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RESUMO

MAFIOLETTI, Diego; SILVA, Rodrigo Janz Costa. Instalacdo de Midia Interativa.
2012. Trabalho de Conclusdo de Curso (Curso Bacharelado em Design) —
Departamento Académico de Desenho Industrial, Universidade Tecnoldgica Federal
do Parand. Curitiba, 2012.

Este documento apresenta o desenvolvimento de uma instalacdo de midia interativa
para apresentacdo dos projetos de educagcdo ambiental Ecotrailer e Escritério Verde.
Discute conceitos acerca do design de informacéo e da estruturacdo de instalacdes
de midias digitais como CAVEs e totens de informacdo, que guiam o processo de
desenvolvimento de uma estrutura aonde ocorre a projecdo de uma animacao
interativa que ao mesmo tempo expde o contelldo proposto e insere 0 USUario como
participante da midia. Traz como resultado consideracdes acerca da eficacia na
transmissdo de uma mensagem educativa em espacos publicos.

Palavras-chave: Midia interativa. Instalacdo. Animacao. Ecotrailer. Escritorio Verde.



ABSTRACT

MAFIOLETTI, Diego; SILVA, Rodrigo Janz Costa. Interactive Media Instalation.
2012. Course Conclusion Research (Design Bachelor) — Academic Departament of
Industrial Design, Federal University of Technology. Curitiba, 2012.

This research presents the development of an interactive media installation for the
presentation of the environmental education projects Ecotrailer and Escritério Verde
(Green Office). It argues the concepts of information design and the structuring of
Installations like CAVEs and information totens. The concepts guide the development
processes of a structure where an animated interactive media is projected, showing
the the content about the environmental education projects and also transforming the
user into a participant of the media. As resulted of the study, it brings considerations
about the efficiency of the information transmission from a mesage in public spaces.

Keywords: Interactive Media. Installation. Animation. Ecotrailer. Escritorio Verde.
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1 INTRODUCAO

As midias digitais estdo inseridas e popularizadas na sociedade atual,
apresentando muitas vantagens na eficacia da transmissao de mensagens. Devido a
grande gama de competéncias envolvidas no desenvolvimento de midias digitais,
esse projeto apresenta conceitos sobre design, interacdo, midias interativas (aonde
o usuario interfere ou contribui com o conteuddo que lhe é exposto), novas
tecnologias em midias digitais, formas de interacdo e sobre o préprio ser humano.
Embora aborde diferentes técnicas e tecnologias, tem o foco no desenvolvimento de
uma instalacdo de midia interativa de imersdo virtual para a apresentacdo dos
projetos de educacdo ambiental Ecotrailer e Escritorio Verde. Para isso, sdo
identificadas e analisadas algumas instalacdes semelhantes existentes, bem como a
tecnologia e materiais utilizados.

Entender sobre o funcionamento do processamento de informagcdo do
cérebro humano, assim como o0s aspectos da ergonomia cognitiva, design de
comunicacdo e arte, mostra-se fundamental para a tomada de decisdes que
direcionaram o desenvolvimento do produto final: uma estrutura para projecao
imersiva e uma animagao interativa que ao mesmo tempo, expdem e inserem 0
usuério no conteudo transmitido.

Como a producdo de uma instalacdo para realidade virtual ndo demanda
unicamente esforcos no desenvolvimento de uma midia, foi necessaria uma
investigacdo na area do design de produto. Essa parte da pesquisa € voltada para a
definicdo da estrutura que acolhe a midia e os usuarios, permitindo a imersao, que €
guiada por alguns aspectos, como 0 espacgo de aplicacao, portabilidade, facilidade
na montagem, desmonte e transporte.

O projeto aqui tratado trata do desenvolvimento e instalacdo de uma midia
interativa, buscando criar uma solucdo economicamente viavel para imersédo e

desenvolver uma midia adequada a demanda.
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2 JUSTIFICATIVA

A estrutura social da humanidade estd passando por uma drastica mudanca
causada pela velocidade e acesso a informacéo através das midias digitais. Junto a
essa mudanca, nota-se também a transformacédo das demandas das pessoas acerca
dos veiculos pelos quais se obtém informacao.

Passamos atualmente por uma fase em que o usuério de midias eletrénicas
ja transcendeu de um periodo de adaptacdo a nova estética e linguagens permitidas.
Tal fato sucedeu do inicio da implantacdo da internet no Brasil, aonde websites
pareciam muito com midias impressas, apresentando semelhante diagramacéo e
arquitetura da informacdo (BADRE, 2004). Mas nota-se cada vez mais um forte
esfor¢co por parte dos designers de midias eletrbnicas pela utilizagdo de recursos
audiovisuais complexos em hipermidias do ciberespaco, e com isso, vai se
estabelecendo um novo perfil de usuario que, por sua vez, constr6i uma cultura
cognitiva adaptada ao movimento, musica e velocidade de informacdo jamais
observada na humanidade.

Por mais que esse aspecto cultural seja principalmente reforcado por
hipermidias pertinentes a cibercultura - que segundo Manovich (2005), englobam as
redes sociais, jogos com multiplos jogadores on-line, identidade on-line, e-mails,
telefones celulares e outros casos de internet - ele ainda assim pode se manifestar
em outras atividades do ser humano. Por tal motivo, comportamentos dessa
cibercultura expressam-se ndo somente quando o usuario utiliza um computador,
mas também nos outros momentos e locais em que vive. Nesse contexto nota-se
uma crescente demanda pelo desenvolvimento de novas midias eletrbnicas e uma
igualmente crescente exigéncia dos usuarios em relagdo a qualidade e diversidade
de tais midias.

Identificou-se em Curitiba uma escassez de midias eletronicas eficientes na
comunicacdo em espacos publicos. Tais espacos, desde a era das midias
analdgicas, ja sofriam com a abundancia de emissores de informagdes sobrepostos,
como cartazes, sinalizacoes e letreiros, fazendo com que diversas vezes mensagens
relevantes ndo conseguissem ser transmitidas ao publico interessado.

Com a popularizagdo das midias eletronicas interativas e o estabelecimento

de um novo perfil de publico - altamente exigente quanto a qualidade das midias,
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habituado a interagir e interferir com os veiculos de comunicac¢do - nota-se novos
desafios para o desenvolvimento de midias em espacos publicos. A problemética
dessa pesquisa gira exatamente em torno desses desafios, pois visa gerar uma
estrutura fisica para midias interativas que possam ser instaladas em espacos
fisicos de uso coletivo. Por meio dela, pretende-se fornecer ao usuario um ambiente
de imersao virtual que objetive a eficacia e eficiéncia na transmissao de mensagens.

Como tema escolhido para o desenvolvimento da midia de exemplo, decidiu-
Se optar por um projeto ou acao que possa trazer algum retorno a sociedade. Sendo
assim, a ideia foi investida nos projetos parceiros de educacédo ambiental Ecotrailer e
Escritério Verde, ambos carentes em comunicacdo com varios pontos falhos na

transmissao da mensagem que pretendem divulgar a sociedade.
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3 OBJETIVOS

A partir do problema identificado anteriormente, alguns objetivos podem ser

tracados, conforme a seguir.

3.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma instalagédo interativa para imerséo virtual.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Identificar e analisar algumas instalagfes de midias interativas existentes;

* Levantar tecnologias e materiais utilizados em instalacbes de midias
interativas;

* Desenvolver estrutura fisica da instalacao;

» Desenvolver midia de exemplo para ser testada na instalacao.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

Gui Bonsiepe (1998) propde como fundamental no design a nocédo de
interface. Ele apresenta a sua ideia como um diagrama ontologico do design, aonde
coloca o ser humano como um usuéario com uma tarefa a cumprir, uma ferramenta e
a acdo a ser executada. Todos esses elementos sdo conectados por um espacgo
chamado interface. Por ser essa mediacdo entre os artefatos e humanos, Bonsiepe
classifica a interface como o dominio central do design, pois € nela que ocorre a
transformacdo de objetos em produtos e sinais em informacgfes interpretaveis.
Transforma a simples presenca fisica em disponibilidade (PFUZENREUTER, 2003).

O estudo central dessa pesquisa visa desenvolver um prototipo de um
ambiente virtual aos usuarios, levando-os a uma experiéncia, audiovisual e
sinestésica.

Em todas as fases do projeto o espaco defendido por Bonsiepe como
“Interface”, por meio da hipermidia desenvolvida, seja em forma de design de
produto (elementos estruturais da instalacéo) ou no que diz respeito a area de HCI
(Human Computer Interfaces)’, serdo projetados a fim de proporcionar o maximo de
conforto e entendimento durante o uso. Braga (2003) esclarece o papel da interface

na midia eletronica;

A interatividade, ou o didlogo entre homem e maquina, deve ser intermediada por
processos de comunicacdo, codificados em signos de diferentes naturezas. A

organizacdo desses signos em um todo loégico e comunicativo é o trabalho de
interface (Braga, 2003, p.43).

7

A realidade virtual € um dos niveis de interacdo entre o homem e o
computador que, segundo Stucliffe (2002), € uma tecnologia que enriquece as
geracOes anteriores de multimidia pelo uso de gréficos 3D, interacdo além do
teclado e do mouse, podendo, inclusive, muitas vezes ser classificada como
Interface Multi Sensorial.

Existem diversos niveis de realidade virtual e técnicas utilizadas para

alcanca-las, como através de 6culos e manejos, como demonstrado pelo diagrama

! Segundo Pfitzenreuter (2003), trata-se da linha de estudos pertinentes ao desenvolvimento de
softwares para computadores que abrange a interface gréafica visivel ao usuario e periféricos de
interacao.



19

de Vince (1995), na figura 1. Outra técnica muito utilizada de imersdo € a CAVE
(Collaborative Automated Virtual Environment). Primeiramente nomeada pelo
Massachutes Institute of Technology (STUCLIFFE, 2002), séo instalacdes aonde as
pessoas entram em um espaco aonde imagens sao reproduzidas em diversos
planos, como é o caso da instalacdo Deep Space, descrita por Stocker (2009) figura

2, que representa uma elevagéo desta instalagao.
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Figura 1 - Esquema de equipamento
pessoal paraimerséo virtual
Fonte: Vince (1995).

No exemplo exposto por Vince (2005), o usuario era imerso em um ambiente
de realidade virtual individualmente, ou seja, para o terminal de acesso permite uma
Gnica pessoa. Para o atingimento de um nivel satisfatorio de instalacdo e imerséo,
Vince sugeriu a utilizacdo de capacete com 6culos de visdo estereoscopica, para
proporcionar imagens 3Ds, fones de ouvido estéreos e microfone para detecgcéao de
comandos de voz. No capacete um acelerdbmetro detecta variacbes da posicdo e
movimentos da cabe¢a. Na mao do usudrio uma luva serve como manejo a
interface, detectando movimento e pressdes realizadas pelo usuario.

No ambiente onde o usuéario for imerso, ou seja, o espaco fisico no mundo
real, da agdo, um detector de movimentos infravermelho ou por rastreamento de

imagem detecta os movimentos do corpo em geral.
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Todos esses periféricos de interacdo sdo conectados a uma central de
interacdo que interage com o sistema de geragdo do ambiente virtual, propiciando

assim a experiéncia imersiva.
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Figura 2 - EIevAé(;é—o darih”s'tal‘é'tc;*éo Deéﬁ Sp'éce
Fonte: Stocker (2009).

Stocker (2009), autor de Ars Eletronica, descreveu o funcionamento de uma
das maiores e mais inovadoras salas de imersdo virtual da atualidade, a Deep
Space. Maiores detalhes serdo comentados nos préximos capitulos, mas vale
antecipar o carater mais social de tal instalacdo, que apresentando varias telas em
dois planos perpendiculares de projecao, possibilitava a interacdo e uso de varios
usuarios simultdneos. Segundo o autor, a imersdo com grupos de pessoas €
vantajosa por permitir que 0s usuarios compartiihem reacbes e as mesmas
experiéncias.

Com o intuito de possibilitar o uso de mais de um usuario simultaneamente,
os esfor¢cos dessa pesquisa serdo direcionados a entender o funcionamento de uma

CAVE, descartando equipamentos individuais como o apresentado na figura 1.

4.1 INSTALACAO EM AMBIENTES FiSICOS

O conceito de instalagédo, corriqgueiro no campo da arte, deve ser ampliado
para um lugar onde séo criadas situagces com dispositivos tecnoldgicos: circuitos

fechados, imagens ampliadas, telas multiplas, microfones, cameras de eco, cameras
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de vigilancia, dispositivos de interacdo e interfaces computacionais reconfiguram o
ambiente e permitem que a energia natural do corpo se mescle a energia artificial
dos aparelhos (DOMINGUEZ, 1998).

As instalacdes podem ser classificadas como fixas ou temporarias. As fixas
ocorrem normalmente em museus, com as obras do acervo, ficando abertas
permanentemente a visitacdo. Ja as temporarias possuem uma duragdo especifica.
E esse tipo de instalacéo que se levou em consideracéo para o desenvolvimento do
projeto.

Até os anos de 1960, a maior parte da producgdo artistica era de quadros ou
esculturas. Nessa época comecam a surgir a arte conceitual e outras linguagens
como instalagbes e performances. A partir dai, 0 modo de organizar as exposi¢coes
passa a ser mais complexo, afinal, esse tipo de arte sugere uma operacao artistica
em que o espaco € a parte fundamental, constitui a prépria obra de arte. A partir da
década de 70 a obra chega a um ponto em que nao apenas ocupa 0 espago como
também reconstroi. Hoje, os espacos que abrigam as exposi¢cdes devem prever a
utilizacao de equipamentos multimidia, oferecendo estrutura de base.

Para Dominguez (1998) os corpos que circulam no espago nao assumem
uma atitude contemplativa, mas devem estabelecer relacdes que sao estimuladas
por elementos perceptivos diversos. O andar, o ouvir, 0 ver, 0 tocar provocam
relacbes diferentes. A seguir um exemplo de instalacdo interativa de Diana

Dominguez.

Figura 3 - Instalacéo interativa de Diana
Dominguez: TRANS-E, My Body,
My Blod, 1997

Fonte: Heterogenesis (2011).
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Um problema comum a muitas estruturas dos espagcos onde ocorrem as
exposicdes é a dificuldade de montar e desmontar as ligacdes ou juncdes entre as
partes, os parafusos e encaixes. Outras estruturas sao desmontaveis “demais”, no
sentido de que é indutil reduzir uma grande estrutura a um numero tdo grande de
pedacos. Talvez se acredite que isso dé mais flexibilidade a estrutura, mas,
geralmente, as construcfes tém medidas fixas, de modo que algumas partes ja
poderiam estar prontas, evitando-se assim o trabalho de ter que monta-las a cada
vez (MUNARI, 1999).

Munari (1999, p.247), ao referir-se ao projeto formal de um expositor,

comenta que “... o ideal talvez fosse projetar elementos modulares de base - ja
prontos, ndo desmontaveis, faceis de manusear e empilhaveis para ocupar um
espaco minimo - e depois monta-los entre si, se possivel sem parafusos, pregos
nem jungdes”.

Trazemos Mourthé (1998), cujo trabalho sobre mobiliario urbano podera nos
servir de referéncia e guia, uma vez que € aos espacos de uso coletivo que se
destina esse projeto. Para ela, a linguagem adotada na elaboracdo do projeto de
mobiliario urbano sera regida segundo os critérios e valores que se deseja estampar
no objeto, assim, deve-se considerar:

e O ambiente onde o mobiliario sera inserido e a interferéncia que este causara,

e O que sera oferecido aos usuarios (conforto, beleza, informacéo,
conveniéncia);

e O publico que se deseja atender;

e A funcao simbdlica que terd o objeto (sofisticacdo, qualidade, irreveréncia).

Para Mourthé (1998) o mobiliario urbano, para ser perceptivel e legivel, deve
possuir elementos facilmente distinguiveis de seu contexto, para isso, podem ser
utilizados de forma contrastante ou harménica com o espago em que sera inserido.
Junto com a legibilidade, deve ter qualidade técnica. Os materiais e acabamentos
utilizados devem apresentar alta qualidade e durabilidade, além de serem
adequados ao uso proposto. A pintura deve valorizar as qualidades do material
utilizado e ndo as mascarar.

E importante conhecer as caracteristicas e potencialidades de cada material,

a fim de se explorar ao maximo o que cada um tem a oferecer, proporcionando
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diversas possibilidades e trazendo maior liberdade no momento da definicdo das
formas do objeto.

Os elementos aqui apresentados séo igualmente importantes a instalacao
proposta. Porém, se o mobiliario urbano tem o carater de permanéncia, o
movel/instalacdo a ser desenvolvido precisa, ainda, adequar-se ao movimento de

montagem/desmontagem, considerando que se propde uma utilizacao itinerante.

4.2 INSTALACOES DE MIDIAS INTERATIVAS

Como consequéncia da reducéo do custo das tecnologias da informacéo e o
aumento do numero de profissionais de design e publicidade atuando com midias
interativas, vemos diversos exemplos de aplicacdes criativas dos equipamentos da
informacdo voltados a comunicacdo em ambientes fisicos. Muitas das vanguardas
criativas e tecnoldgicas desse ramo estdo em museus, amostras de arte e eventos
empresariais de grande porte.

Devido ao grande escopo de possibilidades ampliadas pelas midias digitais,
designers, junto a engenheiros e programadores, tém criado solucbes muito variadas
para problemas de comunicacdo utilizando midias digitais interativas. Como
comentado anteriormente, 0S museus Sa0 espacos que permitem aplicacdes para
tais tecnologias.

Ha exemplos desse tipo de utilizacdo de midias em museus no Brasil,
desenvolvido pelo estidio especializado em midias interativas Superuber. O estudio
criou projetos para o museu da lingua portuguesa em Sao Paulo, que em 2006 foi
completamente reformado para abrigar diversas instalacdes interativas que
auxiliassem o acesso do publico as informagfes acerca do museu. Uma das
instalagdes se chama “Beco das Palavras” e instigava o usuario a compor palavras
com silabas projetadas sobre uma superficie plana horizontal. Assim que uma

palavra era formada, revelavam-se informacdes acerca da etimologia dela.
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Figura 4 - Instalagdo desenvolvida elo estudio Superuber
para o0 museu da lingua portuguesa
Fonte: Superuber (2011).

A titulo de exemplificacdo, outro museu que vem explorando tais tecnologias
em prol do aumento do nivel de interesse do participante e aprimoramento na
eficacia didatica, € o Museu de Historia Natural de Berlin, onde diversos tipos de
equipamentos e adaptacdes de recursos tecnolégicos vém sido explorados. Um
equipamento de uso bastante comum, que possui 0 objetivo de reforcar as
informacdes expostas; € o painel interativo, que com uso de uma tela comum de
computador mais um periférico de controle acoplado, interage com o visitante do
museu, aprimorando a visualizacdo de informacdes expostas.

Na figura 5, h4 um painel interativo que foi instalado em uma sessédo do
Museu dedicada a histéria geoldgica do planeta terra. Com o recurso instalado, o
usuario tem a possibilidade de mover um botdo horizontalmente por uma canaleta
gue esta alinhada a uma linha do tempo exibida na tela do painel. Conforme é
movido o botdo do ponto mais a esquerda a extremidade direita da canaleta,
percorre-se uma linha do tempo que engloba todo o intervalo de existéncia do

planeta terra, demonstrando a variagao no formato e posi¢ao dos continentes.
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Figura 5 - Painel interativo
Fonte: Foto por Rodrigo Janz (Berlin, 2010)

Outra tecnologia muito utilizada no desenvolvimento de instalacbes para
midias interativas € a projecao interativa, com deteccdo de movimento por captura
de imagem. Na figura 6 ha um exemplo de aplicacdo de uma mesa de projecédo
interativa no museu, com contetdo sobre taxonomia dos animais, adicionando
informacBes sobre os animais empalhados expostos na sessdo de taxidermia. A
interacdo se da gestualmente quando o usuario passa a mao por cima dos

elementos projetados.

Figura 6 - Projecéo interativa
Fonte: Foto por Rodrigo Janz (Berlin, 2010)



26

Ainda como forma de painel interativo, no mesmo museu havia uma
instalacdo que simulava dinossauros em seus ambientes naturais, adicionando
informacgfes auditivas acerca do modo de vida desses animais. A instalacdo foi

posicionada na sessdo dos fésseis e a interacdo era realizada por terminais de

controle, conforme imagens a seguir.

- { h 4 3
Figura 7 - Opcéo de controle da instalacdo de midia interativa
Fonte: Foto por Rodrigo Janz (Berlin, 2010).

