que este
se questione com as pegas do jogo. Esta nova concecao de espetador, como um sujeito ativo,
leva a reconsiderar a sua propria defini¢ao (Reeves, 2011, p. 64).

O facto de introduzir a participag@o ativa do espetador na obra e converté-lo num
utilizador requer uma adaptagdo da estrutura a um sistema de comunicag@o bidirecional.
Logo, implica o desenvolvimento de um elemento que desempenhe a fungdo de mediador

entre esses dois elementos, com os quais se pretende que seja estabelecida comunicagao,
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funcionando como interface entre o utilizador e o sistema. E de salientar que quando se faz
referéncia ao utilizador, este trata-se de uma pessoa a qual estdo associadas caracteristicas
determinadas.

Em suma, a interface do utilizador é o meio que possibilita a comunicagdo entre dois
sistemas, para que ambos se possam entender, o homem e a maquina. Isto implica, um
sistema de traducdo, ja que os dois utilizam linguagens diferentes: verbo-iconico no caso do
homem e binario no caso do computador.

O mundo da interface tem sofrido grandes mudangas ao longo de sua histéria. O
desenho da interface do utilizador ¢ uma questdo muito importante que se repercute na
qualidade dessa mesma comunicagao, sendo o processo comunicativo Humano-Maquina um
dos objetivos que persegue a ciéncia, como uma Human Computer Interaction - HCI
(Ghaoui, 2006, p. 344).

Pode-se observar esta evolugdo através dos diferentes tipos de interfaces, que tém
vindo a ser desenvolvidas:

*  Command Line Interface (CLI) ¢ uma interface de utilizador, que interage
com a informagao digital através de um meio textual e ordens escritas através
de um interface fisico do tipo teclado;

* Graphical User Interface (GUI) é uma interface de utilizador, em que este
interage com os dados digitais através de uma interface grafica;

* Tangible User Interface (TUI) ¢ uma interface de utilizador, que interage com
a informagao digital através do meio fisico;

* Natural User Interface (NUI) é uma interface onde o utilizador interage
mediante gestos que sdo consideradas naturais e ndo devem ser aprendidos
exclusivamente para o uso da interface.

E, neste contexto, essencial que o projeto da interface tenha o design de interagdo,
como um dos mais importantes aspectos, pelo facto do utilizador ser um elemento central
sobre o qual se constroi e desenha a interface.

Outra questdo importante, que determina uma correta interface, ¢ o de uma boa
comunicagao, determinada pelo fator tempo e reagdo dos dois sistemas postos em jogo.
Referem-se, assim trés tipos de tempo:

¢ Tempo Simulado - sem referéncias diretas da realidade do nosso mundo;

*  Tempo Hibrido - confunde o tempo da maquina com o sujeito que nao existe
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autonomamente, sendo que estd vinculado com o utilizador do sistema
interativo;

* Tempo Real - ¢ usado para designar a resposta instantanea ¢ continua de uma
maquina ou um comando.

E importante ainda ressaltar que ndo ha valorizagio dos chamados processos
interativos em tempo real, como simulagdes do chamado tempo real, dado que qualquer
transmissor ou recetor necessita de um tempo especifico de codificagdo e descodificagdo da
mensagem (sem mencionar o tempo necessario de entendimento e processamento de
informagao recebida ou o tempo de preparacdo do envio e reflexdo da mensagem a enviar).
Seja como for, deve-se ter o fator temporal como prioritario no conjunto das possibilidades.
Os utilizadores preferem tempo e respostas curtas (como seria normal num processo de
comunicagao normal), sendo que tempos de espera maiores do que 15 segundos, seriam
desastrosos, uma vez que impedem que o utilizador seja capaz de trabalhar com normalidade
(Hartson, 1985, p. 57).

Uma ultima questdo, também apontada anteriormente, centra-se no conceito de
traducdo, desde o ponto de vista da constru¢do técnica, a interface que ¢ um elemento
encarregue de traduzir e transmitir a informacao entre os sistemas ligados entre si. Deste
modo, as interfaces sdo necessarias para possibilitar a interagdo entre dois ou mais sistemas
organizados e obviamente as formas e as estruturas dos sistemas devem formar um meio de
comunicagao inteligivel mediante a tradugdo adequada. O facto de “tradugao” ser o elemento
que concentra grande parte dos esfor¢os técnicos e de concegdo, por se ligarem a canais de
entrada e saida distintos, deve transmitir e regular diferentes processos de codificagao.

Joshua Noble (Noble, 2009, p. 8) estabelece uma pequena classificagao dos tipos de
interagdes com os quais se pode trabalhar neste projeto e que vém a ser determinados pelo
tipo de interface que se utilizar.

* Manipulagao fisica;

* Entradas através de c6digo;

* Manipulacio de teclado, rato ou joystick;

* Presenga e posi¢do;

* Telas de interfaces multitoque;

* Interfaces gestuais, permitem interagir através de gestos, distdncia e sem

contacto com algum tipo de teclado ou superficie tactil;
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* Reconhecimento de voz.

As possibilidades de interagdes, como ¢ percetivel, sdo enormes e as interfaces
também: teclados, ratos, microfones, sensores, camaras de video, ecrds tacteis, etc., mas a
questdo fundamental reside na escolha da interface, que ¢ determinada pela adequagdo ao
contexto comunicativo que se pretende estabelecer.

De seguida, apresenta-se uma analise aos antecedentes de instalagdes interativas, nas

quais ¢é possivel visualizar diversos meios de interagao e interfaces.

2.5.Instalacoes interativas com aplica¢oes de video

Na historia das artes existem inumeraveis exemplos da importancia que se tem dado a
imagem, a luz e ao movimento como meio. Alguns a referir sdo os mais representativos,
prestando especial aten¢do a casos onde existe uma interface caracteristica ou inovadora que
possa servir de inspiragdo para futuros projetos.

Jeffrey Shaw (1988-1991) apresenta “The Legible City” (Park et al., 2012, p. 143),
uma instalag@o interativa onde o utilizador recorre a uma cidade virtual, cujos edificios sao
palavras que simbolizam distintos lugares e ruas de uma cidade de forma verbalizadas. A
interface esta formada por uma bicicleta estatica que percorre, com a agao fisica de pedalar e
girar o manipulo, os diferentes lugares da cidade (Fig. 4). Existem diferentes versdes do
artefacto para cada uma das cidades percorridas, Amesterddo, Manhattan e Karlsuruhe.

Luc Courchesne (1997) apresentou a “Paysage n°1” (Bordini, 2010, p. 35), uma
instalacdo constituida por um video panordmico interativo para multiplos utilizadores,
composto por quatro computadores interligados, alguns com comandos para navegar, tendo
também microfones e detetores corporais. O visitante situa-se no centro de uma paisagem
panoramica em que se projetam acontecimentos que decorrem num parque, gravados durante
um periodo de 24 horas. Aparecem personagens com as quais o utilizador deve interagir, seja
por voz ou mediante o uso do cursor do computador, selecionando perguntas pré-
determinadas. A finalidade é de tratar e manter o dialogo com a personagem virtual e assim
se avanga até ao fim do /oop. E um tipo de interagdo com navegagdo imersiva, gragas as telas

que rodeiam o utilizador (Fig. 5).
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Figura4 - ¢

Figura 5 - Obra “Paysage n°1” de Luc Couchesne. Adaptado de Bordini, 2010 (p. 35).

Rafael Lozano Hemmer apresentou “Body Movies” (Brouwer & Mulder, 2002, p.
143), que ¢ uma instalacdo de grandes dimensdes (entre 400 e 1800 metros quadrados),
composta por projecdes de centenas de retratos tirados na cidade, através da utilizagdao de
projetores controlados roboticamente. Estas imagens sdo apenas visiveis no espago
determinado pela sombra do visitante, podendo ter uma proje¢do vertical de 2 a 25 metros,

em funcdo da distdncia a um foco de luz. Um sistema de videovigilancia projeta novos
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retratos quando todos os visitantes/utilizadores se situam em frente ao foco de projecao,

convidando o publico a ocupar o espago e a continuar a formar a obra (Fig. 6).

Figura 6 - Obra “Body Movies” de Rafael Lozano Hemmer. Adaptado de Brouwer & Mulder, 2002 (p. 143).

Golan Levin e Zachary Lieberman apresentaram “Interactive Bar Tables” (Cameron
& Menenghini, 2004, p. 20). Esta instalagdo foi um dos grandes exemplos de ecras
multitoque em arte interativa. O ecra é um habitat de criaturas que interatuam e respondem
mediante o comportamento ¢ ao toque no ecra. As criaturas saem se alguém chega e, em
contacto com um copo, rodeiam-no. Também se pode tocar nos lagartos noutras partes do
ecrd, possibilitando estabelecer um fluxo de comunicagao entre elementos dispersos pela area

do mesmo (Fig. 7).
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Figura 7- Obra “Interactive Bar Tables” de Golan Levin e Zachary Liberman. Imagem adaptade de Flong, 2013.

Joseph Hyde (2013) apresentou “Me and my shadow”(Broadhurst & Machon, 2012,
p. 86), uma instalagdo interativa telematica, pensada para ser projetada simultaneamente em
quatro cidades do mundo. Na instalagdo ¢ captada a presenca do participante captando
através de telepresenga e rastreamento dos movimentos do “espetador” de cada cidade
conectada em rede e em tempo real, possibilitando uma interagao entre todos os participantes.
E, na esséncia, um paradigma de ambiente visual e colaborativo. As sombras de cada
utilizador projetam-se no espaco, possibilitando aos restantes desenhar, através dos

movimentos, formas organicas.

