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. Abstract

Since the advent of computing in the mid-20th century, it has become
increasingly common to use computational approaches to develop
design and art artefacts. Various artists, computer scientists, and
designers have been exploring this new possibility, creating works
that combine art and technology in innovative ways. This trend
has been intensifying with the advancement of digital technology,
allowing artistsand designers to work with increasingly sophisticated
tools and achieve new levels of creative expression.

This dissertation concerns the development of an interactive
installation for Feed NPlay. Feed NPlay is a physical support consisting
of nine adjacent screens and a capture camera that will be used as a
motion sensor in this context. This support takes place in a corridor,
a passageway, in the Department of Informatics Engineering of
the University of Coimbra. The main objective of this project is to
develop a tailor-made interactive artefact that takes advantage of the
unique characteristics of this structure. To address this challenge,
this dissertation is to produce nine models of real-time visual
interpretation of movement, visually based on artistic movements
inspired by physical movement for the creation of works. Through
this approach, the dissertation seeks to explore the relationship
between movement and form, and the potential of computational
methods for the creation of art and design, utilizing behavioural
kinetic art as a means to investigate the potential of computational
approachesin the realm of art and design.

KEYWORDS
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Il. Resumo

Desde o advento da computacio, em meados do século XX, tem sido
cada vez mais comum a utilizacdo de abordagens computacionais para
o desenvolvimento de artefactos de arte e design. Varios artistas, cien-
tistas da computaciao e designers tém vindo a explorar esta nova pos-
sibilidade, criando obras que combinam arte e tecnologia de forma
inovadora. Esta tendéncia tem-se vindo a intensificar com o avango
nastecnologias digitais, permitindo aos artistas e designers trabalhar
com ferramentas cada vez mais sofisticadas e alcan¢ar novos niveis
de expressao criativa.

Esta dissertacdo propoe a conceptualizacdo e desenvolvimento
de um projeto para o Feed NPlay, um suporte fisico constituido por
nove ecras adjacentes e uma camera. Neste contexto esta cimera
sera utilizada como um sensor de movimento. Este suporte esta ins-
talado num corredor, no Departamento de Engenharia Informética
da Universidade de Coimbra. O principal objectivo deste projecto é
desenvolver um artefacto interactivo feito a medida para este supor-
te, tirando partido das suas idiossincrasias. Para responder a este
problema, vamos produzir nove modelos de interpretacao visual do
movimento em tempo real, visualmente baseados em movimentos
artisticos que se inspiraram no movimento fisico para a criacido de
obras. Desta forma, queremos explorar a relagdo entre movimento
e forma, e o potencial de abordagens computacionais para a criacao
de arte e design, com o auxilio da arte cinética comportamental, vi-
sando o potencial das abordagens computacionais para a criacdo de
arte e design.

PALAVRAS-CHAVE

Arte Digital, Arte Cinética, Tipografia, Creative Coding,
Instalacao Interativa, Design Grafico, Movimento
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Podemos identificar movimento em quase tudo o que nos rodeiae a
nossa visao é estimulada por esses acontecimentos fisicos. Foi a partir
do estudo do movimento, que foram encontradas respostas para pa-
radigmas complexos. Da maca que cai no angulo de visdo de Newton
e o fez formular a teoria da gravidade no século xXvii, a realizacdo de
obras de arte com interpretacdes do movimento distintas, provando
que o movimento néo é exclusivamente objeto de estudo cientifico,
como é também recetivo a interpretacido individual. Compreender
estas heterogeneidades, pode ajudar-nos a criar novas formas de in-
terpretacio e de conexao com o ambiente que nos envolve.

Desde do advento da computagiao, em meados do século xx, va-
rios artistas, cientistas da computacio e designers tém vindo a explo-
rar o uso de abordagens computacionais para o desenvolvimento de
artefactos de design e artisticos. Uma das primeiras exposi¢cdes que
contou com projetos que exploravam esta abordagem foi a Cybernetic
Serendipity em 1968, mostrando como o homem pode usar o compu-
tador e novas tecnologias para alargar a sua criatividade, no préprio
ato de descobrir coisas agradaveis por acaso (REICHARDT, 1971).

A medida que asdécadas avancam, a arte comeca a ter uma ten-
déncia para reflectir e incorporar as maquinas e a tecnologia da sua
época (ROCHE, 2004). E provavel que as interacdes entre pessoas e as
maquinas sejam cada vez mais frequentes no futuro, e a arte ciberné-
tica tem o potencial para moldar as nossas relacdes com as maquinas
e desenvolver novas formas de interacéo e expressiao (REAS, 2001).

Esta dissertacdo explora a relagdo entre movimento e forma,
com recurso (I) a uma estrutura interativa que pode ser usufruida di-
namicamente, construindo um espaco de explora¢ao pelos movimen-
tos artisticos; (11) ao préprio movimento fisico do espaco envolvente
da estrutura; (111) a tecnologia e arte cinética.

1.1 MOTIVACAO E AMBITO

Estadissertacdo parte do desafio, de criar e desenvolver artefactos vi-
suais que tirem partido das qualidades do suporte fisico Feed NPlay, ja
materializado no Piso 1do Departamento de Engenharia Informatica
(DEI), sendo desta forma, um dos primeiros projetos conceptualizados,
desenhados e desenvolvidos para este suporte. Esta estrutura nasceu
de uma vontade de criar e desenvolver projetos que envolvam e estimu-
lem a comunidade num ambiente interativo, e portanto, a motivacao
subjacente reside na criacdo de uma experiéncia interativa que res-
ponda a essa necessidade, conjugando elementos de arte e tecnologia.

A arte moderna estd intimamente ligada a interpretacao dos
artistas da sociedade em constante movimento e desenvolvimento,
mas muitas correntes artisticas, nao passaram do formato estatico.
Pretendemos explorar a desconstrucao dessa barreira, trabalhando o
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movimento das pessoas como o seu meio de expressao e interacao, com
respostas em correntes artisticas que dele partiram. A tecnologia vem
neste contexto, servir-nos como um aliado a continuacao dos pensa-
mentos tedricos de correntes artisticas, colocando-os numa realidade
tecnologicamente distante da sua.

Este projeto é apresentado no contexto de dissertacdao do mestra-
do em Design e Multimédia, um curso interdisciplinar, que relaciona
areas ciéntificas como Belas Artes, Audiovisual e Producdo dos Media, e
Ciéncias Informaticas. Com a presente dissertacao, preetendemos de-
senvolver um projeto que manifeste esta interdisplinidade, criando ar-
tefactos de expressao artisca com base em conhecimentos tecnélogicos.

1.2. OBJETIVOS E IMPLICACOES

O principal objetivo desta dissertacao é a concepcao e desenvolvimen-
to de uma instalacéo interactiva multimédia, para o suporte fisico
FeedNPlay, que seja reativa ao seu ambiente e comportamento da au-
diéncia. Para responder a este objetivo, pretendemos conceptualizar
uma interpretacdo dos movimentos do espaco envolvente, construin-
do um espacgo de exploracao entre correntes artisticas, em que o mo-
vimento do puiblico tem como resposta artefactos de design artisticos
executados tecnologicamente. Outro aspeto a que dedicAmos a nossa
atencio, foi a producio de artefactos de facil compreensio do ponto
de vista da interacao. O publico deve perceber que esta a ter impacto
nas obras em tempo real e desta forma suscitar a sua exploragio entre
movimento e forma.

Para cumprir com estes objetivos é necessario: (1) recolher e documen-
tar a relacdo do movimento com as artes visuais através do estudo
de movimentos artisticos; (11) recolher e documentar a evolucéo das
tecnologias digitais e o seu impacto nas artes visuais e na audiéncia
dos artefactos artisticos. Paraaimplementacdo deste projeto, vai ser
utilizado o Processing?, respeitando a estrutura predefinida para a
criacdo de contetidos do FeedNPlay.

1 Processing https://processing.org/
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1.3. ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Este documento esta dividido em seis capitulos: (1) Introducéo; (11)
Estado da Arte; (111) Plano de Trabalho e Metodologia; (1v) Abordagem:;
(v) Conceptualizagao e Desenvolvimento; (vi) Concluséo.

No presente capitulo (Introducéo), comecamos por contextuali-
zar a proposta desta dissertacao, quais asimplicacdes para a concre-
tizar, o que a motivou e em que Ambito.

No segundo capitulo (Estado da Arte) fazemos uma sintese da
investigacao efetuada para uma melhor compreensao dos topicos em
que esta dissertacdo se insere. Esta inclui um estudo do movimento
em matérias artisticas e o seu desenvolvimento paralelo com a ciéncia
até a formalizdo da Arte Cinética. Também neste capitulo é feito um
estudo de projetos atuais que podem contribuir e influenciar o desen-
volvimento do projeto como: (1) instalacoes interativas; (11) projetos
de arte computacional e/ou cinética.

O terceiro capitulo (Plano de trabalho e Metodologia), apresenta
um plano das tarefas consideradas necessarias para a conclusao do
trabalho e o tempo previsto para cada uma. Apresenta também a
metodologia definida que ird orientar o desenvolvimento do projeto.

O quarto capitulo (Abordagem) explica o trabalho que foi rea-
lizado como trabalho preliminar ao desenvolvimento do projeto,
este inclui a defini¢do do problema e apresentac¢io do suporte fisico
FeedNPlay, assim como o estudo da intera¢do com o suporte.

Em Conceptualizacdo e Desenvolvimento, é onde a visao ar-
tistica é delineada e materalizada. Neste capitulo, aprofundamos o
desenvolvimento dos nove paineis que compdem a instalacdo, deta-
lhando implementacdes técnicas e os outputs visuais, e apresentamos
oresultado final dos nove paineis integrados no Feed NPlay.

O capitulo da Conclusao, resume o trabalho realizado, as con-
clusdes que chegamos, dificuldades e o trabalho prevalecente.
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Neste capitulo, proporcionamos uma sintese detalhada da investi-
gacao que realizdmos, permitindo uma melhor compreensao do con-
texto em que esta dissertacdo se insere. Para a investigacdo desta
proposta focamo-nos em dois temas: (1) Movimento, aplicado as artes
visuais, fazendo uma retrospectiva das correntes artisticas e de que
forma o estudaram e interpretaram visualmente, o seu desenvolvi-
mento paralelo com a ciéncia, até a formalizagdo da Arte Cinética ; (11)
Trabalhos Relacionados, onde procuramos compreender os desenvol-
vimentos praticos em trabalhos mais recentes, e que se cruzam com
anossa proposta. Ao aprofundarmos estes dois pontos, conseguimos
criar um enquadramento sélido que enriquece a compreensao das
ligacOes entre movimento, arte e progresso tecnolégico.

2.1 MOVIMENTO

O movimento, ao considerarmos o seu histérico relevante, é dificil es-
tabelecer limites para este tema do ponto de vista l6gico. Popper divi-
diu o tema em seis formas de interpretacdo que considera as relevantes
paraosacadémicos da area em matérias artisticas. Em primeiro lugar,
temos o movimento na obra: este pode ser designado por imagem do
movimento no seu sentido lato, indo para além da noc¢ao de represen-
tacdo. Em segundo, temos o movimento do préprio artista, o modo
como o seu envolvimento afeta a génese da obra. Em terceiro, temos o
movimento ocular do espetador. De seguida, temos outros trés proble-
mas que afetam a classificacdo légica do movimento: a relacdo entre o
movimento nas artes visuais e o movimento nas outras artes; a rela-
¢do entre o movimento fisico, psicolégico ou biolégico e o movimento
nas artes em geral; e por fim, o movimento real nas artes visuais, que
podemos classificar como as obras que se movimentam (POPPER, 1968).

No contexto desta dissertac¢do, na medida do possivel, limita-
remos o estudo a analise do movimento em obras de arte e do movi-
mento real, no entanto envolvera necessariamente o tratamento do
movimento do espetador. A nossa intencdo com este estudo, é mostrar
como a evolucgédo do uso do movimento durante o periodo (meados do
séc. XIX até meados do séc.xX), resulta numa “categoria inteiramente
nova de arte” — Arte Cinética (POPPER, 1968).

Neste capitulo, estudamos o movimento, e as formas que a visdo pode
ser estimulada através desses acontecimentos fisicos, originando for-
mas de interpretacao artistica como: objetivamente, subjetivamen-
te e intelectualmente, e ainda o seu desenvolvimento paralelo com
a ciéncia, até a formalizacado da Arte Cinética. Compreender estas
heterogeneidades, pode contribuir para a criacao de novas formas
de interpretacao e a formalizar um ambiente de conexdo com a arte.
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2.1.1 ARTES VISUAIS, CIENCIA E ARTE CINETICA

O inicio do estudo do movimento em matérias artisticas, pode
datar-se na década de 1860 por varias razdes. Esta década ficou
marcada pelo surgimento de uma nova forma de ver o mundo,
que mais tarde ficou conhecida como Impressionismo. Esta nova
corrente artistica ficou marcada pelo distanciamento das regras
da arte académica, como retratar fielmente a realidade, abor-
dar temas religiosos, retratar a realeza e momentos histéricos.
Os artistas passaram a valorizar os seus sentidos e impressoes
visuais do mundo, homenageando a iluminacao natural. Estas
ambicodes, possibilitaram a um conjunto de novos temas serem
agora estudados, assim como interpretados artisticamente.