Em ambos os museus, as opcdes de controle sobre o conteddo eram
semelhantes, simulando uma forma de realidade aumentada, que, segundo Tori
(2009), é uma forma de midia digital semelhante a realidade virtual, com a diferenca
de que, em lugar de se buscar a imersdo do usuario em um ambiente virtual, se
enriguece o ambiente real com informacdes virtuais a esse integradas. No exemplo
demonstrado na figura 7, o ambiente real era representado na tela da instalacao
com uma fotografia dos esqueletos dos dinossauros expostos no mesmo lugar e sob
o0 mesmo angulo de observacdo do usuario. Ao se escolher uma das trés espécies
de dinossauros expostos, utilizando um manejo com a representagcao das silhuetas,
na tela, o esqueleto de dinossauro da fotografia ganhava camadas de 6rgaos,
musculos, pele e comecava a andar em direcdo de uma representacao virtual de seu
ambiente, enquanto caixas de som narravam detalhes do que era exibido.

Tal tela, demonstrada na figura 7, possibilita facil acesso a varios usuarios e
também a criancas que ndo possuiam estatura para utilizar os controles em forma
de bindculos, localizados um pouco mais ao lado da instalagdo, como mostra a

figura 8. Tais bindculos giravam no eixo vertical, possibilitando ser apontados para



27

cada um das trés espécies de esqueletos de dinossauro. Assim que 0O usuario
centrasse a visdo em um dos trés esqueletos, ele veria a mesma transformacao da

fotografia do museu para a simulacdo do dinossauro caminhando em seu suposto

ambiente natural.

Figura 8 - Ogéo de controle da instalacdo de midia interativa
Fonte: Foto por Rodrigo Janz (Berlin, 2010).

Outro interessante exemplo de instalacdo de midia interativa no museu de
histéria natural de Berlin é uma forma quase cinematogréafica de explicar a origem e
evolucao do universo até os dias de hoje (figura 9). A instalacdo era composta por
um movel estofado, aonde, ao se sentarem, os usuarios olhavam para cima, aonde
esta posicionada na maxima altura do pé direito da sala, que é de aproximadamente
vinte metros de altura, uma tela redonda. Atras da tela um projetor digital reproduzia
imagens do espaco se formando, enquanto um cronémetro percorria freneticamente
todo o perimetro da tela. Na medida em que o crondbmetro se afastava do ano seis
bilhdes antes de cristo até a atualidade, a tela descia lentamente em direcdo dos
usuarios, simultaneamente exibindo imagens com uma narrativa sobre a evolugéo
do universo. Quando, enfim, chegava ao ano atual, a tela, agora posicionada a
menos de trés metros de distancia dos olhos dos usuarios, exibia o planeta e com
imagens de satélite ia se aproximando de Berlin até chegar ao teto do Museu de
Historia Natural, quando uma camera era acionada e transmitia para a tela a imagem
em tempo real dos usuarios sentados no movel da instalacdo, provocando uma
positiva reacao de espanto. Com essa acéo a rotina de uso da instalacédo atingia a

metade e a tela iniciava o0 seu retorno ao ponto inicial, 20 metros acima, simultanea a
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narrativa do micro espaco até atingir o nivel minimo das particulas de quarks

presentes dentro de um elétron.

Figura 9 - Dois estagios da rotina de uso da instalagao de midia digital sobre a evolucéo
do universo, no Museu de Historia Natural de Berlin
Fonte: Foto por Rodrigo Janz (Berlin, 2010).

Além dos museus mais modernos, as instalacdes de midias interativas tém
sido exploradas em experimentos artisticos. Um dos maiores polos de
desenvolvimento e pesquisa nesse ramo esta situado em Linz, Austria, e se chama
Ars Electronica. Segundo a descricdo encontrada no site do préprio instituto (2011),
desde 1979 iniciativas artistico-tecnoldgicas séo incentivadas nos ramos da ciéncia
da vida, interface da arte e ciéncia, participacdo e interacdo aplicados a todos o0s
publicos.

A exibicdo da Ars Electronica € a maneira como os esfor¢os do instituto sdo
mostrados ao publico. Em 2010, parte dos trabalhos desenvolvidos foram expostos

na loja central da Volkswagen de Berlim.
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Figura 10 - Tool’s life, criado por Kyoko Kinoh em 2001.
Fonte: Exposicdo da Ars Eletronica na loja matriz da Volkswagen, foto por Rodrigo Janz (Berlin,
2010).

Diversas pecas exploraram as midias digitais e recursos similares aos
utilizados no Museu de Historia Natural de Berlim. Um exemplo que utilizou projecéo
e periféricos de controle de computador adaptados, é a peca produzida pelo grupo
Minim++, em 2001. Os artistas japoneses Motoshi chikamori, Kyoko kunoh, Yasuaki
kakehi utilizaram-se do conceito de realidade aumentada para adicionar, através de
um projetor comum, efeitos especiais as sombras de objetos metalicos posicionados
em uma mesa. Conforme observado por um dos autores desta pesquisa, a interagao
com 0 usuario era iniciada com o toque em um dos objetos, fazendo com que o
projetor digital projetasse um formato diferente e dindmico a sombra daquele objeto
tocado. A instalacdo era composta por uma superficie de uma mesa com 1,2 x 1,2 x
0,5m, madeira, objetos metéalicos, sensores de toque, projetor e computador
(PLAPAX, 2007).

Entretanto, alguns dos mais impressionantes exemplos de instalacdes

interativas desenvolvidos pelo Ars Electronica estdo posicionados na prépria sede
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do instituto, na Austria. Deep Space (Figura 11) é uma instalacdo para midias
digitais interativas que envolve a projecao simultanea de imagens do espaco em
uma area total de 16x9 metros divididos entre a superficie do chdo e da parede.
Utiliza animacfes desenvolvidas por diversos artistas em imagens estereoscopicas,
permitindo ao usuario uma sensacdo de imergir no ambiente virtual. Foram usados
softwares de OpenGL (STOCKER, 2009).

Figura 11 - Foto de uma sesséo da instalacdo DeepSpace, Ars Electronica
Fonte: Stocker (2009)

A estrutura fisica da instalacdo DeepSpace requereu muito investimento e
espaco para ser concretizada, no entanto permite uma certa flexibilidade de
contetido, com a renovacdo do contetdo digital projetado, sendo a instalacdo uma

plataforma multicontetdo para midia interativa de imersao virtual.
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Figura 12 - Foto de uma sessédo da instalacdo MicroCosmos, utilizando
a plataforma Deep Space, Ars Electronica
Fonte: Stocker (2009).

A tecnologia utilizada e a estrutura fisica séo, até certo ponto, bem simples.
Segundo Stocker (2009), os resultados obtidos sdo possiveis pela utilizacdo de 8
projetores de full hd (1080 linhas de video) e com a poténcia luminosa de 12000 ansi
lumens (nota-se que projetores comuns, utilizados em salas de aula, por exemplo,
possuem no maximo 3000 ansi lumens). No total, sdo projetados no plano horizontal
e vertical uma superficie com resolucao digital de 2160x3840 pontos cada. Além da
impressionante area de projecdo em 2 planos distintos, as tecnologias utilizadas
permitem a ilusdo do 3D por uso de imagens estereoscopica. (Ver planta
esquematica na figura 2).

Um dos grandes desafios para uma instalacdo de tal proporgdes, além do
hardware de projecédo, sdo os computadores para processarem o software, que no
caso da DeepSpace, necessitou de 13 Dell Intel core 2 Quad unidos e dedicados
unicamente a geracao das imagens da instalacdo. Para o controle da instalagcéo, os
desenvolvedores do instituto Ars Electronica criaram um aplicativo para Ipad que
poderia operar a instalacdo de qualquer ponto em suas proximidades. Em

contrapartida, uma instalacdo semelhante, mas com proporg¢des reduzidas, poderia
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ser construida com projetores e computadores comuns, ou seja, com 3000 ansi
lumens, e com 25% da area de projecédo da DeepSpace.

Além das artes e da educacao, jA vemos diversas aplicacdes das midias
interativas no ambiente empresarial, como formas de divulgacdo e promog¢do como,
por exemplo, em uma loja de uma marca de chinelos em S&o Paulo, o catalogo de
produtos foi feito no formato de instalacdo para midia digital interativa. No projeto foi
utilizada uma tela posicionada horizontalmente junto ao tampo de uma mesa para
gue os clientes através de toque navegassem entre os diversos tipos de chinelo

existentes.

Figura 13 - Instalacdo em loja de chinelos em Séo Paulo
Fonte: Superuber (2011).

Embora ja exista a tecnologia necessaria para a producao das instalacdes
exemplificadas nesse capitulo, elas ainda sdo em pequeno numero e de dificil
acesso. Tal fato é causado em grande parte pelo carater multidisciplinar, exigindo
especialistas de diferentes areas, mas igualmente pelo custo em termos de infra-
estrutura e equipamentos dessas instalagbes. Por esse motivo, buscou-se
desenvolver aqui, uma analise mais aprofundada de exemplos semelhantes a
proposta deste projeto, necessaria para a identificacdo de potencialidades e
limitacbes, ou seja, fatores que possam interferir na concretizacdo dos objetivos

propostos.
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4.3 CONSIDERACOES SOBRE O CEREBRO HUMANO E A REALIDADE VIRTUAL

Como demonstrado nos capitulos anteriores, 0s equipamentos tecnologicos
disponiveis atualmente permitem a insercdo de informacdes adicionais a realidade
dos usuarios através das midias eletronicas, definida como realidade aumentada
(TORI, 2009), ou, segundo Sutclife (2003) se trata do meio caminho até a realidade
virtual, com simulacdo de parte do mundo real e conservando equipamentos
tangiveis. Também foi vista a possibilidade de insercdo do préprio usuario em uma
realidade distinta da sua, simulada por equipamentos eletronicos, definida como
realidade virtual.

Os debates sobre o que € real e 0 que é virtual tém sido frequentes em
ambientes académicos e tém como uma das definicdes mais conhecidas para

“virtualizagao” a que foi escrita por Piérre Lévy (In ARANTES, 2004);

Virtual vem do latim medieval virtualis, derivado, por sua vez, de virtus, forca,
poténcia. Na filosofia escolastica, € virtual o que existe em poténcia e ndo em ato. O
virtual tende a atualizar-se, sem ter passado, no entanto a concretizacdo efetiva ou
formal. A arvore esta virtualmente presente na semente. Em termos rigorosamente
Filoséficos, o virtual ndo se opde ao real, mas ao atual: virtualidade e atualidade séo
apenas duas maneiras de ser diferentes. (LEVY, 1996, p. 15).

No contexto das palavras de Lévy, podemos inserir as midias eletrdnicas
como uma ferramenta que viabiliza a virtualizacdo da realidade, pois essas
possibilitam a criacdo de realidades volateis de modificacdo instantanea. Tais
realidades podem expor sinestesicamente muitos signos a um usuario, mesmo sem
nunca terem possuido uma forma fisica concretizada.

A induastria cinematografica ha anos ja explora em suas ficcdes niveis
completos de realidade virtual, onde os imersos ndo se dao conta da virtualidade de
sua propria nogao sobre a realidade. Como por exemplo, temos filmes como Tron
(1982, 2010), do diretor Steve Lisberg e Matrix (1999), dos diretores Andy e Lana
Wachosky. A partir de uma analise simples sobre essas visdes ficticias de niveis
extraordinarios de imersao virtual, € possivel notar o alto potencial comunicativo
existente na transposi¢éo da consciéncia de um individuo a um ambiente onde todos
os elementos podem ser inteiramente controlados, para que de maneira sinestésica

comuniquem alguma mensagem, ideia ou outro signo.
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Segundo Arantes (2004), a crise da razdo foi uma das grandes discussdes
filoséficas século XX, que teve inicio ainda no século XIX, quando pensadores como
Friedrich Nietzsche afirmaram que o conhecimento “ndo passa de uma
interpretacéo, de uma atribuicdo dos sentidos”. E no decorrer dos ultimos cem anos,
tinha-se, de um lado, os fildsofos que reconheciam a falibilidade da razdo e outros
que tentavam repensar o papel da percepcéo sensorial e dos sentidos em relacao
ao conhecimento.

Dessas reflexdes acerca dos sentidos, iniciou-se um questionamento quanto
a priorizacdo da visdo como input de conhecimentos. Essa que desde Aristételes, na
abertura de Metafisica, estabeleceu uma relacdo essencial entre visdo e
conhecimento (ARANTES, 2004);

Por natureza, todos os homens desejam conhecer. Prova disso é o prazer causado
pelas sensagdes, pois, mesmo fora de toda utilidade, nos agradam por si mesmas e,
acima de todas, as sensag¢fes visuais. Com efeito, ndo s6 para agir, mas ainda
guando n&o nos propomos a nenhuma acéo, preferimos a vista a todo o resto. A
causa disso é que a vista €, de todos os nossos sentidos, aquele que nos faz adquirir
mais conhecimento e o que faz descobrir mais diferencas. (Aristoteles, apud Arantes,
2004, p.23)

A crise da racionalidade conduziria a superacdo de uma postura que
privilegia o conhecimento racional e simbdlico: levaria a uma reavaliacdo do papel da
percepcdo. A atividade perceptiva sinestésica comecou a ser valorizada como forma
de conhecimento do mundo (ARANTES, 2004). As vanguardas artisticas, entao,
comecaram, na década de 1960, explorar as instalacdes, a fim de propor e discutir
novas maneiras de criar experiéncias ao observador da arte, que em tal contexto,
melhor € definido como participante da obra (ARANTES, 2004).

Com o intuito de reforcar as afirmacbes a favor do uso de recursos

sinestésicos para a comunicacao, é valido citar mais uma vez Sutclife (2003):

Nd@s raramente detectamos e interpretamos um ambiente por um sentindo sozinho.
Nosso cérebro cria uma impressao integrada do mundo através de todos os sentidos,
embora a medida na qual os sentidos podem ser integrados difere. A integracédo dos
sentidos é importante principalmente em trés contextos principais; agir no mundo,
locomocgédo e comunicacao (SUTCLIFFE, 2003, p.36).

7

Como o objetivo da instalagdo é comunicar, mas, além disso, transmitir
ideias sobre o tema proposto, torna-se necessario um maior entendimento do

funcionamento dos sistemas de percepcédo e assimilacdo de informacdes do cérebro
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humano. Tomam-se como ponto de partida desses esclarecimentos as palavras de
Lindsay e Norman (1977):

Os 6rgéos sensoriais alimentam o cérebro humano com informa¢des do ambiente e o
cérebro interpreta essas informacdes, combinando o que acontece com o que ja
aconteceu [...] A percepcao humana esta intimamente ligada aos processos de
atencao e memédria. (LINDSAY; NORMAN, 1977, p.3)

Ao se considerar os 6rgdos da percepcdo como os veiculos de origem de
toda a informacdo e conhecimento humano, revela-se uma grande necessidade do
entendimento desse processamento. Os olhos, células tateis, olfativas, degustativas
e os aparelhos auditivos sdo (metaforicamente) as janelas de nossa mente, que
recebem estimulos que sé&o interpretados pelo cérebro. Como ja observado
anteriormente, a visdo possui um papel fundamental, pois nossa cultura e
possivelmente nossa fisiologia normalmente priorizam o que é visto sobre o que é
cheirado, tocado, degustado ou ouvido. No entanto, encarar 0S Processos
perceptivos de maneira separada € um enorme equivoco, pois todos agem de
maneira simultdnea e ainda se reforcam. Nesse ponto da reflexdo ja se pode
comecar a questionar a verdadeira eficacia de artefatos de design que séo
desenvolvidos para serem interpretados por um unico sentido, como por exemplo,
cartazes.

A interpretacdo de uma parte do ambiente ndo consegue ser formada até
gue haja uma assimilacdo do ambiente inteiro (LINDSAY; NORMAN, 1977). Essa
maxima ja vem sido testada e comprovada desde os estudos dos psicologos
aleméaes da Gestalt (GOMES FILHO, 2000), e confirmada por diversos autores da
area da psicologia e arte, como por exemplo, Dondis (2007) e Arnheim (2006).

Para se realizar o design de um artefato para uma midia de tal
complexidade, torna-se necessario um maior entendimento do funcionamento de
todos os sentidos da percepcdo humana, conhecimento que aos designers
geralmente se restringe aos 6rgdos da visdo do ser humano. Tal limitagdo é justa,
pois o estudo desses 6rgdos e processos humanos € extremamente complexo e
ainda hoje bastante limitado. Mas uma abordagem maior sobre a parte do
processamento de informacdo comum a todos os sentidos (0 cérebro) pode ser
bastante vantajosa para que designers desenvolvam artefatos de comunicacao

multissensoriais com maior eficiéncia.
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Um estimulo, de acordo com Badre (2002) e Dondis, (2007), € um fendmeno
fisico que atua sobre algum dos 6rgdos receptores, ou dos sentidos, como por
exemplo, nossos olhos como captadores da visdo. Para haver sensacédo, é
necessario que a energia ambiental, estimuladora das células nervosas, esteja
dentro de certo limite chamado de limiar. Quanto mais intenso for o estimulo, mais
facilmente sera detectado e as respostas também serdo mais rapidas. Entretanto, ha
também um limite superior (IIDA, 2005. p.258).

Segundo Dondis (2007), a percepcdo € uma atividade criadora da mente
humana. Esse fendbmeno fisiolégico ndo opera com a fidelidade mecénica de uma
camera, que registra tudo imparcialmente, mas sim interpretando holistica e
sinestesicamente fragmentos interligados do ambiente como um todo (ARNHEIM,
2006). Em certos casos, a informacdo contida em um estimulo ndo pode ser
percebida sem que haja adicdo de mais informacgbes, estas que podem ser
fornecidas, inclusive, por outros 6rgdos sensoriais.

Como se trata aqui de um trabalho impresso escrito, ndo é possivel simular
experiéncias multissensoriais ao leitor, mas, para fins de exemplificar como uma
determinada informacéo pode ser reforcada e adquirir significado apos a adicdo de
outras informacdes por meio de outros sentidos, Lindsay e Norman (1977)

apresentaram a seguinte figura:

Figura 14 - Experimento de percepcao
Fonte: Lindsay, Norman (2007).
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Para a maioria dos observadores, tal figura pode nao fazer sentido, mas,
suponhamos que, ao invés de gastar alguns segundos lendo essa linha, vocé
instantaneamente tenha ouvido de voz proveniente de um autofalante, instalado
estrategicamente junto a essa imagem, a palavra “Dalmata”, ou mesmo, um latido. O
resultado teria sido proximo ao que, Lindsay e Norman (1977) notaram ao
apresentarem essa palavra: quase todas as pessoas que até entdo ndo tinham
interpretado a imagem, comecaram a ver a imagem abstraida de um dalmata
cheirando o chéo, préoximo ao centro da imagem.

Possivelmente a assimilacao da informacéo teria sido mais rapida se o leitor
ao invés de ler a informacédo, pudesse ouvi-la, ocupando assim, um sentido que nao
esta focado na interpretacdo da imagem.

O recurso do reforco a interpretacdo da informacdo, assim como o
aprimoramento da velocidade de transmissao dela, por meio da criagdo de diversos
estimulos aos oOrgdos dos sentidos do ser humano sdo grandes vantagens
comunicacionais da utilizacdo de ambientes virtuais (AV).

A percepcdo e interpretacdo do estimulo sdo fundamentais para o
aprendizado, pois € através dela que adicionamos conhecimentos a memoria.
Durante os estudos sobre percepcao com a imagem do Dalmata, Lidnsay e Norman
(1977) constataram, que, mesmo apos longos periodos de tempo, na casa de alguns
anos, ao ser exibida para os participantes do experimento a imagem do dalmata
continuava se mostrando nitidamente. O experimento mostrou-se deveras eficiente
na assimilagdo de informagdo na memoria.

A interpretacdo de estimulos esta diretamente ligada a memoria do ser
humano. E convencionada a existéncia de dois niveis de memaria: memoria de curta
duracdo, com capacidade limitada, rapida taxa de esquecimento e renovacao, e a
Memoaria de Longa Duracgéo, que é aparentemente ilimitada, com lenta renovacéo e
esquecimento (BADRE, 2002). E dificil estabelecer uma distingdo pratica entre
memoéria de curta duragdo e memoria de longa duragdo, mas “é possivel que a
primeira funcione como uma espécie de fila enquanto se aguarda um “arquivamento”
definitivo na memoéria de longa duracdo, embora a maior parte das informacdes na
memoria de curta duragéo seja rapidamente descartada” (IIDA, 2005, pag. 216). Tal

“arquivamento” pode ser considerado a assimilagao do estimulo.
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A percepcédo dos estimulos é realizada na memaria de curta duracdo, que
primeiramente, segundo a teoria da atenuacdo de Norman (apud LINDSAY, 1977),
reforcada por Badre (2002), define a pertinéncia e importancia da informacao
recebida, depois a interpreta, atribuindo significado com base na cultura e
experiéncia, ou repertorio, do observador. Se esse estimulo, segundo a
interpretagc&o consciente ou inconsciente do observador, for considerado importante,
sera transferido para a Memoria de Longa Duracao, liberando espaco na memoria
de curta duracéo para novas percepcoes (SILVA; ONO, 2009).