Figura 8 - Obra “Me and my shadow” de Joseph Hyde. Imagem adaptada de Hyde, 2013.
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2.6.Video documentario

A primeira referéncia ao termo documentario surge em 1926, tendo sido feita por
John Grierson (Evans, 2005, p. 23), referindo-se ao filme “Moana” (1925) de Robert
Flaherty, como tendo valor documental. Tratava-se de um registo visual da vida quotidiana
de um jovem polinésio e da sua familia, das suas praticas e das suas atividades. Grierson
(Evans, 2005, p. 160) também considerou que “Nanook of the North” (1922) de Robert
Flaherty tinha valor documental, pelo facto de mostrar as diversas atividades do povo Inuit.

Interessa pois realgar que o documentario permite uma intervencao criativa do seu
autor. Flaherty, em “Nanook of the North” deu vida a memoria do povo Inuit, a0 modo de
vida dos antepassados de Nanook, factos que estavam na memoria dos mais velhos e que
foram registados pela camara de Flaherty.

Obviamente que podiam surgir imprecisdes ou erros, dai o documentario nao poder
ser avaliado pela nocao de veracidade ou autenticidade, contudo nao deixa de ser um
documento. Trata-se de uma fonte de conhecimento, da mesma forma que um filme de ficgdo
também o ¢, note-se que um filme de ficgdo pode ter valor documental mas nem todos os
filmes de nao-ficgdo sdo documentarios.

Relativamente aos conteudos, um documentario trata uma tematica especifica de
forma profunda, mas ndo ¢ um retrato completo do tema. O objetivo do documentarista passa
por permitir-nos aceder a um determinado ponto de vista em relacdo ao tema em causa
(Tomaim, 2006, p. 73).

Podem ser caracteristicas do documentario:

* Asimagens recolhidas in loco como ponto de partida;

* Asimagens sendo utilizadas para além do seu valor denotativo;

* A abordagem do tema tendo em consideracdo um determinado ponto de vista;

* O documentédrio ndo estd obrigado a cumprir objetivos, tais como o de
noticiar, descrever ou publicitar;

* O documentdrio trata os temas com profundidade.

Em Portugal, a Portaria 496/96 define documentario da seguinte forma: “Consideram-
se documentarios de criacao os filmes, seja qual for o seu suporte e dura¢ao, que contenham

uma andlise original de qualquer aspeto da realidade e ndo possuam carater
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predominantemente noticioso, didatico ou publicitario nem se destinem a servir de simples
complemento a um trabalho em que a imagem nio constitua elemento essencial’™.

Para os documentaristas nao existe uma unica defini¢do de documentario. Ha diversas
posicdes face ao documentario, cada uma delas correspondendo a uma defini¢ao. Tal facto é
indicador da riqueza (abrangéncia) deste género de filme. Assim, o que ¢ o documentario?
Partindo de elementos reais, podemos construir uma fic¢do. A nossa propria fic¢do, 0 nosso
ponto de vista, a nossa ideia sobre as coisas € 0 nosso proprio argumento. O que ndo existe €
a objetividade do documentario, ele € tao subjetivo quanto a ficgao.

Historia do documentario - Apesar de varios autores considerarem os
documentaries como sendo os primeiros documentarios realizados, tal facto ndo corresponde
a verdade. O documentario ndo nasceu com o cinema. O que nasceu com o cinema foi o
principio da ndo-fic¢do, tendo como objetivo registar as diversas atividades humanas e
animais. Os primoérdios do cinema fornecem ao documentdrio uma das suas principais
caracteristicas identificadoras, o registo in loco. O inicio da identidade do documentario da-se
com o americano Robert Flaherty e com o soviético Dziga Vertov nos anos 20 do século
passado, respetivamente com ‘“Nanook of the North” (1922) e “O Homem da Camara de
Filmar” (1929).

Tanto Flaherty como Vertov transportam os elementos seguintes para os seus filmes,
defendendo que, para o documentarista, a camara sai do estudio, as imagens sao recolhidas in
loco, os atores s3o os sujeitos (atores sociais) € 0s cendrios sdo 0 meio ambiente em que
vivem (Penafria, 1999).

Estrutura do documentario - Existem formas diferentes de estruturar a narrativa de
um documentario. Tratam-se das quatro modalidades da narrativa (formas narrativas)
(Ramos, 2008, p. 27). Desse modo podem ser: linear, também conhecida como sendo a forma
classica (Hollywood); discursiva, que da prioridade a informacao, factos e logica; pode ser
episodica, que justapde situagdes sem relagdes narrativas ou causais, ou poética, construida
em torno de relagdes visuais poéticas. Estas modalidades, que estruturam a narrativa,
envolvem o espetador de formas diferentes. Vertov respeitava todos os artificios dos estidios

de cinema, contudo n3o queria nem atores profissionais nem cenarios que nao fossem

Portaria 496/96 pode ser consultada em mais detalhe em: http://www .ica-

ip.pt/Admin/Files/Documents/contentdoc741.pdf.
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naturais e muito menos quaisquer ligagdes ao teatro e a literatura. Ele entendia que o olho da
camara era mais perfeito que o olho humano, capaz de ver aquilo que o olho humano era
incapaz de ver. Aquilo a que chamou de cine-sensa¢cdo do mundo ou “cine-olho” (Ramos,
2008, p. 275).

A dimensiao audiovisual da palavra - Com os avangos tecnoldgicos surgem
mudangas nos sistemas expressivos convencionais (escrito, visual, sonoro), assim como sao
criados novos sistemas expressivos. Segundo Jean Cloutier (Cloutier, 1975, p. 17), entre estes
estdo, a escrita em ecras eletronicos (teletexto, videotexto), a escrita-iconica (representagdes
tipograficas, logoétipos, topografia) e a escrita convertida em imagem através da infografia.
Outro sistema expressivo ¢ a conversao de sons em escrita e vice-versa (software) e o audio-
scripto-visual como plena integracdo dos diversos sistemas expressivos. Este tltimo, da
origem aos novos sistemas expressivos (comunicativos), como ¢ o caso do hipertexto,
hipermédia, video interativo e os sistemas interativos multimédia.

O audio-scripto-visual pressupde a integracdo de sons, escrita ¢ imagens, para além
das modificagdes que podem ser criadas em cada um dos seus componentes. Esta integragao
dos diversos sistemas expressivos acarreta inovagdes e relagdes cada vez mais complexas. A
funcdo, tanto da informatica como das telecomunicagdes, da origem a um processo
comunicativo, no qual a interatividade assume particular importincia, quer entre os
utilizadores e as maquinas, como entre os proprios utilizadores. Se anteriormente referimos
acumulagdes de técnicas diversas, atualmente temos que referir que a tendéncia é a de
integrar os diversos sistemas expressivos num s6 suporte (0s novos sistemas expressivos).

Para denominarmos este novo universo, foram criadas palavras que “traduzissem”
essa realidade, como sdo no caso: hipertexto, hipermédia, hiperinformacao, multimédia e
multicanais.

Novos sistemas expressivos - Analisamos agora os novos sistemas expressivos como
o hipertexto, hipermédia e multimédia, partindo das suas caracteristicas e definicdo dos
termos. Com o hipertexto a leitura ndo se efetua folha a folha, mas sim cruzando “folhas,”
nao havendo capitulos, mas multiplas areas de leitura (blocos de informagao); navega-se pela
informacdo em qualquer dire¢do. Deste modo, o ecrd ndo ¢ apenas um suporte de
visualizagdo e leitura, mas converte-se num espago de inter-relagao de textos, de graficos e de

ideias.
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Passamos de um conceito para outro mediante todo o tipo de associagdes, tal como
acontece na mente criativa do homem, em que o leitor fica ainda com a possibilidade de
atingir o nivel de profundidade que desejar e se verifica uma rutura com a linearidade.

O hipertexto surge por oposi¢ao a um texto (linear), sendo constituido por nos (knots),
blocos de informacdo — elementos de informagdo, paginas, paragrafos — (lexias) e por
ligagdes (links) entre os nds. Como defendeu Roland Barthe e refere Noth (NGth, 1995),
estamos perante unidades de informagdo (signos), a sua organizagdo (c6digos) e o produto
(hipertexto).

Ao estruturarmos desta forma o hipertexto, estamos, desde ja, a aplicar a semiotica
enquanto instrumento teorico de analise sociocultural. Assim, o hipertexto ¢ um sistema
multilinear, em que deixa de existir a ideia de centro, margens, hierarquia, linearidade.

Com o hipertexto, € ao leitor que cabe a decisdo de explorar um percurso, de decidir
qual o caminho a seguir ¢ em que local terminar, através das escolhas que realiza
(seletividade/hiperseletividade). Desta forma, o leitor deixa de ser um mero recetor (passivo),
tornando-se num elemento dindmico, interativo, a quem cabe a tomada de decisdes. Neste
contexto, os conceitos de leitura e autoria necessitam de ser repensados, pelo facto do leitor
alterar a ordem dos textos, de lhes retirar elementos €, os “reescrever”.