A década de 1860 testemunha também uma espécie de parale-
lismo cronolégico na forma como os desenvolvimentos cientifi-
cos e a arte evoluem (POPPER, 1968). Marca o vigoroso interesse
despertado pela fotografia e pela visdo estereoscopica que mais
tarde teria repercussodes incontornaveis na cinematografia.
Um dos propulsores nessa matéria, foi Etienne-Jules Marey
(1830-1904), um fisiologista que revolucionou a importéanciaea
forma como era entendido o movimento fisiolégico através da
publicacdo de livros como Du mouvement dans les fonctions de
la vie (“Movimento nas funcdes da vida”) em 1868, e La Machine
Animale ("Mecanismo Animal") em 1873. Nestes livros, Marey
apresenta os seus estudos dos movimentos fisiol6gicos de ani-
mais e humanos, a partir da simulacéo e analise. Criou novas
ferramentas que facilitaram a interpretacdo dos movimentos,
através da sua materializacdo. Isto permitiu provar leis por meio
de simulacio utilizando modelos mecanicos, capazes de repro-
duzir fenémenos observados e analisados (CAMPILLO, 2017).
Eadweard Muybridge (1830-1904), influenciado pelos mé-
todos de Marey, criou o que ficou conhecido como o primeiro
exemplo de cronofotografia — um método de “gravar” a passa-

right, 1878, by MUYBRIDGE

MORSE’S Gallery, 417 Montgomery St., San F
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AUTOMATIC ELECTRO-PHOTOGKA
“SALLIE GARDNER," owned by LELAND STANFORD; running ata 1.40 gait over the Palo Alto track, 19th June, 1878.
T X werc mad . { distance rt 1 of hey illustra ecutive positions

Fig.1 Muybridge, E. (1878). Sallie Gardner
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gem do tempo — em 1878. Com uma sequéncia de doze fotografias
tiradas ao longo de quarenta metros por cameras diferentes de
uma cavalo a galopar, capturadas com diferenca de instantes,
produzindo um efeito de fotografia em movimento (Fig. 1), pro-
vou a teoria de Marey, que afirma que o cavalo nunca tem os qua-
tro ferros no ar durante a fase de extensdo (MAREY, 1873).

Estes estudos de Muybridge, persuadiram Marey em 1882
a aprofundar a suas pesquisas fotograficas, criando uma arma
fotografica que possibilitava tirar doze fotografias por segundo,
que levou a criacdo da camera cronofografica, que possibilitou
a captacdonuma Gnica pelicula, criando assim o método crono-
fotografico (Fig. 2) (CAMPILLO, 2017).

Fig.2 Etienne-Jules Marey (1982). Pélican volant. Cronofotografia

Marey, com seu trabalho de imobilizar movimentos em varios
estados de transicao, desempenhou um papel crucial na transi-
¢ao da fotografia para a cinematografia, uma vez que seus estu-
dos permitiram compreender melhor o movimento. Por outro
lado, osirmaos Lumieére buscaram criar a sensacao de movimen-
to por meio de sequéncias fotograficas. Esses estudos tiveram
uma influéncia significativa tanto na arte quanto na ciéncia,
ocorrendo em paralelo ao longo da histéria.

Os temas predominantes do Impressionismo, a corrente artistica
que decorria em paralelo, foram cavalos, ferrovias e pontes fer-
roviarias, barcos, veleiros, multiddes, bandeiras, fumo, nuvens,
agua e os seus reflexos, e dancarinos. Todos estes, compreendem
na sua natureza um movimento associado, o que abriu espaco
paraainterpretacdo do movimento como um fenémeno objetivo,
que depende da impressao direta da retina pela experiéncia da
variacdo do movimento pelo préprio artista (POPPER, 1968).
Claude Monet (1840-1926) e Edgar Degas (1834-1917), foram
artistas que se destacaram na época do Impressionismo pelas suas
interpretag¢des do movimento. Apesar de seguirem a mesma dou-
trina de interpretacdo do movimento, distinguiam-se pelas suas
formas de o expressar. Enquanto Monet dava importancia a ilumi-
nacao natural ea utilizava para criar sensacdo de movimento (Fig.
3), Degas refugiava-se em espacos fechados e focou o seu estudo na
sugestéo de sucessido de movimentos (Fig. 4) (POPPER, 1968).



ESTADO DA ARTE INTERPRETACOES VISUAIS DO MOVIMENTO 023

Fig. 4 Edgar Degas (1877) The Rehearsal
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Segundo Popper (1965), é 6bvio que o movimento esteve entre
as preocupacoes dos artistas em varios outros periodos, masé a
partir dos Impressionistas que adquire um papel tdo importante
e que converge de forma tdo caracteristica nos periodos poste-
riores. Seguindo a época de Odilon Redon (1840-1916) e Auguste
Rodin (1840-1917) , em que 0 movimento comeca a ser interpre-
tado de uma maneira mais subjetiva, dando valor a expressivi-
dade, influenciando artistas como Vincent van Gogh (1853-1890)
e Paul Gauguin (1848-1903), que demonstraram interesse em in-
terpretar o movimento traduzindo sentimentos subjetivos como
forcas internas organicas, o pulso, ritmos biolégicos e a forca
vital (Fig. 5 e 6) (POPPER, 1968).

Fig.5 Vincent van Gogh (1889) La Nuit étoilée. Fig. 6 Paul Gauguin (1894) Mahana no atua.

Novas vanguardas iam surgindo e coexistindo, provando no-
vas formas de interpretar o movimento: Objetivamente como
com o Cubismo e Robert Delaunay (1885-1941), que se distinguiu
pelo seu uso cromaético da luz e simultaneidade de formas vi-
suais (Fig. 7); Subjetivamente como com os Expressionistas,
Fauvistas, Paul Klee (1879-1940) e Wassily Kandinsky (1866-194.4)
(Fig. 8); E Intelectualmente com os Futuristas, Rayonistas,
Construtivistas, Vorticistas e Suprematistas (POPPER, 1968).
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Fig.7 Robert Delaunay (1916). Portuguese Woman.

=

L5 e ok

Fig. 8 Wassily Kandinsky (1923). Komposition 8.
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Na década de 1930, os pintores norte-americanos comecaram
a experimentar com formas expressivas e gestuais de pintura
através da Pintura de Acdo (ou “action painting”), privilegiando
movimento, velocidade e acdo no préprio ato de pintar. Um dos
artistas preeminentes desta corrente é Jackson Pollock (1912-
1956), com as representacdes do processo fisico e emocional du-
rante a criacdo de uma obra através da técnica de dripping? (Fig.
9), criada por Max Ernst (1891-1976) (POPPER, 1968; CAMILO, 2017).

Fig. 9 Pollock, J. (1947). Alchemy

A fundacao da escultura cinética moderna, de 1920 a 1935, ficou
marcada por quatro inovadores primarios: Naum Gabo (1890-
1977), Marcel Duchamp (1887-1968), Laszlé Moholy-Nagy (1895-
1946), e Alexander Calder (1898-1976), que definiram o percurso da
escultura cinética ao longo do século vinte. Destes, apenas Calder
usou a cinética como primeira abordagem (REAS, 2001).

Duchamp, criou uma série de pinturas baseadas no movi-
mento, como o Nude Descending Staircase (1912) (Fig. 10), influen-
ciado pelos estudos de Muybridge (Fig. 11). Este descreveu a sua
obra como nao uma pintura, mas uma organizacao de elementos
Cinéticos (REAS, 2001).

2 Dripping: Técnica em que a tinta é lancada diretamente sobre a superficie da tela.
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Fig.11 Muybridge, E. (1891). Woman Descending the Staircase .
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Enquanto outros movimentos modernistas, como Cubismo e o
Futurismo viram na abstracdo uma forma de responder as mu-
dancas sociais e tecnolégicas, Duchamp tentou fazer uma in-
vestigacdo conceptual do significado e funcdo da arte. Com os
ready-mades, como o Bicycle Wheel (1913) (Fig. 13), em que o espe-
tador era incentivado a rodar a roda, tornou visivel o estatuto
provisorio e transitério da arte a medida que alternam entre arte
e nonart, ao mesmo tempo que colocou o espetador como criti-
co tanto para a rece¢do como para a producio de obras de arte
(JupoOVITZ, 1998).

No curso destas geracoes, as influéncias artisticas e intelectuais,
bem como as tecnoldgicas e naturais, davam sinais de que estava
parabreve o nascimento de umanovaarte, a Arte Cinética (POPPER,
1968). Baseada no uso do movimento como um elemento real e
independente, enraizada na tradi¢cao da histéria da arte, impe-
lindo ao artista o dever de colocar a sua arte relevante paraa
tecnologia prevalecente (BURNAM, 1967; REAS, 2001).

Nas primeiras décadas do século xx, Laszl6 Moholy-Nagy
produziu trabalhos artisticos, argumentando que os principios
estaticosda arte classica deveriam ser substituidos pelos princi-
pios dindmicos da vida universal (MOHOLY-NAGY & KEMENY, 1922).
A sua Light Prop for an Electric Stage, também conhecida como
Light-Space Modulator, apresentada em 1930, reflete claramente
estes principios reativos e dindmicos. Este objeto cria efeitos de
iluminacao através da sua rotacdo mecanica e da refletividade
daluzno seu espaco, nas superficies de aluminio (MOHOLY-NAGY,
1930; REAS, 2001). Da mesma forma, Alexander Calder introduziu
os mobile a escultura cinética moderna, obras tridimensionais
em movimento que exploraram as relagoes entre fatores ambien-
tais, como o ar (Fig. 12) (POPPER, 1968; REAS, 2001).

Fig.12 Alexander Calder (1956). Four Directions. Exemplo de um mobile
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Fig.13 Marcel Duchamp (1913). Bicycle Wheel.
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No rescaldo das geracoes passadas, a expressao Kin

etic Art (Arte Cinética), comecou a ser aceite a partir de mea-
dos da década de cinquenta. O Yellow Manifesto, publicado por
ocasiao da exposicao Le Mouvement de 1955, na Galerie Denise
René em Paris, continha referéncias as “Artes Cinéticas” pelo
artista tedrico Victor Vasarely (1906-1997) e pelo historiador de
arte Pontus Hultén (1924-2006). Neste caso, a expressio era refe-
renciada como uma procura visual, que compelia o espetador a
responder a determinados estimulos (POPPER, 1968). Para o pro-
poésito desta investigacao, consideremos a Arte Cinética como to-
das as obras bidimensionais ou tridimensionais em movimento
real, incluindo méaquinas, mébiles e projecoes, controladas ou
nao, e obras com movimento virtual, em que os olhos do espeta-
dor respondem a estimulos fisicos.

Na década de sessenta, a Arte cinética observou grandes de-
senvolvimentos por consequéncia dos avancos tecnolégicos.
Influenciados pela experimentacdo criativa com abordagens
algoritmicas, em 1962, Bruno Munari (1907-1998) e Giorgio Soavi
(1923-2008) introduziram o conceito de Arte Programada quando
organizaram a exposicao Arte Programmata. Arte cinetica. Opera
moltiplicate. Opera aperta (CAPLAN, 2022). Nesta exposicao, eles
apresentaram um conjunto de obras programadas que, em opo-
sicdo a "arte tradicional”, permitiam ao espectador observar a
obra em variacao continua. Nos anos seguintes, varios outros
eventos e exposicoes também exploraram essa relacdo entre
arte e tecnologias da informacao, tanto do ponto de vista teori-
co quanto pratico.

Jasia Reichardt, organizou uma exposicao em 1968, Cybernetic
Serendipity (Serendipidade Cibernética), no Institute of Contemporary
Arts (ICA) em Londres, que explorava e demonstrava as relagoes
entre tecnologia e criatividade, onde artistas estao envolvidos na
ciéncia e cientistas envolvidos na arte (REICHARDT, 1968).

“Cybernetic Serendipity deals with possibilities rather than
achievements, and in this sense it is prematurely optimistic”
[REICHARDT, 1968|

Uma das caracteristicas que tornou esta exposicao invulgar para
a época, foiaincerteza por parte dos visitantes relativamente ao
oficio dos produtores dos artefactos, podendo estes terem sido
protagonizados por artistas, engenheiros, matematicos ou ar-
quitetos. Como resultado, pessoas que nunca se teriam envolvido
com a arte tradicional, passaram a criar imagens fixas e anima-
das que se aproximavam ao que era considerado arte (REICHAR-
DT, 1968). Esta exposi¢do contava com varios projetos, sendo um
deles o Computer-generated pictures, por L. D. Harmon (1922-1982)
e K. C. Knowlton (1931-2022) Ao digitalizar fotografias, conver-
tiam sinais elétricos em nimeros binarios, que eram armaze-
nados numa fita magnética e com outro programa, conseguiam
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atribuir simbolos tipograficos a estes niimeros, de acordo com a
valor da densidade do halftone (Fig. 14) (DIETRICH, 1985).
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Fig. 14 Knowlton, K., & Harmon, L. (1966). Studies in Perception I - Mural

Naquela época, estes avancos e obras comecaram a disseminar
aideia de que uma nova era de tecnologia da informacéao estava
préoxima, e o computador teria um impacto significativo nisso
(KAPOOR, 1972; SHANKEN, 2002).

Em 1947, a revista americana Popular Science Monthly publicou
o artigo Even Necktie Designers Can Use Electrons, onde sugeriu
que visuais de osciloscopio poderiam ser um recurso util para
designers obterem ideias e inspiracao para padrodes téxteis
(GITHENS, 1947). Na mesma época, Ben Laposky (1914, 2000) e
Herbert Franke (1985-) usaram osciloscépios e fotografia de longa
exposicdo para criar imagens abstratas (Fig. 15 e 16).

Fig. 15 Laposky, B. (1953). Oscillon 3. Fig.16 Laposky, B. (1953). Oscillon 45.
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Outros artistas visuais e fotografos exploraram usos semelhan-
tes da fotografia de longa exposicao para capturar o movimento
da luz, como Man Ray (1890, 1976), Pablo Picasso (1881-1973) ou
Gjon Mili (1904, 1984) (KEIMIG, 2016; LEVIN & BRAIN, 2021).