Nesse ambito deve se considerar que com a possibilidade de criar e
manipular tantos elementos de um Ambiente Virtual, voltando-os & comunicagéo de
alguma informacdo, corre-se o0 risco de saturar o usuario de informacbes
simultaneas, que vao se sobrepondo e se reduzindo a insignificancia. Segundo
Badre (2002), os hipertextos da web suprem o0s usuarios com tanta informacao
irrelevante que acabam intervindo na eficacia da comunicacdo daquilo que
realmente é importante. O excesso de informacdo transmitida pelas midias
eletrbnicas foi o foco do artigo de Ono e Silva (2009), que desenvolveram um
sistema de leitura em paginas da web. No sistema de leitura proposto, foi sugerida
uma remocdo de todos os elementos da tela que ndo eram pertinentes ao texto
principal do website. Mas, no entanto, ainda sobravam elementos ao redor das telas
de computador, como teclados, mouse e outros artefatos distribuidos pelo local de
leitura. Tais artefatos podem, conforme a motivacdo que representarem ao leitor,
interferir na atencdo e consequentemente na assimilacdo daquilo que estd sendo
sentido.

Frascara (2004) define o ruido como qualquer distracdo que apareca entre a
informacdo o publico, nisso interferindo, distorcendo, alterando ou escondendo a
mensagem. No caso do design de comunicacédo, o ruido pode aparecer puramente
no nivel visual, por causa de elementos ou técnicas que obscurecem a visibilidade
da informacao.

O Ruido pode existir em canal (veiculo), no cédigo (linguagem) ou na forma
(estético e estilo). E criado por informacdes irrelevantes, por elementos interferentes
ou por pura falta de qualidade técnica do artefato desenvolvido. A consequéncia
desses ruidos pode resultar numa completa obstru¢do da informacdo ou por um
bloqueio parcial do todo (FRASCARA, 2004).



39

No ambito do design de informacéo, Frascara (2004) discorre sobre uma
forca oposta ao ruido: a atencdo. Normalmente todo artefato de design grafico deve
concorrer com outros estimulos visuais e deve simultaneamente atrair e reter a
atencdo do observador. Para isso, a imagem deve ser forte, ou seja, possuir uma
grande coeséo interna e, simultaneamente, deve contrastar com o redor dela. Mas
todos esses elementos podem ser irrelevantes, caso a informagéo seja considerada
pouco importante para o observador. Ao contrario do que possa parecer, esse Ultimo
aspecto ndo estd somente relacionado a reter atencdo, mas também, a atrai-la. A
visdo ndo é um ato passivo. NGs ndo olhamos com o objetivo de observar, mas de
entender e achar o que queremos. Por tal motivo, a significdncia e relevancia da
informacéo séo os fatores primordiais para se chamar a atencao.

Em contrapartida, Frascara (2004) levantou trés principais desafios
pertinentes ao designer de informac&o na busca de maior eficiéncia comunicacional
dos artefatos que criam:

1. Clareza de forma
2. Facilitacdo ou estimulo a leitura
3. Consideragcbes dos aspectos culturais, sociais, econdmicos,

tecnoldgicos e ecolbgicos de todo o projeto.

Também é pertinente ressaltar que € necessario considerar o angulo de visao
maximo e 6timo de uma pessoa. Qualquer informacédo percebida no angulo 6timo
tem grandes chances de chamar atencdo e de ser interpretada, ja aquelas
percebidas nas areas mais periféricas do angulo maximo, precisam ser muito

relevantes para atrairem a atencéo do observador (IIDA, 2005);
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Figura 15 - Cone de visdo maxima e 6tima
Fonte: IIDA (2005, p. 290).
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Em um Ambiente Virtual bem projetado, normalmente a informagéo nao
precisara concorrer com elementos ruidosos, entretanto, as taticas de chamar e reter
a atencdo devem ser cuidadosamente planejadas, para que as informacdes
relevantes consigam ser percebidas, assimiladas e, ainda, deem procedéncia para
as proximas que serdo comunicadas ao usuario da instalacao.

As instalagdes para realidade virtual podem ter diversas formas, podendo ser
uma representacao realistica de um ambiente, como por exemplo sala ou cozinha ou
objeto, como um barco ou carro. Fidelidade geométrica € especialmente importante,
assim como, talvez, as texturas, cores, luzes e sombras. Tais modelos 3D interativos
em Ambiente Virtual podem ser construidos com os esforcos somados de diversos
profissionais, como designers, arquitetos, engenheiros, fisicos entre tantos outros.
Tecnicamente, tais imagens geradas por computador precisam de sofisticados
bancos de dados CAD e softwares que os traduzam (VINCE, 1995). Atualmente ja
existem recursos e softwares que podem ser utilizados para a producdo de
instalacdes de realidade virtual simples, entretanto, mesmo com 0s recursos de
interacdo e reproducdo da imagem simplificada, a complexidade do projeto de tais
sistemas é colossal.

Por sua natureza, sistemas de realidade virtual sdo excitantes e futuristicos,
entretanto ndo € uma razao valida que justifique a sua aplicacdo na indUstria,
comércio e educacdo. Como qualquer outro aparato tecnoldgico, os sistemas de
realidade virtual precisam ter comprovado o seu valor, demonstrando através do seu
uso que alguma tarefa especifica € mais facil, rapida, menos estressante ou
unicamente possivel com o emprego da realidade virtual. Naturalmente, deve-se
levar em conta os altos investimentos demandados (VINCE, 1995).

Ao designer, mais especificamente, neste caso, aos estudantes
desenvolvedores deste projeto, cabe a avaliacdo das vantagens e desvantagens
envolvidas no desenvolvimento e uma estimativa dos resultados desejados. Com
uma seérie de limitagbes provenientes da falta de qualificacdo em engenharia de
software e hardware, um designer pode investir esforcos em suas areas de
especialidade, buscando auxilio em outras areas necessitadas. Para delimitar melhor
tal conceito, Preece et. al (2005) discorrem sobre 0 assunto e comentam que 0
design de interacdo € a criacdo de experiéncias que melhorem e estendam a

maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem. Os autores
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também citaram Winograd (1997) que descreve o design de interagdo como “o
projeto de espagos de comunicagao e interagdo humana”, que difere da engenharia
de hardware e software, pois essas enfocam principalmente na producédo de
solugdes de softwares para certas aplicagoes.

Com as midias digitais interativas existe uma tendéncia de aproximagéo entre
0 emissor e o receptor e ainda uma comunicacdo onde o usuario também transmite
informacBes ao emissor. A interacdo € um conceito que possibilita um modelo de
comunicacdo com resposta do receptor e, conforme afirmado anteriormente, tornou-
se viavel em larga escala com a aplicacdo na informatica. Como esfor¢co em prol da
melhora do design de interacdo nos computadores, iniciou-se no questionamento de
solucdes técnicas de software e hardware, indo além dos cédigos de programacéo, a
interface (VAN AMSTEL, 2009). As especialidades de um designer na producao de
sistemas informatizados englobam os elementos de intermédio entre maquina e
usuario, ou seja, as interfaces, considerando o comportamento humano perante
elas, assim como planejando e desenvolvendo maneiras de exposicdo do conteudo

gue transmitam de maneira mais eficiente a informacéo desejada.

4.4 O PORQUE DE UMA INSTALACAO DE REALIDADE VIRTUAL

Considerando-se 0s objetivos da pesquisa e o levantamento tedrico exposto
até agora, inicia-se esta parte do trabalho com uma lista de desafios pertinentes ao
design de midias para ambientes de uso coletivo:

e Passar uma grande quantidade de informacdo em um curto periodo de
tempo;
e Concorrer com as informacdes provenientes do ambiente ao redor da
instalacao;
e Assimilar na memoéria de longa duracdo do usuario o conteldo exposto;
e Gerar repercussao em forma de didlogo ou agdes nos usuarios.
Para tais desafios, a instalacéo de realidade virtual mostrou-se uma opcéo
muito valida. Como foi levantado anteriormente por Frascara (2004), um dos maiores

problemas da comunicac¢éo é o ruido.
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Como ferramenta didatica, fundamenta-se o uso da instalacdo de realidade
virtual também com os argumentos levantados acerca do processamento de
informacdo humana. Considerando que a capacidade da memoaria de curta duracao
é limitada, em tais instalacdes, pode-se desenvolver uma hipermidia que “dose” ao
usuario quantidades controladas de informacdo, permitindo a ele uma maior
compreensao do que € exposto. Tais informa¢des podem, ainda, receber um reforgo
a percepcao e interpretacdo dos estimulos que, segundo demonstrado na
experiéncia de Norman e Lindsay (1977) com a figura do Dalmata, podem conduzir o
usuario a percepcao do contetdo de forma mais rapida.

A capacidade de se prender a atengéo, assim como a possibilidade de haver
um controle sobre o conteddo exposto esta diretamente ligada aos recursos de
interacdo com a midia. Na sociedade atual, as pessoas tendem a interferir em
projetos, sistemas e veiculos de comunicagcdo devido a propria natureza ativa dos
seres humanos (VAN AMSTEL, 2009). Por serem desenvolvidas em computadores,
existe nas instalacdes de realidade virtual a possibilidade de intervencdo em tempo
real sobre o conteludo exposto. Essa interacdo pode permitir o emprego de uma
série de recursos didaticos auxiliares na fixacdo da atencdo com eventos que
exigem a intervencao do usuario para acontecerem.

Uma instalacdo de realidade virtual pode também representar uma
alternativa mais sustentavel aos stands de feiras ou outras instalacdes de ambientes
materiais. Ao contrario destes, o0 ambiente virtual permite a concepcao de inimeros
elementos dindmicos sem que haja um descarte de materiais desnecessarios. Tal
pensamento condiz com a afirmacgdo de Manzini e Vezzoli (2005), que categorizam
como responsabilidade do designer propor oportunidades que tornem possiveis
atitudes sustentaveis.

Com tais argumentos, concluiu-se que uma instalacdo como a proposta
nessa pesquisa é, uma boa alternativa de informar usuarios individuais em espagos
publicos altamente ruidosos. Para isso, identificou-se a necessidade de se
considerar uma série de pré-requisitos a serem alcancados com o projeto da
instalacéo. Sao eles:

e Possuir tamanho adaptavel a realidade dos espacgos de exposicao;

e Promover a interagao;
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Reproduzir imagens eletronicas que abranjam total ou grande parte do
campo de visdo do usuario;

Criar uma hipermidia que seja compativel com os interesses do
publico alvo;

Viabilizar a intervencao do usuario sobre a midia;

Ndo ser muito pesada ou possuir grandes dimensfes quando
desmontada,;

Considerar as limitagdes da memoéria de curta duracgéo;

Utilizar recursos sinestésicos de comunicacdo, de maneira que um
estimulo fisico reforce a informacgéo contida em outro simultaneo;
Utilizar equipamentos/tecnologias disponiveis de menor custo;

Investir esforcos no fator estético;

Projetar rotinas de uso simplificadas e rapidas.

A partir desses pré-requisitos, algumas tecnologias foram estudadas e

definidas.

4.5 TECNOLOGIAS PARA O DESENVOLVIMENTO DA ESTRUTURA

Para a estrutura fisica, foi feita uma pesquisa de formas leves e praticas de se

montar um stand ou display. Uma estrutura interessante desenvolvida pela empresa

Display Brasil, sediada em Pinhais, Regido Metropolitana de Curitiba, foi escolhida

como exemplo devido o fato de ser facil de montar, ser leve, ser capaz de receber

uma projecao e possibilitar o uso da projecdo em uma forma curva.

Figura 16 - Display / Backdrop Curvo - LW2342 da empresa Display Brasil

Fonte: Display Brasil (2011).
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7

Feito em aluminio, o backdrop? é muito utilizado em eventos, acdes e
apresentacdes, painel decorativo, fundo de palco e para painel de coletiva de
imprensa. Sua midia é composta por seis chapas em PS adesivado fixadas com
imas. Tamanho final do produto: 245cm x 200cm, pesando 11kg.

Outra possibilidade estudada é o uso de barracas, tendas e inflaveis.
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Figura 17 - Tenda desenvolvida pela
Inflatables
Fonte: Inflatables (2011).

Possuem uma estrutura desmontavel e capaz de promover um ambiente
escuro, Como 0 necessario para a projecao aqui tratada. Sua fabricacdo, comparada
ao display do caso anterior, também é feita em aluminio, material leve e resistente.
O uso da lona possibilitaria a customizagdo para diferentes eventos e serviria como
suporte para a projecdo. Como parte do projeto pode-se pensar em como unir a
estrutura da Display Brasil com a tecnologia do inflavel.

J& o uso do inflavel dispensaria 0 uso de uma estrutura metalica. O préprio
inflavel se sustentaria com o uso do ar ou gas. A desvantagem € o uso de
compressor e a possibilidade de rasgar com o uso. Porém € uma alternativa a ser
considerada. Quando n&do usado, ocuparia pouco espaco e as possibilidades formais

sao grandes.

2 Backdrop é um painel com inscricdes e logomarcas inseridas atras de alguém que se
apresenta em uma entrevista coletiva ou no podio de uma premiacdo. Os backdrops séao
feitos, normalmente, de metal, com aplicagéo de serigrafia ou inscrigdes em vinil recortado.
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Figura 18 -

Inflavel desenvolvido pela
Inflatables
Fonte: Inflatables (2011).

Figura 19 - Inflavel Biblioparque
desenvolvido pela Komm
Design de Curitiba
Fonte: Komm (2011).

A Komm Design Strategy recebeu com o Projeto Biblioparque, o importante
prémio IF COMMUNICATION DESIGN AWARD 2011, um dos mais respeitados e
reconhecidos prémios internacionais de design que abrange todas as areas do
design de produto.

O projeto Biblioparque, criado para facilitar a relagcdo entre as pessoas e o
mundo, inspirando a cultura e o desenvolvimento social, aliando a funcionalidade e o
design de qualidade nos mostra que a selecdo de materiais, o grau de inovacao, a
ergonomia e a interacdo podem gerar um otimo resultado final. O fato de usar o
inflavel como parte da estrutura possibilita uma instalacdo com uso de uma grande
area, chamando ainda mais a atencdo dos possiveis usuarios, se essas condicées

dimensionais e econdfmicas existirem.
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Estes aspectos sdo considerados para o desenvolvimento da instalagao
proposta neste trabalho, sendo o principio gerador das alternativas.

4.6 CONCEITUACAO DA PARTE FiSICA DA INSTALACAO

Para o desenvolvimento de um produto devem-se considerar algumas
observacbes, quanto as caracteristicas estéticas da configuracdo de um produto
que, de acordo com Ldbach (2001, p. 160), séo classificadas em macroelementos e
microelementos.

Os macroelementos sdo aqueles apreendidos conscientemente no processo
de percepcdo, como forma, o material utilizado, a superficie e a cor, que sao a
primeira impressao a partir da visualizagéo do produto.

Os microelementos sdo aqueles que ndo aparecem na primeira impressao
de forma imediata, mas que também participam da impressdo geral do produto,
como a ergonomia, pequenos parafusos, juntas de separacdo, elementos essenciais
para a sustentacdo do produto, mas que ndo trazem valores estéticos comparados
aos macroelementos.

Assim, a seguir, apresentam-se alguns esclarecimentos prévios sobre esses
diferentes aspectos técnicos e conceituais que serdo, posteriormente, utilizados no
projeto.

Para o desenvolvimento de uma instalacdo € necessario pensar na sua
interacdo0 com O USuario, ou seja, € necessario um estudo ergondémico desta
estrutura que estd sendo proposta. Wisner (1987) conceitua ergonomia como 0
conjunto de conhecimentos cientificos relativos ao homem e necessarios a
concepcao de instrumentos, maquinas e dispositivos que possam ser utilizados com
méaximo de conforto e eficacia.

Soares (2005, p.1) ao fazer relacdo entre ergonomia, design e produto,
afirma que:

A ergonomia é uma tecnologia apoiada por dados cientificos, o design de produto é
um processo de criar novos e aperfeicoados produtos para o uso de pessoas e

sucesso comercial do produto. A ergonomia tem uma base claramente
fundamentada nas ciéncias, enquanto que o design de produto um processo de
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criagdo ou melhoria de produtos adicionando a eles valores estéticos, de
manufaturabilidade e de marketing.

Assim, para proporcionar eficacia e conforto, alguns elementos devem ser
avaliados na relacdo entre o wusuario e a instalagdo. Dentre eles, o
dimensionamento, a estrutura e o acabamento sao significativos, principalmente
para a seguranca.

Durante o detalhamento do projeto, serdo consideradas as medidas
antropométricas padrdo. Isso porque o publico em estudo é bastante heterogéneo.

Para melhorar a qualidade ambiental € preciso consumir menos e reduzir a
producdo. Acredita-se que o design é fator relevante no processo, ainda que, de
modo equivocado, seja considerado por muitos a principal forma de incentivar o
consumo € consequentemente aumentar a producdo. “Para que a visdo da
importancia da sustentabilidade possa ser assimilada pelo designer, seu papel na
sociedade precisa estar bem definido. O designer deve oferecer solu¢cdes que
possam ser reconhecidas como melhores que as ja existentes; propor oportunidades
que tornem possiveis atitudes sustentaveis” (MANZINI & VEZZOLI, 2005, p.71).
Usando a criatividade, as instalac6es podem ser mais eficientes e sustentaveis.

E preciso ressaltar que propor novas solucdes torna-se extremamente
necessario no desenvolvimento de projetos, pois estes precisam ser viaveis
economicamente e tecnicamente, do contrario, as solucbes de sustentabilidade

serao dificeis de serem praticadas.

4.6.1 Estrutura

O projeto de uma instalacdo deve levar em conta diversos fatores, como
design emocional, a ergonomia, a sustentabilidade, mas também a sua parte
estrutural. Muitos séo os materiais que podem ser utilizados para a estrutura de uma
instalagdo, porem com uma pesquisa inicial podemos citar como 0s mais usados a
madeira transformada, o metal e alguns polimeros.

Com a possibilidade de trabalhar com projecéo, faz-se necessario pensar
em estruturas capazes de receber essa luz com 0 minimo de distorcdo e 0 maximo

de captura. Baseando-se nos suportes encontrados para este fim, nota-se o uso de
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superficies planas e o0 uso da cor branca, devido a capacidade de reflexdo. Também
deve-se pensar na forma como 0s projetores serao fixados, ou seja, estruturas de
suporte.

Para este estudo, foi considerada a importancia de usar uma estrutura curva,
para garantir uma visualizacdo adequada da animacao projetada.

Algumas caracteristicas centrais devem ser consideradas no projeto da
estrutura: ser desmontavel, multiuso e de facil transporte.

A desmontagem é uma estratégia funcional para a otimizacdo da vida dos
produtos e para a extensdo da vida dos materiais, sendo importante também para a
minimizacdo dos recursos e para a escolha de recursos e processos de baixo
impacto ambiental. “O fato de se poder separar facilmente as partes promove,
consequentemente, a manutencéo, a reparacao, a atualizacdo e a refabricacdo dos
produtos” (MANZINI & VEZZOLI, 2005, p.243). E ainda, ser desmontavel também
pode ser uma caracteristica de uso do produto.

Por minimizacdo dos recursos, entende-se a reducdo do consumo de
matéria e energia para um determinado servico oferecido por tal produto. Para
minimizar o uso de recursos na producdo deve-se minimizar o conteado material de
um produto desmaterializando e digitalizando o produto ou algumas das suas partes,
tentar miniaturizd-lo, evitar grandes dimensionamentos, diminuir os valores das
espessuras dos componentes e, se possivel, usar nervuras para enrijecer as
estruturas e evitar componentes que ndo sejam estritamente funcionais (MANZINI &
VEZZOLI, 2005).

E importante destacar a importancia da utilizacdo de um produto multiuso,
pois aumenta a pluralidade da oferta, jA& que se podem multiplicar as combinacdes
entre 0s objetos, tornando-os modulaveis. Para ficar mais préoximo das reais
necessidades dos consumidores, o objeto deve ser capaz de se transformar e até
oferecer as vantagens de um servicgo, isto é, de considerar a demanda e a ela se
adaptar (KAZAZIAN, 2005).

Nesse projeto, procurou-se desenvolver uma estrutura capaz de ser
adaptada a mais de uma situagc&o ou usuario.

O transporte ndo deve ser deixado de lado, é necessario projetar produtos

compactos facilitando o transporte e armazenagem, montaveis no local de uso.
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Tornar os produtos mais leves e aperfeicoar a logistica também sdo fatores
importantes (MANZINI & VEZZOLI, 2005).

Segundo MANZINI & VEZZOLI (2005), para projetar a seguranca € preciso,
além de minimizar o niumero de partes e componentes, simplificar os produtos e
evitar as juncoes frageis.

Considerando que a instalacdo proposta neste projeto podera ser usada em
ambientes distintos, deve-se pensar na logistica desse transporte. Aspectos como

peso, forma e volume devem ser enfatizados.
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5 A ESCOLHA DO TEMA

Com o intuito de testar de maneira eficaz os dados levantados na primeira
etapa da pesquisa, foi tomada a decisdo de se aplicar a instalacdo de midia
interativa em um projeto real, com cunho Educacional. A experiéncia vivida em um
projeto em que ha um problema real a ser solucionado, com todas as limitacfes e
informacbes a serem transmitidas ao publico alvo, pode trazer informacfes Uteis a
outros pesquisadores, diferente das questdes abordadas em um projeto de caréater
simulado ou especulativo.