Hipermédia - Defini¢do proposta por Laufer & Scavetta (Laufer & Scavetta, 1992):
Constituida por documentos com multiplos formatos de representacdo da informagao, com
uma organizacgdo nao sequencial em suporte digital, permitindo grande interatividade entre o
utilizador e o documento. Trata-se de um sistema expressivo que ndo fornece apenas uma
maior quantidade de informagao e uma interagao mais complexa (a escrita, a imagem com as
suas variantes estdtica e em movimento, a palavra oral e outros sons), mas que passa a
constituir-se como um todo de inter-relagdes. E um sistema expressivo, integrando todos os
outros subsistemas expressivos.

O hipermédia abre uma nova dimensao comunicativa e uma nova relagdo com a
linguagem, em que o leitor passa a estabelecer novas inter-relagdes entre a escrita
alfanumérica, os graficos, as imagens (estaticas e em movimento) e os sons (a palavra oral, as
sonoridades, a auséncia ou presenga de som). O hipermédia apresenta uma estrutura com uma
montagem, que inter-relaciona o anterior com o posterior, cada bloco mantém uma certa
autonomia significativa, numa estrutura em malha. O hipermédia abre uma nova dimensao

comunicativa, o leitor ndo é apenas aquele que obtém e interpreta a informac¢do de acordo
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com as suas experiéncias e a sua cultura, o leitor passa igualmente a estar presente na propria
produgdo comunicativa.

Assim, o leitor efetua o percurso na dire¢do que deseja, superficialmente ou em
profundidade, sequencialmente para a frente ou para trds, numa leitura aberta a escolhas
multiplas (interatividade/hiperseletividade). Conclui-se que o hipermédia tem como
principais caracteristicas: a organiza¢do ndo sequencial da informacgdo, a representagdo da
informacdo em multiplos formatos (textos, sons e imagens...) ¢ ao nivel dos dispositivos
utilizados e a tecnologia digital, possibilitando um grande grau de interatividade.

Definicao proposta do Multimédia - De acordo com o conceito defendido por
Vicente Gosciola (Gosciola, 2003), entende-se por multimédia, um documento com multiplos
formatos de representacdo da informagdo, com uma organizagdo sequencial ou nao
sequencial, em suporte analdgico ou digital, com graus variaveis de interatividade entre o
utilizador e o documento. Trata-se de um conceito abrangente que inclui o proprio conceito
de hipermédia. Normalmente a escrita, quando comparada com as imagens, ¢ mais clara,
racional em certa medida, menos polissémica.

A linguagem visual ¢ mais emocional, flutuante, polissémica, podendo ainda ser
ambigua. Por isso, a linguagem visual necessita de uma ancoragem linguistica de modo a
afastar significados supérfluos (ex. publicidade).

Na constru¢do de um produto multimédia ¢ fundamental ter perfeita consciéncia
daquilo que queremos que as imagens exprimam, bem como daquilo que podem exprimir,
tornando-se essencial analisar a expressao visual enquanto entidade auténoma e inserida num
contexto. Partindo deste ponto, poderemos igualmente ter consciéncia das relagdes entre
texto, imagem e som.

Entendeu-se como caracteristicas principais do Multimédia, a organizacao da
informag¢ao de forma linear ou ndo linear, a representagdo da informacao sob multiplos
formatos (textos, sons e imagens), a tecnologia analdgica ou digital ao nivel dos dispositivos
utilizados e os diferentes graus variaveis de interatividade.

Montagem em hipermédia (navegacdo) - A nogdo de blocos de texto ligados
(através de ligagdes) a outros blocos de texto. Todo este sistema ¢é transposto para o
hipermédia e a informagdo ¢ armazenada em nés que uma vez ligados entre si, formam uma
rede. Num sistema meramente textual, os nds sdo pedacos de informacao textual que nos

remetem para o conceito de lexia, defendido por Roland Barthes, (Wasserman, 1981, p. 89).
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O hipertexto pode ser visto como um sistema de escrita ndo-linear, em que o
utilizador pode seguir determinadas ligagdes entre os nds para aceder a informagao. Este
sistema de escrita ndo-linear acaba por ndo ser novo, uma vez que as enciclopédias tém
entradas de informagao textual (“nds”) e remissoes (“ligagdes’) para outras entradas.

Em hipermédia, os nds ndo se restringem apenas ao texto, podendo ser constituidos
por imagem, som, graficos, sendo que aquilo que o utilizador vé na janela de um ecra de
computador corresponde a um nd. Na sua forma mais simples, as ligagdes entre os nds
encontram-se associadas a um sistema de ancoragem, que sdo partes (elementos) mais
pequenas dos nds (pontos de partida para outros nos).

Os sistemas de ancoragem mais comuns sao palavras, imagens, botdes e, quando um
sistema de ancoragem ¢ ativado (normalmente através de um click do rato) segue-se uma
ligacdo que conduzira o utilizador até ao nd seguinte. Assim, um novo nd surge no ecra,
substituindo ou nao o anterior.

Teoria filmica - O conceito basico da dimensdo sintagmatica ¢ a montagem
(modificagdo espacio-temporal ao nivel da construg@o filmica). Segundo André¢ P. (Parente,
1994), a teoria filmica define dois niveis de montagem; montagem espacial e montagem
temporal. A montagem assegura a continuidade, a fluidez, como também estabelece relagdes
de causa-efeito, numa combinagdo “invisivel.” Por outro lado, a montagem ndo ¢ apenas uma
transi¢cdo “suave” entre planos, ela esta igualmente ligada a producao de sentido. Deste modo,
através da montagem, é possivel conduzir o leitor a uma dada compreensdo, a uma
interpretacao, a um determinado processo de conotagao.

Segundo Parente (Parente, 1994), sdo também apresentadas duas teorias da
montagem, que podem funcionar enquanto veiculo da narrativa (diegese, relagdes causa-
efeito,...), tradicionalmente do cinema classico americano, ou como producao de sentido,
sendo ela propria criadora de uma histéria, exemplo do que preconizaram ao autores Vertov e
Eisenstein.

Em multimédia, também a navegacdo pode encontrar-se ao servigo da produgao de
sentido, como refere Ferndo Ramos (Ramos, 2005, p. 235). Um dos principais criticos a
teoria de C. Metz (montagem/narrag@o) ¢ Gilles Deleuze, o centro de ateng@o deixa de ser a
montagem e passa a ser a imagem, fazendo disting@o entre dois tipos de imagem, a imagem-

movimento € a imagem-tempo.

37



A imagem-movimento ¢ aquela que domina a tradi¢do classica de Hollywood, o
tempo deriva da propria agcdo (a agdo da narrativa, da acdo causa-efeito) e todos os
movimentos derivam de uma causalidade linear. Podemos assim afirmar que ¢ a narra¢ao que
domina a imagem-movimento.

A imagem-tempo surge com a Nouvelle Vague dos anos 60 e podemos encontra-la
nalguns filmes de Godard e Pasolini, em que o centro passa a ser a imagem. A imagem
(plano) enquanto historia latente, oposta a narrag@o oficial, em que a historia (diegese) € que
domina a imagem-tempo.

Ainda segundo Parente (Parente, 1994), a diferenca fundamental entre as duas pode
ser analisada pelos niveis de interagdo. A imagem-movimento ¢ relacionada com a energia e
“0 que iremos ver na proxima imagem?,” e a imagem-tempo relacionada com a contemplagao
do plano “o que ha para ver nesta imagem?”

Transportando estes conceitos para a produgdo multimédia, surge a necessidade de
criar um terceiro tipo de imagem, a imagem-descri¢ao. A produg¢dao multimédia baseada na
imagem-descrigdo caracteriza-se pelo recurso as imagens com o objetivo da mera descrigao
ou ilustragdo sem qualquer fungdo relacionada com o movimento ou contemplagdo. A
interagdo ¢ gerada do exterior da aplicag@o para o interior ¢ a produgdo multimédia é baseada
na imagem-movimento. A imagem surge como suporte a energia, a0 movimento € a interagao
da propria aplicagdo (geralmente presente nos jogos), estando relacionada com um tipo de
leitura horizontal. Nos produtos multimédia baseados em imagem-tempo, sdo as proprias
imagens que forcam o utilizador a ficar, a explorar, a interpretar, surgindo assim a dicotomia
movimento/exploragao.

Na se¢do seguinte vamos falar sobre algum do software que permitirda o

desenvolvimento de documentarios interativos.

2.7.Analise de software para integracio do documentario interativo

Em termos de tecnologias para o desenvolvimento do documentério interativo
salienta-se o Klynt (Klynt, 2013) que ¢ uma aplicagdo para a criacdo de narrativas interativas,

com internet como meio de divulgacdo. Os seus pontos fortes, a integragdo com servigos
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como o Vimeo, Youtube, Flickr e Google maps, com suporte de mapas parametrizaveis,
geolocalizagdo e também a possibilidade de analises detalhadas aos acessos.

A aplicacgdo tem como principais funcionalidades o facto de ser baseado em HTMLS e
ter um interface de edigdo Wysiwyg com suporte e integracdo de fotos audio e video, com
timeline e pré-visualizagdo em tempo real. Distingue-se pela interface e templates
personalizaveis, possibilitando a ligagdo entre elementos e objetos com Storyboard e mind
map. Este software ¢ compativel com dispositivos moveis e tem a possibilidade de integrar o
projeto em outros sites.