Muitos artistas associados a movimentos artisticos das décadas
de 1960 e 1970, comegaram a desenvolver processos performa-
tivos que incluiam o movimento na criacdo da obra de arte. O
trabalho de Sol LeWitt (1928, 2007) é um exemplo pratico disso.
Nos seus textos Paragraphs on Conceptual Art (19992) e Sentences
on Conceptual Art (1999%), publicados pela primeira vez na década
de 1960, LeWitt definiu que na Arte Conceptual aideia é a parte
fundamental de uma obra conceptual. Isto implica que as obras
conceptuais devem ser elaboradas a partir de um conjunto de
instrucgdes e/ou regras previamente definidas, onde todas as de-
cisdes devem ser concebidas e planeadas antecipadamente. Por
exemplo, quando comegou em 1968 a série Wall Drawing, LeWitt
definiu um conjunto de instrugdes para criar um desenho de pa-
rede (Fig.17). Posteriormente, desenhos foram criados por dese-
nhistas que interpretaram as instrug¢des durante o processo de
desenho (LEWITT, 2016; REAS, 2004,).

Fig.17 Sol LeWitt, Wall Drawing 413. Desenhada pela primeira vez por David
Higginbotham e Jo Watanabe em 1984. Moderna Museet, Estocolmo.

A arte cinética tem sido cada vez mais explorada em meio aca-
démico e artistico. Isso pode ser atribuido a crescente disponi-
bilidade de tecnologias avancadas e ao acesso facil a internet,
que tem permitido a producao de artefactos cada vez mais so-
fisticados. A utilizacdo de tecnologias computacionais tem pos-
sibilitado a exploracdo do movimento em tempo real de forma
participativa com a audiéncia na producao artistica, originado
uma nova forma de arte cinética.
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2.2 TRABALHOS ATUAIS

Seleciondmos quatro trabalhos mais recentes que se relacionam com
apresente proposta. Desde instalacdes interativas, a projetos que par-
tiram de conceitos tedricos e visuais de correntes artisticas. A anélise
destes trabalhos contemporaneos permite contextualizar as tendén-
cias recentes no que toca a trabalhos que integram arte, tecnologia e/
ou incorporem a interacao.
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Standing Wave

Annica Cuppetelli e Cristobal Mendoza, criaram a Cuppetelli and
Mendoza em 2010, para criar instalacdes e objetos que combinam
elementos fisicos com a tecnologia, com o objetivo de criar experién-
cias sensoriais, imersivas e dinamicas. Em 2013, criaram a instalacao
Standing Wave (Fig.18), uma instalacdo audiovisual composta por li-
nhas geradas no computador que reagem em tempo real aos movimen-
tos dos participantes. Para complementar a instalacdo, adicionaram
uma componente de audio reativa ao movimento daslinhas, para que
os movimentos estivessem sincronizados com a resposta visual e au-
ditiva. A interface dainstalacao é constituida por pequenas cimeras
de video ligadas a um computador, que processa a saida de imagem
paradeterminar a forca e a direcdo dos seus movimentos. (CUPPETELLI
& MENDOZA, 2013).
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Fig.18 Standing Wave (2013).
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Camera Postura

Em 2014, a LUST desenvolveu um instalacdo interativa para o
Nederlands Film Festival que usa a postura do utilizador para gerar
posters. Para isso, procurou cenas em que um gesto semelhante ao
do utilizador era executado nas frames dos filmes mais populares do
festival (Fig.19). O utilizador faz um movimento e esse movimento é
repetido no filme. As cenas correspondentes foram utilizadas como
fundo para os cartazes, adicionando informacdes adicionais sobre o
filme, como créditos, titulo e localizacdes. O utilizador, ao longo da
interacgio, conseguia perceber de que forma estava a ter impacto na
pesquisa, pela resposta visual que gerava no poster, em que aparecia
o delineamento do seu corpo e o poster iniciava a sua pesquisa em
tempo real de posturas correspondentes (Fig.20) (RNDR, 2013).
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Fig. 20 Posters gerados.
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SELFIE + CODE & TYPE + CODE

Em 2015, Yeohyun Ahn comecou o projeto SELFIE + CODE, concebi-
do a partir de influéncias Impressionistas (capturar um momento)
e Expressionistas (expressar sentimentos). Neste projeto, Ahn cria
artefactos através de processos algoritmos que transformam o con-
ceito de autorretrato tradicional em linguagens visuais generativas
e expressivas (Fig. 21). Com recurso a um fonte de video em tempo
real, transformou cada pixel num retangulo, cujos pardmetros eram
determinados pelos niveis de brilho da fonte de video (AHN, N.D.).

Em 2021, Ahn apresentou uma iterac¢do deste projeto, com uma
série de artefactos que combinam tipografia generativa e auto-re-
tratos. Ahn, com esta abordagem, procurou expressar visualmente
diferentes emocdes e estados de espirito através da escolha da fonte
tipografica (Fig. 22). Este projeto foi exibido no Milwaukee Institute of
Art & Design's Brooks Stevens Gallery, como parte da exposicao TYPE
Portrait — Tangible TYPE, que esteve em exibicdo de 15 de janeiro a 5
de marco de 2021. Esta exposicao tinha como objetivo explorar a sim-
biética da tecnologia, design e tipografia (MILWAUKEE INSTITUTE OF
ART & DESIGN’S, 2021).

Fig. 22 Yeohyun Ahn (2020). TYPE + CODE IV: Typographic Selfie + CODE, Typographic Selfie + CODE I. Artefactos selecionados.

(i) Helvetica; (ii) Zapfino; (iii) Asmelina Harley.
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Post-print

Serafim Mendes, em colaboracdo com o Mecha Studio, desenvolveu
em 2019 uma instalacdo interactiva que permitia ao piiblico explorar
animacdes de um conjunto de quinze posters (Fig.23). Este projeto
combina contetido 3D, com tecnologia e design grafico. Com recurso
arealidade aumentada, os visitantes podiam explorar as animacoes
a partir de um dispositivo portatil pessoal (smartphone ou tablet).
Através da construcado de uma aplicacdo mével, a audiéncia podia
explorar o conjunto de cartazes impressos, conseguindo observar as
animacdes através do dispositivo e controlar a forma como o contetido
é visto (MENDES, 2019).
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Fig. 23 Post-print na Millenials exhibition (Bienal de Deisign do Porto)
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Esta seccdo apresenta o plano de trabalho e metodologia definidos
para o desenvolvimento da dissertagao.

3.1 IDENTIFICAGAO DE TAREFAS

Foi delineado um plano de trabalho (Fig. 1), com diferentes tarefas
erespetivas duragdes planeadas. As partes a preto indicam o plano
inicial, enquanto que as partes a cinzento indicam o plano reestru-
turado apds as conclusdes tiradas da pesquisa inicial e trabalho pre-
liminar, assim como a adaptacao e extensao do periodo de desenvol-
vimento do projeto e consequentes implicacdes. Nesta seccdo, é feita
uma breve explicacdo de cada tarefa.

2022 2023

SET ouT NOV DEZ JAN FEV MAR ABR MAT JUN JuL

Pesquisa / Estudo D

Trabalho Preliminar G

Desenvolvimento do Projeto N
Implementagao no FeedNPlay ]
Aplicagdo e Conclusdes (
Escrita da Dissertacao C ] L

Fig.1Tarefas delineadas para o plano de trabalho e respetiva duracéo visualizada através de um diagrama de Gantt

Pesquisa / Estudo

Estudo e exploracdo de hipdteses pelas quais o trabalho pratico da
presente dissertacdo podia ou nao explorar, bem como o estudo ini-
cial de solugdes visuais e interativas. Esta fase de pesquisa e estudo
resulta também na recolha e revisao de literatura que culminara na
escrita do Estado da Arte, no estudo de correntes artisticas para o
desenvolvimento dos nove painéis e na escolha da metodologia mais
acertada para esta dissertacio.

Trabalho Preliminar

Experimentacdo de técnicas e ferramentas mais adequadas para o
desenvolvimento da instalac¢ao interativa. Exploracao de trabalhos
similares, para uma melhor analise de futuras dificuldades, que resul-
tarao num afunilamento de tarefas e num planeamento mais realista.

Desenvolvimento do Projeto

Esta fase, cuja decomposicao pode ser encontrada na Figura 2, decom-
poe-se em dez etapas, uma para cada projeto individual, que tera lugar
em cada ecrd do FeedNPlay, formando um conjunto de nove etapas
(Tarefas1a9), e ainda, uma etapa para a conjugacao de todos os pro-
jetos e a sua interacéo global no FeedNPlay (Tarefa 10). Foi delineado
aproximadamente uma semana e meia para o desenvolvimento de
cada tarefa, sendo a primeira, a nica que ultrapassa esta margem,
tendo em conta a adaptacao a obstaculos iniciais.
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Como esta tarefa e a tarefa de Implementacéo no FeedNPlay estido
em constante iteracdo (Capitulo 3.2 Metodologia) o tempo delineado
para cada projeto inclui respetivamente a sua adaptacio a estrutura
eavaliacao.

Implementagao no FeedNPlay

Implementacao e teste de cada projeto na instalagdo a medida que vao
sendo concluidos. Esta fase sera concretizada de forma iterativa com
o Desenvolvimento do Projeto até ao teste final de todos os projetos
em conjunto.

Aplicag¢do e Conclusdes

Aplicacdo final na instalacdo. Esta fase tera como finalidade a comu-
nicacao do projeto final ao publico a que se destina. Desde a inaugu-
racao, a divulgacao através de material publicitario, tanto materiais
impressos como digitais.

Escrita da Dissertacao

Esta fase retine todo o processo de escrita bem como a cria¢do do docu-
mento que resultara na dissertacio final. Esta, incluira toda documenta-
cdo do trabalho de pré-desenvolvimento do projeto, como a exploracao
de ideias, e da evolucdo do projeto numa fase maisavancada. Esta tarefa
também inclui a escrita do Estado da Arte e a do Plano de trabalho.

JAN FEV MAR ABR MAI JUN

Fig. 2 Decomposicdo da tarefa Desenvolvimento do Projeto, presente na Figural
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3.2 METODOLOGIA

O desenvolvimento do projeto seguiu o modelo de Nigel Cross “Four
stage design process” (CROSS, 2021; DUBBERLY, 2005: P. 30) que se foca
nas quatro principais tarefas de um designer para resolver um pro-
blema. A primeira fase foca-se na “Explora¢ao” do problema e do seu
contexto com o objetivo de o tornar claro. Depois desta fase, entra
num ciclo entre “Geracao” dos contetidos e a "Avaliacdo” dos resulta-
dos, concluindo se estes respondem aos objetivos da proposta inicial.
Quando o projeto atinge o seu potencial maximo, passa para a fase
seguinte do modelo, "Comunicacao”’, que permitira a adaptacao do
projeto no suporte selecionado.

Exploracao

Geragao

Avaliagao

Comunicacao

Fig.3 Diagrama do modelo “Four Stage Design Process” de Nigel Cross para o

desenvolvimento de projetos de design

Este modelo, cuja referéncia visual pode ser encontrada na Figura 3,
foi selecionado como suporte de desenvolvimento, pela sua eficiéncia
e objetividade, baseando-se nas atividades essenciais que o designer
executa (DUBBERLY, 2005: P. 30).

Aplicando este modelo ao plano de trabalho, a Exploracao ira
cobrir as tarefas de Pesquisa/Estudo e o Trabalho Preliminar. O ciclo
entre Geracdo e Avaliacdo ira cobrir o Desenvolvimento do Projeto, res-
petivamente. Finalmente chegaremos a parte da Comunicacao, que ira
cobriraetapa de Implementacdo no FeedNplay e Aplicacao e Conclusdes.
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Este capitulo esta dividido em dois tépicos que explicam o trabalho
que foi realizado como trabalho preliminar ao desenvolvimento do
projeto: (i) Definicdo do Problema, no qual exploramos diferentes
abordagens, até chegar a solucao final; (ii) apresentacio do suporte
fisico FeedNPlay, estrutura na qual o projeto foi implementado, assim
como a analise de solucdes para a interacdo com a estrutura.

4.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Esta proposta parte da iniciativa de desenvolver uma experiéncia
artistica que tire partido da estrutura e das qualidades do suporte
FeedNPlay, ja materializado no Piso 1do Departamento de Engenharia
Informatica (DEI). A propostaincorpora ointuito de fazer um estudo
sobre a interpretacédo visual do movimento envolvente a estrutura.
Deste modo, o presente projecto visa trabalhar com a dimenséo, re-
solucdo e com os mecanismos que possibilitam a interacdo actuais do
FeedNPlay, ao mesmo tempo que formaliza num ambiente dindmico,
interpretacdes visuais do seu espaco. O problema, passa por definir
as arestas nas quais o movimento estara envolvido. Devido a dificul-
dade de estabelecer limites para este tema do ponto de vista légico,
foram exploradas varias abordagens preliminares que nao tiverem
seguimento.

A primeira abordagem contemplava a modelac¢ao tridimen-
sional de artefactos de diferentes materiais, texturas e expostos a
iluminacao, com propésito de estudar o seu comportamento quando
confrontados com impulsionadores de movimento, como simulacao
de vento. Paraisso, seria utilizado um programa de modelacado, como
o Cinema 4D e um motor de renderizacao. Esta solugao revelou-se
pouco satisfatéria devido ao processo de renderizacao lento, dificul-
tando a manipulacdo do projeto em tempo real, que resultaria em
fenémenos previsiveis.