O projeto educacional escolhido foi o Escritério Verde (EV) da Universidade
Tecnologica Federal do Parana (UTFPR), coordenado pelo professor Dr. Eloy
Casagrande em parceria com o Ecotrailler, coordenado pelo ambientalista Luiz
Vicente Horokoski. Para melhor entendimento, segue a descricdo do Escritério
Verde:

O Escritorio Verde € um orgdo da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
UTFPR que tem a aprovacdo do Gabinete da Diretoria do Campus Curitiba para
desenvolver a politica de sustentabilidade do campus, unindo pesquisadores,
professores, estudantes e pessoal administrativo. Neste caso, a meta é implantar
uma série de programas para se reduzir o impacto ambiental das atividades
académicas e também servir de referéncia a outras instituicbes de ensino e
empresas. A sede do Escritério Verde esta sendo erguida dentro dos principios da
construgdo sustentavel na Av. Silva Jardim, 807 e tem como proposta ser um
“laboratério vivo” aberto ao publico para demonstragéo da ecoefiéncia dos produtos e
das tecnologias empregadas em sua constru¢do, por meio de visitas previamente
agendadas com acompanhamento técnico (ESCRITORIO VERDE, 2010).

Nos primeiros contatos com o projeto educacional Escritorio Verde, foi
identificada uma necessidade de aprimorar a comunicacdo entre a entidade e a
comunidade externa a Universidade Tecnoldgica Federal. Atualmente a divulgacao
do projeto é feita com um stand de feira que expde banners, prot6tipos e maquetes
dos projetos relacionados ao Escritdrio Verde. Conforme levantado na primeira parte
dessa pesquisa, tais métodos de comunicacdo estdo susceptiveis a grandes ruidos
e baixa capacidade de prender a atencdo do observador. Prop0s-se entdo a criacédo
de uma solucdo com o uso de midia interativa para aprimorar a eficiéncia de
divulgacdo das atividades executadas pelo Escritorio Verde ao seu publico alvo ndo

pertencente a UTFPR.
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Figura 20 - Stand do Escritorio Verde na ExpoUT em 2011
Fonte: Fotografia por Diego Mafioletti (2011).

Figura 21 - Ecotrailer Exposto no Top Innovation
Fonte: Fotografia por Luiz Vicente Horokoski (2011).

Figura 22 - Ecotrailer Exposto na UTFPR
Fonte: Fotografia por Luiz Vicente Horokoski (2011).

Para definir o briefing do projeto, primeiramente realizou-se uma entrevista
com Eloy Casagrande e Luiz Vicente Horokoski a partir de um roteiro contendo dez
perguntas relacionadas aos estudos ja realizados, baseadas em Philips (2008);

Quanto a natureza do projeto e contexto:
. Qual o objetivo da instalagdo?
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Pablico-alvo:

Acerca do publico que frequentara tal lugar, responder as seguintes

perguntas:

* Qual o sexo do publico-alvo?

* Qual a faixa etéaria?

* Qual o grau de instru¢do dos usuarios?

* Qual o nivel de renda?

* Qual o nivel de familiaridade do publico alvo com midias eletrénicas?

Anélise do espaco:

* Quais os locais de aplicagcéo da instalacao?

* Qual o espaco disponivel para a instalagéo?

* Quais as condicbes fisicas do local (iluminacdo, ventilacdo, estrutura

elétrica, de rede, etc.)?

* Qual o nimero de visitantes que irdo interagir simultaneamente?

Conteudo:

*Quem é o responsavel por definir o conteudo a ser transmitido?

*Qual a Storyline[1] da midia?

*O contelido serd passado continuamente ou tera intervalos de tempo para

sua execugao?

*Por quanto tempo deseja-se manter 0s usuarios na instalacao?

Aprovacdao, implementacéo e avaliacao:

* O que se espera do usuario ap0s ele sair da instalacdo?

» H4 interesse em desenvolver a conectividade com a internet e alguma rede

social? O que pretende-se conseguir com tal conectividade?

Esse briefing € uma importante ferramenta para guiar a metodologia de
desenvolvimento sé projetos de realidade virtual, ndo sé para a instalacao
desenvolvida durante essa pesquisa, mas também pode servir de referéncia a
posteriores estudos e desenvolvimentos. O levantamento de questfes acerca de um
projeto auxilia na busca da exceléncia e previsao de erros, da mesma forma que as
respostas direcionam o0s designers para um objetivo especifico e mais conciso do
gue se fosse formulado apenas perante especulacoes.

O briefing desenvolvido a partir desse questionario é:
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Possui 0 objetivo de atrair interessados e funcionar como uma introducao
aos projetos Ecotrailer e EV em diversos espac¢os publicos (patios de universidades,
colégios e feiras académico-institucionais, etc.) com disponibilidade de
aproximadamente 14 m?, instalacdo elétrica e protecdo das intempéries climaticas.
Essa midia interativa deverd ser criada e produzida com o foco em estudantes entre
14 e 20 anos de idade, porém compativel as outras faixas etérias, de classe social
diversificada e com familiaridade a midias digitais. A midia deve permitir participacao
de grupos pequenos de até 4 pessoas. A criacdo do roteiro e conteudo é de
responsabilidade dos autores dessa pesquisa e a rotina de uso deve ser curta e
direta, ndo passando de 3 minutos, mas podendo conectar-se a internet para
posterior interacdo com o usuario.

No entanto notou-se que a complexidade do projeto impediu que o briefing
desenvolvido gerasse informacdes suficientes para o desenvolvimento conciso da
midia. Por tal motivo, foi necessario um envolvimento maior dos dois autores da
pesquisa com o projeto do EV e Ecotrailer. Iniciou-se entdo um periodo de
convivéncia no Escritorio Verde e Ecotrailler, aonde foram executadas diversas
tarefas, como auxiliar na preparacéo do Trailler para levar os materiais referentes as
atividades internas do Escritorio Verde para serem divulgados em algumas feiras
locais. Como, por exemplo, Top Innovation 2011, realizada nos dias 20 e 21 de
setembro de 2011 na sede da Federacao das industrias do Estado do Parana (FIEP-
PR), em Curitiba.
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Figura 23 - A¢cdo educacional do Ecotrailer, na
parte de tras da foto, Totem
desenvolvido pelos autores desse
trabalho de concluséo de Curso

Fonte: Fotografia por Luiz Vicente Horokoski (2011).
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Figura 24 - Reforma no Ecotrailer, Realizada por
Diego Mafioletti, Erik Gurski, Luiz
Vicente Horokoski e Rodrigo Janz
Fonte: Foto por Rodrigo Janz (2011).

Durante um periodo de poucos meses, 0s autores do trabalho de concluséao,
assim como alguns outros estudantes da Universidade, realizaram junto a Luiz
Vicente Horokoski a reforma no Ecotrailer para prepara-lo para exposicoes e feiras.
Também nessa etapa foi desenvolvida a primeira peca grafica do projeto, um totem
de apresentacao, feito em OSB com a marca do Ecotrailler cortada por fresa de CNC

e cartazes em forma de folha com textos e imagens explicativas.

2 M. ¢ W
Figura 25 - Totem Ecotrailer sendo utilizado em acdo no Parque Barigui, Curitiba.
Fonte: Foto por Rodrigo Janz (2011).
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Também nessa fase inicial, foi desenvolvido um pequeno documentario na
disciplina de Audiovisual, ministrada pelo professor Liber Paz, apresentando os
elementos do projeto de educacdo ambiental. O projeto, envolvendo o Trabalho de
Concluséo de Curso, o Ecotrailer e o Escritorio verde, foi nomeado como Expanséao
Verde. O apéndice B apresenta um cartaz que resume o conteudo do documentario
e apresenta o projeto como um todo. Tal cartaz e documentério foram desenvolvidos
com informacdes obtidas nessa fase de contextualizacdo e os estudos acerca do
publico alvo (mais detalhado no proximo capitulo). Serviu também como uma das

primeiras geragdes de alternativas sobre o estilo visual que seria utilizado no projeto.

5.1 ESTUDOS ACERCA DO PUBLICO ALVO

Para o estudo da linguagem a ser usada na midia, foi necessério estudar o publico-
alvo, seus interesses e o0 como as informacfes chegam até eles. Por isso, fez-se
uma pesquisa de referéncias para direcionar o trabalho, gerando alguns painéis
semanticos.

No primeiro painel, se buscou imagens da linguagem da sustentabilidade
mais descontraida e infogréfica. Através de uma andlise notou-se 0 uso recorrente
do verde, a presenca grafica do planeta terra e também formas desproporcionais

(tamanhos em escala ampliada para enfatizar a importancia).

Figura 26 - Painel de imagens de referéncia sobre sustentabilidade
Fonte: Diego Mafioletti e Rodrigo Janz (2011).
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Para compor o segundo painel, a busca foi destinada ao publico direto, alunos
de ensino fundamental e médio. As principais referéncias deste publico sdo midias
sociais, o conceito de “galera”, ou seja, uma turma de amigos que estao dispostos a
passar grande parte do tempo juntos independente de qual for a atividade, grupos

musicais e graficamente formas mais descontraidas, rebuscadas e coloridas.
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Figura 27 - Painel de referéncia sobre o publico-alvo
Fonte: Diego Mafioletti e Rodrigo Janz (2011).

5.2 ESTUDOS SOBRE OS LOCAIS DE APLICACAO

Analisando alguns locais de possivel aplicacdo na cidade de Curitiba, notou-
se gue a maioria dos lugares séo cobertos, facilitando os estudos quanto a protecéo
dos equipamentos devido a chuva. O pé direito dos patios ou areas cobertas para
montar a instalagdo sédo, na maioria dos casos, superiores a trés metros, conclui-se
gue a instalacéo deveria ser inferior a esta altura.

Também se buscou o0s pontos de energia. Na maioria dos casos é de facil
acesso, porém o complicador seria a extensao no patio, podendo causar danos a
instalacdo, caso alguém puxe o fio. A partir disso, no caso especifico deste trabalho
de concluséo de curso, levantou-se a hipétese de usar a energia do proprio trailer.

O fato dos ambientes identificados serem bem iluminados prejudica a
projecdo de imagens. Para isso, seria necessario pensar em formas mais fechadas e

também em tecidos que diminuam a passagem de luz.
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Figura 28 - Analise do pé-direito dos patios
Fonte: Fotografia por Diego Mafioletti (2011).

Figura 29 - Péatio do Colégio Marista Santa
Maria de Curitiba
Fonte: Fotografia por Diego Mafioletti (2011).

5.3 DESENVOLVIMENTO DAS PRIMEIRAS ALTERNATIVAS

No decorrer dos primeiros meses de projeto, logo apos a disciplina de TCC1,
foram geradas as primeiras alternativas. Neste processo ndo houve preocupacéo
com requisitos técnicos do projeto, apenas em solucionar a necessidade de um local
para projecdo e que possibilitasse a circulacdo de pessoas.

Inicialmente foi proposto um tanel, com estrutura ja existente no mercado. O
desafio seria tornar este corredor algo interativo e que tivesse uma forma convidativa

ao0s possiveis usuarios.
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Figura 30 - Alternativa do tunel de imersao virtual
Fonte: Diego Mafioletti e Rodrigo Janz (2011).

Analisando a alternativa, notou-se a dificuldade do transporte das pecas
grandes e também uma preocupacdo com o peso. A forma quadrada também foi
debatida e iniciou-se um processo de geracédo de alternativas a partir de formas mais
organicas. Uma delas teve por base o tanel, porém foram substituidos os materiais e

adicionado laterais arredondadas, construidas com hastes de barraca.

Figura 31 - Alternativa do tunel de imerséo
virtual com laterais arredondadas
Fonte: Diego Mafioletti e Rodrigo Janz (2011).

Outra alternativa foi inspirada na filosofia chinesa, o Ying Yang, duas forcas
complementares que compdem tudo que existe, e do equilibrio dinamico entre elas
surge todo movimento e mutagédo. Conceituado assim, a forma desejada seria capaz

de ser customizada e teria um equilibrio com todo o resto da instalagéo.



59

Figura 32 - Alternativa baseada no conceito Ying Yang
Fonte: Diego Mafioletti e Rodrigo Janz (2011).

Ao final desta etapa inicial de geracédo de alternativas para a estrutura que
“acolhera” a imersao, percebeu-se a importancia de investir esforcos em uma
espécie de estrutura que criasse um ambiente bom para projecdes digitais e,
simultaneamente, de uma midia que narrasse os problemas socioambientais que
incentivaram a criagdo dos projetos Escritorio Verde e Ecotrailer.

Depois do esboco de mais algumas alternativas, notou-se a necessidade de
um maior estudo prévio sobre algumas estruturas existentes para, a partir disso,

retomar os estudos com um conhecimento mais estruturado.
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6 DESENVOLVIMENTO DA INSTALACAO

Neste capitulo, trata-se de dois aspectos distintos, porém complementares.
O desenvolvimento da estrutura fisica, que corresponde ao espaco da instalacéo,
por um lado e, do outro, o desenvolvimento da midia, ambos estruturados a partir
das informacdes repassadas pelos responsaveis do Escritério Verde e do Ecotrailer,

gerando um briefing de projeto.

6.1 DESENVOLVIMENTO DA ESTRUTURA FISICA

Antes de projetar qualquer coisa, € bom saber o que ja foi feito a fim de
conhecer as possibilidades e limitagbes: O que existe, no mercado, que responde a
todas ou a parte dessas necessidades? Quanto custam? Como funcionam? Que
medidas tém? E assim por diante. Para cada funcdo devemos procurar dados
correspondentes aos que pretendemos fornecer como resultado.

A primeira coisa feita foi examinar os dados recolhidos, que se apresentam
na maior parte, em forma de imagens. O material foi analisando quanto as fungbes
desejadas: existéncia de lugar para projetar imagem, pouca entrada de luz, formato

convidativo, e assim sucessivamente.

6.1.1 Sistema CAVE

Caverna digital ou CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) € uma
pequena sala onde sdo projetados graficos em trés dimensdes, em suas paredes,
podendo ser visualizadas pelas pessoas dentro da “caverna” para que, por meio de
um dispositivo, possam explorar e interagir com objetos, pessoas virtuais e outros
para ter um ambiente virtual, desta forma mergulhando num mundo virtual.

O termo Caverna é uma alusdo a alegoria da Caverna de Platéo,
relacionando- se, com o fato de que a realidade que € vista é outra, que nao a

propria realidade.
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Figura 33 - Caverna de Plat&o
Fonte: Historyguide (2011).

As aplicacdes que usam esta tecnologia se enquadram em Varios campos
como na Engenharia (Naval, Oceénica, Mecanica, Civil, Automobilistica e
Eletronica), na medicina (simulagfes cirurgicas, estudos em anatomia), nas ciéncias
basicas (Astronomia, astrofisica, biologia e quimica) e finalmente no entretenimento
(jogos, visualizacdes foto-realisticas e filmes interativos).

As CAVEs encontradas na pesquisa possuem equipamentos de alta
tecnologia, consequentemente com preco elevado e estruturas grandes com muitas
pecas, dificultando o transporte. O desafio deste projeto é diminuir o custo e tornar
esse tipo de instalagdo mais acessivel & populacgéo.

Também se observou que a maioria tem formato cubico, deixando a tela
plana. Possivelmente este formato € mais comum devido a facilidade de fabricacéo e
estruturacdo dos equipamentos. As telas sdo normalmente de tecido e na cor
branca. O branco é a melhor cor para projecdo, pois proporciona uma maior
fidelidade das cores projetadas e uma melhor reflexao.

Os projetores estdo posicionados na parte externa da estrutura, onde alguns
estdo apontados diretamente para tela.

Sistemas de iluminagcdo e audio também séo explorados. Caixas de som
ficam dispostas ao redor da estrutura para espalhar o som de forma desigual,

interagindo com o video e proporcionando uma maior sensacao de imersao.
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Figura 34 - Projeto de uma CAVE
Fonte: CS (2011).

Figura 35 - CAVE existente.
Fonte: Eco UFRJ (2011).

6.1.2 Sistemas Curvos

Ideais para aplicagbes de simulagdes e entretenimento, as proje¢cdes em tela
curva podem ser cilindricas, esféricas ou cbnicas e contribuem para ampliar a
sensacao de imersao do usuario dentro do sistema de projecéo.

Neste projeto busca-se uma solucdo para grupos de trés pessoas. O
primeiro enfoque €& pessoas experimentando espaco de informacbes 3D e
experimentem ambas: imersao e interacdo como grupos, mais que individuais. Este
tipo de dispositivo se presta melhor para grupos, particularmente para educacao.
Com pequenas diferencas, todos propiciam a visualizacdo de angulos similares de

perspectiva. Assim, 0 que um usuario vé o outro usuario também vé. Igualmente
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importante € o senso de presenca causado pelo ambiente de 180 graus, gerando um
ambiente confortavel e consistente para a experiéncia virtual. O lado ruim fica por
conta das distorcOes, limitacdo de ajustes individuais e espaco requerido para

montagem.

Figura 36 - Tela curva.
Fonte: Guanabara (2011).

Também foi realizada uma pesquisa na area de estruturas cilindricas para
eventos. Foram encontrados biombos e algumas estruturas para se pendurar
banners ou simplesmente para isolar uma area, construindo assim um espaco de
convivéncia. O biombo se mostrou muito interessante para produzir uma estrutura
modular, leve e capaz de formar layouts diferenciados, aumentando as aplicacbes

da estrutura.

Figura 37 - Modelo de biombo modular
Fonte: Ergoindemand (2011).

6.1.3 Pesquisa de Similares

Para o inicio do desenvolvimento da CAVE buscou-se referéncias em

diferentes tipos de estruturas e algumas foram selecionadas para se fazer um estudo
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mais aprofundado. Em cada estrutura foram identificados os pontos positivos e

negativos que serviriam de base para gerar alternativas.

6.1.3.1 Stands

Comuns em feiras, sé@o estruturas leves e de facil montagem. Tém como
funcao servir de estrutura para pendurar banners, tornar uma area reservada para

expor um projeto e, em alguns casos, como ambientes comerciais.

Figura 38 - Modelo de barraca
para stand
Fonte: Okatent (2011).

Pontos positivos:

- Estrutura tubular curva,

- Praticidade na montagem,;

- Poucos materiais;

- Tecido na cor branca;

- N&o possui estrutura no centro que dificulta a circulacdo dos usuarios.
Pontos negativos:

- Abertura grande na entrada, favorecendo a entrada da luz;

v

Figura 39 - Modelo de stand para feira
Fonte: Hipolito (2011).
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Pontos positivos:

- Impressdo em escala natural, possibilitando aos usuérios tirarem fotos com
um fundo da tematica e parecerem estar presentes no cenario proposto pela
imagem;

- Ambientalizacéo, contextualizando o usuario com o tema do stand;

- Espaco para sentar e interagir;

Pontos negativos:
- N&o possui cobertura;
- Ambiente muito aberto, favorecendo a entrada da luz e dificultando as

projecdes em lugares iluminados;

6.1.3.2 Inflaveis

Pratico de se montar, dependendo apenas de um compressor, 0s stands
inflaveis sdo pouco encontrados nas feiras. Isso acontece devido ao custo e a
dificuldade de se encontrar um stand neutro, ou seja, com formas mais simples e
sem aplicacdes de teméticas.

Os exemplos colocados em evidencia neste projeto mostram formas
interessantes e neutras, porém conceituais. Também se mostram com alguns pontos
negativos que impedem de serem utilizados. Um grande agravante € o risco de
danos no tecido devido ao transporte, podendo furar e dificultar a manutencéo

imediata.

Figura 40 - Exemplo de stand inflavel
Fonte: Alibaba (2011).
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Pontos Positivos:

- Formato cilindrico;

- Aparéncia leve,

- Abertura convidativa e acolhedora;

- Tela para projecéo na parede;

- Espaco para cartazes;
Pontos Negativos

- Nao possui cobertura e nem fechamento da entrada, possibilitando a
entrada de luz;

- Mesa central com equipamentos (som, projetor, possivelmente

computador), diminuindo o espaco para interacao e a circulacdo das pessoas;

- Tela pequena para projecao.

W L/

Figura 41 - Conceito de stand inflavel
Fonte: Joosdecodesign (2011).

Pontos positivos:

- A linha vermelha horizontal quebra o branco intenso, dando uma identidade
ao produto;

- Estrutura modular.
Pontos negativos:

- Esta forma dificulta ter uma tela grande que permita a visualizacdo aos trés

USUArios.
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6.1.3.3 Barracas

E um abrigo, consistindo de paredes de tecido ou outro material flexivel
disposto sobre (ou amarrado a) uma armacao de tubos e/ou cordas. Algumas
barracas ndo necessitam ser presas ao chdo, enquanto outras exigem o uso de
cordas amarrado em ganchos e fixado no solo. As barracas parecem ter sido
utilizadas inicialmente por povos némades, o seu uso foi disseminado por exércitos
em deslocamento e hoje em dia sdo muito utilizadas para fins recreativos.