O 3wdoc (3wdoc, 2013) é um projeto de autoria baseado na tecnologia HTMLS5, com
suporte para dispositivos méveis. Tem como principais funcionalidades, um editor com Drag
n Drop, suporte de codecs de video de grande compressao, possibilidade de realizar projetos
colaborativos e de download do projeto final. O software suporta parametrizagdo do interface
com recurso a tecnologia CSS3, com WebKit integrado para acesso de dispositivos moveis,
baseado na cloud e disponibiliza analises detalhas de acessos

Zeega (Zeega, 2013) ¢ uma plataforma open-source baseada em HTMLS5, projetada
para a criacdo de documentérios interativos para o desenvolvimento de novos tipos de
narrativas nao lineares. Visa facilitar a produgdo de forma colaborativa e a publicacao de
projetos multimédia conjuntos, com vista a sua difusdo on-line ou em dispositivos moveis e
espacos fisicos.

A aplicagdo Storyplanet (Storyplanet, 2013) tem como processo de constru¢do em
grelha através da manipulagdo de blocos, que sdo posteriormente associados a diferentes tipos
de contetdos, (video, fotografia e dudio) com suporte a plataformas de conteidos como
Youtube, Vimeo, Instagram ou Flickr e Dropbox. Possibilita a navegagdo com recurso a
botdes e teclas direcionais, permitindo também uma total personalizagao do interface através
da criagdo de plugins e templates proprios. Tal como outras aplicagdes analisadas
anteriormente, esta tem também um funcionamento baseado no browser, funcionando
inteiramente na cloud, mas com a possibilidade de integrar o projeto em outros sites.
Verifica-se, contudo, no ultimo acesso ao site, que este redireciona para o blog.

O sistema Korsakow (Korsakow, 2013) é uma aplicacao criada em 2000 pelo alemao
Florian Thalhofer e desenvolvida para Windows e MacOS. O sistema foi projetado para a
criacdo de interfaces que possibilitem a jun¢ao de blocos de filmes. Com uma filosofia

baseada em blocos de narrativas, através da possibilidade de classificacdo dos blocos,
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compativeis com conteudos multimédia que vao desde a fotografia, video ao dudio e que
possibilita um maior nivel de parametrizagao e controlo dos contetdos, com a possibilidade
de inser¢do de legendas.

Foi sobre esta aplicagdo que recaiu a escolha para o desenvolvimento do interface do
documentdrio interativo. Embora com as plataformas e aplicagdes anteriores fosse possivel a
difusdo dos contetdos através de um browser, o Korsakow tem um funcionamento ao nivel
local, permitindo um maior controlo sobre a sua parametrizagdo e¢ a possibilidade de
funcionar independente de ligacdo a internet. Isto ¢ um fator importante, para a utilizagdo em

locais isolados podendo assim funcionar de forma auténoma.

2.8. Analise dos elementos conceptuais

E comum a todos os artistas referidos, como Nam June Paik, Bruce Nauman, Peter
Campus, Bill Viola, entre outros, a utilizacdo que fazem do video meio de expressao, sendo
denominador comum o facto de centrarem as suas preocupagdes com o espago na imagem € o
da sua projecao/apresentacao.

Embora a instalacdo video seja s6 uma parte do contexto do espago expositivo,
também aqui os meios tecnoldgicos digitais fornecem novos inputs que alargaram as suas
possibilidades.

Deste modo, o espaco, o tempo € o movimento sdo condi¢des essenciais para a
percecdo da realidade fisica. Contudo, no contexto da videoarte, muitas vezes assistimos a
uma auséncia de narrativa sob forma de linguagem falada ou escrita que articula toda a linha
do discurso, apresenta-se o espaco, o tempo € o0 movimento, também como elementos
essenciais na producdo de um significado que ultrapasse a mera condi¢do de percecdo da
realidade do video.

E neste contexto que surge a intencdo de criar dois artefactos que, embora distintos, se
complementem na forma como comunicam o mesmo tema.

Através da edicdo nao linear, da introducdo de sensores, do recurso a novas
tecnologias digitais, proporcionam-se transformagdes na nocao de percecao e possibilitam as
novas relacdes entre o espaco virtual e a interatividade. Modificando a forma como

fragmentos narrativos se apresentam no tempo, deixa-se em evidéncia a dependéncia da obra
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do seu contexto expositivo, o que conduz o observador a um novo papel, o de participante
ativo no desenrolar da obra.

Assim, numa abordagem discursiva ndo-linear, como é o documentério interativo
aliado a um contexto expositivo que privilegia a instala¢@o, introduzem-se novas relacdes

entre a obra, o artista, o local de exposicao e o espetador.
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CAPITULO III

3. Preparacio e desenvolvimento da instalagao

Neste capitulo € feita uma descri¢do do processo de desenvolvimento conceptual e
técnico dos artefactos criados, da divulgagdo e apresentagdo publica da video-instalacao,

concluindo com uma analise dos resultados.

3.1. Desenvolvimento conceptual

“Fragmentos da Memoria” (primeiro projeto) foi pensado tendo em vista a sua
exposicao através de uma projecdo em quadro multimédia, pela vantagem de ter dimensoes
superiores as da televisdao, de poder ser visionado por um maior nimero de pessoas em
simultaneo, e, a0 mesmo tempo, fornecer uma drea de interacdo intuitiva. De referir que o
interface do documentdrio interativo, foi também pensado para que pude-se ser utilizado
através de um browser, mas no espago da instalacdo de video a limitacdo da drea de um
monitor de computador, seria redutora em termos de experiéncia para o utilizador. Com a
utilizacdo do quadro multimédia consegue-se assim um meio de interacdo mais intuitivo, que
possibilita também ultrapassar a barreira, que a utilizagdo de um computador pode
representar para algumas pessoas.

Vemos com isso o video como o mais completo meio de veicular informacao pela sua
caracteristica de agrupar imagem e dudio, dando acesso a um maior nimero de pormenores
sobre o trabalho do linho. Deste modo, considerando também a questdo de que os cantares
sdao também uma caracteristica intrinseca dos serdes em que se espadelava o linho, constata-
se que é¢ um elemento importante e que nao pode ser alienado.

Neste contexto, surge como solu¢do ir além da mera recolha de videos ou

testemunhos que descrevam ou demonstrem as diferentes etapas do ciclo do linho. Pretende-
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se em lugar de um video longo, realizar videos com narrativas de curta duraciao. Permitindo-
se que estes, para além de se complementarem, possibilitem o seu visionamento de forma
aleatdria, sem que se perca com isso o sentido diegético e o espetador consiga estabelecer
uma relacdo de ordem entre eles. Sendo esta uma das caracteristicas do documentdrio
interativo, tal permite desenvolver um trabalho onde hd necessidade de interacdo com o
visitante. Assim, o participante assume um papel na constru¢do da prdpria narrativa em
funcdo das suas preferéncias. Consegue-se desta forma, que a obra tenha um maior tempo de
visionamento veiculando uma maior informacéo sobre o tema.

Tendo estes pressupostos por base, comecamos por fazer um levantamento do espolio
videografico, fotogréafico e sonoro, que pudesse ja existir no concelho que este momento teve
como resultado o registo e recriacdes de atividades relacionadas com o ciclo do linho.

ApOs essa etapa, fez-se a andlise das lacunas que os videos continham e estabeleceu-
se contacto com as pessoas que pudessem dar um testemunho do processo e das diferentes
etapas do linho, desde a sementeira até ao tecido como produto final. Com isso, foram
realizados e editados os referidos videos, que constituem o documentdrio interativo. Este
culmina com o interface desenvolvido com recurso ao software Korsakow (Korsakow, 2013),
que possibilita integrar e agrupar os mini-documentarios que passam a estar interligados e
acessiveis ao utilizador por meio de interacdo com o quadro multimédia, ver a Fig. 9, que
ilustra de forma esquematica, a arquitetura geral do sistema subjacente ao documentario

interativo (projeto 1).
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Figura 9. Esquema da arquitetura geral do projeto 1

O segundo projeto, “Traje Interativo”, teve como objetivo criar um artefacto que reaja
ao movimento de entrada de pessoas no espago dedicado para a video-instalagao e que leve o
visitante a interagir com o artefacto. Com este intuito, houve a necessidade de despertar e
cativar a aten¢do do visitante para o vestuario onde ¢ utilizado o linho como produto final.
Foi neste contexto que se pensou desenvolver algo que possibilitasse, através do espelhar do
movimento do visitante, que este se observasse envergando o referido vestuario,
ultrapassando o potencial limitado que a fotografia do vestuario iria oferecer caso se tratasse
de uma simples imagem estatica. Por outro lado, o visitante assume o papel de fruidor da
obra através do espelhar dos seus movimentos e, por esse incremento tecnoldgico neste tipo
de espagos, leva a que esta funcionalidade se constitua um atrativo para visitantes mais
jovens. Deste modo, ¢ expectavel que tanto um publico jovem como o de outras faixas
etarias, tivessem um estimulo maior a intera¢ao, e consequentemente, dispusessem de maior

aten¢do aos pormenores do vestuario (v.d. Fig. 10).
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Figura 10 — Esquema da arquitetura geral do projeto 2

3.2.Protétipos

O documentadrio interativo (projeto 1), em termos de protétipos, envolveu a producdo
dos seguintes videos:

Video com fotos - As fotos do cultivo, recolha e posterior tratamento do linho sao
resultado de uma iniciativa levada a cabo pela Junta de Freguesia de Sanfins, no ano de 1995,
por um grupo de jovens da freguesia que participaram num programa de voluntariado da
Fundagdo Portuguesa da Juventude. As fotos sdo de dominio publico e foram cedidas pela
Junta de Freguesia para digitalizagdo e utilizagdo em projetos sem caracter comercial.