Na 6tica de manter a pratica da modelacao e acelerar o processo
de renderizacgdo, tornou-se uma solucdo a manipulacio de tipografia
em movimento sob superficies tridimensionais (Fig. 3). Desta forma
seria possivel a utilizacao de graficos vetoriais no projeto, e resol-
veria o problema da manipulacio de artefactos em tempo real. Esta
abordagem manifestou a necessidade de ter material textual que se
relacionasse de alguma forma com a interpretacdo do movimento.

Tendo o publico do DEI como alvo, foi desenvolvida uma pes-
quisa sobre os aspetos que poderiam ser considerados relevantes
para esta comunidade. Foi realizada uma pesquisa sobre a histéria
da cidade de Coimbra, incluindo visitas a Seccao de Jornalismo da
Associacdo Académica de Coimbra. Tornou-se evidente alguns defei-
tos do arquivo como a sua escala, desorganizacio e acesso restrito.
Durante a pesquisa de campo, foram estudadas edi¢des de jornais an-
tigos, como o Via Latina (Fig. 1), e concluiu-se que a informacéao encon-
trada era desconhecida para grande parte dos estudantes por estar
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enclausurada naquele espaco, sendo esta do seu potencial interesse.
Surgiu a ideia de criar um arquivo de artigos/noticias encontradas,
fazendo um apanhado de movimentos estudantis durante o século
XX. No processo de planeamento de trabalho, esta solucado revelou-
-se penosa para com os objetivos propostos inicialmente. Este cami-
nho deixou de ser viavel porque o trabalho de pesquisa, organizacao
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Fig.1Jornal Académico Via Latina, n° 114, publicado a 4 de marco de 1960. Exemplo de um exemplar consultado.

e selecdo de contetidos seria moroso, colocando a interpretagao dos
movimentos em segundo plano.

Numa fase seguinte, a intencédo de recuar ao passado manteve-se.
Como alternativa, fizemos um estudo sobre o papel do movimento
na cinematografia, e como pode ser sugestivo a interpretacdo de uma
cena. Uma das épocas que ficou conhecida pelos movimentos de ca-
mera disruptivos foi a Nouvelle Vague. Tornou-se um caminho viavel
selecionar um conjunto de filmes desta época e materializar no pro-
jeto através de uma interpretacao visual de cada um, com auxilio da
tipografia cinética, que utilizaria os scripts dos filmes como material
textual (Fig. 2 e 3). Esta solucdo também revelou alguns problemas.
Fazerainterpretacido dos movimentos da cimera de um filme inteiro e
traduzir para uma nova forma de interpretacio, que ao mesmo tempo
continue fiel as intencdes do realizador e ainda tornar essa interpre-
tacdo interativa, ndo passaria de uma mera nova interpretacao que
pouco se relacionaria com o filme.

Por esta fase, tornou-se claro que o movimento, nomeadamen-
te o seu estudo, esta presente em diversas areas sujeitas a novas for-
mas de interpretacido. Cada uma destas etapas contribuiu para uma
percecao estruturada do problema que resultaram na solucao final:
fazer nove interpretacdes visuais do movimento, uma para cada
ecra do FeedNPlay, partindo de abordagens tedricas e visuais de cor-
rentes artisticas que se inspiraram no movimento para a criacdo de
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Away, away, says hate;
Closer, closer, says love

Fig.2 Alphaville (1965). Frame do filme realizado por Jean-Luc  Fig. 3 Experiéncia com tipografia cinética com o contetdo

Godard. textual da frame do filme da Figura 21

obras. Destes destacaram-se: Pés-Impressionismo, Cubismo, Futurismo,
Elementarismo, Abstracionismo, Dadaismo, Pintura de Acdo, Op Art e por
fim, a Arte Cinética. Pretende-se explorar a relacdo entre movimento
e forma, com recurso a uma estrutura interativa que pode ser usu-
fruida dinamicamente, construindo um espaco de exploracao pelos
movimentos artisticos, através do préprio movimento fisico. Para
isso, exploramos no bidimensional as correntes artisticas com re-
curso aanimacoes, acrescentado uma dimenséo através da interacao

com a estrutura.
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4.2 FEEDNPLAY

Esta dissertacao foi pensada e planeada com o objetivo de numa
fase final, ser exibida no suporte fisico Feed NPlay (Fig.4). Este su-
porte fisico, foi instalado alguns meses antes do inicio desta dis-
sertacdo. Esta dissertacdo apresenta-se como um dos primeiros
projectos conceptualizados, desenhados e desenvolvidos para
este suporte. A estrutura esta situada no Piso 1do Departamento
de Engenharia Informatica da Universidade de Coimbra. E cons-
tituido por nove ecras adjacentes, cada um com 1080 pixeis por
1920 pixeis (9:16), correspondendo a um total de 9720 pixeis por
1920 pixeis. Isto significa que podem ser utilizados como um con-
junto ou individualmente.

Fig. 4 Imagem ilustrativa da estrutura fisica do Feed NPlay e do ambiente envolvente

O FeedNPlay é uma plataforma de exibicado colaborativa concep-
tualizada por uma equipa de professores e investigadores do DEI
e suportado pela iniciativa First Foundation Project da FeedZai
com a Universidade de Coimbra?.

Asexperiéncias desenvolvidas vao respeitar uma estrutura
predefinida para a criacido de contetidos no Feed NPlay*. Assim sen-
do, vaiser utilizado o Processing para a produc¢io de contetidos, as-
sim como para desenvolver a capacidade de intera¢ao do suporte.

3 Paramaisinformacéo consultar https://feednplay.dei.uc.pt/.

4 Epossivel descarregar e consultar a estrutura predefinda para criacao de
conteudos no FeedNPlay no seguinte endereco: https://github.com/tiagofmartins/
feednplay_processing_template/.
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4.2.1Interacao com a estrutura

O FeedNPlay dispde de uma camera de video, colocada acima
do suporte, em angulo picado (Fig. 5), que sera utilizada para
possibilitar a interacdo com a estrutura. Esta, esti posicionada
num corredor, um espago de passagem, onde os intervenientes
se apresentam pelos extremos laterais e, expectavelmente, ter-
minam o seuitinerario na extremidade oposta a que iniciaram.
A interacdo comeca assim que é identificado um movimento, e
acaba quando se perde essa informacéao visual.

Fig. 5 Exemplo de output da cAmera do FeedNPlay

Para tirar partido da dimensao da estrutura, uma vez que os
nove ecras sao adjacentes, inicialmente cada projeto iria ocupar
toda a sua dimenséao. Isto levantou a problematica de como osin-
tervenientesiriam alternar entre projetos. Foram consideradas
possibilidades, como a utiliza¢do de um pedal iterativo ou uma
kiosk desk (Fig. 6), que ndo funcionavam porque condicionam os

INTERPRETAGOES ViSUAIS
DO MOVIMENTO

Fig. 6 Exemplo de um kiosk desk em frente ao FeedNPlay
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intervenientes, propondo-lhes estarem no mesmo local parain-
teragir com a estrutura, o que nao era o pretendido, nem estaria
de acordo as caracteristicas do espaco.

Optou-se por estudar a possibilidade de ter uma aplicacao,
na qual seria possivel mudar entre projetos a partir do telemével
pessoal. Esta, também nao preencheu os requisitos da finalidade
pretendida, uma vez que impunha a utilizacdo de organismos
externos pessoais, para tirar total proveito do projeto. Gastaria
tempo desnecessario ao participante (tempo de perceber como
funcionava e tempo de instalacao), quando o pretendido é que
resulte num artefacto estimulante de descoberta, que provoque
a paragem para observar e perceber o que acontece e ndo que a
imponha. Revelaram-se duas opcoes viaveis: ou a mudanca de
projeto seria condicionada por fatores ambientais como a hora,
sem controlo pelos participantes; ou cada ecra dos nove daria lu-
gar aum projeto, sendo desta forma desnecessario alternar entre
projetos. Acabou-se por selecionar a ltima op¢ao por considerar-
mos que era a que respondia melhor ao problema. Apesar de cada
projeto ter lugar em cada ecra, as dimensoes do Feed NPlay seriam
aproveitadas através da interacdo que sera para com o todo, i.e.
a forma como o projeto responde a estimulos fisicos, sera feita a
partir da identificacdo de movimento, que manipulam todos os
projetos de forma semelhante, sendo que cada projeto, tera dife-
rentes respostas dada a interpretacio artistica de cada corrente.

Ainstalacdo “Movi”, incorpora uma interacao participati-
va, colocando em posicao de destaque os participantes durante
o percurso pelainstala¢do. Ao aproximar-se de um painel espe-
cifico, o visitante desencadeia respostas visuais que desvendam
asnuances artisticas de cada corrente abordada. Nao rotulamos
anossa instalacdo como colaborativa, uma vez que todos os re-
sultados possiveis foram balizados por nés. A nossa responsabi-
lidade, ndo é minimizar o nosso “poder” em relagao aos partici-
pantes, mas usa-lo para gerar “ideias, inquietacao, exaltacao”, e
curiosidade através da sua experiéncia (BELL, 2017).

A experiéncia torna-se participativa, pois o utilizador
niao é um mero observador passivo, mas sim, um ativo agente
na forma como a “obra de arte” se manifesta. Esta abordagem,
cria um didlogo dindmico entre a obra e o observador, em que
estes, tém um papel na experiéncia artistica que desencadeiam.
A suaparticipacao pode, no entanto, nao ser voluntéria, devido
a localizacdo da estrutura, onde passam diariamente pessoas
sem intencao de ir ver o Feed NPlay. Esta caracteristica foi anali-
sada ao longo do planeamento de cada painel. Procuramos evi-
tar o uso de flashes e cintilacdes que podem provocar convul-
sOes em pessoas sensiveis (por exemplo, pessoas com epilepsia
foto-sensivel).






5. CONCEPTUALIZACAO
E DESENVOLVIMENTO
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A fase de conceptualizagio e desenvolvimento é onde a visdo artisti-
ca édelineada e as bases para a materializacdo da instalacdao "MOVTI"
sdo estabelecidas. Este capitulo explora a complexa intersecido entre
a arte, a tecnologia e o design, destacando os processos criativos e
técnicos que moldaram o resultado final. Dividido em sec¢des distin-
tas, este capitulo oferece uma analise abrangente das escolhas con-
ceptuais, abordagens técnicas e design dos painéis que compdem a
instalacao.

Comecamos por explorar no subcapitulo 5.1 o Nome do Projeto e a
Identidade Visual, discutindo como o titulo "MOVI" foi escolhido para
encapsular a esséncia do projeto, além de abordar a criacdo de uma
identidade visual coesa que permeia toda a exposicdo. Em seguida,
na secc¢io 5.2 Consideracoes Técnicas, mergulharemos nas decisoes e
procedimentos que viabilizaram a interatividade e a estética da ins-
talacdo, abordando elementos como a identificacdo de movimento,
processamento de imagens e escolhas de tecnologias. Na sec¢do 5.3
Painéis Finais, aprofundaremos o exame detalhado de cada um dos
nove painéis que constituem a exposicao, explorando as suas influén-
ciasartisticas, implementacoes técnicas e outputs visuais resultantes.
Finalmente, na secc¢io 5.4 Instalacdo, fazemos uma demonstracao do
resultado da combina¢ao dos noves painéis, com uma breve reflexio.
Este capitulo revela o embasamento criativo e técnico por trasdains-
talacdo "MOVI", oferecendo uma visdao abrangente da jornada desde a
concepcao até a realizacao.

5.1 IDENTIDADE VISUAL

Com a intencado de impulsionar o reconhecimento do projeto e a
exposicao em si, foi desenvolvida uma identidade visual. A iden-
tidade inclui um logétipo (Fig. 1), onde a caixa ilustra o conjun-
to de ecras do FeedNPlay e contém o nome da exposi¢ao - MOVI.
O nome MOVI" é um acrénimo que representa "Movement Of Visual
Interpretations”, correspondendo as iniciais do nome do projeto
“Interpretacdes Visuais do Movimento” em inglés e trocadas. O logétipo
foi criado com a finalidade de desempenhar um papel crucial na divulga-
caodainstalacdo, atuando como um distintivo visualinstantaneamente
reconhecivel. A sua concepcao foi orientada pela necessidade de esta-

MOV

Fig.1Logobtipo da exposicdo: MOVI.
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belecer uma marca que fosse facilmente associada ao projeto.
Devido a complexidade visual do projeto, que amalgama estilos
de diferentes vanguardas, e considerando que o énfase recai so-
bre o préprio projeto, a identidade visual foi concebida de forma
neutra e discreta. Utiliza uma cor, o preto. A fonte utilizada conta
com a sans-serif - "Space Grotesk" (Fig. 2), desenhada por Florian
Karsten, utilizada no logétipo e em titulos.

Cada painel contém uma caixa informativa localizada na parte

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
012545678907?!@

Fig.2 Space Grotesk SemiBold por Florian Karsten.

inferior, exibindo um nimero correspondente (de 00 a 08) e o
movimento artistico associado (Fig. 3). Excecionalmente, o pri-
meiro painel informativo (00), contém adicionalmente o logo-
tipo e ndo tem nenhum movimento artistico, sendo esta parte
substituida pelo nome do projeto. Esta caixa tem o propésito de
estabelecer uma ligacido entre todos os painéis e reforcgar a coesao
visual da instalacao.

00 Movimento Artistico

Fig.3 Exemplo da caixa informativa.