E uma forma extremamente leve e de facil montagem, o que favorece aos
requisitos. Porém, por ser muito leve, a estrutura exigiria uma fixacdo no solo para
evitar o risco de se movimentar com o vento e até mesmo com a circulacdo das
pessoas. Este seria um desafio, pois a maioria dos patios possui um piso de

concreto, impedindo a forma de fixacdo com ganchos metalicos.

Patented applic. pending - PCT/FR2006/002190.

Figura 42 - Exemplo de barraca abre-facil
Fonte: Decathlon (2012).

Pontos positivos:

- Sistema pratico de armazenamento e transporte;

- Identificacdo do produto na capa,;

- A estrutura se transforma na propria capa de transporte;

- Reducédo consideravel de tamanho;

- Praticidade na montagem e desmontagem;

- Leveza;

- Costura que induz o caminho para as hastes de barraca, definindo a forma.
Pontos Negativos:

- Estrutura leviana, podendo ser arrastada pelo vento;

- Dificuldade na fixacdo em pisos, pois ndo possibilita a colocagcao de

ganchos metalicos usados normalmente em barracas em camping.
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Figura 43 - Exemplo de barraca fechada
Fonte: Made in China (2012).

Pontos positivos:
- Passa a imagem de protecéo;
- Uso de duas cores, uma delas dando a entender uma possivel cobertura;
- Hastes que estruturam a lateral,
- Impede a entrada de luz;
Pontos negativos:
- Entrada néo evidente;
- Pouca ventilagéo.

6.1.3.4 Domo Geodésico

Estas cupulas apresentam resisténcia e leveza. A sua estrutura consiste em
barras de qualquer material, e o domo pode ser feito em qualquer tamanho, desde
gue o tamanho das suas barras seja calculado corretamente.

A sua resisténcia deve-se ao formato esférico, e aos triangulos que
compdem sua estrutura. Qualquer for¢a aplicada no domo se distribui igualmente até
sua base, assim como 0s arcos na engenharia e arquitetura.

Por ter essa capacidade de resisténcia, é utilizada como estufa, stands para

shows e também como habitacdo em lugares indspitos, como os iglus.
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Figura 44 - Exemplo de domo geodésico
Fonte: Domecety (2011).

Figura 45 - Exemplo de"dm domo
geodésico feito em papeléo
Fonte: Fetchaphrase (2011).

Pontos positivos:
- Resisténcia;
- Conceito de abrigo;
- Forma convidativa,
- Uso de papeldo, um material de facil acesso e reciclavel;
- Ambiente interno escuro.
Pontos negativos:
- Montagem demorada,;
- N&o é possivel variar a forma e adaptar a outras situacoes;
- Muitas pecas.

6.1.3.5 Ombrelones

Utilizado em jardins e restaurantes ao ar livre, os ombrelones tem a fungéo

de proporcionar sombra e proteger da chuva.
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Possui um facil sistema de abre-fecha que despertou o interesse para o

projeto, principalmente para a cobertura e por ja estar disponivel no mercado.

Fonte: Mercado Livre (2011).

Pontos positivos:
- Aproveitamento de estrutura;
- Haste estrutural externa;
- Forma convidativa.
Pontos negativos:
- Dificuldade no transporte da haste lateral;

- Tecido amassado, dificultando a visualizagédo da projecéo.

6.1.3.6 Cama Elastica

O poder da cama elastica é a diversao aos participantes proporcionando-
lhes satisfacéo de pular mais alto do que poderiam conseguir normalmente. E uma
estrutura metdlica cilindrica de facil montagem. Possui um tecido elastico resistente
o suficiente para que as pessoas pulem, ganhando mais impulso para atingir

grandes alturas.

Figura 47 - Cama Elastica.
Fonte: Wikepedia (2011).
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Pontos positivos:
- Estrutura tubular;
- Estrutura cilindrica;
- Hastes laterais como base para o tecido.
Pontos negativos:
- Custo elevado para fabricacao devido a calandragem;

- Instabilidade.

6.1.4 Consideracdes sobre a Andlise das Estruturas

Depois de analisadas as estruturas existentes no mercado, sejam elas
proprias para eventos ou similares, pode-se observar varias solugdes interessantes
para o desenvolvimento da estrutura deste projeto. Dentre as solugdes, enxergou-se
a possibilidade do uso de uma forma cilindrica.

Retomando os requisitos presentes no briefing inicial, citados nos capitulos
anteriores como: a desmontagem, diminuicdo de pecas, reducdo de peso e custo, a
modularidade e a praticidade no transporte, foram selecionadas algumas solucdes
para auxiliarem na geracdo de alternativas e posteriormente foram buscadas

solugBes para o processo de fabricacao final.

6.1.5 Geracéo de Alternativas

Depois de analisar estruturas existentes que pudessem proporcionar um
ambiente de imerséao virtual, iniciou-se o0 processo de geracao de alternativas.
Para gerar as alternativas foram considerados os seguintes problemas:
- Como deixar o ambiente escuro?
- Como fazer uma tela cilindrica?
- Como fixar a tela?
- Como fixar os projetores?

- Como deixar toda a estrutura leve e portatil?
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Considerou-se a juncdo de materiais jA existentes no mercado, para
viabilizar a producéo a baixo custo e também para facilitar a substituicdo de pecas
guando necessario.

Alternativa 01 - Com base no Ombrelone

Figura 48 - Alternativa 01
Fonte: Diego Mafioletti e Rodrigo Janz (2011).

Comentarios:

- Entrada de 180 graus, possibiltando o uso da tela sem a estrutura
totalmente fechada para publicos maiores;

- Fechamento em velcro para facilitar a abertura em casos de emergéncia e
maior durabilidade do fecho;

- Sistema de abertura de cortina;

- Neste caso a CAVE fica estruturada em pé com ajuda do ombrelone, onde
o tecido lateral € preso na parte da cobertura;

- Possivelmente a tela nado ficaria esticada o suficiente para projecao,
necessitando um novo suporte para a tela, como um EVA branco preso na parede

lateral.
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Alternativa 02 — Circo

Figura 49 - Alternativa 02
Fonte: Diego Mafioletti e Rodrigo Janz (2011).

Comentarios:

- Conceito de usar a estrutura de um circo, onde as pessoas entrariam para
ver um espetaculo;

- Estrutura baseada nas anteriores, com dois arcos e um teto que teria como

suporte a estrutura do ombrelone ou um gancho no teto.

Alternativa 03 — Foguete

Figura 50 - Alternativa 03
Fonte: Diego Mafioletti e Rodrigo Janz (2011).

Comentérios:

- Depois de analisado os elementos presentes no video da instalacdo, se
pensou em fortalecer a ideia de que a pessoa entraria em uma viagem. Assim, foram
desenvolvidas algumas alternativas que lembrassem um foguete espacial;
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- A ideia estrutural continuaria a mesma, mas neste caso as hastes de
barraca substituiriam a estrutura do ombrelone para se fazer o teto. Abas laterais na
estrutura serviriam para estrutura-la em pé e também como suporte para
informagdes estilo banner.

Alternativa 04 — Rolo de Filme
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Figura 51 - Alternativa 04
Fonte: Diego Mafioletti e Rodrigo Janz (2011).

Figura 52 - Tetes em 3D da alternativa 4
Fonte: Diego Mafioletti (2011).

Comentarios:

- Com base nos conceitos presentes na midia (animacao, videos, fotos, etc),
pensou-se em usar o préprio rolo de flme como uma possivel forma estrutural como
alternativa.

- A parte externa pode ser usada como suporte para imagens, ou
informacdes relativas ao projeto;

- A cobertura, opcional, seria uma placa que impediria a entrada de luz e
serviria para dar forma a estrutura,

- A forma, curva, também pode ser segmentada em modulos, dando a
entender pedacos de filme fotografico que se uniriam para formar o proéprio rolo.
Desta maneira, resolver-se-ia o requisito da modularidade e a possivel construcéao
de novos layouts, possibilitando outros usos para essa estrutura.
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Para possibilitar uma imagem grande em uma distancia curta entre o projetor
e a tela, pensa-se em usar dois projetores, dividindo a imagem projetada. O ideal é
gue os projetores sejam do mesmo modelo para ndo haver diferencas de cor, luz e
resolucdo. O uso de apenas um projetor ndo inviabiliza o uso da estrutura, porém

nao tera o mesmo efeito de imersao.

6.1.6 Testes com Projetor

Depois de selecionar algumas alternativas da estrutura da instalacdo, foi
necessario fazer alguns testes com os projetores, pois ndo adianta ter uma forma
interessante se nao for funcional. O primeiro passo foi analisar esquematicamente as
posicbes onde o0s projetores seriam fixados. Posteriormente os testes foram

realizados colocando os projetores nas posi¢cdes representadas nos esquemas

estudados.
N 7
\ Y 4 ‘ ; ‘

ENTRADA . . Ny < ENTRADA
= ENTRADA ENTRADA e

Figura 53 - Estudo do posicionamento dos projetores
Fonte: Diego Mafioletti (2012).

Depois de testar as posicOes para os projetores foi concluido que a ultima
opcéao seria a mais adequada. Desta maneira, diminuiria a possibilidade das pessoas
passarem na frete da projecéo e interferirem na visualizacdo da animacéao.

Outra opcéo, e mais eficiente, seria utilizar projetores de curta distancia.
Estes ficam presos na parte superior da tela, projetando de cima para baixo. Um dos

impedimentos desta opcdo é o custo elevado e a dificuldade de encontra-lo no

mercado por ainda nao ser muito popular.
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Figura 54 - Posicionamento escolhido para
0s projetores
Fonte: Diego Mafioletti (2012).

Com a posicdo definida, a proxima etapa € escolher a alternativa da
estrutura e definir como o0s projetores serdo fixados para obter um melhor

aproveitamento de area de circulacdo e projecao.

6.1.7 Desenvolvimento do Mock-up

O mock-up foi uma maneira de materializar e definir a alternativa final. E
através dele que se pode descobrir alguns erros possiveis na montagem e definir os
melhores materiais para a producao.

O primeiro modelo desenvolvido foi em escala reduzida para testar a
proporcao e também alguns testes de luminosidade e reflex@o. Para isso utilizou-se
o tecido Blackout, cabo de aco e fita dupla-face. Primeiro criou-se os caminhos no
tecido para o cabo de ag¢o, um substituto para as hastes de barraca, pois possui
propriedades parecidas quanto a tensdo para definir a forma cilindrica quando une-
se as duas pontas. Nesta etapa dobrou-se o tecido e posteriormente ele foi fixado

com fita dupla-face. O resultado encontra-se nas imagens que seguem.
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Figura 55 — Primeiros testes com os materiais
Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2011).

Depois desta etapa concluida foi possivel notar alguns futuros problemas.
Entre eles pode-se citar a unido das hastes. Neste ponto cria-se uma espécie de
“bico”. Para solucionar isso, pensou-se em criar uma extensao para o ultimo encaixe,
deixando a forma melhor definida.

Outro problema observado foi o tecido amassado. Para isso, julgou-se

necessario comecar a fazer os testes com a estrutura que deixa a CAVE “em pé”.

Figura 56 - Primeira estrutura montada em escala.
Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2011).

Figura 57 — Problemas encontrados
Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2011).
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Observou-se que o papelao, ou material semelhante, quando colocado em
tiras bem proximas atras do tecido no sentido vertical, seria o suficiente para deixar a
estrutura em pé. Porém, o desafio seria manter uma forma cilindrica e que essa
estrutura ndo caisse com a forca do vento. A partir disso, foi retomada a ideia de
estruturar a base superior e inferior com hastes de barraca, proporcionando a forma
cilindrica quando as hastes fossem colocadas no caminho construido pela dobra e
colagem do tecido nas extremidades.

O primeiro teste foi feito com o tecido Bagum e foi possivel visualizar a
entrada da luz pelas partes onde ndo haviam papelbes fixados. J& no segundo teste,
a estrutura foi montada em escala reduzida, mas ja com o tecido Blackout e com um
cabo de aco para imitar a haste de barraca, obtendo assim um resultado satisfatorio
na questdo de dimensdes, peso, forma e transporte. Porém, ainda ndo estava
pratica a producdo. O processo de cortar e colar uma quantidade grande de tiras de
papeldao encareceria muito o produto e também aumentaria a complexidade da
producdo. A partir disso, testes com uma chapa inteira foram feitos, pensando

somente como reduzi-las para o transporte através de cortes e vincos.

Figura 58 — Teste com tiras de papeldo e tecido
Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2011).
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Figura 59 — Teste de dobra do material
Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2011).

Figura 60 — Teste de volume de material
Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2011).

Pensando em padronizar as pecas da estrutura, criou-se modulos de
dimensdes iguais que podem ter a angulacdo variavel. O médulo é fabricado com
apenas trés dobras e reduz o tamanho da chapa seis vezes, possibilitando

transportar toda a estrutura dentro do carro.

e

Figura 61 - Esquema ilustrado de como dobrar o médulo padrao
Fonte: Diego Mafioletti (2012).

Depois de alguns testes com miniaturas, foram necessarios testes na escala

real. Para isso, foi montada uma estrutura em papeldao para confirmar a altura, o
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didametro e definir se o espaco sugerido favorece a circulacdo das pessoas, bem

como garante uma distancia suficiente para a projecao.
Na imagem 62, o carro representa o trailer, e o papeldao a parte ocupada

pela CAVE.

Figura 62 — Mock-up

Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2011).
A imagem 63 evidencia a possibilidade da estrutura ser utilizada sem o trailer.
Neste teste, foi invertida uma das placas para favorecer a entrada e assumir a forma
de uma das alternativas desenvolvidas. Com este teste, foi possivel estabelecer o

tamanho da porta de entrada e rever a questdo da acessibilidade, possibilitando a

entrada para cadeirantes.

Figura 63 - Mock-up
Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2011).
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[\
Figura 64 - Mock-up
Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2011).

Durante o teste, pode-se observar o melhor lugar para a tela de projecéao.
Mesmo ndo tendo nada indicado onde seria a tela, todas as pessoas se
direcionavam para o lado esquerdo da entrada da CAVE. Também é possivel
observar que com a “porta” aberta, a entrada de luz se direciona para o lado
contrario da tela, favorecendo a projecdo, pois esta luz ndo atingiria a tela.
Colocando mais uma chapa de papeldo no sentido natural da estrutura, a luz quase

se anula.

Figura 65 - Mock-up
Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2011).

6.1.8 Sele¢do da Alternativa

Depois de analisar as alternativas geradas, considerando a situacdo de uso
e as limitacbes funcionais, optou-se por dar continuidade a alternativa do rolo de
filme. Os critérios utilizados foram:
- Estrutura modular;

- Peso e custo reduzido;
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- Materiais de facil acesso para producao e manutencao;

- Possibilita customizagdo (impressdo, adesivos, aplicacdes de outros
materiais);

- Forma neutra, podendo ser usada para outras instalacbes ou até mesmo

outros fins. Exemplo: stand de feira, biombo e tela para projecéo;

- Facilidade na montagem e desmontagem por uma Unica pessoa,;

- Poucos materiais, diminuindo o numero de fornecedores;

- Cabe no trailer para ser transportado;

- Quando desmontado ocupa pouco espaco;

- Atende os requisitos estipulados no briefing.

6.1.9 Modelagem 3D da estrutura

Para modelagem 3D final foi utilizado o software SolidWorks 2010. O
SolidWorks é uma ferramenta de projeto que utiliza a modelagem paramétrica de
sélidos, baseada nas caracteristicas e propriedades de cada elemento e acéo,
sendo possivel altera-las em qualquer altura do processo de modelagem.

E igualmente importante realcar que hé trés etapas distintas na execucdo de
um projeto em SolidWorks. A primeira € a concepc¢do das varias pecas (parts) em
ficheiros separados; a segunda é a montagem (assembly) das mesmas num novo
ficheiro; e a terceira é a criacdo das vistas (drawing) das varias pecas e da
montagem. O resultado da terceira etapa é o desenho detalhado que sera utilizado
para a fabricacéo. E a partir dele que podemos fazer orgamentos e ter a seguranca
das medidas no projeto final.
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Figura 66 - Tela capturada durante a modelagem 3D
Fonte: Diego Mafioletti (2012).

6.1.10 Definicdo de Materiais e Processos de Fabricagéo

Depois de definida a estrutura e feitos alguns testes de dimensionamento e
projecdo, € chegada a hora de construir a instalacdo. Para isso, foi necessaria uma

pesquisa de materiais e processos de fabricacao.

6.1.10.1 Materiais

Como o principal objetivo da parte fisica da instalacdo € dar suporte a
animagao e proporcionar um ambiente imersivo, julga-se como prioridade ter um
ambiente que néo passe luz da parte externa para a interna da estrutura e que tenha
uma tela com a superficie 0 mais regular possivel, e que ainda, afete o minimo
possivel as cores da animacao.

Para solucionar a tela, optou-se por usar uma chapa de poliestireno (PS)
branca de um milimetro de espessura. Além de ser uma superficie regular, ela é
flexivel, podendo ser enrolada para o transporte. Para fixacdo desta chapa foi
escolhido velcro. O velcro € uma solugéo barata, acessivel e ainda favorece como

uma fixagdo rapida e que pode ser usada varias vezes sem o desgaste do material.
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Figura 67 - Teste de resisténcia do velcro
Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2012)

Para dar suporte a tela e forma a estrutura, optou-se pelo papeldo. A ideia
inicial era usar uma estrutura em tecido, pela leveza e facilidade em dobrar e
transportar. Porém, no desenvolvimento do mockup, observou-se no papeldo uma
oportunidade de inovar quanto a questdo da sustentabilidade e modularidade. Por
ser um material muito barato, reciclavel e de facil conformacéo, o papeldo supriu as
necessidades estipuladas no briefing.

Sendo um desafio escolher o papeldo adequado para este projeto,
procuraram-se algumas alternativas. No mercado encontram-se modelos de chapas
com dimensdes e resisténcia variadas. A resisténcia do papeldo é definida pelo
tamanho e quantidade de onda que ele foi fabricado e a o papel usado como capa.
O papel mais resistente encontrado € o kraft. E um tipo de papel fabricado a partir de
uma mistura de fibras de celulose curtas e longas, provenientes de polpas de
madeiras macias. Esta mistura de fibras confere a este tipo de papel caracteristicas

de resisténcia mecénica com bom desempenho.
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Figura 68 — Tipos de papeldo
Fonte: Romana Embalagens (2012).
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Durante a pesquisa também foi encontrado o papeldo com estrutura colmeia.
E mais resistente e possui espessuras de 16 e 20 mm. Serve como preenchimento

de portas, méveis e também para materiais de pontos de venda.

Figura 69 — Papeldo colmeia
Fonte: Reboard (2012).

Para o projeto piloto, devido ao custo e a incerteza de se obter uma solucdo
satisfatoria logo de inicio, optou-se pelo papeldo de onda dupla. O sentido da onda é
muito importante na hora de estruturar a chapa em pé e também efetuar as dobras.
Por isso, optou-se por ondas paralelas ao comprimento maior da chapa. Este tipo de
papeldo possibilita o corte e a dobra feitos somente com estilete e régua.

Caso fosse utilizado o papeldo colmeia, seria necessario o uso de
equipamentos elétricos como a tico-tico e o corte em angulo para vincar a chapa,
dificultando o processo. Contudo, este papeldo daria mais estrutura e uma vida util

maior ao produto final.

6.1.10.2 Processos de Fabricacao

Para fabricacdo da estrutura maior, € aconselhavel o corte e dobra em
maguina CNC de papeldo. Porém, para os primeiros testes este processo pode ser
feito manualmente com estilete e régua. O processo consiste em marcar as
dimensbes, tracar uma linha reta e cortar ou vincar e dobrar a chapa. E vélido
lembrar que antes de dobrar a chapa devemos considerar sua espessura.

Para unir as chapas de forma discreta, sera utlizado um perfil de

acabamento em poliestireno “H” nas extremidades do papeldo. Isso facilita a
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montagem e desmontagem e também possibilita uma maior agilidade para evacuar a
CAVE caso ocorra algum tipo de imprevisto (fogo, estrutura cair, acabar a luz). Este
perfil aumenta a durabilidade do papeldo, aumenta a qualidade do aspecto visual,
proporciona uma maior robustez para as placas e uma maior estabilidade nas
fixacbes. Também foi pensado no encaixe com o proprio papeldo, porém esta

solucdo poderia ocasionar pequenas entradas de luz que causariam ruidos na

imagem projetada e também, com a movimentacdo da estrutura poderia deixar o

4

encaixe fragil e diminuir a estabilidade.

Figura 70 — Perfil “H” de poliestireno
Fonte: Spumapaper (2012).