As fotos foram digitalizadas em resolugdo de 300dpi e posteriormente editadas no
programa Adobe Photoshop Lightroom (Photoshop, 2013), tendo-se procedido recorte,

corregdo de cor, remogao de marcas e fissuras que algumas das fotos apresentavam.
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Figura 11 — Exemplo de um frame do video criado a partir de fotos.

O video com as fotos foi editado num programa, Adobe After Effects (Aftereffects,
2013), de modo a criar os ecras com cinco fotos (v.d. Fig. 11) em simultaneo e de maneira a
facilitar a sua interpretagdo pela relacdo que tém entre si. Com isto, foi também adicionada
uma cangao da espadelada que se realizou nesse ano, no seguimento das etapas posteriores a
colheita e secagem do linho no &mbito do projeto anteriormente referido.

Video da Espadelada (1995) - O video da espadela, tal como as fotos, sdo da
iniciativa levada a cabo em 1995 pela Junta de Freguesia de Sanfins. Foi cedido pela Junta de
Freguesia uma cassete VHS, com o registo dessa espadela o evento foi realizado numa casa
senhorial da freguesia, tendo sido convidadas todas as pessoas que sabiam trabalhar o linho.

Nesse sentido procedeu-se a digitalizagdo da cassete VHS, através da importagao do

Figura 12 Frame do video da Espadelada (1995).
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video para software de edi¢do, Final Cut Pro X (FinalCutPro, 2013) e posteriormente a
edicao de forma a selecionar as melhores sec¢des do video e de reduzir o seu tempo total,
preservando, no entanto, os cantares e etapas mais importantes da espadelada. A Fig. 12
ilustra um frame do referido video.

Video Tradicoes (com Senhoras da Raimonda) - Este trabalho foi realizado apds
contactos com o Centro Social e Paroquial de Raimonda, uma freguesia do concelho de Pacos
de Ferreira, no seguimento de indica¢des de que tinham no seu Centro de Dia vdrias senhoras
que hd alguns anos atrds organizaram e participaram numa espadelada, promovida por essa

instituicao.

Figura 13 - Frame do video Tradigdes.

Dessa forma, surgiu a oportunidade para uma recolha de testemunhos (v.d. Fig. 13),
possibilitando que o saber de algumas senhoras fosse complementado com o de outras,
compensando, algumas lacunas que pudessem surgir na descri¢do do ciclo de produgao e
transformacao do linho.

Neste projeto foram utilizadas duas camaras de video (Sony Handycam DCR-
PC55E), com o objetivo de conseguir, no processo de edicao, intercalar dois planos diferentes
e com enquadramentos mais abertos e fechados, resultando numa maior dindmica visual para
quem visiona a entrevista, evitando a monotonia que possa surgir quando se tem apenas um
plano de camara. Nesta gravagao foram utilizadas duas camaras de filmar antigas e com baixa
resolucdo, de modo a aproximar o resultado estético do video com os ja existentes no
arquivo.

Video com Senhora de Frazio - Esta entrevista foi realizada a Sr.* Arminda (v.d.

Fig. 14) que € natural do Concelho de Penafiel onde morou até a altura em que casou, embora
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esteja nos ultimos anos a habitar na freguesia de Frazdo, do concelho de Pacos de Ferreira,
De referir que o concelho de Penafiel destaca-se pela longa tradi¢ao agricola, pela geografia e
clima das terras e possui também um longa tradi¢ao na produ¢ao do linho.

Esta entrevista teve como objetivo recolher o testemunho de uma pessoa com
conhecimento sobre como produzir e trabalhar o linho em outras zonas exteriores ao
concelho de Pagos de Ferreira, no sentido de apurar se existia alguma diferenga significativa
em algum dos procedimentos. Nesta entrevista, tal como na anterior, foram utilizadas duas

camaras de video e 0 mesmo processo e critério de edigao.

Figura 14 - Frame do video com Senhora de Frazao.

Nestes dois ultimos videos, foi utilizada uma segunda cdmara, para possibilitar
também a duplicagdo na rodagem do documentario, prevenindo falhas da primeira cdmara.
Por outro lado, possibilitou-se também a cobertura de um ponto de vista diferente (angulo ou
plano) da primeira camara e das reagdes das pessoas.

Video da Espadelada (Atual) - Este trabalho foi o resultado da colaboragdo com o
do diretor do Rancho Folclorico Independente da Citania de Sanfins, na organizagdo de uma
espadelada, apos o convite a senhoras da freguesia para a sua participagdo. Desse modo, no
dia 25 de novembro de 2012, decorreu a espadelada na sede do Rancho Folclorico, que desse
modo contou também com a participagdo dos seus elementos para recriar alguns dos cantares

tradicionais relacionados com o tratamento do linho (v.d. Fig. 15)
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Figura 15 - Frame do video Espadelada (Atual).

Para a gravagdo e registo dessa atividade foram utilizados outros equipamentos de
registo ¢ gravacao de video, diferentes dos trabalhos anteriores, devido as limitadas
condigdes de iluminagdo do espago. Tendo em conta as condi¢des de luz, procurou-se, na
medida do possivel, ndo utilizar iluminagdo extra da camara, pois essa luz artificial dos
iluminadores led, alterariam a tonalidade das cores e consequentemente o aspeto visual do
espago. Assim, e ao contrario das gravagdes em que se utilizaram camaras pequenas e de
baixa resolugdo para aproximar do aspeto das imagens de arquivo, neste caso recorreu-se a
equipamento mais recente, de modo a tirar partido de uma camara (Canon EOS 550D) com
sensor de maior sensibilidade a luz, suportando assim valores ISO maiores sem que se
notasse ruido digital que fosse percetivel. Paralelamente a isso, com a utilizagdo de cdmaras
DSLR (Digital Single Lens Reflex), tornou-se possivel a troca de lentes e dessa forma, utilizar
lentes mais luminosas, ou seja com uma maior abertura de diafragma, como é o caso da
Canon EF 24-70mm f2.8 e Canon EF 50mm f1.4.

Contudo, neste tipo de camara surgem limitagdes na qualidade de gravagao de audio,
que foram contornadas com a utilizagdo de um microfone externo para um melhor registo
sonoro, contrastando com o que sucedeu com os dois videos referidos anteriormente
(entrevista e tradicdes), porque ndo existia a necessidade de interagir com as pessoas
colocando questdes. Para isso, a edi¢do de video foi em todos os trabalhos realizada com o
recurso ao software Final Cut Pro X (FinalCutPro, 2013), pela possibilidade de sincronizar os
clipes de video das duas camaras com o audio do microfone externo. A Fig. 16 ilustra a

captura do ecra pelo software acima referido.
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Figura 16 - Captura do ecra do software de edi¢do Final Cut Pro X.

Os planos, relativamente ao enquadramento, surgem associados aos perimetros de
observacdo, isto €, de acordo com aquilo que se pretende mostrar, sendo recorrente a
utilizacdo de planos abertos, médios e fechados. Deste modo, os planos abertos, em que o
sujeito ocupa uma pequena parte do plano, sdo utilizados de forma a contextualizar e situd-lo
em relacdo ao espaco que ocupa.

As caracteristicas formais do documentério, dizem respeito as seguintes dimensoes
deste: montagem ou edicdo, manipulacdo do tempo e utilizagdo do som envolvente ou
musica. Neste contexto, no processo de edi¢do dos videos atrés referidos, foi tido em conta o
ritmo dos planos, como um dos elementos do discurso filmico, onde estes sdo dependentes do
tempo de duragdo de cada plano (unidade de registo entre dois cortes), numa relacdo com o
tempo total do filme (ou da cena ou da sequéncia). Foram, por isso, intercalados planos de
duracdo longa da ag@o, com o intuito de conferirem um ritmo lento, com planos de duragao
curta da acdo, que nessa relagcdo, conferem um ritmo rapido.

Em resumo, para a producdo dos videos do projeto 1 foi utilizada a seguinte lista de
equipamento: cadmara de filmar Sony e Canon EOS 550D, com lentes Canon EF 50mm f1.4,
EF 100mm 2.8, EF 24-70mm f2.8 ¢ 70-200mm f4, como estabilizadores de imagem foram
utilizados um monopé Manfrotto S61BHDV e um tripé com cabega de video Manfrotto
701HDV, para registo de dudio, foi utilizado um microfone Rode VideoMic-Pro e um Zoom
H1-Handy Recorder.

Apods a exportacdo dos videos editados no Final Cut Pro, utilizamos o software

Korsakow, como forma de desenvolver um interface para interligar e apresentar os videos e
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possibilitar a interagdo do utilizador, com recurso ao quadro interativo. Sendo no Korsakow
desenvolvido o interface, através da configuragdo de SNU - Smallest Narrative Unit,
designagao atribuida ao primeiro a ser apresentado quando se inicia 0 documentério. Um ou
mais SNUs podem ser definidos como os primeiros a iniciar, embora de forma aleatoria.
Posteriormente sdo criadas as miniaturas de pré-visualizacao dos restantes videos que sao

interligados por meio de keywords.