5.2 CONSIDERACOES TECNICAS

Reconhecimento de Movimento

Para o reconhecimento de movimento, todos os posters passam
por um processo de identificacido de movimento no espaco da ins-
talacdo com recurso a cimera. Através a utilizacao da biblioteca
processing.video®, conseguimos capturar o feed da cimera, processar
as imagens capturadas e calcular a diferenca entre frames (Fig. 4).
Realizadmos um conjunto de operagdes para identificar areas com

5 https://processing.org/reference/libraries/video



056 CONCEPTUALIZACAO E DESENVOLVIMENTO INTERPRETAGOES VISUAIS DO MOVIMENTO

Fig.4 Identificacdo de movimento através darecolha da diferenca entre frames (esquerda) e identificacido de posi¢des ativas (direita).

mudancas ao longo do tempo, com o objetivo de recolher as regidoes
em que ocorre movimento. Com esta recolha, conseguimos criaras
posicoes ativas, i.e. pontos onde é detetado movimento, visualmen-
te identificadas na figura como os circulos verdes e distribuidas
por uma grelha de dez colunas e vinte linhas posteriormente nos
painéis finais. Em simultaneo, através da contabilizacio e compa-
racio entre frames, obtemos uma compreensao da intensidade do
movimento, o que regula a duracao das posi¢des ativas, otimizan-
do o desempenho global.

Mecanismo — Componente aleatéria, Reset e/ou Loop

Outro fator que contribui para a coesao das nove telas é a intro-
ducao de uma componente aleatoéria, de loop ou de limpeza da tela
(reset). Estes mecanismos atuam como suporte visual ao projeto
durante os periodos em que nao é identificado movimento no es-
paco envolvente da instalacdo. Desta forma, assegura-se que as
animacodes nao ficam estagnadas, garantindo a presenca conti-
nuade algum acontecimento em cada painel. Esta adi¢cdo ndo visa
substituir a riqueza visual dos momentos em que o movimento é
detectado, mas sim complementar a experiéncia em tais periodos.

Grelha Informativa

Recolhemos um conjunto de informagdes que dispomos numa gre-
lha (Fig.5), que sera daqui em diante, incorporada no final da docu-
mentacgao de cada painel. Estas informacoes abrangem: (1)“Peso”
indicando a dimensao do ficheiro executavel em Kilobytes (kB)ou INFORMAGAO
Megabytes (MB); (11) “Rapidez” em que contabilizamos as frames

por segundo (fps) em que o ficheiro executa no FeedNPlay, sendo | Peso —KB/MB
oideal 30fps, representados por cinco circulos; (111) “Mecanismo” -
que informa qual mecanismo utilizado no painel: reinicio (reset) | Rapidez 00000

e/ou repeticao (loop) do painel. Mecanismo

Fig.5 Grelha Informativa exemplo.
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Selegao

Durante a fase de planeamento, tinhamos previsto dois painéis,
um dedicado ao Surrealismo e outro a Arte Cinética, que acabaram
por ser eliminados. Durante o processo de estudo de cada corren-
te, no seu respetivo planeamento e interpretacao, para prosse-
guir para a sua implementacao, encontramos alguns fatores que
se tornaram decisivos na nossa selecao final. Um desses fatores
surgiu durante o planeamento do painel dedicado ao Dadaismo.
Consideramos que o painel Dadaista ja introduzia conceitos sur-
realistas, o que noslevou a considerar redundante a criacao de um
painel separado para o Surrealismo. Quanto ao painel destinado
a Arte Cinética, optdmos por nao o incluir diretamente, mas sim
inseriralguns dos seus principios num painel informativo. No de-
correr da nossa investigacao sobre o Abstracionismo e suas corre-
lagoes com o Expressionismo Abstrato, identificAimos a relevancia
do Elementarismo de van Doesburg, pela sualiga¢io ao movimento
fisico, que se enquadra nesta instalacao.

Ordem

Antes de iniciar a implementacao de cada ecra, a sua ordem foi
definida cronologicamente, sendo: #00 Informativo; #01 P6s-
Impressionismo; #02 Cubismo; #03 Futurismo; #04 Abstracionismo;
#05 Dadaismo; #06 Elementarismo; #07 Pintura de Acdo; #08 Optical
Art. Posteriormente a sua conclusio, percebemos a necessidade
de ajustar a ordem devido a algumas semelhancas visuais en-
tre painéis. Sendo os ecras do Feed NPlay adjacentes, cada painel
precisava divergir dos painéis vizinhos para melhorar a fluidez
visual da exposicdo. Ap6s uma avaliacdo dos painéis combina-
dos, decidimos realizar duas alteracdes na ordem original: (1)
trocdmos a posicao dos painéis do Futurismo e do Cubismo devi-
do a uma semelhanca cromatica entre o painel Cubista e o painel
Pés-Impressionista; (11) Passamos o painel do Elementarismo para
a antes do Abstracionismo. Estas mudanca introduziram um pai-
nel com cores mais neutras entre os painéis mais coloridos. Na or-
dem final temos: #00 Informativo; #01 Pos-Impressionismo ; #02
Futurismo ; #03 Cubismo ; #04 Elementarismo ; #05 Abstracionismo;
#06 Dadaismo ; #07 Pintura de Acdo; #08 Optical Art.

Flexibilidade

Algumasdasproducdes desenvolvidas, embora se baseiem em inputs
especificos, possuem uma flexibilidade que lhes permite funcionar
com diversos tipos de inputs, mantendo-se fiéis aos principios da
corrente artistica em que se inserem: sendo este o caso do painel do
Pos-Impressionismo e do Cubismo. Esta caracteristica confere um
valorintrinseco as producdes, demonstrando a adaptacio erelevan-
cia dos conceitos em diferentes contextos e abordagens.
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5.3 PAINEIS FINAIS

Neste capitulo exploraremos em detalhe cada um dos nove pai-
néis que compdem a instalagdo "MOVI". Cada painel representa
uma interpretacao visual Gnica, enraizada nas correntes artis-
ticas selecionadas, tentando, ao mesmo tempo, respeitar o seu
enquadramento tedrico e visual. Os outputs visuais e videos exem-
plificativos da interac¢io podem ser consultados no seguinte link®.

Para cada painel, examinaremos minuciosamente as suas
caracteristicas individuais, desde a concepcao até a implemen-
tacdo. Serao apresentadas informac¢des como dimensoes, rapi-
dez, mecanismos e o processo de criacdo adotado. Este capitulo
proporcionara uma visdo abrangente das abordagens criativas
empregues em cada painel, destacando as suas singularidades
e contribuicOes para a narrativa visual coletiva da exposicao.

6 https://www.dropbox.com/sh/gziy43g8a3f2kyn/AAA5v2moMqwlir7BFsviOAOca?dl=0
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PAINEL #00
INFORMATIVO

Paradarinicio a exposicao, desenvolvemos um painel informativo
que desempenha duas funcgdes: (1) atua como um ponto de referén-
ciavisual, destacando alocalizacdo da camera e fornecendo orien-
tacoes visuais ao publico como de que forma podem interagir com
os painéis subsequentes; (11) contém informacdes essenciais sobre
o projeto, incluindo o seu nome e o conceito subjacente (Fig.7).

Ao contrario dos painéis subsequentes, este painel ndo utili-
za a funcao de identificacdo de movimento através das posi-
¢Oes ativas, que é abordada detalhadamente no capitulo 5.2
Consideracdes Técnicas. Em vez disso, este painel gera uma série
de circulos cujos raios sao determinados pela densidade do bri-
lho da saida da camera, de acordo com uma grelha predefinida
(40x60) (Fig.6). Essa abordagem permite-nos demonstrar aos vi-
sitantes como podem influenciar os restantes painéis, a0 mesmo
tempo que fornece informacoes sobre o posicionamento do meio
de interacdo (a cimera) e a sua escala em relagdo a saida visual.

OF

Inicialmente, ndo estava previsto a instala¢ido conter um painel
informativo. No planeamento preliminar, contdvamos com um
painel dedicado a corrente artistica de Arte Cinética. Uma vez
que esta corrente esti assente em todos os painéis, e por consi-
derarmos imprescindivel que o piiblico compreendesse a loca-
lizacdo da camera, acabamos por abdicar deste painel e torné-lo
num painel informativo.

Fig. 6 Identificacdo do movimento #00

"Like a dance in a mirrored gallery, bodies echo the

hues and forms of creativity, giving life to silent Com interagao

masterpieces through kinetic artistry." Os raios dos circulos sao alterados
em resposta a variacio do brilho da
saida da camera.

Sem interagao
Os raios dos circulos sao alterados
em resposta a variacio do brilho da

saidada camera.
INFORMAGAO
Peso M KB
Rapidez 00000

Mecanismo —
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Fig. 7 Painel #00 Informativo
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PAINEL #01
POS-IMPRESSIONISMO

O preeminente critico de arte, historiador e curador britdnico Roger
Fry, estreou o termo Pds-Impressionismo em 1910, ao inaugurar a
exposicdo “Manet e os Pés-Impressionistas”. Este estilo, conta com
representantes artisticos como Paul Gauguin, Paul Cézanne (1839-
1906) e Vincent van Gogh. Estes artistas, até Fry os definir como Pés-
Impressionistas, devido a sua semelhang¢a com os Impressionistas
em registar sensacoes visuais, eram considerados artistas dessa van-
guarda (BERKOWITZ, 2013). O que os destacou e criou a necessidade
de os separar, foi o uso de pinceladas curtas e cores fragmentadas,
criando uma impressao global da forma através das cores utilizadas
(VOORHIES, 2004).

A técnica de Impasto (Fig. 8) foi uma das utilizadas por van Gogh, que
consiste em criar camadas espessas de tinta na tela. O quadro reco-
nhecido do artista como o que denota mais este estilo, Cypresses with
Two Figures (Fig.9), é um bom exemplo do que consideramos como
ponto de partida para aidealizacdo do primeiro painel.

\ 1\
%L"J
Fig.8 Aproximacéao de Cypresses with Two Figures. Técnica de Impasto (esquerda).
Fig.9 Van Gogh, V. (1889 -1890). Cypresses with Two Figures (Direita).

Exploragao

O focoinicial residia na criacdo de um sistema de particulas que emu-
lasse o movimento do espacgo circundante, assemelhando-se ao estilo
Pés-Impressionista. Para isso, as particulas surgiriam neste contexto
como pinceladas em tempo real em constante atividade. O processo
de conceptualizacio do poster #01 exigiu um periodo prolongado,
ultrapassando as expectativas definidas no plano de trabalho. Foi
necessario restruturar o processo de identificacdo de movimento
que tinhamos definido inicialmente exclusivamente para este pai-
nel. Devido a natureza estatica das posicdes ativas fornecidas pelo
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sistema inicial, encontrdmos uma barreira estruturante para uma
circulacao fluida das particulas em comunicacao com a integracao
da componente reativa ao movimento. Foi necessario desenvolver um
sistema adicional demonstrado na Figura 10. Este sistema define as
posicdes ativas (circulos verdes), como atratores para um centroide
(circulo cinzento). Esse centroide atua como um atrator para todas as
particulas do sistema (circulos vermelhos). Desta forma, conseguimos
que as particulas sigam este centroide, sendo as suas coordenadas
afetadas pelas posicoes ativas.

~® | @

Fig.10 Sistema de identificacdo de movimento com um centroide.

A ideia inicial contemplava uma interpretacao visual do ambiente
circundante, seguindo os principios da forma Pés-Impressionista.
Neste contexto, as cores das particulas seriam derivadas das cores
presentes no ambiente. Caracteristicamente o ambiente para o qual
esta instalacdo foi desenvolvida é um espacgo pouco cromatico. Este
detalhe, resultou na escassez de forma devido a falta de contraste en-
tre cores. Essa constatacgio foi evidenciada na experiéncia retratada
na Figura 11, que se afasta bastante das caracteristicas tipicas desta
vanguarda. Nesta fase, foi conclusivo que teriamos de utilizar outro
recurso para dar cor as particulas, sendo a conclusao mais ébvia a
utilizacdo de quadros Pés-Impressionistas. Seleciondmos cinco qua-
dros Pos-Impressionistas para este efeito, produzidos entre 1886 e
1889 (Fig. 14, 17,18, 21 e 22).

Fig.11Experiéncia - teste com as particulas com cores do ambiente

Fig.12 Teste com as particulas com cores do ambiente e do quadro The Starry Night.
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A utilizacdo dos quadros como biblioteca de cores,
visava colmatar os espagos monocromaticos resul-
tantes da experiéncia retratada na Figura 11, e por
isso, o nosso primeiro pensamento foi manter os
espacos com movimento com a cor do espaco, e o
restante com a cor dos quadros (Fig. 12). Esta abor-
dagem tinha uma forte componente identificativa
para o participante perceber de que maneira esta
a afetar o painel. No entanto, este efeito ndo pro-
porcionou a satisfacdo visual que pretendiamos.
Decidimos, entdo, abandonar por completo a incor-
poracao das cores do ambiente e direcionar o foco
na experiéncia gerada pelo centroide, a fim de criar
uma compreensao clara para o espetador quanto ao
seu impacto no painel.

Afigural3 apresenta visualmente como funcionaa
identificacdo de movimento. O circulo maior corres-
ponde ao centroide principal que segue as posicoes
ativas. Os outros dois centroides menores, apenas
servem para criar outputs diferentes entre versoes
do mesmo quadro. Sdo posicionados inicialmente
aleatoriamente na tela e apenas as particulas mais
préoximas destes os vao seguir.

Pretendiamos que os quadros fossem reconheciveis,
proporcionando uma sensac¢ao de envolvimento di-
reto por meio da sua manipulacdo. Apesar dadelica-
deza que a manipulagio de obras de arte exige, para
onosso fim torna-se justificavel. Este painel possibi-
lita tanto uma conexao com a acdo em curso, como a
sensacao de ser parte integrante dela (Fig. 15).

