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Resumo: Hoje em dia trabalhamos com diversas aplicacoes em simultineo. A
multitarefa é uma caracteristica incontornavel deste novo estilo de vida. Porque
ndo adotar similares fungoes e estética para criar novos contetidos audiovisuais?
Viarios projetos que exploraram narrativas interativas ndo-lineares revelaram
algumas dificuldades em termos de constru¢do narrativa. O uso de narrativas
multi-lineares, além de permitir manter uma consisténcia narrativa, oferece aos
espetadores numerosas possibilidades interativas. Permitird um sistema multi-
linear recriar com mais veracidade a realidade? A realidade é complexa, ha
sempre varias perspetivas dentro de uma realidade. Os sistemas multi-lineares
sdo uma forma de transpor a realidade para um conteddo audiovisual. Sera
possivel conciliar diversas narrativas num mesmo espaco, oferecendo ao
espetador uma experiéncia personalizada, permitindo compor a sua versao da
realidade? Reunindo, através de uma montagem espacial, diversas narrativas
num dnico plano visual mantemos uma unicidade. A interatividade aliada a uma
estrutura multi-linear origina que diferentes utilizadores tenham acesso a
diferentes perspetivas da realidade. Para tentar responder a estas questoes
resume-se neste artigo a evolucio histérica das possibilidades de manipulag¢do
interativa de conteddos audiovisuais assim como serd feita uma apresentagdo
dos dois projetos que estou a desenvolver no contexto do meu doutoramento.
Palavras-chave: narrativas multi-lineares, videos interativos, montagem
espacial.

Email: ruiavelanscoelho@gmail.com

1. Evolucgio histdrica

1.1 A fixacao das imagens e o Cinema

Apesar de ji antes terem sido realizadas algumas experiéncias ao nivel do
registo de imagens em movimento, ¢ a Auguste e Louis Lumiere que é creditada
a primeira proje¢ao publica de um filme a 28 de Dezembro de 1895.

O que os irmdos Lumiere inventaram foi um dispositivo que lhes
permitia gravar, processar e projetar imagens em movimento. Curiosamente o
dispositivo (Cinématographe) concentrava as trés fun¢des num s6 aparelho.
Inicia-se assim uma longa tradi¢cdo de artistas que desenvolvem as suas proprias

ferramentas de trabalho.
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O cinema teve uma grande evolu¢ido ao longo de todo o século XX. Desde
as primeiras gravacoes dos irmios Lumiere, varias técnicas e ferramentas se
foram desenvolvendo que permitiam a manipulagio das imagens gravadas. No
entanto o facto de as imagens serem fixadas num suporte como a pelicula
apresentava algumas limitaces ao tratamento e processamento dessa
informacao.

Isto ndo significa que ndo tenham surgido diversos trabalhos realizados
em pelicula e que apresentem interessantes capacidades de manipulacio das
imagens. Um caso exemplar é o trabalho “Tango” do realizador polaco Zbigniew
Rybczynski, que inclusivamente ganhou um Oscar para melhor curta-metragem
no ano de 1982. O filme consiste num conjunto de pequenas cenas que se
repetem (loops), de varios personagens que vido efetuando diferentes tarefas
numa mesma divisdo de uma casa. As varias cenas foram gravadas separadas e
cuidadosamente coreografadas de modo que a sua sobreposi¢do nao provocasse
interferéncias entre si.

Em filmes mais recentes, sdo visiveis no cinema grandes efeitos visuais
mas que no fundo nio sio realizados ao nivel da pelicula. E feita uma conversio
deste formato para o dominio digital onde é realizada toda a manipulacio visual
e no final as imagens sio novamente transferidas para o suporte de pelicula,

para serem exibidas nas salas de cinema tradicional.

2.2 Video analdgico

O video trouxe novas possibilidades de manipulacdo que a pelicula do cinema
ndo permitia. Introduziu uma nova plasticidade inerente ao seu caracter
analédgico, que interessou muitos artistas e que viam nele uma nova forma de
expressdo. O aparecimento da chamada Video Arte surge nos finais da década
de 60, inicios de 70 com o aparecimento dos primeiros gravadores de video e
equipamento de gravacio portatil. Alguns destes artistas viram esta capacidade
de transformacio de sinais de video como uma forma de responder a cada vez
mais crescente influéncia da televisdo. Em resposta a tendéncia normalizadora
dos conteudos televisivos, apareceram diversas obras de arte e instalagdes que

desafiavam esse conceito.
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Nam June Paik foi um dos grandes protagonistas desta primeira geracao
de artistas manipuladores de imagens em movimento. Nio s6 pelas obras e
instalacoes que executou mas também pelas ferramentas que desenvolveu. Uma
parte deste trabalho foi efetuado na State University of New York onde em
conjunto com o seu colega Shuya Abe desenvolveu o famoso Paik-Abe Video
Synthesizer, que foi usado por diversos artistas na criacao de varias obras.

O processo de trabalho com estas novas ferramentas era baseado na
“tentativa e erro”, visto que o artista tinha por vezes pouco controlo do
dispositivo. Era um processo altamente interativo.

Mas se o video analégico permitia mais hipéteses de manipulacio que o
suporte em pelicula, ainda apresentava algumas limitacoes quanto a variedade

de opg¢bes e ao numero de pardmetros possiveis de controlar de forma estavel.

2.3 Video digital

A transferéncia de contetidos analégicos para o dominio do digital veio abrir
grandes possibilidades a diversos niveis, e em concreto, também ao nivel da
manipulacdo das imagens em movimento.