A parte da cobertura é opcional, pois a partir dos testes observou-se que a
guantidade de luz que entra pela parte superior ndo tem grande influencia na
projecdo, prioritariamente feita em locais cobertos. Outro fator favoravel é que
aumenta a ventilacdo do espaco. Caso o ambiente esteja muito iluminado, a
cobertura seré feita em papeldo de onda dupla. Seu formato sera o contorno interno
da estrutura cilindrica. Para apoia-lo basta encaixar travas em formato “V”, também
feitas de papeldo. Além de apoiar o teto, esta trava segura o médulo padrdo com a

angulacdo pré-estabelecida.

Figura 71 — Perfil “V”
Fonte: Diego Mafioletti (2012).
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Se necessario, tem-se a possibilidade de usar um perfil de aluminio para
definir a forma da estrutura. Este perfil € calandrado no éangulo desejado e
posteriormente o papeldo é encaixado neste perfil, ganhando o formato preé-
estabelecido. O aluminio também pode ser reciclado depois do uso e pode ser

cortado e dobrado facilmente.

Figura 72 - Perfil “U” de aluminio
Fonte: Fotografado por Diego Mafioletti (2012).

Para sustentar os projetores foi usado o mesmo médulo padrdo, porém é
necessario fazer trés cortes e uma dobra. Dessa maneira se pode construir

rapidamente outro caso ocorra algum dano com o existente.

Figura 73 — Totem para o projetor
Fonte: Diego Mafioletti (2012).
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6.1.11 Especificagbes Técnicas para Producdo da Instalacdo de Midia
Interativa

Para a construcao da instalacéo teste sera utilizado:

- 8 chapas de papeldao com onda dupla, de 4 mm de espessura e com
dimensional de 1400 x 2400 mm para estrutura lateral. Essa medida foi escolhida
por ser um padrao ja encontrado na industria;

- 2 chapas de papeldao com onda dupla, de 4 mm de espessura e com
dimensional de 1400 x 2400 mm para o teto;

- 2 chapas de papeldao com onda dupla, de 4 mm de espessura e com
dimensional de 1400 x 2400 mm para estrutura que sustentara os projetores;

- 20 metros de perfil “H” de poliestireno;

- 1 chapa de poliestireno branco 1 mm com dimensional 1220 x 2440 mm;

- 33m2 de vinil adesivo preto fosco para o ambiente interno;

- 4 metros de velcro de largura 50 mm;

- 2 projetores Epson com resolucédo de 1024x768 px cedidos pelo Escritério
Verde;

- Cabeamento de forca e VGA estendidos com mais de 3m cada.

- 1 computador Desktop ou laptop com placa de video que suporte 2 saidas
de video.

- 1 camera fotogréfica simples, Webcam Logitech

- 1 tripé para camera fotogréfica;

- Caixas de som Sound Surround 5.1 Clone.
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Fonte: Diego Mafioletti (2012).
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Fonte: Diego Mafioletti (2012).
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Figura 80 — Dimensional da estrutura montada.
Fonte: Diego Mafioletti (2012).

6.2 DESENVOLVIMENTO DA MIDIA

A partir do briefing e do estudo de sistemas de instalagdo utilizando midias
interativas, optou-se pelo desenvolvimento de uma Animacao que capturaria a foto
dos participantes, introduzindo-os como parte do filme e apos isso as inseriria num
banco de dados junto a todos os outros participantes da midia, até entdo. Tais fotos
seriam compartilhadas pelo site do projeto do Escritério Verde e Ecotrailer, além de
redes sociais.

Em um primeiro momento, houve a intencdo de também inserir no roteiro da
midia uma espécie de jogo que envolvesse mais 0s participantes com o conteudo.

Entretanto, face aos recursos disponiveis, optou-se por simplificar a midia.
Por tal motivo, decidiu-se dedicar tempo da pesquisa a uma fase de testes de
técnicas e recursos, que delineou alguns limites de tempo de trabalho e qualidade
de imagem, que ndo poderiam ser ultrapassados a fim de se finalizar o trabalho
dentro do prazo proposto. O proximo subcapitulo traz algumas considerages acerca

desses testes.

6.2.1 Experimentos

O planejamento prévio de uma animagdo € uma fase essencial para o

sucesso da mesma. E muito importante que se tenha uma nogéo geral acerca das
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limitacdes técnicas, tempo e equipamentos disponiveis a fim de se criar um roteiro,
storyboard e conceitos visuais possiveis de serem produzidos. Por apresentar
recursos interativos que envolvem tecnologias de desenvolvimento de software, a
fase de planejamento foi dividida entre experimentos e definicdo de metas.

Iniciou-se entdo uma fase de desenvolvimento de cédigos de computador
aplicados a diversos periféricos de interagdo Humano-computador. Tais tecnologias
nao sdo competéncias centrais do conhecimento de estudantes de design, todo
equipamento e programacao utilizada durante o processo tinha sempre o limitador
da falta de capacitacdo em desenvolvimento de software. Por tal motivo, considerou-
se mais adequado adaptar a criagcdo dos elementos visuais a base de codigos de
programacao e hardware que foi possivel desenvolver, o que resultou no descarte
de algumas ideias que surgiram nas fases iniciais da pesquisa.

Todo o cédigo de interacdo entre a midia e os usuarios, foi desenvolvido
com a linguagem Action Script 3.0. Os principais motivos para a escolha de tal
tecnologia foram o know-how prévio, a grande possibilidade de integracdo entre
interatividade e graficos complexos e uma vasta quantidade de material de ajuda
gratuito disponivel na internet (sem o0s quais teria sido impossivel o
desenvolvimento).

Investiu-se, entdo, um numero expressivo de horas para a criacdo de um
jogo interativo simples, que teve como objetivo comprovar a viabilidade do uso de
interacdo por gestos e a captura de imagens, ambos através do uso de uma camera
fotografica Reflex Canon EOS 1000D adaptada ao computador. O software original
da camera ndo permite que ela seja utilizada como uma webcam, o que nos levou a
considerar trocar o equipamento por uma webcam comum. No entanto, a grande
maioria das cameras disponiveis no mercado é bastante limitada em termos da
gualidade de imagem. Testes com as cameras nativas do notebook Dell Studio
provaram que a captacdo de movimentos pelo rastreamento da imagem era parcial
ou totalmente comprometida pela baixa qualidade de imagem.

Préximo de ser tomada a decisdo de abandonar completamente a ideia da
captura e rastreamento de movimentos por imagem, foi encontrado um software que
resolveria as complicacdes relacionadas ao uso da camera Canon EOS 1000D. O
software se chama Extra Webcam e permite que qualguer camera das séries
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PowerShot e EOS seja convertida em uma webcam com qualidade de imagem muito
superior a qualquer modelo que havia sido testado.

Com o problema técnico resolvido, partiu-se novamente para o0
desenvolvimento dos cédigos de ActionScript 3.0. Na conclusdo desta etapa,
constatou-se que uma maneira bem simples de se realizar a interacao gestual entre
a midia e os usuarios, seria a utilizacdo de um objeto de cor bastante contrastante
com o0 meio, como controle do cursor do computador. Nos testes realizados, uma
caneta marca-textos verde fosforescente foi rastreada com grande éxito pela camera
fotografica, possibilitando que o movimento de elementos gréficos da tela
respondesse em tempo real ao movimento da méo do interator. Segue a imagem da

captura de tela do jogo desenvolvido para testes.

Figura 81 - Captura de tela do jogo desenvolvido para teste de interatividade
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

O teste foi desenvolvido sobre um conceito bem simples, porém possibilitou
uma serie de conclusdes acerca da interacdo para as fases posteriores do
desenvolvimento da midia. O equipamento utilizado era composto pela camera
Canon EOS 1000D conectada a um computador portatil € a uma televisao de 427,
gue nesse caso substituiu as projecdes utilizadas no prototipo funcional da midia.

As interacOes entre 0 computador e os gestos do usuario funcionaram de
maneira bem satisfatoria nas condigbes em que foram testadas. Porém notou-se que
a qualidade de interacéo era proporcional a luminosidade do local, porque a camera
depende de boa iluminagcédo para gerar uma imagem de resolucdo adequada para a

interacdo. Outro problema era o contraste do objeto. Caso algum dos usuarios
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estivesse utilizando alguma peca de vestuario que possuisse a mesma cor da
caneta marca texto, interferiria negativamente no rastreamento dos gestos dos
USUarios.

Por tal motivo, no projeto da CAVE deveria garantir boa iluminacéo durante
todas as fases em que fosse necessaria a captura de gestos. Além disso, o uso de
roupas com a mesma cor do objeto controlador deveria ser evitado. Em
contrapartida, ndo pode ser esquecido que para melhor experiéncia da imersao
virtual dentro da instalacdo de midia interativa, deveria ser propiciado um ambiente
escuro, iluminado apenas com as imagens projetadas. Esses limitadores - junto a
ruidos e distracdes que desviariam o foco da atencdo do usuario da mensagem a ser
passada levaram a conclusédo de que seria melhor abrir mao da interac&o por gestos
e permanecer apenas com a captura de fotos e insercdo das mesmas na animacao.
O objetivo principal sera integrar os participantes a midia e a captura das imagens
garantiria isso.

No encerramento da fase de testes, o software base necessario para o

desenvolvimento de uma midia interativa estava pronto.

6.2.2 Desenvolvimento da Animagao

Ao se optar por uma animacao e definidas as limitagdes do projeto, deve-se
escolher uma técnica especifica de producéo, que seja familiar aos envolvidos e que
proporcione um resultado final satisfatério. No caso desse trabalho de conclusao de
curso, optou-se por utilizar animacdo digital, compondo elementos bi e
tridimensionais.

Na sequéncia ha a descricdo dos processos utilizados no desenvolvimento
da animacdo, que utiliza como referéncia a metodologia usada na empresa
estadunidense Pixar Animation Studio e também apresentado por Avgerakis (2004).

A figura que segue demonstra as fases do processo:
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Figura 82 - Fluxo de trabalho do Pixar Animation Studios®
Fonte: Desenvolvido por Rodrigo Janz (2011).
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6.2.2.1 Roteiro

Para se desenvolver um roteiro, € primeiro preciso ter uma ideia simples e
grande, algo que possa ser contato em duas frases, porque se VOCé iniciar uma
animacdo com uma imagem, pode ser tdo complicado que nem mesmo dois
paragrafos serdo o suficiente para descrevé-la. Entretanto, se uma historia for
iniciada de uma maneira simples e confiante, no final do processo de
desenvolvimento ela acabara novamente de uma maneira bem simples (THOMAS;
JOHNSTON, 1995), com uma mensagem clara e facil de ser compreendida. Uma
histéria contada através de uma animacdo também precisa ser descrita inicialmente
de uma maneira bem simples, como por exemplo, o filme animado Dumbo (1941),
do Walt Disney’s Studios foi descrito por Thomas e Johnston (1995) da seguinte

maneira:
Um Bebé elefante é considerado estranho por causa de suas enormes orelhas, até
um empreendedor rato descobrir uma maneira de transformar a deficiéncia em uma

surpreendente habilidade (Thomas; Johnston, 1995. p. 368).

Seguindo a mesma légica, a historia a ser contada na midia foi criada a
partir de um conceito bem simples: Um documentério gravado por habitantes do
século XXII agradece sarcasticamente as pessoas de nossa época pelos estragos
feitos no planeta.

Ao longo do processo, o roteiro foi escrito e reescrito varias vezes para
passar a mensagem principal de uma maneira impactante e divertida. O conteudo foi
bastante inspirado no documentario Suzuki Speak’s (SUZUKI, 2004), indicado pelo
professor Eloy Casagrande como uma boa referéncia a criagdo do Escritorio Verde.

O proximo passo do desenvolvimento do roteiro foi a criagcdo de uma sinopse
da histéria, detalhando de maneira um pouco mais profunda a narrativa, conforme
segue.

Um documentario com narracao e estética meio antigos, dao a impressao de
gue uma historia ficticia produzida ha muito tempo esta se passando. No desenrolar
da narrativa, sarcasticamente um mundo devastado, consumido por radiacdo e
ambiente hostil é apresentado como uma época de prosperidade.

No meio da historia, as fotos dos espectadores aparecem no filme como

retratos de antepassados pendurados numa parede, eles sdo apontados como
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responsaveis por todos os acontecimentos daquela época futura. O narrador
agradece a contribuicdo dos participantes e encerra o documentéario. Revela-se em
seguida que se tratava de um filme passando em uma televisdo da atualidade,
aonde 2 jovens assistem a tudo espantados. Concluem que agora é a hora e mudar
os rumos do desenvolvimento da humanidade para ndo acabarmos nos
autodestruindo.

Encerra-se a historia com as boas-vindas ao Escritorio Verde e Ecotrailer.

A historia precisava se aproximar e tocar os usuarios, a fim de causar maior
impacto, motivo da interatividade pela captura de fotos e divulgacdo na internet
terem sido mantidas.

A versao final do roteiro esta no apéndice A.

6.2.2.2 Storyboard

Para o desenvolvimento do storyboard, tomou-se como referéncia o trabalho
dentro dos departamentos de storyman dos Walt Disney’s Studios (THOMAS;
JOHNSTON, 1995) e Pixar Animation Studios (PIXAR, 2004). Em ambos, cada
quadro era desenhado em pedacgos separados de papel, com as proporcoes
dimensionais entre altura e largura iguais as do formato final do filme. Nesses
guadros eram desenhados aspectos que guiariam muitos detalhes do filme, como
enquadramentos, cortes, movimentos e expressoes.

Concluido um desenho, ele era colado na parede para construir a sequencia
e facilitar a visualizacdo. A continuidade da historia era avaliada pelos membros do
departamento de storyman e pelo diretor da animacéao.

No caso da presente pesquisa, a grande maioria das fun¢gbes da producao
da animacgéao foi realizada por um dos autores, embora todas as definigcdes iniciais
tenham ocorrido pela dupla. Importante realgar, ainda que na fase de storyboard foi
de grande importancia o envolvimento de outras pessoas exteriores ao projeto que
contribuiram com criticas a favor do bom entendimento da historia. O envolvimento
continuo com o projeto pode fazer com que o diretor da animacado e desenhistas do
storyboard, se tornem cegos a certos detalhes, que muitas vezes € explicito a

alguém que esta observando o storyboard pela primeira vez.
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Figura 83 - Os quadros do storyboard foram colados em portas da sala aonde a
animacéo foi desenvolvida

Fonte: foto por Rodrigo Janz (2012)
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Figura 84 - Storyboard
Fonte: Rodrigo Janz (2012).
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Fonte: Rodrigo Janz (2012).
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6.2.2.3 Conceitos Visuais

O processo de criacdo dos conceitos visuais € uma das partes mais
trabalhosas e importantes da producdo de uma animacédo (interativa ou néo). Para
esse trabalho de conclusédo de curso, muitas pesquisas acerca da semantica do
publico alvo foram realizadas em uma fase de geracdo de alternativas para a
solucéo do problema como um todo (envolvendo parte fisica e digital da instalac&o).
Entretanto tais pesquisas ndo envolveram a fundo estilos visuais adequados, por
isso na fase de conceituacdo visual, foi iniciado um novo processo de busca de
referéncias, na qual se procurou encontrar enquadramentos de fotografias e
iluminacéo interessantes utilizadas no cinema e animacdes consagradas. Também
foram pesquisadas ilustracdes que se adequavam ao estilo pessoal do desenhista e
da proposta do projeto.

Com todo esse banco de imagens coletado, deu-se inicio a criagdo de rafes,
inUmeros desenhos feitos com poucas e simples linhas, a fim de encontrar
proporcdes, combinacbes e tracados interessantes. Os mais promissores foram
escolhidos, digitalizados e finalizados com pintura digital.
A imagem a seguir € uma selecdo de alguns dos rafes desenhados durante o

processo:
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a

Figura 86 - Selecédo de alguns Rafes dos personagens da animacéao
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

Figura 87 - Teste em 3D para personagem
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

Apoés fazer os rafes, optou-se por fazer um experimento rapido e simplificado
dos desenhos escolhidos modelados no 3D. No entanto, a personagem que
apresentava uma riqueza no papel em linhas feitas por caneta, ficou bastante pobre



104

e sem personalidade no 3D. Decidiu-se criar mais alguns esbogos e abusar de
formas geométricas, conseguindo dessa maneira personagens bastante originais.
Também foi testada a ideia de inserir a foto dos participantes no lugar do
rosto dos personagens. Isso seria utilizado no final da animacdo e para o
compartilhamento em redes sociais, no entanto, devido ao resultado do teste

decidiu-se abortar a ideia.

Figura 88 - Teste de aplicacéo de fotos, resultado nédo satisfatério abandonado
durante o projeto
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

Os produtos finais dessa etapa de conceitos visuais sao ilustracdes coloridas
muito préximas as imagens da animacdo pronta. Nessa etapa ja se considera

cenario e iluminacéo.
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Figura 89 - Conceitos visuais da animacdo. Personagem do futuro
com cenario devastado, barata de estimacéo e
Personagens da atualidade com ambiente utépico,
respectivamente

Fonte: Rodrigo Janz (2012).

Ao todo foram investidas aproximadamente 25 horas de trabalho, das
primeiras pesquisas de estilo até o conceito final dos personagens no cenario.
Utilizou-se o software Photoshop para a pintura dos desenhos, que foram

primariamente feitos com lapis azul e caneta esferografica comum.

6.2.2.4 Roteiro de Cor

Uma animagdo € uma composicdo de inumeras ilustragBes postas em
sequencia para gerar a ilusdo do movimento. Cada uma dessas ilustracfes possui
todos os atributos de uma ilustracéo estéatica, como por exemplo, a composicéo de
cor. No entanto, ao se pensar na cor para uma animacao, ndo se deve pensar nos
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quadros individualmente, mas na sua sequéncia como um todo e como eles
interagirdo com outras cenas e fases do filme.

O roteiro de cor é uma técnica similar ao storyboard, mas que néo € focada
com tanta énfase em cada pequeno movimento da histéria e sim nas cores que
serdo adequadas em cada cena da animagéo. Colar tais quadros um ao lado do
outro durante a criacdo é bastante util, pois possibilita uma visualizacdo geral da
animacdo como um todo, tornando mais efetiva a avaliagcdo das escolhas tomadas,
facilitando ajustes e aprimoramentos.

De uma maneira empirica, o primeiro esboco da roteirizacdo cromética foi o

seguinte:

Figura 90 - Conceitos visuais da animac¢éo. Personagem do futuro com
cenario devastado, barata de estimacédo e Personagens do
presente com ambiente utépico, respectivamente.

Fonte: Rodrigo Janz (2012).

Procurou-se dividir a animagdo em dois grandes momentos, o futuro que
precisava parecer quente, sujo e devastado e o0 momento atual, que deveria ser
muito mais limpo e utopico, pois nessa etapa o Escritorio Verde e Ecotrailer seriam
apresentados.

Conforme Silveira (2012) as cores de um filme ou animagdo se somam
conforme a cena passa, isto é, no final de cada sequéncia os espectadores ficam

com uma sensacao maior da quantidade e qualidade do vermelho, por exemplo. Por
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tal motivo poderia ser mais vantajoso ao andamento do projeto seguir o roteiro de
cor desenvolvido a principio e no final, na fase de pos-producéo fazer ajustes em
todo o filme a fim de minimizar problemas decorrentes dessa soma de cor.

Silveira (2012) também comenta que o azul utilizado abundantemente na
cena final, dara de fato a sensacao de futuro promissor, e o vermelho utilizado nos
personagens € pertinente, mas deve ser dosado com cautela, pois marcaria muito
mais que o azul.

Quanto as luzes e sombras, na criacdo de imagens tridimensionais, €
interessante seguir 0 pensamento impressionista para a escolha de cores, as
sombras poderiam ser criadas misturando-se cores contrarias no circulo croméaticos,
os tons-rompidos (SILVEIRA, 2012). No entanto é preciso atentar-se e manipular o

circulo cromatico de cor Luz:

Primirias @

Tercidrias
Figura 91 - Cores-Luz primérias,
secundarias, terciareis
e sintese aditiva
Fonte: Silveira (2012).

6.2.2.5 Modelagem 3D

A producédo de modelos digitais em 3 dimensdes € um processo que envolve
conhecimento técnico especifico e sensibilidade artistica. Por mais que sejam feitos
desenhos das vistas ortogonais de cada elemento a ser esculpido digitalmente,
muitas decisdes serdo tomadas no momento da modelagem visando um melhor
resultado final.