Fig.14 Gauguin, P. (1888). Les Alyscamps, Arles

INTERPRETAGOES VISUAIS DO MOVIMENTO

Fig.13 Identificacdo do movimento #01

Com interagao

Particulas movem-se em direcao
ao centroide que é influenciado
pelas posicoes ativas.

Sem interacao

O centroide permanece inerte,
enquanto as particulas continuam
aser geradas. Reset de trés em trés
minutos.

INFORMAGAO
Peso 26 MB
Rapidez 00000
Mecanismo Reset
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01 Post-Impressionism

Fig.15 Painel #01 P6s-Impressionismo v.1.
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Fig.17 Van Gogh, V. (1888).
Fifteen Sunflowersin a Vase.

01 Post-Impressionism

Fig.16 Painel #01 P6s-Impressionismo v.2.
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Fig.18 O Van Gogh, V. (1887-88).

Self-Portrait with Felt Hat.

ionism

Post-Impress

01

Fig.19 Painel #01 P6s-Impressionismov.3.
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Fig. 21Van Gogh, V. (1888).
Café Terrace on the Place du Forum.

01 Post-Impressionism

Fig. 20 Painel #01 P6s-Impressionismo v.4.
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Fig.22Van Gogh, V. (1889). The Starry Night.
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01 Post-Impressionism

Fig. 23 Painel #01 P6s-Impressionismo v.5.
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PAINEL #02
FUTURISMO

O Futurismo, um movimento vanguardista que emergiu no inicio do
século xx, teve origem em Italia, em Mildo, em 1909. O movimento
foiliderado pelo poeta Filippo Tommaso Marinetti (1876-194.4), e con-
tou com a participacao de outros artistas influentes, como Umberto
Boccioni (1882-1916), Giacomo Balla (1871-1958) e Gino Severini (1883-
1966). O Futurismo procurava romper com as convengoes artisticas
tradicionais, celebrando a velocidade, a tecnologia e a dindmica da
vida moderna. O seu manifesto inaugural, Manifesto del Futurismo,
publicado por Marinetti em 1909 no jornal parisiense Le Figaro, pro-
punha uma estética que refletia o ritmo frenético da sociedade in-
dustrializada, e clamava por uma revolucao na linguagem visual e
literaria. Esta publicacdo manifestava com “Futurismo”, muito mais
a rejeicdo do passado do que uma preocupacio com os pressagios do
futuro, cultivando as suas raizes na experiéncia do “presente em mo-
vimento” (HUMPHREYS, 1999).

Marinetti ampliou os recursos futuristas ao incorporar elementos
como o "adjetivo semaférico”, a "onomatopeia’, a "revolucao tipogra-
fica", o "lirismo multilinear" e a "ortografia expressivalivre". A intro-
ducao destes neologismos, resultou na abertura, nao de apenas pos-
sibilidades semanticamente ricas da linguagem, mas também paraa
sua dimensao profundamente visual. A publicacdo de 1914 Zang Tumb
Tumb, e de 1919 Les mots en liberté futuristes por Marinetti (Fig.24 e
25), refletem esta riqueza visual através de uma exploracéo tipografica
que rompeu fronteiras entre palavras e imagens (HUMPHREYS, 1999).

Fig.24 Marinetti, F. (1914) Zang Tumb Tumb: Adrianopoli Ottobre 1912: Parole in Liberta. (Esquerda).

Fig.25 Marinetti, F. (1919) Les mots en liberté futuristes, Edizioni Futuriste di “Poesia”. (Direita).
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A energia do movimento, a experimentacio tipografica e a sintese
visual dindmica, provocaram no design novas abordagens aplicadas
em cartazes, publicacdes e outros materiais impressos, que ajudaram
apavimentar o caminho para a transformacao do design graficoeda
comunicacao visual moderna. Neste contexto, as composi¢coes tipo-
graficas de Marinetti (Fig. 26) ganham destaque como uma influéncia
para o desenvolvimento do presente painel.
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Fig.26 Marinetti, F. (1919) Composicoes tipograficas de desdobragens do livro Les mots en liberté futuristes.

“A consciéncia ‘simultdnea’ futuristando se concentra apenasna con-
fusdo de acontecimentos do mundo exterior e no dominio da meméria
pessoal, mas também no mundo invisivel da experiéncia corporal.”
(HUMPHREYS, 1999, p.4.0).

Humphreys, no excerto citado, enfatiza um dos principios intrinsecos
avanguarda futurista que pretendemos trabalhar no segundo painel.
Assim, o segundo painel ndo apenas homenageia as origens do design
futurista, mas também integra a dimensio da experiéncia corporal
que abraca os principios do movimento futurista.
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Exploragao

Comecamos por reunir um conjunto de tipos de letra inspiradas na
revolucdo tipografica futurista’. Testdmos algumas composi¢des tipo-
graficas semelhantes as de Marinetti, com o objetivo de nos ajudar a
perceber qual poderia ser a abordagem mais pratica a sua implemen-
tacdo. A figura 27 demonstra algumas dessas composicoes criadas a
partir de um programa de edicio vetorial (Adobe Illustrator).

Apés estas experiéncias, cridmos um programa que adiciona elemen-
tos tipograficos a tela a partir das fontes disponibilizadas, posicio-
nando-os onde é identificado movimento. Estes elementos, compostos
por frases e letras inspiradas nas obras de Marinetti, como "ZANG",
"TUMB" e "1919”, sdo adicionados a tela com tamanho e rotacao alea-
toria, enquanto a cor varia entre o preto e vermelho (Fig. 28).

Reconhecemos que o resultado ndo correspondia a nossa visao devido
a sua natureza aleatéria. Optamos por retroceder na nossa aborda-
gem, retirando ao programa a possibilidade de escolha da fonte e do
texto a que lhe era atribuido. A partir deste ponto, decidimos traba-
lhar nas componentes tipograficas que tinhamos produzido para as
experiéncias iniciais (Fig.29).

Construimos uma grelha adicional (20x30), e adaptadmos a grelha
utilizada para identificar movimento para as mesmas proporcgoes.
Esta grelha, foi introduzida para posicionar os elementos na tela, ao
mesmo tempo que regista as células ja ocupadas. Este refinamento
eliminou a sobreposicao excessiva. Ao acrescentar a componente de
rotacdo aos elementos, acabou por existir algumas sobreposicoes, no
entanto, acabamos por as considerar a favor (Fig. 31). Antes de adicio-
nar um novo elemento a grelha, o programa verifica se a célula em
que existe uma posicido ativa estd ocupada e se ha espaco nas células
vizinhas para o desenhar (Fig. 30).

7 Asfontes foram escolhidas com base no livro Fonts used at the time of Futurism de
Rita Noites (2013), e sdo apresentadas 074.



CONCEPTUALIZACAO E DESENVOLVIMENTO

INTERPRETAGOES VISUAIS DO MOVIMENTO 073

1919 EDIZIONI FUTURISTE

futurista

chance + - X +

ALT!-..
ALT! s

/ANG

Fig. 27 Composicdes experimentais feitas no Adobe Illustrator.

o Vheré
fuluristes

Fig. 28 Experiéncialno Processing - Geragao de tipografia.

Fig. 29 Experiéncia 2 no Processing - Manipulacio de Imagens.
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Nos retoques finais, implementamos as seguintes
otimizacgdes: (1) Limitamos o nimero de vezes que
um componente poderia ser repetido a quatro; (11)
Introduzimos uma probabilidade de 1% para adicio-
nar um novo elemento a grelha de forma aleatéria,
garantindo que o publico ndo encontra o painel
vazio; (111) Incorporamos um mecanismo de lim-
peza do ecra a cada trés minutos, e caso nenhum
elemento seja adicionado durante o periodo de dois
segundos, assegurando que a experiéncia se man-
tém dinamica e envolvente.

Tipos de Letra:

e Futura por Paul Renner, Edwin W. Shaar, Tommy
Thompson

«  Kabel por Rudolf Koch

«  Bank Gothic por Morris Fuller Benton

e Goudy Old Style por Frederic Goudy

e Thunderbird por American Type Founders

e P221I1 Futurismo por Alan Kegler e Fortunato Depero

e Perpetua por Eric Gill

« ITC Franklin Gothic por Morris Fuller Benton

« Bodonipor Giambattista Bodoni Fig. 30 Identificacio do movimento #02

Com interagao

Posicionamento dos elementos
tipograficos nas célulasapartir das
posic¢oes ativas.

Sem interacao
Posicionamento aleatério nas
células de elementos tipograficos.
Reset quando nao ha mais espacgo

nascélulas.

INFORMAGAO
Peso 430KB
Rapidez 00000

Mecanismo Reset
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Futurism

Fig. 31 Painel #02 Futurismo v.1.
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Fig. 32 Painel #02 Futurismov.2.
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Fig. 33 Painel #02 Futurismov.3.
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PAINEL #03
CUBISMO

O Cubismo teve inicio entre 1907 e 1909, moldado por artistas como
Pablo Picasso e George Braque (1882-1963). Este movimento artistico
destruiu as tradicOes da arte realista, ou representativa, na primeira
década do século xx, afastando-se drasticamente dos ideais seculares
da pintura. Os artistas Cubistas rasgavam o seu objeto de estudo em
pequenos pedagos — formas geométricas como planos, diamantes e
cubos — e depois remontavam-los de formas subjectivas na tela, de
uma forma que fizesse sentido para eles, mas ndo necessariamente para
o publico. Este método, por vezes criava pessoas e cenas de aspeto bi-
zarro que horrorizaram os criticos de arte e o ptblico contemporéaneo
(GANTEFUHRER-TRIER, 2009; MINES, 2007).

Nos trabalhos Cubistas antes de 1910, os temas retratados nos quadros
eram reconheciveis, mesmo distorcidos e partidos em pedacos. Por
contraste, as obras produzidas entre 1909 e 1912, sdo frequentemente
referidas como Cubismo Analitico, porque a decomposicao, analiseea
remontagem dos temas pelos artistas tornaram-se ainda mais eviden-
tes, resultando em obras cujos objetos sio menos identificaveis para o
observador. Picasso e Braque, nesta fase, abstrairam de tal forma as
suas obras, que os objetos foram reduzidos a uma série de planos sobre-
postos. O Cubismo Sintético, posteriormente, destacou-se por sintetizar
diversos materiais, combinando elementos para criar novas formas,
em vezde fragmentar os objetos como no Cubismo Analitico. Enquanto o
Cubismo Analitico se baseava na minuciosa anélise do objeto, o Cubismo
Sintético ndo se preocupava tanto com a exploracdo da anatomia e es-
trutura da natureza e dos objetos. Em vez disso, o foco estava na criagédo
artistica em detrimento da anélise do sujeito (MINES, 2007).

O nosso painel Cubista pretende estabelecer uma reinterpretacao
dos principios do Cubismo, particularmente inspirados na época do
Cubismo Analitico. A decomposicao de obras em pedacos é recriada
através desta instalagdo interativa, e remontada de uma forma que
faca “sentido”. Neste caso, o “sentido” deixa de ser uma opg¢ao do ar-
tista e passa a ser definido pela interacéo.

Exploragao

Para a decomposicao do plano em pequenos pedacos, utilizamos o
método de Voronoi (também conhecido como Diagrama de Voronoi).
Este método dispde um determinado niimero de pontos (n) aleatérios
num plano euclidiano. O plano é decomposto em poligonos (pedacos)
a volta de cada ponto, que envolvem a parte do plano que estd mais
préxima de cada ponto, cobrindo assim o plano (Fig.34).

Para complementar os poligonos, fizemos uma selecdo de quadros do
periodo do Cubismo Analitico (Fig. 35 a 42), com a intencéo de as atri-
buir aos poligonos como “texturas”.
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Fig.34 Digrama de Voronoi.

Fig.35 Picasso, P. (1910).

Rapariga com um Bandolim.

Fig.39Picasso, P. (1910).
Retrato de Ambroise Vollard.

¥
Fig.36Braque, G. (1911).

Homem com uma Guitarra.

Fig. 40 Picasso, P. (1910). Retrato

de Daniel-Henry Kahnweiler.
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Fig.37Picasso, P. (1910).
Retrato de Wilhelm Uhde.

Fig.38Braque, G. (1910).

Violin and Pitcher.

'L,,'E_z;

Fig.41Picasso, P. (1911). Fig.42Braque, G. (1909).
Accordionist. Castelo em La Roche-Guyon
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Introduzimos a interacao a partir identificacdo de
movimento, onde, quando as posi¢oes ativas sao de-
tetadas dentro de um poligono, esse poligono alteraa
sua textura paraoutro dos quadros selecionados, en-
quanto os demais mantém a sua aparéncia, agregan-
do uma dimenséo “tatil” e visual ao painel (Fig.43).
Esta experiéncia produziu os resultados desejados,
confirmando a viabilidade da abordagem escolhida.

O objeto multimédia que tinhamos desenvolvido
até entdo, apresentou um defeito que consideramos
necessario contrariar. Durante a interacao, os po-
ligonos afetados conferiam dinamismo ao painel,
enquanto os restantes permaneciam estaticos, o
que consideramos prejudicial para a fluidez geral
do painel. Introduzimos uma componente que apli-
camovimento constante as texturas dos poligonos,
conferindo a composi¢cdo uma sensacao de fluidez.
Estasensacdo de constante transformacéo, enrique-
ceu a experiéncia proporcionada.