Figura 17 - Ilustra o editor de interface do programa Korsakow.

Numa segunda etapa, foram carregados os videos para o programa e estabelecidas
relagdes de hierarquia entre os videos, com recurso as keywords, que sdo uma parte nuclear
da aplicacdo, pois possibilitam definir a ordem dos videos, o nimero de visualizagdes que
cada um deles pode repetir e se algum deles conclui o projeto (v.d. Fg. 18).

Ap0s a parametrizagdo da aplicagdo procede-se a exportagdo do projeto que gera um
ficheiro index.html, localizado na raiz de uma pasta pré-definida. Na ultima etapa, ¢ feita a
interligagao do projeto exportado pelo Korsakow, que corre no computador e ¢ projetado no

quadro multimédia, ligado por meio de um cabo USB.
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Figura 18 - Ilustragdo da defini¢@o da interligagao entre os videos.

Figura 19 - Fotografia do espago de testes, com o quadro interativo.

A comunicacdo em termos de software entre o computador e o quadro interativo é
realizada por intermédio do driver que comunica com o software que € fornecido pelo
fabricante do quadro, de forma a possibilitar a calibracdo da 4rea de projecdo, com a
superficie tactil e reativa ao toque (Fig. 19).

Para o “traje interativo” (projeto 2), relativamente a sensores de detegdo de

movimento e interacdo com sistemas digitais, apés uma analise aos equipamentos existentes
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no mercado, a escolha recaiu sobre o Microsoft Kinect (Kinect, 2013a) como sensor, pelo
facto de ter sido nativamente projetado e calibrado para a escala humana.

O Kinect incorpora uma webcam de padrao RGB, microfone com matriz de quatro
canais ¢ um emissor IRDA, que possibilita fazer uma leitura da imagem em profundidade e
dessa forma realizar a dete¢do e o mapeamento de movimento. Por outro lado, pelo facto de
existir uma diversidade grande de drivers, aplicagdes e frameworks com maior suporte para o
Kinect, do que por exemplo para a ASUS Xtion Pro (Xtion, 2013), para além da vasta
documentagao técnica (Kinect, 2013b) e foruns que possibilitam apoio ao desenvolvimento
de novas aplicagdes.

Existe um alargado conjunto de bibliotecas de suporte para o Kinect compativeis com
os trés sistemas operativos mais utilizados, nomeadamente Windows e MacOS. Apds uma
analise das caracteristicas de cada biblioteca, a escolha recaiu para OpenNI - Open Natural
Interaction (OpenNI, 2013) pelo alargado suporte e compatibilidade com o MacOS, sistema
operativo que utilizamos no decurso do projeto. A par disso, um dos principais membros da
OpenNI ¢ a PrimeSense (Primesense, 2013), uma empresa por tras da tecnologia usada no
Kinect, tendo disponibilizado as suas proprias bibliotecas, em formato de coédigo aberto.
OpenNI ¢ uma organizagdo sem fins lucrativos, criada em novembro de 2010, focada em
melhorar a interoperabilidade de interface natural/organica para dispositivos de interagdes
naturais e aplicagdes que utilizam esses dispositivos, funcionando como middleware que
facilita o acesso e utilizagdo de equipamentos como o Microsoft Kinect e o0 ASUS Xtion Pro.

Depois do sensor escolhido, uma das aplicagdes usadas foi o OSCeleton (OSCeleton,
2013), que funciona como proxy, enviando os dados OSC processado pelo kinect, em
resultado do mapeamento que faz do esqueleto (Fig. 20), tendo em conta os pontos de
articulagdo. Por conseguinte, podem posteriormente ser utilizadas essas coordenadas com
recurso a uma outra framework, ou aplicagdo compativel com interpretacdo de coordenada

OSC, como o Processing, Python, OpenFrameworks ¢ PureData, entre outros.
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Figura 20 - Mapeamento feito pelo kinect e processado pelo OSCeleton. Imagem adaptada de

[http://gaming.stackexchange.com/questions/7532/how-does-kinect-work].

Por ultimo, utilizou-se o Animata (Animata, 2013), um software de animagao em
tempo real, projetado para criacdo de animagdes interativas, projecdes para concertos, teatro e
apresentagdes de danca. A peculiaridade do software ¢ de que a animagdo (movimento dos
bonecos e mudangas do fundo) ¢ gerada em tempo real, tornando possivel uma interagao
continua. Esta funcionalidade também permite que sensores fisicos ou camaras possam
controlar a animagao de personagens.

A Fig. 21 ilustra a delimitagdo de areas da imagem e a defini¢ao do esqueleto, ao qual
¢ atribuido nas jungdes 6sseas o nome correspondente as coordenadas do OSCeleton, como €

exemplo o ombro esquerdo (/_shoulder), (v.d. Fig. 22).

animata

Figura 21 - Ambiente de desenvolvimento com software Animata.
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Figura 22 - Area de definigio de parimetros OSC no sofare Animata.

O Animata necessita de coordenadas OSC num formato especifico, sendo por isso necessario
a adi¢do no parametro "-k" ("kitchen" mode) ao carregar o OSCeleton. Apos varios testes do
tamanho do esqueleto e da calibragdo das coordenadas enviadas do OSCeleton para o
Animata, chegamos ao seguinte resultado ver Fig. 23.

Em resumo, o OSCeleton, como aplicacdo, ¢ executado a partir de uma linha de
comandos no terminal do Sistema Operativo, ficando a partir desse momento a fazer a leitura
dos dados OSC transmitidos pelo Kinect, quando deteta alguma pessoa. Esses dados em
formato OSC t€m a informacao do esqueleto e das varias articulagdes que estdo mapeadas na
figura, através no software Animata, dessa forma geram o movimento na fotografia da
senhora com a camisa de linho. Em termos fisicos temos o Kinect que liga via cabo USB ao
computador e este liga ao video projetor que por retroprojecao gera a imagem na tela. Deste
modo, a tela fica entre o visitante e o projetor, ficando o kinect localizado na parte inferior da
tela mapeando os movimentos do utilizador.

Terminal — bash — 80x24
pc-17:~ brito$ ./osceleton-v1.2.1_0SX -k -w -mx 640 -my 480 -ox -1680|]

Figura 23 - Ilustragdo do comando de execugdo do Osceleton com os parametros da calibragao final.

3.3.Espaco de apresentacio / exposicio

O espago escolhido para a realizagdo da video-instalagao ¢ um dos edificios do atual
Parque Urbano da Cidade de Pagos de Ferreira. Esse espago foi inicialmente projetado em
meados dos anos 50 para servir como espago de cultivo agricola e producdo de laticinios,
sendo ainda hoje conhecido por “Agraria”.

Dadas as caracteristicas do espago e apo6s contactos com a Patrium (Associagdo de

Defesa e Divulgacdo do Patriménio) e elementos do Pelouro da Cultura da Camara
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Municipal, foi conseguida a cedéncia do espago e o apoio logistico, nomeadamente no
empréstimo dos equipamentos necessarios para a realizagdo da video-instalagdo. Neste
contexto, foi realizada e apresentada uma proposta com o layout de distribui¢do dos

artefactos pelo espaco do edificio (v.d. Fig. 24).

Figura 24 - Proposta do /ayout inicial, de distribui¢ao dos elementos pelo espago.

A configuracdo dos elementos no espaco da exposicdo foi disposta de forma a
privilegiar a sua contextualizagdo. Com esse intuito, manteve-se apenas uma das portas do
edificio abertas de modo a favorecer um percurso circular em que os visitantes ao
regressarem ao ponto inicial passassem por todos os elementos. Na entrada do edificio
ficaram dispostas as sementes de linho, seguidas dos artefactos que documentavam por
ordem de trabalho, todas as suas fases, desde a sementeira até a tecelagem. As dreas relativas
a cada uma das etapas foram identificadas e legendadas, ficando o quadro interativo com os
videos na drea central da exposicdo, e o traje interativo (projeto 2) na parte final, enquadrado
com o processo de tecelagem do linho (v.d. Fig. 27).

Esta disposi¢do teve como objetivo avaliar o interesse dos visitantes em cada uma das
etapas, tendo em conta o tempo por estes despendido entre os artefactos interativos, e 0s

elementos e utensilios para trabalhar o linho.
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Foi também disposto um dlbum com fotos de atividades, relacionadas com o ciclo do
linho, numa mesa préxima da porta de entrada, de forma a possibilitar que os visitantes
passem por ai ao entrar e ao sair do espaco. O dlbum serviu também para uma melhor andlise
da atencdo e tempo que os visitantes disponibilizaram ao dlbum em formato analégico e, por

outro lado, as fotos e videos disponiveis através do documentério interativo.

3.4.Divulgacao

A divulgacdo da video-instalag@o passou pelo desenvolvimento de um cartaz (Fig. 25)
e pelo apoio da Camara Municipal de Pagos de Ferreira, através do Pelouro da Cultura e do
Departamento de Comunicagao.

Nos dois dias que antecederam a video-instalacdo, foi projetado um video do projeto
com o intuito de ajudar a divulgar e a informar sobre o conteido da exposi¢do a decorrer

nesse fim de semana. O referido video foi projetado em telas de tecido, com retroprojecao.