Devido a essa complexidade, € comum na producdo de uma animacéao fazer
a mistura entre elementos desenhados em 2 dimensdes e os modelados em 3D.
Todos podem ser unidos em um software de composi¢cdo na fase de pés producéo,
mas é nessa fase que se deve decidir quais elementos serdo modelados em 3D e

quais serdo desenhados em 2D.
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Uma analise individual de cada cena foi realizada para levantar todos os

elementos necessarios e definir como que cada um seria produzido.

arvore sé tomada a forga

Cena [ Resumo Acgao Objetos 2D Objetos 3D
01 planetdéide introduzindo a era do | Brilhos do Fundo 1 Globo Terrestre
sucesso Tipos 3 Foguetes
2 Avides
2 Satélites
02 Personagem acha Plano de plano 1 Personagem
relégio em pilha de lixos genérico
2 Pilhas de lixo
3 Prédios destruidos
03 Fazendeiro tem sua fazenda de 1 | Plano de fundo desértico 1 Fazendeiro

1Chapéu de palha
6 Guerrilheiros

6 Armas

1 Granada

1 Arvore com pera

04 Retratos pendurados na parede Textura da parede 3 Molduras de retrato.
1 Relogio Cuco
1 Condecoracao
1 Diploma enquadrado
05 2 Personagens assam churrasco no | Fundo - Usina nuclear | Asfalto/calcada
asfalto destruida 2 personagens
1 Guarda sol
1 Pegador de carne
06 Fundo Desértico 2 Personagens
Placa de transito 1 Estrutura da placa
1 Vaso com Bonsai
07 Personagem é arrastado pela barata | (Cena cancelada) 1 Barata 3D
de estimacéo 1 Personagem 3D
08 Apresentacado do séc Fundo e particulas dos | Placa do estilo Boliche
XXII fogos de artificios vintage
09 Encerramento em um presente | Fundo - planetinha Gerador de energia
utépico hedlica

3 personagens
Muda de arvore
Trailer

Escritério Verde
Arvores no fundo

Quadro 01 - Lista de elementos da animacéao

Fonte: Diego Mafioletti e Rodrigo Janz (2012).
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Figura 92 - Avido, Foguete e Sputnik, modelos 3D feitos para a Cena 01
Fonte: captura de tela por Rodrigo Janz (2012).

6.2.2.6 Texturizagao e Materiais

Em uma producao profissional de animac¢édo, composta por varias pessoas,
apos a modelagem j& podem comecar a ser realizados diversos trabalhos
paralelamente, como a texturizacéo, criagdo de esqueletos, testes de iluminagéo,
entre outros. No caso do presente trabalho, devido a escassez de mao de obra, a
texturizacao foi eleita para ser feita logo ap6s a modelagem, pois, conceitualmente
falando, ela ainda faz parte da construcdo dos modelos. Desta forma, ndo foi
necessario desviar o foco, que era reproduzir no 3D o que foi previamente
desenhado,

Existe uma infinidade de formas de se criar materiais e texturas para 0s
modelos 3D, cada qual com finalidades distintas e melhor adaptadas para tipos
especificos de modelo. No atual projeto, foram usadas trés formas. Texturizacao
através de imagem criada por Photoshop, texturizacdo de personagens e modelos
complexos através do Z-Brush, software de escultura 3D, e aplicacdo de materiais
procedurais do 3DS max em todos o0s objetos secundarios que ndo necessitaram de

grande detalhamento.
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Um exemplo de texturizagdo de imagem criada pelo Photoshop é a do
planeta poligonal apresentado na cena 01. O 3Ds Max tem um sistema de
mapeamento chamado UVW, que pega imagens Bitmap e cobre modelos como uma
capa. Dentre as varias opcOes da ferramenta, ha uma que permite uma cobertura
esférica. A criacdo de uma textura adequada de um planeta Terra é bastante facil.
Na internet h& inUmeras imagens planificadas do globo terrestre, basta utilizar uma
como referéncia para posicionar os continentes e paises e desenhar por cima. Essas
imagens planificadas séo feitas pelo processo inverso ao que o 3Ds Max utiliza para
aplicar texturas no modelo 3D, fazendo com que texturas do planeta terra sofram

pouca distor¢éo e o resultado final € bastante satisfatorio.

Figura 93 - Textura do planeta utilizado na Cena 01. Uma
ilustragao feita no Photoshop.
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

Figura 94 - Textura aplicada ao planeta na Cena 01.
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

As personagens e arvores foram texturizados pelo Z-Brush, um processo
muito mais demorado que o utilizado no planeta Terra, pois envolve o conceito de

escultura digital, que auxilia muito na criacdo de mapas de relevo, normais e cor dos
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objetos. Outra grande vantagem da utilizacdo desta tecnologia é uma grande
economia em numeros de poligonos em cada objeto.

Todos os modelos 3Ds utilizados na animacdo s&o feitos por inumeros
guadrados e triangulos, na figura 87 foram intencionalmente utilizados pouquissimos
poligonos para criar um planeta. Apesar de ser uma escolha de estilo, serve como
um bom exemplo para entender a estrutura dos modelos 3D. Na figura 85 a
visualizacdo em aramados dos objetos voadores demonstra a estrutura fundamental
daqueles modelos. Ao se criar objetos 3Ds deve-se ter em mente sempre que
quanto mais poligonos o objeto possuir, mais tempo ele demandara para ser
finalizado como uma animacdo. Como a animacdo do presente trabalho de
conclusdo de curso foi desenvolvida em equipamentos limitados, houve uma
constante preocupacdo pela reducdo do numero de poligonos de cada objeto. No
entanto, objetos com poucos poligonos ficam facetados, como o planeta Terra,
porém é nesse ponto que a texturizagcdo ajuda, através dela é possivel “esconder” a
maior parte desse facetamento da imagem.

Na imagem a seguir é possivel verificar os aspectos das personagens das

dltimas cenas da animacgdo, sem textura.

Figura 95 - Personagem sem textura
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

Apos um adequado trabalho em texturas, pode-se chegar a este resultado:
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Figura 96 - Textura de relevos aplicada
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

Ao final do processo, com aplicacéo de textura, ajustes e outros detalhes, foi

possivel atingir um nivel de detalhamento bastante satisfatério nos personagens:

Figura 97 - Detalhes dos modelos dos personagens
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

Por tras do resultado final, observado na figura 90, ha uma série de texturas

aplicadas ao modelo, conforme observado:

Figura 98 - Todas as texturas aplicadas
Fonte: criado por Rodrigo Janz (2012).

O primeiro quadro da figura XX demonstra o modelo 3D criado com poucos
poligonos. O segundo representa aquilo que realmente € visivel, as cores difusas do

modelo.
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Os trés quadros seguintes, Bump Map, Normal Map e Displacement Map,
séo texturas de carater mais técnico que dizem ao software de modelagem 3D como
a superficie do modelo devera se comportar conforme a incidéncia da luz e relevo.
Por exemplo. No terceiro quadro, o programa entende que as partes da imagem que
possuem a cor preta, devem ser afundadas sobre a superficie do modelo 3D,
enquanto as mais claras permanecem mais elevadas. No quarto quadro, as cores
auxiliam a luz a entender o angulo que a superficie possui em relacdo a camera, iSso
permite uma interacdo mais precisa entre 0s raios de luz e sombras. A Ultima
imagem é entendida como o que o software deve projetar para fora do modelo 3D,
diferente da imagem no terceiro quadro, que sé trabalha com a impressdo da
existéncia de uma superficie com relevos, a quinta imagem definitivamente altera a
posicdo da superficie em relacdo ao modelo 3D original, proporcionando texturas
mais realistas, porém custosas em tempo de processamento de imagem. A técnica
utilizada para a criagdo dos modelos visa equilibrar o uso das texturas, a fim de se
obter a melhor relacao entre o tempo de processamento e qualidade de imagem.

O ultimo tipo de texturizacdo utilizado na cena € a criagdo de materiais
procedurais. Ou seja, que ndo envolvem a utilizacdo de imagens Bitmap externas,
pois sdo gerados por codigos dentro do proprio 3Ds Max. Foram utilizados em varios
objetos que ndo demandaram uma alta personalizagdo, como por exemplo os

guadros de madeira e relégio da cena 04.

6.2.2.7 Animacao

O processo de animacdo de modelos 3D é muito diferente dos utilizados em
animagdes convencionais, mas é igualmente importante conhecer e dominar os
conceitos basicos de animacdo. Em poucas palavras, pode-se utilizar uma maxima
de Grim Natwick (WILLIAMS, 2001) bastante difundida para dizer que animacéo é
sobre tempo e espago, conceito que é bem aplicado no raciocinio necessario para
animar em softwares de modelagem 3D, baseado em timelines, keyframes e
interpolacdo. Esses elementos serdo mais aprofundados no decorrer do capitulo,
pois antes € preciso compreender conceitos basicos utilizados como fundamento

para as decisdes tomadas durante o processo de animacao.
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A escolha do ritmo com que as cenas passam e 0S tempos hecessarios para
cada acgéo precisam ser feita tendo em mente o bom entendimento da mensagem
gue se pretende passar. Os elementos que fardo com que isso seja alcancado com
éxito sdo um bom layout, disposicdo dos elementos na tela, tempo adequado para
antecipar uma cena que acontecera e também para a execucao da cena. Erros de
escolhas nesses processos pode causar um desvio de atencdo de quem assistir
(WHITAKER; HALAS, 1981).

Trata-se de uma tarefa muito dificil, que pode ter sua qualidade facilmente
comprometida pela inexperiéncia do animador e diretor de animacao. Por tal motivo,
para a maioria das cenas foram filmados videos de pessoas atuando e interpretando
o storyboard, servindo de referéncia ao tempo e movimento que deveria ser
reproduzido nos modelos 3D.

Paralelo a isso, foi criado um Animatic. Em termos gerais é a distribuicdo dos
quadros do storyboard em uma linha de tempo, definindo os tempos necessarios
para cada cena (WILLIAMS, 2001). E igualmente uma tarefa dificil que demanda
muita experiéncia, mas o planejamento da animacéo na fase de storyboard previu
cenas simples e com movimentos mais faceis de serem criados, exceto pela cena
em que aparecem 7 personagens e a que gque possui uma barata, mais complexa
gue as demais. Para o animatic foi gravada uma narrativa proviséria, mas que
demonstrou quanto tempo seria necessario para cada fala e a animacéao precisaria
se adaptar a isso, também.

A narrativa final foi gravada posteriormente, inlcusive quando ja haviam
algumas cenas animadas. Lucas Takashi, um estudante de dublagem profissional
foi convidado para fazer 2 vozes do curta, enquanto as outras 2 foram feitas pelos
préprios estudantes autores deste trabalho de conclusédo de Curso. A dublagem foi
realizada com equipamento amador e improvisado. De fato, a qualidade dos
microfones comuns para computadores disponiveis no mercado hoje em dia é
relativamente boa, se um arquivo de audio captado amadoramente for
posteriormente mixado por equipamentos e softwares profissionais, a qualidade final

ficard muito satisfatoria.
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Figura 99 - Registro da dublagem
Fonte: Foto por Diego Mafioletti (2012)

Definidos os tempos e espacamentos, iniciou-se a fase de decisdes
técnicas, primeiramente, acerca do formato do video. Por mais que atualmente os
formatos de televisdo NTSC ou digital full-HD utilizem filmes que s&o compostos por
aproximadamente 30 imagens (quadros) por segundo corrido, foi concluido que seria
melhor utilizar uma animacdo de 24 quadros por segundo nesse trabalho de
conclusao de curso. Possuindo uma duracéo estimada de 2 minutos, 30 quadros por
segundo significaria mais 480 quadros para serem renderizados (mais informacoes
sobre o0 processo no capitulo sobre iluminacdo). Visto que a média de tempo para
renderizar cada quadro foi de 10 minutos, seria necessario mais 3 dias dedicados a
render somente esses quadros extras. A diferenca entre um filme de 24 e 30
quadros por segundo é quase imperceptivel, no resultado final.

A resolucéo de saida do video seria de 2560 x 1024 pixels, para preencher a
tela com a imagem de 2 projetores de resolucdo 1280 x 1024 pixels. Essa resolugdo
significa uma qualidade de imagem bem préxima a reproduzida por um equipamento
de Bluray.

6.2.2.7.1 Quadros chave e interpolacéo

O conceito basico da animacédo em 3D é definir quadros chaves e ajustar o

movimento automatico que o software gera para interpolar 2 quadros.
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Para facilitar a compreenséo, resgata-se um exemplo classico da animacao,
0 péndulo, o reldgio da cena 4. O movimento pendular possui 3 quadros chaves. O
ponteiro no extremo esquerdo, no meio e o0 extremo direito. Pensando assim, pode-
se imaginar que para criar a animacgao seria necessario colocar os quadros como

apresentado na figura abaixo:
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Figura 100 - Esquema de movimento pendular regular
Fonte: Williams (2001).

No entanto, iSso geraria um movimento mecéanico e continuo. Pouco natural,
pois 0s objetos tendem a acelerar e a desacelerar e é preciso passar essa
impressao quando realizar a interpolacdo dos quadros chaves, a fim de se conseguir
um movimento mais natural. Williams (2001) distribuiu os quadros da seguinte
maneira, fazendo com que gaste mais tempo na extremidade esquerda e direita,

dando a impresséao de desaceleracéo e aceleracao:
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Now our chart will look like this.

(=

Figura 101 - Esquema de movimento pendular com aceleracéo
e desaceleracdo nas extremidades
Fonte: Williams (2001).

Nos softwares de animacéo 3D foram criadas as linhas de interpolacdo. Sao
graficos que mostram a relacdo entre a variagdo do que esta sendo animado e o
tempo. No caso da figura abaixo, correspondente ao péndulo, onde se propbe a
variacdo de tempo por deslocamento. Nota-se que 2 curvas Bezier suavizam o
movimento proximo aos quadros chaves das extremidades, mas aceleram no do
meio. Essa ferramenta também permite que a animacéo se repita pelo tempo que a

linha de tempo se estende, tornando necessario animar apenas um ciclo do péndulo.
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Figura 102 - Janela das curvas de interpolagdo de keyframes. Suavizacéo do
movimento préximo aos keyframes das 2 extremidades.
Fonte: Captura de tela por Rodrigo Janz (2012).
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Figura 103 - Sobreposi¢cdo dos quadros da cena
mostrada nas curvas acima. Uma
concentracdo maior de quadros em cada
extremidade.

Fonte: Rodrigo Janz (2012).

6.2.2.7.2 Rigging

O exemplo demonstrado no capitulo anterior € a aplicacdo mais simples dos
keyframes e interpolacdo, sendo assim um bom exemplo introdutério do
funcionamento do sistema facilitaria a compreensdo acerca de animagdes mais
complexas, como a dos personagens. Um personagem modelado e animado em
softwares de 3D possui um rigging, palavra inglesa que se refere & uma armacéao

gue funciona como um esqueleto agindo sob uma pele e masculos.

Figura 104 - A pele e 0 esqueleto do personagem postos lado a
lado.
Fonte: Rodrigo Janz (2012).
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Figura 105 - Rigging montado visto sob pele transparente.
Esse tipo de visualizacdo é muito util para quando os
ossos forem animados.

Fonte: Rodrigo Janz (2012).

A vantagem de se trabalhar com esqueletos € que elimina a necessidade de
mover o0s veértices que compdem o modelo 3D. Se isso fosse necessario, para cada
passo dado por uma personagem precisar-se-ia modelar 3 ou 4 personagens,
tornando a animagdo extremamente custosa em termos temporais. Com o0
esqueleto, s6 é preciso mover 0s 0ssos como se fossem partes de um corpo de
verdade. A aceleracdo e desaceleracdo dos movimentos pode ser facilmente

controlada atraves das curvas de interpolagéo.

Figura 106 - Sequencia de 3 quadros-chaves de animacé&o de personagem colocados lado a
lado.
Fonte: Rodrigo Janz (2012).
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6.2.2.8 lluminagao e Fotografia

A iluminacéo e a direcdo de fotografia de uma animacéo 3D séo etapas de
importancia crucial. A qualidade final do projeto é profundamente afetada pelas
decisdes tomadas no posicionamento e configuragcdo de luzes e cameras.

Durante o projeto foi possivel notar a importancia que um conhecimento
prévio sobre fotografia possui para um artista 3D. Nao importa existir alto niveis de
qualidade nas fases de modelagem e texturizagcdo, pois se a iluminacdo néo
valorizé-los, o trabalho terd sido em vdo. No levantamento e analise de dados, foi
possivel observar que varios modelos simples tinham sua complexidade e qualidade

estética aumentada bastante somente pelo bom uso de fotografia e iluminacao.

Figura 107 - O mesmo quadro finalizado com as luzes padrdes do Autodé 3DS Max e com
um estudo/planejamento prévio, respectivamente
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

Para conseguir resultados como o apresentado na segunda figura, € preciso
estar sempre atento ao computador disponivel para processar a imagem final. Os
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calculos que séao realizados pelo software de modelagem 3D para simular os raios
de luz sdo muito demorados e a finalizacdo de uma Unica imagem pode utilizar
muitas horas de processamento. Um conhecimento técnico acerca das funcbes e
ajustes do sistema de render € vital para a producdo da animacao, pois conhecendo
tais conceitos € possivel atingir um bom resultado com apenas alguns minutos de
processamento por imagem.

A grande maioria das animacfes 3D profissionais abusa do uso de fotons,
gue sao as particulas de luz que tracam o espaco, gerando areas claras, sombras e
meios tons. Trata-se de uma luz que emite fétons em uma cena 3D, diferente de
uma convencional, porque gera iluminacdo indireta, ou seja, areas de bruma, por
meio do rebatimento de raios. Esse tipo de comportamento dos raios de luz permite
que areas de sombra preta, como as observadas no primeiro render da figura 100,
suavizem e paregcam mais naturais.

Os argumentos em prol do uso de fétons tinham feito com que no comeco do
projeto, ndo houvesse duvida acerca de sua aplicacdo, no entanto, ao se iniciar 0s
testes de render, os tempos consumidos para o rendering de uma cena satisfatéria
eram proibitivos, levando de 30 a 60 minutos por quadro da animacdo, o0 que
totalizaria numa média aproximada de 2160 horas para a animacgdo inteira. No
entanto, ha alternativas para se conseguir um bom resultado, através da simulacao
de iluminacéo indireta e fotons com o uso de outras luzes convencionais dirigidas as
areas de sombra. O processo €, sem davida, mais trabalhoso de ser preparado e
testado, mas o resultado final fica muito préximo ao obtido com fétons, mas com um

total aproximado de 192 horas de render.
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Figura 108 - lluminacéo final das cena 01, 02 e 04, respectivamente
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

6.2.2.9 P6s Producao

ApoOs o render das imagens pelos softwares 3D, elas geralmente ainda
precisam de algum tratamento. Para economizar tempo e dar mais flexibilidade
acerca do controle de cores, desfoques e outros efeitos, muitas cenas da animacao
foram geradas em fases. Por exemplo, o fundo de todas as cenas € estatico, entao,
basta que ele seja gerado uma Uunica vez e depois inserido em um software de
composicao junto ao personagem animado.

Na figura que segue um esquema mostrando todas as fases presentes na

cena 05:
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Figura 109 - 1) Fundo; 2) Sombra do chéo; 3) Chéo; 4) Personagens; 5) Canal de
profundidade dos personagens; 6) Canal de transparéncia dos
personagens; 7) Canal de transparéncia do guarda-sol; 8) Guarda-sol; 9)
Canal de profundidade de campo.

Fonte: Rodrigo Janz (2012).

E também na fase de p6s-producdo onde as cores séo corrigidas, visando
equilibrar e garantir que o flme gere uma experiéncia agradavel para quem assisti-

lo. Todo esse processo foi realizado no software Adobe After Effects.

igur 110 - Captura de tela dpc'Js producdo da animacéo
Fonte: Rodrigo Janz (2012).

6.2.2.10 Programacao

Apos a finalizagédo do filme, bastou unir o que havia sido desenvolvido nas
fases de testes preliminares com o software de interacdo. Na cena 04, quando o
narrador sarcasticamente agradece aos avés e avOs por toda a destruigcdo ocorrida a
época deles, fotos dos participantes da instalagdo aparecerdo inesperadamente,
causando uma reacao de surpresa que visa aumentar o impacto da mensagem
transmitida pelo filme. O armazenamento das fotos dos participantes e a interacéo
com redes sociais, uma possibilidade de ampliar os canais de comunicacao,
permanecem apenas como concluidos, pois dependem do investimento em servigos

de hospedagem e da adaptacdo do site do Ecotrailer e Escritorio Verde,
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representando ac¢des a serem desenvolvidas posteriormente, definicbes e
investimentos que extrapolam os objetivos do presente trabalho de concluséo de

Curso.
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7 TESTE DA MIDIA E FUNCIONAMENTO

Figura 111 - llustragéo da Instalacdo com Ecotrailer e animacgéo interativa.
Fonte: Diego Mafioletti (2012).

Figura 112 - Fotos capturadas durante primeiro teste da instalacao interativa.
Fonte: Marcos Flavio Hinke e Jaqueline Souza (2012).

O primeiro teste da instalacédo foi realizado em um barracdo pertencente a
Varie, empresa de Curitiba especializada em decoracao de elevadores. Este local foi
propicio para o teste por ser um local espacoso, alto, plano e coberto. Sendo um
lugar alto, foi possivel visualizar a instalagdo em uma vista superior, podendo ter
uma noc¢do de como ela ocuparia 0 espaco em um evento. O teste foi filmado e
fotografado para explicar como é o funcionamento da instalacdo e fazer parte da
documentacédo desta pesquisa.
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Durante a primeira montagem da instalacdo, foi observado que os médulos
desenvolvidos foram faceis de transportar no interior do veiculo. A montagem,
mesmo sendo feita em parcelas, foi rapida.