Nos retoques finais, incorporamos uma otimizacao:
quando um poligono contém uma posicao ativa, ele
aguarda um intervalo de um segundo desde a ul-
tima mudanca de textura antes de realizar outra
alteracdo. Essa abordagem foi implementada para
evitar uma mudanca excessivamente frequente nas
texturas dos poligonos enquanto ainda estdo sob a
influéncia de posi¢des ativas. Com esta otimizacéo,
conseguimos proporcionar uma experiéncia mais
equilibrada, onde as mudancas entre texturas ocor-
rem de forma mais regrada, alinhando-se melhor
com a interacéo do publico (Fig.44).

INTERPRETAGOES VISUAIS DO MOVIMENTO

Fig. 43 Identificacdo do movimento #03

Com interagao

Os poligonos que contém posi¢oes
ativas mudam de textura,
enquanto mantém o movimento
constante.

Sem interagao

Astexturas dos poligonos
permanecem em movimento
constante.

INFORMAGAO
Peso 37 MB
Rapidez 00000

Mecanismo —
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03 Cubism

Fig. 44 Painel #03 Cubismov.1.
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03 Cubism

Fig. 45 Painel #03 Cubismov.2.
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Fig. 46 Painel #03 Cubismov.3.
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PAINEL #04
ELEMENTARISMO

Em 1926, Theo van Doesburg (1883-1931) prop6s uma forma modificada
do Neo-Plasticismo, num manifesto no De Stijl — “Elementarismo”.
Emboraainda compartilhasse a restri¢iao de Piet Mondrian (1872-194.4)
na utilizacdo de angulos retos, o Elementarismo divergiu pela introdu-
c¢idodelinhase formasinclinadas, abandonado a insisténcia naslinhas
verticais e horizontais rigidas (CHILVERS & GLAVES-SMITH, 2009). Van
Doesburg acreditava que as relagdes diagonais preenchiam “o espi-
ritual” porque se opunham a estabilidade gravitacional da estrutura
natural e material das horizontais e verticais, e desta forma conseguia
criar uma representa¢ao do corpo em movimento por meios puramen-
te abstratos (OVERY, 1991).

Com as obras Counter-Compositions (Fig. 47 e 48), van Doesburg pre-
tendia construir uma “pintura abstrata capaz de representar de forma
convincente a variedade e a vitalidade da vida. Isto incorporava uma
representacio esquematica da dinamica da experiéncia humana do
movimento e da mudanca de relagdes” (OVERY, 1991, P.71).



CONCEPTUALIZACAO E DESENVOLVIMENTO INTERPRETAGOES VISUAIS DO MOVIMENTO 085

Fig.47
Van Doesburg, T. (1924)

Counter-Composition VI

Fig.48
Van Doesburg, T. (1925)

Counter-Composition XV k
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Exploragao

Anossaabordagem a conceptualizacio desta corren-
te artistica, comecou com a criacdo de uma grelha
(20x35), onde cinquenta retdngulos sido aleatoria-
mente posicionados. Atribuimos uma probabilidade
de 75% para que os retangulos fossem preenchidos
com tracos pretos, e 25% com tracos brancos. Esta
caracteristica, cria umailusdo quando os retangulos
de sobrepdem na grelha. Devido ao fundo ser preto,
os retangulos que sdo criados com um traco preto,
parecem nao existir, e através da sobreposicao dos
retdngulosna grelha, osretdngulos criados com tra-
¢o branco passam a ser linhas. AplicAmos a grelha
uma rotacao de 45° de forma aslinhas do retangulos
ficarem diagonais de acordo com a abordagem de van
Doesburg (Fig.50).

As posicoes ativas neste painel, influenciam o preen-
chimento dos retangulos e por consequéncia, a sua
descoberta. Quando uma posicdo ativa é identificada
dentro de um retangulo, este é preenchido de branco,
com uma transparéncia que gradualmente se desva-
nece com o tempo (Fig.49). Através da sobreposi¢ao
dosretangulos, quanto mais retdngulos sobrepostos
afetados pelas posi¢Oes ativas, mais claro vai ser o
seu preenchimento por causa da sua transparéncia.
Desta forma, o participante consegue perceber exa-
tamente onde estd a ter impacto na obra. Fig. 49 Identificacio do movimento #04

Cridmos um ciclo de renovagiao, em que ao longo do
tempo alguns retingulos sdo removidos, e outros sdo Com interagao
gerados. Desta forma, o painel tem inimeras possi- Preenchimento dos retangulos.
bilidades de composicoes.
Sem interagao
Criacdo de novos retangulos na
grelha, e paralelamente outros sdo

removidos.

INFORMAGAO
Peso 110 KB
Rapidez 00000

Mecanismo Loop
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04 Elementarism

Fig. 50 Painel #04 Elementarismov.1.
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04 Elementarism

Fig. 51 Painel #04 Elementarismov.2.
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04 Elementarism

Fig. 52 Painel #04 Elementarismov.3.
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PAINEL #05
ABSTRACIONISMO

O avancgo para a abstragio na pintura europeia estava no ar por volta
de 1913, caracterizado pela representacgio nio figurativa e a busca pela
expressao emocional e espiritual através das formas e cores. Wassily
Kandinsky, em Munique, Kasimir Malevich (1879-1935), em Moscovo,
e Robert Delaunay e Frantisek Kupla (1871-1957), em Paris, criaram as
suas proprias solucdes pictéricas inicas. Kandinsky apoiou o desen-
volvimento pratico do seu estilo de pintura com um documento teé-
rico. Em 1912, o seu manifesto Uber das Geistige in der kunst (Sobre o
Espiritual na Arte), escrito dois anos antes, foi publicado. Como um
requisito da nova forma de arte ele afirma neste documento: “As har-
monias da cor e da forma devem basear-se unicamente no principio de
exercer uma influéncia intencional na alma humana.”(ELGER, 2008).

Para a construcdo do quinto painel, partimos da referéncia visual
e tedrica do quadro de Kandinsky, produzido em 1923, “Circles in a
Circle” (Fig.53). Nesta obra, o circulo preto, que funciona como uma
segunda moldura, e as duas faixas diagonais, incentivam a concentra-
cdonos vinte e seis circulos interiores sobrepostos e na sua "interacdo".

Exploracao

Numa primeira instancia, tentdmos reconstruir a obra a partir das
ferramentas disponibilizadas pelo processing.org, ajustando-a para
o formato da tela (9:16), uma vez que difere do formato da obra origi-
nal (=1:1). Para isso construimos uma grelha (40x50), adicional a de
identificacdo de movimento (10x20), para o posicionamento aleatério
dos vinte e seis circulos no painel. A estes, atribuimos: (1) um raio
aleatorio; (11) uma cor aleatdria da paleta, inspirada nas cores da obra
mencionada; (111) uma espessura do trago aleatéria entre um e nove;
(1v) uma probabilidade de 30% de conter um circulo preto duas vezes
menor que o raio; (v) e por fim, uma probabilidade de 70% de pos-
suir um gradiente exterior. Para aslinhas que se situam em segundo
plano e para as duas faixas diagonais, reconstruimos o seu formato
original, aumentando a sua altura para corresponder as dimensodes
do ecra (Fig.54).
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Fig.53 Kandinsky, W. (1923).

Circlesin a Circle

Fig.54 Resultado do primeiro

teste em processing.
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As posicoes ativas, quando identificadas dentro de
um circulo, definem o seu preenchimento, a exces-
sdo dos circulos criados com o gradiente exterior,
que ja sao criados coloridos, e neste caso, as posicoes
ativas definem o aparecimento desse gradiente. A
Figura 55, exemplifica este resultado.

Adicionamos uma componente reativa a grade de ,

linhas em segundo plano. Cadalinha sofre um des- : /
vio numa das suas coordenadas (x ou y), em respos- \ ° _ 45

taa um ponto que estid em contaste movimento em \;Z \f\

torno de um circulo, cuja velocidade é definida pelo 3 - / /
numero de posicdes ativas (Fig.56). Desta forma, o o | ° 3&
movimento da grade aparenta ser acidentando e im- -, (o

previsivel, no entanto possui um fluxo controlado. ?« " .\Yf.& %

Realizamos também outros ajustes a nivel de cores ol ®

e formas criadas, para adaptar esta transicdo para \. &

o meio digital, ao mesmo tempo que lhe conferimos

uma nova visdo artistica, como a adicdo da forma o

quadrangular. Para o mecanismo de limpeza, im- ?:

plementadmos um tempo de vida para cada objeto.

Sempre que um € eliminado, outro objeto é criado /}_ -

com as mesmas caracteristicas e probabilidades que °le VA\LL
osrestantes atravessaram. Desta forma, conferimos %4 /\‘\ S l;

ao painel uma dindmica completa, mesmo nos mo- o

mentos em que nada acontece (ndo ha interacao), esta

sempre algo em movimento ou a ser em manipulado. Fig. 55 Identificacio do movimento #05

Com interacao
Preenchimento dos objetos.
Rotacdo daslinhasde fundo.

++ posigdes atlvas
++ répide

Sem interagao
Criacao de novos objetos na

—> | = grelha, e paralelamente outros sdo

_ J | B removidos.

a =

."III | -

f<<(¢ ‘ . -
INFORMACAO
-- posigdes ativas
++ lento
Peso N5 KB
Fig. 56 Interacdo dagrelha a partir do nimero de posi¢oes ativas. X

Rapidez 00000

Mecanismo Loop
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05

Abstractionism

Fig. 59 Painel #05 Abstracionismov.3.
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PAINEL #06
DADAISMO

O movimento Dadaista surge num contexto de guerra, durante a
primeira guerra mundial, por volta de 1916, na cidade de Zurique, na
Suica. Este movimento artistico surgiu como uma resposta direta aos
caos e devastacdo causados pela guerra, refletindo uma sociedade em
crise, cujos valores morais e éticos estabelecidos foram perdidos. O
Dadaismo nasce assim como uma abordagem revolucionaria que de-
safia a l6gica convencional e critica da sociedade, a partir de mani-
festacoes cadticas, irdnicas, e absurdas, sendo designado como um
movimento niilista (JANNIS, 1967).

Em Berlim, as repercussoes da guerra foram ainda mais sentidas pela
sociedade, vivendo um clima politico ferido. O Dadaismo berlinense
inventou a técnica de fotomontagem, que se tornou um veiculo para
expressar a critica social e politica. Artistas como Raoul Hausmann
(1886-1971), John Heartfield (1891-1968), George Grosz (1893-1959) e
Hannah Héch (1889-1978), incorporaram material visual do quoti-
diano, como cabecalhos de jornais, fotografias e antincios, num novo
meio que revelava, segundo Hausmann, uma imagem visual e con-
ceptualmente nova do caos de uma era de guerra e revolucéo (Fig.60
a 62) (SHORT, 1880).

Neste contexto artistico alemao, a técnica de fotomontagem envol-
via frequentemente a desfiguracio de rostos e corpos, por meio da
manipulacdo de recortes. Anos mais tarde, em 1925, os Surrealistas
levaram esta abordagem mais longe, com a criacio do cadavre exquis
(cadaver esquisito). Este, inicialmente, era um método colaborativo
que envolvia a reunido de varios artistas, e cada um contribuia para
uma parte do resultado (desenhos, imagens e textos), com o objetivo
de simular a criatividade a partir da colaborac¢io (SHORT, 1880). Para
0 nosso projeto, unimos estes dois conceitos. Embora se encaixe mais
no Dadaismo, a influéncia Surrealista também esta aqui presente.
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Fig.60 Hausmann, R. (1919-1920).
The Art Critic. (Cima).

Fig.61Hoch, H. (1919). Dada Review. O
presidente alemao Friedrich Ebertem

cal¢des de banho. (Baixo esquerda).

Fig. 62 Grosz, G. (1919). Remember Uncle
August, the Unhappy nventor. (Baixo direita).
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Exploracao

Comecamos por recolher material visual para dar
inicio ao processo de recorte. Ao reunirmos mais
de cem elementos recortados, categorizdmo-los em
diversas partes do corpo humano, tais como olhos,
rostos, bocas, corpos e bracos, e paralelamente,
outros destinados a preencher o fundo do painel.
Com osrecortes das partes do corpo, através de um
posicionamento predefinido para cada parte, cria-
mos uma representacao visual do corpo humano.
Inicialmente, a nossa intencao seria no inicio do
programa serem posicionados varios recortes no
fundo, no entanto, nesta abordagem estavamos a
sobrecarregar do programa, o que afetava a sua
animacao fluida que ja tinha uma complexidade
consideravel devido a manipula¢ao de imagens.
Paraotimizar o desempenho do programa, optadmos
por criar apenas dez recortesiniciais, e, ao longo do
tempo, gerar novos recortes, tecnicamente remo-
vendo os anteriores, mas mantendo a sua visibili-
dade através da nao limpeza do painel.

Neste painel, as posi¢oes ativas desempenham duas
funcodes distintas. Primeiro, quando o nimero de
posicoes ativasidentificadas ultrapassa a marcade
cinquenta, ocorrem mudancas nas partes do cor-
po que compdem a imagem (Fig.63). Além disso, as
posicoes ativas desempenham um papel dindmico
ao interagirem com os recortes do fundo ativos.
Quando uma posicao ativa esta préxima de um dos
recortes ativos do fundo, ela atua como uma forca
repulsiva, afetando o seu comportamento. A me-
dida que as posicoes ativas deixam de influenciar
osrecortes ativos, estes gradualmente regressam a
sua posicao original. O ecra reinicia de trés em trés
minutos, limpando a tela.

INTERPRETAGOES VISUAIS DO MOVIMENTO

Fig. 63 Identificagdo do movimento #06

Com interagao

As posigoes ativas atuam como
repulsores dos recortes de fundo.
As partes do corpo mudam
quando sdo identificadas mais de
cinquenta.