S - . m
Parque Urbano de Pagos de Ferrera v

patrium ﬂ

Figura 25 - Cartaz de divulgagdo da exposi¢ao

57



3.5.Apresentac¢ao publica

A apresentacdo publica teve lugar nos dias 7 e 8 de setembro de 2013 num dos

edificios do Parque Urbano da Cidade de Pagos de Ferreira (Fig. 26).

Figura 26 - Edificio do Parque Urbano da Cidade de Pagos de Ferreira.

Para a montagem do projeto, contou-se com o apoio de técnicos da Camara Municipal
na limpeza do espaco, na colocacdo das telas no exterior e na disponibilizagdo do quadro
multimédia. Para contextualizar os projetos 1 e 2 ao tema do ciclo do linho, houve o apoio da
Associacao Pagos 2000, que disponibilizou utensilios utilizados no processo de trabalho do
linho, bem como de linho nas suas diferentes etapas, nomeadamente de toalhas de linho que

serviram para decorar algumas das mesas existentes no espago (Fig. 27).

Figura 27 - Espago da exposigdo.
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Como ja referido anteriormente, o documentdrio interativo (projeto 1) foi projetado
num quadro multimédia e simultaneamente disponibilizado num portétil, onde foi instalado o
software de controlo do quadro (A-migo V1.0), de modo a proceder a calibragdo do mesmo.
Relativamente ao traje interativo (projeto 2), foi criada com recurso ao software Animata,
uma retroprojecao numa tela translicida. Para tal foi colocada uma mesa com um projetor na
parte de trds da tela, com ligacdo ao mesmo computador que liga ao Kinect.

Ambos os projetos partilharam o mesmo espago da video-instalagdao, ocupando o
documentdrio interativo um lugar de maior destaque e proximo da entrada, com o intuito de
captar a aten¢do e fazer dos transeuntes visitantes. O documentério interativo (projeto 1) teve
o papel de demonstrar as diferentes etapas do ciclo do linho, desde a sementeira até a
espadelada, possibilitando, assim, uma interpretacdo complementar dos elementos expostos
relativos ao linho, das diferentes etapas de crescimento e aos instrumentos utilizados na sua
posterior transformacdo em tecido. Dessa forma, possibilitou-se ao visitante aceder a cada
uma das etapas desse processo, bem como ter acesso a testemunhos e descricdes dos
processos por parte de outras pessoas, enriquecendo esta experiéncia com os cantares da
espadelada.

O traje interativo (projeto 2) ficou colocado num lugar que coincide com o fim dos
elementos expostos, que demonstram a evolucdo das etapas do ciclo do linho, coincidindo
assim com a etapa posterior, a tecelagem do linho. Assim sendo, este projeto teve como
principal funcdo demonstrar a aplicag@o do linho como matéria-prima no vestudrio, servindo
a interacdo do visitante para espelhar os movimentos deste e, desse modo, captar a atengao
para os pormenores do traje. Como ja referido, neste projeto, para que o computador
comunique com o Kinect, € necessdria a instalacio de drivers que identifiquem o hardware e
um software que faga a leitura e processamento das coordenadas recolhidas pelo Kinect em
formato OSC. Neste caso recorreu-se ao OSCeleton, que envia os dados para o Animata de
modo a possibilitar interagdo com a imagem projetada e controlo dos diferentes elementos do

objeto, através do mapeamento das articulagdes.
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CAPITULO IV

4. Resultados

A instalacdo foi visitada por aproximadamente 200 pessoas de todas as faixas etdrias,
que demonstraram interesse e grande interacdo quer com o video interativo, quer com o traje
interativo (projeto 2). De um modo geral, houve um feedback bastante positivo, verificando-
se que diversas pessoas permaneceram dentro do espago da instalacdo por periodos de tempo
superiores a 20 minutos.

No ambito do documentdrio interativo, foram diversas as pessoas que ao verem as
espadeladas, identificaram vérias das cancdes ai presentes, tendo recordado algumas das
vivéncias que tiveram nesses tempos, em que também participaram. Dando-se o caso, de no
seguimento disso, voltarem mais tarde acompanhadas com outros familiares e amigos, para
darem a conhecer os trabalhos expostos. A Fig. 28 apresenta a interacdo de alguns dos
visitantes com as instalacdes.

Uma forma de analisar os resultados passou pela observacdo do comportamento dos
visitantes, pelo percurso que realizam no espaco da exposi¢do. Coexistindo nesse espaco os
dois artefactos desenvolvidos na vertente digital, com a versdo analdgica dos utensilios de
trabalhar o linho, amostras de linho das vdrias etapas pelas quais passa, juntamente com
albuns de fotografias que documentam os diferentes estidgios do processo, e de atividades
realizadas por idosos no ambito do trabalho desenvolvido pela associagao Pacos 2000, torna-
se possivel ter um elemento de comparacio na andlise das preferéncias dos visitantes.

Neste contexto verificou-se serem poucos os visitantes que se prenderam aos textos
descritivos que legendavam os utensilios e a etapa a qual dizia respeito uma determinada fase

do linho que ai estava exposto, tendo, alguns casos, demonstrado indiferenca ao referido.
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Figura 28 - Visita por algumas pessoas ¢ interagdo com o artefacto traje interativo.

Atendendo ao nimero de pessoas que interagiu com o documentdrio interativo,
nomeadamente com o video das fotos que descrevem as diversas etapas do ciclo de trabalho
do linho, em comparacdo com o equivalente em formato analégico, foi possivel verificar que
poucos visitantes folhearam o dlbum de fotos.

Verificou-se também que alguns dos visitantes embora ndo tenham interagido com o
documentdrio interativo, ndo foram contudo indiferentes ao artefacto que lhes espelhava o
movimento (traje interativo). Neste ultimo caso, ouviram-se por vezes comentarios que
demonstravam terem reparado, nas caracteristicas do vestudrio da pessoa retratada, a figura

do artefacto com o traje de tecido de linho.

4.1. Discussao de resultados e Reflexio a luz da Videoarte

Motivador e interessante foi também estar perante um projeto que, nascendo para as
pessoas, teve uma adesdo significativa (mais de 200 visitas em dois dias), em comparacdo

com outras atividades (média de 50 visitas didrias) que t€m vindo a decorrer no mesmo
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espaco, tendo por base o feedback dos técnicos da Camara Municipal. Dado o curto espago de
tempo em que O projeto esteve em exposi¢ao, estd pensado que este possa vir a ter um
percurso itinerante, percorrendo as freguesias do concelho e outros edificios publicos de
Pacos de Ferreira, nomeadamente a Biblioteca Municipal, a sede da Associa¢do Pagos 2000,
bem como algumas escolas do concelho.

Os oito videos que compdem o documentario interativo, incorporam cada um, uma
narrativa auténoma. Possibilitam, através de diferentes conjugagdes, construir diferentes
histérias e formam um todo, que € superior a soma das partes.

Neste contexto, tornou-se possivel percecionar que os diversos videos foram
selecionados de acordo com as preferéncias pessoais de cada um e, através de conversas
informais com vérios visitantes, apurou-se que grande parte dessas escolhas recaiam sobre os
aspetos e/ou etapas que desconheciam do ciclo do linho.

Verificando-se ser comum que, as pessoas que comecavam pelos videos da
sementeira, eram as que, de um modo geral, desconheciam por completo o processo da
producao do linho, selecionando de seguida os videos de outras etapas que lhes pareciam ser
subsequentes, saltando, no entanto, os videos das entrevistas que relatavam o processo do
trabalho com o linho.

Em tom de conclusio e sob o ponto de vista pessoal, este projeto pode ser uma fonte
de criatividade para inimeros projetos em areas analogas ao ciclo do linho e outras areas do
saber popular na vertente das atividades agricolas, nomeadamente da produgao do centeio e
do milho, passando pelas desfolhadas ou mesmo pelos processos artesanais de produgdo de
vinho. Sdo exemplo disso as vindimas e o processo de pisar as uvas, atividades que tém vindo
a desaparecer com a adogdo de processos industriais, como ¢ o caso da entrega das uvas as
cooperativas e da produ¢do do milho largamente destinada a transformacgdo direta para o
consumo e para as ragdes de animais.

Dos projetos estudados no estado de arte, os que partilham mais elementos em
comum com o projeto 2 sao o trabalho “Me and my shadow” (Broadhurst & Machon, 2012)
desenvolvido por Joseph Hyde, com rastreamento dos movimentos do espetador. Sendo
também esse projeto, o que teve maior influéncia sobre a conceptualizagdo do projeto 2, pelo
recurso a um interface gestual (Natural User Interface) que possibilita uma interacao através
de gestos a distancia e sem contacto com algum tipo de teclado ou superficie tactil. Deste

modo, com a artefacto desenvolvido com o software Animata, chegou-se a um trabalho de
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interagdo intuitiva e em que o movimento do espetador influéncia a obra. Aspeto semelhante
ao da obra de Rafael Lozano Hemmer em “Body Movies” (Brouwer & Mulder, 2002) em que
o espetador tém no corpo o meio de interagir e explorar a obra, sendo também feito a
projecao da sua imagem. Com o traje interativo (projeto 2), consegue-se ir um pouco mais
longe ao incorporar o espetador numa outra personagem, para a qual se pretende captar
atencdo pelas caracteristicas do seu traje, num sistema de comunicagao bidirecional. Dessa
modo a interatividade potencia a comunicag¢do de saberes, cativando quer as pessoas mais
jovens que desconhecem a tematica ou quer as mais idosas que embora conhegam o ciclo de
trabalhar o linho, revém o processo a partir de uma nova perspetiva.