A estabilidade, ou seja, quando a estrutura ndo da a impressao que ira cair,
foi alcancada. O papelao, por ter sido dobrado sem o uso de uma dobradeira e ndo
ter sido devidamente vincado em uma maquina, ndo obteve um bom acabamento.
Porém, supriu a necessidade de bloguear a luz e servir de estrutura para a tela
curva.

Neste primeiro teste, algumas pessoas estavam presentes e demonstraram
interesse em saber 0 que era a estrutura e 0 que havia na parte interna. Esta era
uma das intencdes do projeto, despertar o interesse das pessoas. Quando
guestionados sobre o porqué do interesse, respondiam que era pelo tamanho e o
formato que os instigava a entrar.

Com a instalagdo montada, também se pode observar um ambiente escuro o
suficiente para a projecdo. A tela, feita com poliestireno, atendeu as necessidades
exigidas. Foi de facil montagem e a imagem ficou nitida.

A animacéo interativa criada tornou-se muito mais simples do que havia sido
idealizado na proposta de pesquisa. Porém cumpriu com éxito as expectativas
levantadas na fase de criacdo do roteiro e storyboard. No momento em que foi
escolhido se trabalhar com uma midia interativa de imerséo virtual, levantou-se os
seguintes desafios a serem alcancados:

- Passar uma grande quantidade de informacdo em um curto periodo de
tempo;

- Concorrer com as informacfes provenientes do ambiente ao redor da
instalagéo;

- Assimilar na memoria de longa duracéo do usuario o conteudo exposto;

- Gerar repercussao em forma de dialogo ou a¢gdes nos usuarios.

Foram convidadas trés pessoas para experimentarem o protétipo resultante
da pesquisa. Como resultado, mostraram entusiasmo e foram surpreendidas pela
aparicao de suas fotografias no meio da narrativa do filme. Durante o primeiro teste
notou-se um grande interesse dos participantes e uma seérie de comentarios
positivos em voz alta, despertando a curiosidade das outras pessoas que estavam

em volta da instalagdo. Devido essa reacdo, ndo houve a necessidade de se
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convidar o segundo grupo a participar, pois pessoas proximas ao local
voluntariamente tomaram a iniciativa para descobrir 0 que estava acontecendo e
utilizar a midia.

Tal acontecimento demonstrou uma capacidade satisfatoria da midia
despertar a atencdo das pessoas e a eficiéncia em comunica-los acerca dos
objetivos do Ecotrailer e do Escritério Verde. Pela originalidade e tecnologia, a
instalacdo se destacou de seu ambiente, despertando o interesse das pessoas,
comentou um dos usuarios do segundo grupo a utilizar a midia. “A presenca da
fotografia foi algo bastante divertido e surpreendente”, comentou outro participante.

A animacdo possui uma narrativa que transmite uma visdo distopica de
futuro, apresenta a responsabilidade dos participantes na preservacao do ambiente,
expOe catastrofes socioambientais, descreve 0 espaco de tempo apresenta
ideologica e visualmente o Ecotrailer e EV. Por isso considerou-se concretizado o
primeiro tépico dos desafios listados anteriormente.

Sendo a instalacdo uma caixa praticamente isolada dos estimulos visuais do
ambiente externo, conclui-se que concorre efectivamente contra os ruidos de
comunicacdes providos do ambiente, assim o segundo desafio também foi superado.

N&o houve tempo remanescente habil nem metodologia de pesquisa para
validarmos o armazenamento das informacgdes transmitidas dentro da memoaria de
longa duracdo dos participantes. No entanto consideramos esse desafio também
superado devido ao grande destaque da instalacéo frente a stands comuns de feiras
e elementos em patios de instituicbes de ensino.

Obteu-se sucesso também com o ultimo obstaculo. O didlogo sobre o
conteudo exposto na midia foi algo bastante evidente. Todas as pessoas que
participaram do primeiro teste sairam da instalacdo conversando sobre o conteudo
exposto ou sobre a prépria instalacao.

A intengdo principal levantada no comeco da fase de desenvolvimento do
prototipo foi a criagdo de veiculo de comunicagdo que torne mais clara e
interessante a mensagem de apresentacao acerca do Escritério Verde e o Ecotrailer.
Também, pretende-se criar uma conexao entre as acdes de divulgacdo em espacos
publicos e o ambiente da Web, despertando o interesse do participante em

compartilhar nas redes sociais 0s projetos das duas organiza¢des. Tornando, por
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fim, o Escritério Verde e o Ecotrailler mais conhecidos pelo publico exterior a
UTFPR.

Apesar de ainda nao ter sido possivel analisar os impactos que a instalacao
faz a longo prazo na divulgacdo do EV e Ecotrailer, pode-se afirmar que midia
atualmente é um veiculo de comunicac¢do mais claro e interessante do que o antigo
stand pertencente ao EV (visualizar figura 106). A fase de conexdo com a Web né&o
foi concluida a tempo de ser inserida nesse relatério, mas com auxilio de um
programador voluntario, a instalacdo enviara as fotos dos participantes a algumas
redes sociais e ao site do Escritorio Verde, ampliando assim as possibilidades de

divulgacéo.

fﬂ_’&/—/j

usudrios

monitor
\
camera fotografica  computador

Figura 113 - Comparativo entre o stand antigo e o atual
Fonte: Diego Mafioletti (2012).



129

8 CONSIDERACOES FINAIS

Desde o inicio da pesquisa, considerou-se a amplitude e o desafio que
estariam atrelados ao desenvolvimento da instalacdo. Nao se trata de um projeto
com enfoque especifico para gerar um produto ou material grafico com refinamento
e altissima qualidade de detalhamento, mas de uma concep¢do em que o intuito é
visualizar o Design de forma abrangente a partir da abordagem de diversas areas,
incluindo o design grafico e de produto, em conjunto, para atingir os objetivos
propostos. Nenhuma das partes do projeto pode existir sem a inter-relacdo com as
outras em forma de um sistema multidisciplinar de design.

Certamente, a quantidade de trabalho e de tempo investidos demonstrou,
claramente, que a pesquisa seria muito mais facilmente solucionada se executada
por uma grande equipe de alunos ou uma agéncia de design. A escassez de
recursos humanos e materiais gerou a necessidade de se focar na simplicidade do
projeto, guiando o desenvolvimento de interessantes alternativas que pudessem ser
executadas com baixo custo e por poucas pessoas, evidenciando n&o ser
necessaria ao design a existéncia de uma grande estrutura ou tecnologias de ponta.

Envolver clientes que existem de fato, como o Escritério Verde, o Ecotrailer,
a UTFPR e a comunidade, retrata, de maneira fiel, uma realidade que o mercado de
trabalho pode exigir de um profissional. Nao basta gerar conceitos e ter uma
pesquisa bem elaborada. E necessario conhecer as limitagdes, 0s prazos, 0s custos
e a responsabilidade socioambiental na pratica, para tornar um projeto viavel.

Durante todas as fases da pesquisa, observou-se que o desenvolvimento de
um projeto com aplicacao real foi muito mais proveitoso para a formacéo intelectual
dos envolvidos do que seria em um caso hipotético. Em um projeto em que se tem
um problema real a ser resolvido, ndo ha como moldar os obstaculos para aplicar as
solucbes mais faceis ou ja existentes. Cada desafio precisou ser solucionado com
seriedade e especificidade para que, ao final, se obtivesse éxito.

O presente trabalho mostrou-se bastante desafiador e, talvez, nao téo
conclusivo quanto se poderia supor no inicio do projeto. No entanto, espera-se que
as informacdes coletadas durante todo o processo possam servir como base para
novos pesquisadores, no sentido de facilitar, cada vez mais, o ramo de estudos

sobre as instalagfes de midias interativas.
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Entre as consideracbes concisas pertinentes, pode-se ressaltar a
importancia que as midias digitais representam na sociedade, j4 que estdo a cada
dia mais presentes e seguem influenciando um namero crescente de pessoas, em
suas residéncias ou em qualquer outro ambiente. E possivel afirmar, ainda, que se
torna cada vez mais fundamental, para um designer, o entendimento das novas
midias e, com isso, a maneira como 0S usuarios estdo acostumados a receber
informacdes.

Trabalhar em um projeto de midia para imerséo virtual significa se posicionar
como mediador da percepcdo dos usuarios e atuar no entendimento do que as
pessoas sao para poder induzi-las as reacdes planejadas.

Apesar de alguns autores que escrevem sobre midias digitais possuirem a
tendéncia a um relativo determinismo tecnoldgico, é sugerido que ao se pesquisar 0
tema, se esteja disposto a estudar outros fatores que envolvem as midias, como
cultura e arte.

Depois de concluido o trabalho e feitos os testes, o retorno a sociedade ja
comeca a ser observado, através da reacdo das primeiras pessoas que participaram
da instalacdo. O projeto, sem fins lucrativos e de utilidade publica, adota um modelo
simples de educacéo, inovador e de baixo custo, baseado no sistema de parcerias.

Através do Ecotrailer, juntamente com uma midia interativa desenvolvida
voluntariamente como parte do presente trabalho, pessoas terdo contato com
informacBes por meio de um veiculo comunicacional efetivo e de tecnologia atual,
promovendo a expansdo do saber e a insercdo de conhecimento a pessoas que,
anteriormente, ndo tinham um meio de acesso.

A possibilidade de se expor a midia em vilas, escolas, eventos e outros tipos
de comunidade pode significar uma grande diferenca ao ser o fator que influenciara
e incentivara a tomada de iniciativas por parte das pessoas que aprenderam com o
projeto. Espera-se, com isso, causar um impacto positivo no futuro desses que
poderdo se tornar cidadaos engajados em promover acdes sustentaveis.

Os objetivos iniciais propostos na pesquisa foram alcangados, no entanto,
devido aos altos custos, o nivel de imersao virtual inicialmente almejado né&o foi
atingido. Em contrapartida, foram sugeridas solucbes de baixo custo para
proporcionar ao usuario uma experiéncia imersiva mais intensa do que aquelas com

que esta habituado ao utilizar computadores, celulares, ir ao cinema, entre outras
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midias digitais simples com as quais tem contato. Os meios de interacdo e a
possibilidade de interferir no conteddo da midia também foram simplificados, mas
compensados com a insercdo pertinente desses recursos ao roteiro da animacao
desenvolvida.

Como a instalacdo é feita com painéis modulares, pode ser adaptada a
outros usos e tamanhos. Esses moédulos se tornam ideais para exposicfes que
necessitam ocupar grandes areas com um orcamento reduzido. Além de poupar
tempo e méo de obra, j& que a montagem € simples e rapida, o material pode ser
reciclado depois do evento. Sendo assim, economiza-se com transporte e elimina-se
a necessidade de um local para a armazenagem. Este formato de instalacéo
também permite a exploracdo de outros materiais que se adaptem melhor a cada
situacdo a qual for exposta.

Representantes das entidades tema do projeto fizeram comentérios positivos
acerca da midia desenvolvida na pesquisa. Também foi possivel notar a eficiéncia
com que a instalacéo, atrelada ao Ecotrailer, atraiu interessados em conhecer e se
envolver com o conteudo exposto.

Os primeiros testes foram bastante satisfatérios, porém, tem-se consciéncia
da necessidade de que sejam realizados mais testes com o publico alvo, o que
poderd ser concretizado com a participacdo do Ecotrailer e do Escritério Verde em
feiras e agOes educacionais.

A complexidade da pesquisa proposta gerou uma série de dificuldades, que
levaram a uma simplificacdo da proposta inicial. No entanto, acredita-se que o
esforco investido possa servir como contribuicdo a futuros designers e
pesquisadores, de maneira a ajudar antever possiveis erros e evitar retrabalho.

O significado desse trabalho resume-se a um expressivo amadurecimento
pessoal e profissional por parte de seus autores, tendo-0s tornado mais conscientes
sobre novos aspectos relacionados ao desenvolvimento de sistemas de design,
assim como em termos de responsabilidade social, cultural e ambiental da

profissao.
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APENDICE A - ROTEIRO

ROTEIRO EXPANSAO VERDE
Storyline

Um documentdrio gravado por habitantes do século XXII
agradece sarcasticamente as pessoas de nossa época pelos
estragos feitos em nosso planeta.

Sinopse

Um documentdrio com narracdo e visual meio antigos, dédo a
impressdo de que uma histéria ficticia produzida hé& muito
tempo estd se passando. No desenrolar da narrativa,
sarcasticamente um mundo devastado, consumido por radiacdo e
ambiente hostil é apresentado como uma época de
prosperidade.

No meio da histéria, as fotos dos participantes aparecem no
filme como retratos de antepassados pendurados numa parede,
que sdo responsavels por todos os acontecimentos daquela
época. O narrador agradece a contribuicdo dos participantes
e encerra o documentdrio. Revela-se em seguida que se
tratava de um filme passando em uma televisdo da atualidade,
aonde 2 jovens assistem tudo com cara de espanto concluindo
que agora é a hora e mudarmos os rumos do desenvolvimento da
humanidade para ndo acabarmos nos destruindo.

Encerra-se a histéria com as boas-vindas ao Escritdério Verde
e Ecotrailer.

Roteiro

Em uma vista aérea de um planetbdide bem artificial flutua no
escuro enquanto ouve-se o som de algum movimento humano no
fundo. Em seguida as luzes se acendem revelando um letreiro
cintilante gque anuncia Futuro de uma forma que remete muito
a linguagem de comercial dos anos 50. Com elementos
toscamente posicionados sobre a tela e exageradamente
artificiais.

NARRADOR: A era do progresso!

No instante seguinte corta para uma cena mais terrena e
quente. Muito lixo e prédios destruidos se revelam entre a
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poeira desértica que cobre o ar e e difunde a luz que
clareia o ambiente 4rido todos os elementos.

NARRADOR: ...onde podemos respirar O puro ar da
prosperidade enquanto as oportunidades de bons negdcios
aparecem em todos os cantos

Assim que a narracdo recomeca revela um tubo de oxigénio
atrelado as costas de um ser com roupa anti-radiacéo.

O ser vasculha uma pilha de entulhos de construcédo e
encontra um reldgio, veste-o e sai andando estupidamente
feliz, ignorando o fato de que acaba de retirar um reldgio
de um esqueleto que manda um joinha pra ele.

NARRADOR: ...e é no campo aonde encontramos os grandes
frutos, ndo é mesmo senhor pereira.

Corta para uma cena aonde um homem vestindo o traje anti-
radiacdo e um chapéu posa orgulhoso ao lado de uma &rvore
raquitica que possui apenas 1 fruto com umas 2 ou 3 verrugas
asquerosas.

NARRADOR: ...Tenho certeza que vocé ndo sentira falta
de clientes interessados no seu agronegdcio.

Segundos depois, chegam 3 homens armados e tomam o lugar do
seu Pereira, intimidando-o e fazendo recuar para o canto da
tela.

NARRADOR: ...Alids, o ramo de alimentos ndo para nunca,
afinal, foi o que sobrou do século XXI.

Na sequéncia chegam 3 outros homens de um outro grupo com
metralhadoras e comecam a brigar pela posse da arvore. Né&o
tarda e j& vem um quarto grupo também com armas, comegam a
discutir e uma granada voa do grupo recém chegado ao centro
da tela. Gerando uma explosdo que transforma a pobre arvore
em cinzas. Fazendo todos as pessoas com roupas anti-radiacéo
ficarem de olhos arregalados sentindo-se esttpidas.

NARRADOR: ...BOM, assim esperamos que continue!
Mas ndo podemos esquecer, devemos todos esses avangos
aos nossos inestimdveis papais e mamies,

Cai sobre a cena uma placa vintage de homenagem aos Pais,
algo com faxinhas e coracdes suspenso por uma corrente.
Corta para uma cena aonde h&d 3 personagens se espremendo de
baixo de um guarda-sol precario. Um dos personagens se
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abaixa com um pegador de carne e tira um filé bem passado do
asfalto! coloca no pdo de um dos colegas.

NARRADOR:... obrigado pela generosidade, sem vocés,
ainda precisariamos gastar rios de dinheiro com
aquecedores e frigideiras.

Corta para uma cena com muitas drvores, que indica a placa
presente na br 277 sentido praias do paranda “wocé esta
entrando na maior drea de preservacdo continua da mata
atldntica. Dando um zoom para fora, revela-se 2 personagens
grandes e 1 pequeno tirando fotos de um vasinho que contém
um Bonsai. Todos estdo impressionados com a raridade daquele
exemplar de vida.

NARRADOR: ... e ainda ter que aturar aquelas chaaatas e
tediosa vastas dreas cheia de mato e mosquitos...

Apds um flash disparado da cémera de um turista, corta para
a cena em gque ha um personagem segurando a ponta de uma
coleira, cuja outra extremidade estd amarrada a uma espécie
gigantesca de barata mutante. Ela rosna e em poucos
instantes sai correndo carregando o personagem com Sigo.

NARRADOR: ... como se ndo bastasse, vocés nos deram

novas op¢des de bichinhos de estimacdo... ééé... que
também podem ser uma estupenda montaria

NARRADOR: ...mas papal e mamde, hoje estamos aquili para
agradecer por todos esses presentes de século XXIT!

No momento cai uma placa escrito feliz ano 2101 sobre o
planetinha que apareceu no inicio da animacédo.

NARRADOR: ...que com tanto carinho foram deixados SO
para ndés, pois, afinal, ndo sobrard muita coisa para as
proximas geragdes. ..

A terra cail num prato posicionado entre um par de mdos. Logo
apos a beirada da mesa, 3 criancas com roupas radioativas
olham com cara de tristes a terra sendo consumida.

CORTA - O comercial acaba e revela 2 pessoas que assistem a
um comercial na TV, com as feic¢des extremamente espantadas.
Estdo sentadas dentro do trailer, que estd estacionado no
escritorio verde.

Personagem 1l: 0,0 Richo... ndo é essa ndo mensagem que
eu quero dos meus filhos
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Personagem 2: O,0 ééé Fera,

é agora que temos que mudar
isso ai.

CORTA - Os 2 saem do trailler e comecam a ajudar outros 2
personagens que instalam um aparelho de energia solar no
Trailler e uma sisterna no escritdrio verde.

NARRADOR: ...o0 futuro assusta, mas ainda hda muito

espaco para liniciativas que acreditam que podemos
conviver de maneira pacifica com nosso ambiente. O

Escritdorio Verde e o Ecotrailler existem para divulgar
e unir ideias de quem

acredita em um bom futuro para todos nds.

CORTA - A cémera comeca a passar correndo por uma fila com

varios personagens acenando. Cada personagem contém uma foto
de um participante da instalacdo:

NARRADOR: Sejam bem vindos,

facam parte e aproveitem o
passeio pelo projeto!
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APENDICE B - CARTAZ EXPANSAO VERDE

Curitiba, 2012

Jé é de conhecimento de muitos a
seriedade dos problemas ambientais. Se
ndo mudarmos a maneira que vivemos, em
pouco fempo ndo haverd mais recursos
necessdrios a vida. Infelizmente, boa parfe
desse comportamento inconsequente é |
causado pela falta de informagoes.

Uma iniciativa que levaré educasdo ambiental da Universidade
Tecnolégica Federal do Parand e do Escritério Verde a qualquer
Qamuni&cdo que uma estrada possa alcangar! Uma unido de forgas
entre instituicdes de ensino e estudantes, que visa o aprimoramento da
eficiéncia de icacdo e didatica em acdes de extensdo voltadas ao

¢

d4 o - % el iodad
v v vel da

O brago mével do projeto.
Equipado como veiculo
offroad, pode fazer a¢bes TRAILER!
de extenslo universitérias

Situado no campus
central da UTFPR, em
Curitiba, é o gerador
de contetido do projeto.

ESCRITORIO

VERDE

voltadas 2 educagfio em
qualquer lugar aonde uma
uma estrada possa leyar,

Um espago aberto a
todos e, é também,sede
do centro de educagiio
para sustentabilidade
da ONTL

A palavra

fundamental do COMUNIDADE
projeto, é inclusdo EXTE RNA

social. Todos os

A Universidade
Tecnolbgica
Federal do Parana

outros 4 elementos
envolvidos foram
projetados com o
intuito de possuirem

o maior raio de Desenvolvida a partir de

influéncia possivel, pesquisas na drea da
sem distingdes comunicago em espagos de
socioeconomicas. uso priblico, é uma

instalagao portatil que
potencializaré as a¢oes de
extensdo voltadas a
educagiio ambiental.

MIDIA

INTERATIVA

é a instituiclio de
ensino superior que
possibilitou a
existéncia do
projeto.
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APENDICE C - DVD DE CONTEUDOS

Lista de arquivos do DVD:

1. Documentario sobre a montagem da instalacdo de midia interativa;
2. Documentério sobre Expanséo verde;

3. Animacéo da Midia interativa;