Sem interacao

Sao criados mais recortes de fundo
com 10% de probabilidade. Quando
um deixa de estar ativo, outro é
criado. O ecrareiniciaao fimde
trés minutos.

INFORMAGAO
Peso 25.8 MB
Rapidez 0000

Mecanismo Reset
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06 Dadaism

Fig. 64 Painel #06 Dadaismov.1.
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Fig. 65 Painel #06 Dadaismov.2.
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Fig. 66 Painel #06 Dadaismo v.3.
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PAINEL #07
PINTURA DE ACAO

O termo Action Painting (Pintura de Acéo), foi inaugurado pelo critico
de arteamericano Harold Rosenberg em 1952, para descrever a arte de
Jackson Pollock, Franz Kline (1910-1962) e Willem de Kooning (1904-
1997). Pollock, é o mais reconhecido artista desta corrente proveniente
do Expressionismo Abstrato. A partir da sua técnica de dripping, onde
usava potes de tinta com furos no fundo, e passava um pau coberto de
tinta sobre a tela, como o préoprio afirmou, o que passava para a tela
ndo erauma “imagem”, mas um acontecimento, uma “ac¢io” (Fig.67). O
seu corpo participava na criagio da obra, onde o tempo e a velocidade
de execucdo sdo os elementos de controlo. Esta “impressao” gestual
(e emocional) para um meio, mostra como a pintura, o desenho e o
corpo podem tornar-se “um” (FRIDE-CARRASSAT & MARCADE, 2005).

Fig. 67 Jackson Pollock e a técnica de “dripping”.
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Exploragao

A partir dainfluéncia da técnica de dripping, desenvolvemos um pai-
nel que utiliza um sistema de particulas para recriar a expressividade
gestual da Pintura de Ac¢do. Neste contexto, as particulas atuam como
emuladores dos efeitos resultantes de um "despejo" de tinta. Os uso
de"potes de tinta com furos no fundo" e de um "pau coberto de tinta",
sdo aqui substituidos pelo movimento do publico, cujas impressoes
gestuais se materializam no painel. A selecdo de quadros que explo-
ram esta técnica, serviu como base para a definicdo de informacodes
técnicas, como cores e padrdes reproduziveis, garantindo a identifi-
cacdo visual do resultado (Fig. 68 a 71).

Fig. 70 Pollock, J. (1948-49). Untitled. Fig. 71 Pollock, J. (1948). Number 5.

Apbs andlise, reconhecemos que esta técnica, produz efeitos irregu-
lares, o que consideramos ao parametrizar as particulas, para uma
aproximacao dos resultados visuais das obras originais. Procuramos
replicar a sensacao de salpicos irregulares de tinta, caminhos tra-
cados aleatodrios e a perda de forca ao longo do tempo, que acontece
quando a tinta estd a acabar. Outra caracteristica é a variacdo da cor
datela, e paraisso a cadaiteracdo da animacéao, a cor do fundo altera
de forma aleatéria para uma das dispostas.



104 CONCEPTUALIZACAO E DESENVOLVIMENTO INTERPRETAGOES VISUAIS DO MOVIMENTO

Asposicdes ativas desempenham um papel central
na geracao de novas particulas. Nestas posicoes
onde é identificado movimento, as particulas “nas-
cem”. A utilizacdo das posicoes ativas como gera-
doras de particulas atribui uma dimensao fisica ao
painel, fazendo com que o movimento e o gesto do
observador, se transformem em elementos artisti-
cos com respostas imediatas (Fig. 72). Isto traduz-se & s

numa sensacao de que o préprio espetador estd a \ /
participar na producao de uma obra desta corrente
artisticanum ambiente interativo, onde aanimacéao
da obra é feita a partir dos seus ritmos livres. ’

Nos momentos em que nao sdo identificadas posi-
¢Oes ativas, o painel incorpora uma funcionalida-
de que gera particulas com uma probabilidade de
5% dentro dos limites do painel. Adicionalmente, a
cada intervalo de trés minutos, o painel é reinicia-
do, realizando uma limpeza da tela e selecionando
aleatoriamente uma das paletas de cores disponi-
veis (para as particulas e para o fundo). Esta abor-
dagem assegura que o painel nunca permanece
completamente vazio, assim como confere a possi-
bilidade de explorar diferentes versoes visuais.

Fig. 72 Identificacdo do movimento #07

Com interagao
Criagdo de particulas perto das
posicoes ativas.

Sem interacao

H4auma criacao esporadica e
aleatéria de particulas dentro
dos limites do painel. Limpeza do
painel a cada trés minutos.

INFORMAGAO
Peso 8.3 MB
3. D Rapidez (XXX X)
g AFA - < ks .
M nism
Fig. 73 Painel #07 Pintura de A¢ao v.1. Untitled. ecanismo Reset
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07 Action Painting

Fig. 74 Painel #07 Pintura de A¢ao v.2. Convergence.
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07 Action Painting

Fig. 75 Painel #07 Pintura de A¢ao v.3. Number 1,1950 (Lavender Mist)
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07 Action Painting

Fig. 76 Painel #07 Pintura de Acao v.4. Number 5.
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PAINEL #08
OP ART

A Op Art, ou Arte Optica, é um movimento artistico que pode datar-
-se o inicio por volta de 1955 e caracteriza-se pela criacao de ilusdes
visuais e efeitos de movimento através da manipulacao de formas, co-
res e padroes. Esses efeitos, embora que desencadeados por estimulos
visuais, sdo alucinag¢des geradas pela retina, ndo existindo qualquer
tipo de movimento fisico. Esta corrente artistica, faz um apelo direto
ao espetador, sendo que o seu produto, é a resposta fisiolégica de quem
observa e passado algum tempo, o “assalto a percecdo passa a ser quase
intoleravel” (BARRETT, 1971. P.11). Bridget Riley (1931-) e Victor Vasarely
(1906-1997), sdo alguns dos artistas associados (Fig. 77 e 78).

“Os estudos sobre a arte do século xx tendem a negligenciar a Op
Art, como se esta ndo se enquadrasse nas narrativas familiares
da Arte Moderna e P6s-Moderna, uma vez que se desenvolveu do
Expressionismo Abstrato” (FOLLIN, 2004, P.9). Clement Greenberg,
um critico americano relevante na década de 1960, ao falar da “nova
corrente” apontou para a interseccdo da Arte Moderna com a ciéncia,
enfatizando como esse fendmeno histérico é relevante para a nossa
compreensao cultural.

A convergéncia [da arte] com a ciéncia é um mero acidente....

O que a sua convergéncia mostra, no entanto, é o grau profundo
em que a Arte Moderna pertence a mesma tendéncia cultural
que a ciéncia moderna, e isto é do mais alto significado como
facto histérico.” [CLEMENT GREENBERG, 19698

8 Conferéncia radiofénica “Modernist paintings” (1961), reproduzido em Francis
Frascina and Jonathan Harrys (eds), Art in Modern Curlture, Londres 1992, pp.308-
314, esp. p.312.
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Fig.77Riley, B. (1964). Blaze 4.

Fig. 78 Vasarely, V. (1956). Vega.
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Um dos efeitos visuais explorados nesta corrente é o efeito Moiré. Este
efeito pode ser alcancado de varias formas, sendo a mais consensual,
oresultado produzido pela sobreposicdo de dois padrodes (duas estru-
turas), produzindo um terceiro padrao, como por exemplo o Fresnel-
Ring Moiré (Fig.79), em que circulos concéntricos sido sobrepostosa um
padrao delinhas. Qualquer alteragdo num dos dois primeiros padroes,
cria uma alteracdo no terceiro (MADARAS, 1994). No entanto, este, por
ser atingido com apenas uma estrutura, manipulada/animada no
meio digital, como, por exemplo, apenas a partir dum conjunto de
circulos concéntricos (Fig.80).

TALIARIIA

T

Fig. 79 Fresnel-Ring Moiré Fig. 80 Conjunto de circulos concéntricos

Ao contrario da realidade fisica desta corrente, onde as formas per-
manecem estaticas, neste painel elas ganham vida, formando uma
intersecdo entre ilusdo visual e a animacéao “fisica” destas formas. O
espectador, para além de uma componente importante pelo seu ca-
rater observador, torna-se uma componente ativa na obra pela sua
manipulacgdo através do seu préprio movimento.

Exploragao

Comec¢amos por criar uma espiral de Arquimedes (Fig.81), uma curva ma-
tematica caracterizada pela sua distincia linearmente crescente a par-
tir do ponto central ao longo da curva. Parametrizando aspetos como
a resolucdo da linha (niimero de pontos), um intervalo de entre raio
minimo e maximo, e um intervalo para o niimero de voltas possivel.



/.
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Utilizdmos a contabilizacdo do tempo para contro-
lar a expansio e contracao da espiral, aumentar o
raio e onimero de voltas a medida, resultando num
padrao visual dindmico e em constante evolucao.
Esta abordagem baseada no tempo contribuiu para
a representacio da progressao continua e para a
criacdo de um padréo ciclico (loop).

A integracao das posicdes ativas passou pela sua
contabilizacdo, em que num cenario em que o nu-
mero de posicoes ativas cresce, o tempo da anima-
¢iao aumenta. Num cendrio oposto, o tempo da ani-
macao diminui, até nao ter nenhuma posicao ativa,
e nesse caso a animacao fica inerte (Fig.83).

Para obter o efeito visual desejado, focamo-nos
principalmente na calibracio dos parametros, ajus-
tando-os até encontrar equilibrio entre a animacao
eaproducao do efeito moiré. A Figura 82 demonstra
alguns resultados destas experiéncias.

Fig. 83 Identificacio do movimento #08

Com interacao
Animacéo corre mais rapido.

Sem interacao

Animacéao para.
INFORMAGAO
Peso 132 KB
Rapidez 00000

Mecanismo Loop
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5.4 INSTALACAO

Aintegracao dos painéis finais no FeedNPlay exigiu um trabalho
adicional devido a limitag¢des técnicas. A camera que a estrutu-
raintegra, ndo suportava a sua utilizacdo em varios programas
em simultaneo. Para possibilitar a integracao da cimera nos
nove painéis que correm em separado, precisamos de colocar
os painéis em comunicacdao com uma cépia do tratamento iden-
tificacdo de diferenca entre frames. As imagens que se seguem,
demonstram a instalagdo em funcionamento.
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Fig. 87 Instalacdo no FeenNplay.
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Action Painting

Abstractionism

Elementarism

Fig. 89 Instalacao no FeenNplay.
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Fig. 90 Instalacdo no FeenNplay.



CONCEPTUALIZAGAO E DESENVOLVIMENTO INTERPRETACOES VISUAIS DO MOVIMENTO 123

Fig. 91Instalacdo no FeenNplay.
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6. CONCLUSAO
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Existe uma polaridade na arte, entre obrasde arte tradicionais (como
pinturas e esculturas), e concepc¢oes mais modernas e inovadoras, que
podem ser apontadas “desobjetos”, como ambientes ou artefactos que
nao seguem os padroes tradicionais da arte (BURNHAM, 1968). Esta dis-
sertacdo apresenta uma abordagem aos padroes tradicionais da arte,
apartir de um ambiente criado para o comportar, com recurso a arte
cinética comportamental.

Comec¢amos por dar uma contextualiza¢do do problema e das
motivacdes que originam esta dissertacdo: conceber um dos primei-
ros projetos conceptualizados para o FeedNPlay, servindo-nos da tec-
nologia para a desconstrucao do formato estatico e ndo participati-
vo de correntes artisticas. No estudo do estado arte, concluimos que
muitos movimentos artisticos partiram de uma interpretacao visual
do movimento, e que é importante conceber artefactos artisticos, re-
levantes para a tecnologia prevalecente. A sua convergéncia pertence
amesma tendéncia, e é relevante para a nossa compreensao cultural.
No séc. XXI, com a proliferacdo das tecnologias, como a internet, a
Arte Cinética reafirmou o interesse em meio académico e artistico.
Consequentemente, arelevincia desta corrente artistica tem sido
reavaliada, numa paisagem tecnoldgica em constante mudanca.
Realizdmos um estudo de abordagens até chegar a defini¢ido do pro-
blema: (1) conceptualizando a proposta, propondo uma interpretacéo
dos movimentos fisicos, com resultado visual em movimentos artis-
ticos; e (11) estudando as idiossincrasias do FeedNPlay, como o espago
envolvente e formas de interagdo com a estrutura.

Clarificar o problema foi a principal dificuldade encontrada.
Projetar uma dissertacio que parte de uma interpretacio visual do
movimento, veio com algumas vicissitudes, uma vez que abrange uma
area em que balizar os limites do ponto de vista légico, ainda que fo-
cado na area das artes visuais, é labirintico. Integrar a componente
reativa as correntes artisticas também requereu um esforco acres-
centado, pela sua adaptacao criativa e processos de implementacao.

O desenvolvimento deste projeto, deixa as portas abertas para
o seu reajustamento em diferentes ambientes. Parte do que foi desen-
volvido, pode ser reaproveitado com diferentes inputs para proveito
e beneficio da comunidade. A partir dos principios tedricos e visuais
da corrente artistica associada, pode materializar-se um espaco de
partilha de contetidos de forma imersiva a partir dos inputs do pu-
blico. Para além disto, consideramos o projeto com potencial para
ser reajustado em diferentes dindmicas a parte do Feed NPlay. Poderia
ser aplicavel em exposi¢des e em museus, em que por exemplo, numa
determinada exposicdo que se enquadre no tema ou numa das cor-
rentes artisticas desenvolvidas, o publico a saida poderia levar uma
recordacdo pessoal, participando numa obra ou no estilo artistico da
exposicéao, e a partir do seu input (fotografico por exemplo), tornar a
lembranca tnica.
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