A importancia do documentario na constru¢ao e divulgagao do conhecimento, além
da possibilidade de desenvolvimento de uma participacdo ativa de uma determinada
comunidade, preservando a imagem e o audio para que ndo se percam no tempo.

Com as afirmagdes dos diversos tedricos contidas no presente trabalho e as
experiéncias obtidas no trabalho pratico, pode-se afirmar que o detalhe e a contextualizagao
dos factos evidenciados na linguagem do documentario, proporcionam condigdes para
desenvolver o aspeto critico dos membros de uma determinada regido quanto a uma
preocupagao social e cultural. A video-instalagao surge-nos como uma plataforma ideal e
inovadora, para o trabalho de memoria e narragcdo de historias. Dessa forma, a videoarte
como uma forma de expressao artistica que utiliza a tecnologia do Video em artes visuais,
possibilita uma diferente inter-relag@o entre a imagem e o observador.

A videoarte foi por isso, capaz de reformular propostas estéticas com implicacao cada
vez maior nos sentidos dos seus espetadores, enquanto meio que propde nogdes de
apresentagao, imersdo, memoria e dedugo. Se por um lado, o espectador é chamado a viver e
repensar na sua condi¢do social, por outro ¢ reforcada a consciéncia em torno da obra,
modificando a vivéncia em torno desta forma de manifestagao artistica.

Com o desenvolvimento dos artefactos em resultado da aquisi¢do de saberes,
exploragdo das tecnologias disponiveis relacionados com propostas praticas no ambito dos
projetos, resultam numa reflexdo do caminho percorrido para a sua concretizagao, integrando

assim experimentagao e investigagao.
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CAPITULO V

5. Conclusoes e trabalho futuro

Os projetos desenvolvidos tém como elemento comum o facto de proporcionarem
uma nova experiéncia ao espetador através da conjugagdo do video e a interagdo e, assim,
possibilitar um papel mais ativo na exploracdo dos artefactos através das preferéncias
individuais.

O estudo, proporcionado pela elaboragdo da presente dissertacdo e pela propria
apresentagdo publica do projeto, permitiu uma reflexdo em torno da videoarte, no que
concerne a sua especificidade e a forma como, através de praticas que envolvem a edig¢ao
nao-linear e a video-instalagdo, potencia uma multiplicidade de discursos que facilitam a
difusdo de saberes. O sucesso da experiéncia e o deslumbre dos visitantes faz-nos acreditar
que as artes digitais s3o uma mais-valia como elemento de atracdo para divulgagdo de
tradicdes e de saberes. O recurso a esta arte, para além de possibilitar o contacto com um
maior nimero de pessoas, dada a sua facilidade de difusdo, chega também a um espectro
etario mais alargado.

O feedback obtido ao longo dos dois dias de apresentagdo publica do projeto, levou a
que inumeros responsaveis de institui¢des locais, nomeadamente da Biblioteca Municipal,
Associacao Pagos 2000 e da Camara Municipal, manifestassem interesse em futuramente
acolher esta instalagdo nos seus espagos. Este facto e o manifesto interesse da populagao,
tendo em conta a forte adesdo e o elevado nimero de visitantes, levam a acreditar que este
tipo de projetos ¢ fulcral na mobilizagdo social em torno destas tematicas, nomeadamente dos
mais jovens, em que a tecnologia ¢ um meio com o qual mais se identificam e que os atrai.

No ambito do documentario interativo e ao nivel das melhorias a implementar releva-
se a exploragdo de outros niveis de compressdo de video, com melhor relagdo entre a
resolucao da imagem e o tamanho que esta ocupa. Deste modo, potencia-se a internet como
meio de difusdo do documentario, possibilitando também uma utilizacdo autéonoma e
alternativa ao quadro multimédia, tendo o web browser como forma de interagao.
Relativamente ao projeto desenvolvido com recurso ao Animata (projeto 2), fica em aberto a

possibilidade de criar algumas variagdes com a fotografia de outros trajes ou figuras.
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Atendendo ao objetivo principal, de criar uma video-instalagdo que promovesse a
transmissao de saberes e tradigdes e possibilitasse a interagdo com o utilizador, com recurso
da interatividade como um elemento facilitador da comunicacao, atraindo a ateng¢do do
visitante para a tematica em causa, conclui-se que a componente multimédia (audio video e
imagem) aliada a interatividade, potenciam a transmissao e divulga¢ao de saberes.

Na produgdo dos artefactos, procurou-se o desenvolvimento de interfaces que
privilegiassem uma forma de interagdo natural, sem grandes artificios. O espelhar do
movimento do proprio corpo, no caso do traje interativo (projeto 2), e do documentario
interativo (projeto 1), através da sele¢do dos videos, diretamente através da sua miniatura,
que possibilitasse ao visitante ter uma experiéncia audiovisual enriquecedora, permitindo
ouvir os cantares, contemplar as imagens e deixar espago a um auto questionamento e
reflexao.

As conclusdes resultantes da analise apresentada neste trabalho levantam questdes
que podem constituir, em trabalhos futuros, pontos importantes para desenvolver novas
instancias dos artefactos desenvolvidos, a partir dos quais se poderdo colocar novas questoes
investigativas, independentemente do percurso de investigagdo teodrica que agora se fecha.
Assim sendo possibilitara adicionar novos elementos a linha de investigacdo e ajudar a

levantar novas questdes.

5.1.Considerag¢oes Finais

Integrada no campo de estudos da arte digital, esta dissertagdo apresenta uma forma
de conceptualizagdo e concegdo de dois artefactos, no ambito da tematica aqui proposta
(fragmentos da memodria), com vista a divulgagdo e preservacdo de tradi¢cdes locais. No
espaco utilizado para a exposi¢cdo, o projetor cria uma condi¢do de encontro entre dois
espagos, o da imagem e o espago em que esta se projeta. O observador/fruidor tem um papel
aglutinador na obra, pois através da experiéncia se transforma num elemento ativo.

Por isso, o campo de visao do espetador/fruidor ¢ alargado através do contraponto
entre as imagens que sao projetadas e o espago fisico onde o proprio se movimenta. Passando

este a ser um eixo relacional de todos os seus elementos no contexto exibitivo, tornando-se
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condicdo sine qua non da video-instalagdo, que é concebida especificamente para situar o
observador em relagao a imagem no espago € no tempo.

Assim, a videoarte utiliza o espago como campo percetivo essencial para o
reconhecimento e conce¢do da obra, transformando radicalmente as propriedades desse
ambiente percetivo, reavaliando e transformando o espago expositivo na relagdo da obra com
o espetador. Com a introdugdo do digital, a utilizacdo de sensores e de interfaces
obra/observador, o espetador é convidado e instigado a participagdo ¢ ao movimento,
combinando as passivas posi¢cdes do espetador de cinema e do espetador da galeria numa
experiéncia de maior imersao que extrapola a mera ilusao.

As estratégias desenvolvidas pela videoarte na veiculagdo de sentido sdo assim
diversificadas, mas, podemos nestas encontrar tematicas reincidentes, como a imagem do
corpo, da identidade e da nogao de presenca. Constata-se, a reformulagao dos espagos e das
formas de representar e percecionar no énfase de uma atitude de interacdo oposta a uma
historia contada. A obra aberta caracteriza, deste modo, uma infindavel rede de ligagdes em
que o centro se perde, em que artista e observador sdo simultaneamente leitores e criadores
de narrativas.

Os projetos de experimentacao artistica desenvolvidos neste trabalho conduzem-nos a
uma grande parte das questdes veiculadas nesta dissertagdo, articulando-se entre si e
complementando-se, gerando dessa forma, ligagdes que potenciam uma leitura mais aberta

dos seus conteudos.
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6. Glossario

Cloud: Conceito de computagdo em nuvem, refere-se a utilizagado de processamento, memoria
e de armazenamento de servidores interligados por meio da Internet.

Drag-and-Drop: Nas interfaces graficas de computadores, arrastar e largar (drag-and-drop) é
a acdo de clicar num objeto virtual e “arrasta-lo” para uma posigao diferente ou sobre um
outro objeto virtual.

HTML: Linguagem de descri¢ao muito utilizada para produzir paginas Web.

Interface: Dispositivo capaz de transformar os sinais emitidos por um aparelho em sinais
entendidos por um outro.

Motion Graphics: Graficos que fazem uso do video e/ou animagdo para criar a ilusdo de
movimento ou transformacgao.

Open-Source: Software livre.

Plugin (Software): Programa de computador usado para adicionar fungdes a outros
programas.

Storyboard: Organizadores graficos (ilustragdes ou imagens) arranjadas em sequéncia, com 0
proposito de pré-visualizar um filme, animagao ou grafico animado.

VHS: Sigla para Video Home System (inglés para "Sistema Doméstico de Video"), é um
sistema de gravagao de audio e video em uma fita magnética, chamado genericamente de
videocassete.

Wysiwyg: Acrénimo da expressdo “What You See Is What You Get,” significa a capacidade
de um programa de permitir que um documento, tenha no ecra a aparéncia instantinea

que resulta da sua edi¢ao
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