Se num primeiro momento a reduzida capacidade de processamento e
memoria dos computadores tornava dificil a manipulacdo de contetdos video,
hoje em dia esta é uma realidade cada vez mais comum. A crescente capacidade
de processamento dos computadores aliada ao desenvolvimento de ferramentas
orientadas para a manipulacio de video tem originado uma nova geracdo de
artistas.

E se hoje em dia ja existem numerosos exemplos de softwares, as suas
origens remontam ao trabalho de alguns artistas que na década de 60 tiveram
acesso aos primeiros computadores em laboratorios. Um dos pioneiros nesta
area foi o realizador e animador John Whitney que produziu algumas das
primeiras animagdes geradas por computador. Como os computadores na época
nao tinham capacidade de gerar este tipo de informac¢io em tempo real,
Whitney gerava as varias imagens individualmente, para mais tarde juntar e
criar uma animacdo. Sao exemplos disso os trabalhos Permutations (1966-1968)

e Arabesque (1975).
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Eram no entanto trabalhos de sintese grafica ndo realizada em tempo
real. Na década de 70 apareceram as primeiras tentativas de construir um
sistema que permitisse produzir conteddos quer visuais, quer sonoros, em
tempo real. Uma das primeiras maquinas a langar-se nesse desafio foi o sistema
VAMPIRE desenvolvido por Laurie Spiegel no seu laboratorio em Nova Jersey
entre 1974-1976. O sistema possuia diversos pedais, botdes e interruptores com
0s quais era possivel manipular e modular diversos parametros que controlavam
a geracdo de sinais dudio e video. Mas o sistema era essencialmente constituido
por hardware e a sua programacio era baseada na interligacdo entre moédulos.
Estavamos ainda muito longe das linguagens de programag¢do como as

conhecemos hoje em dia.

2.4 Linguagens de programacio

Desde o aparecimento dos computadores criou-se a necessidade de comunicar
com eles. De estabelecer uma lista de ordem que pudesse regular o
comportamento de uma mdaquina.

Ao nivel das linguagens de programacio também foi percorrido um longo
caminho. Pode-se tracar uma linha que vai das linguagens de mais baixo nivel,
mais proximas da logica da maquina até as de mais alto nivel mais proximas da
linguagem humana.

Cronologicamente a primeira forma de programar um computador para
executar as acoes pretendidas era através do chamado “c6digo maquina”. E uma
linguagem muito rudimentar, baseada em nimeros e por isso muito diferente da
forma humana de comunicar. Por ser uma linguagem de muito baixo nivel é
muito dependente do préprio hardware do computador onde é executada. Em
relagdo ao nivel da eficiacia da sua execugdo é uma linguagem, que por estar tao
perto do modo da maquina “pensar”, se torna muito eficaz.

Por ser muito dificil de programar em cddigo maquina surgiu a linguagem
Assembly, que ndo é mais do que uma representacido simbolica da informacgdo
numérica do cddigo maquina. E pois um conjunto de instrucdes abreviadas que
podem ser convertidas diretamente para codigo maquina e que permite

eliminar o esfor¢o do programador em memorizar os varios codigos numéricos
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de cada instrucio. E no entanto ainda uma linguagem de programacio de baixo
nivel.

De seguida surgiram algumas linguagens ja com uma estrutura um pouco
mais complexa como o Fortran ou o Cobol cuja linguagem ji se aproximava
mais da linguagem humana. No entanto, e como a traducio destas linguagens
para codigo maquina nido é tido direta, perdemos alguma eficicia no codigo
gerado ao ganharmos alguma facilidade de programacao.

Pouco tempo depois surge uma linguagem chamada C que seria
genericamente usada por grande parte dos programadores. Com base nela se
desenvolveram muitas outras linguagens como o Java.

Muitas destas linguagens exigiam alguma aprendizagem e conhecimentos
a nivel do hardware no que diz respeito a programacio de algoritmos para
manipular contetidos audiovisuais. Este tipo de conhecimento estava na maior
parte das vezes muito afastado dos artistas que o poderiam usar para criar as
suas obras. A solu¢do foi, e continua a ser em muitos casos, a constituicao de

equipas multidisciplinares para realizar alguns trabalhos mais complexos.

3. Projectos de investigacao

Segue-se a descricdo dos dois projetos usados para investigar as possibilidades

de controlo interativo de imagens reais.

3.1 Instalagao e-maestro

3.1.1 Pressupostos Iniciais

Neste primeiro projeto estudou-se o modo de compatibilizar uma estrutura
multi-linear (a abertura da Opera Carmen de Bizet, dividida na orquestracio dos
varios naipes de instrumentos), com a distribuicdo espacial dos musicos, de
modo a manter a aparéncia de uma projecio unica da banda.

A utilizacdo de conteddos audiovisuais musicais foi a forma encontrada
para testar a sincronia entre os varios componentes na estrutura multi-linear.

Sendo o nosso ouvido muito mais sensivel a falhas de sincronismo que a nossa
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visdo, este projeto permitiu obter um conhecimento aprofundado das
possibilidade e dificuldades na sincronizacio de contetdos.

Ao nivel da montagem espacial dos contetidos audiovisuais, este projeto
pela dificuldade acrescida da sobreposi¢cio de varios musicos, permitiu
igualmente testar diversos mecanismos de composi¢ao de imagem.

Esteve sempre presente o objetivo de se obter uma imagem uniforme, de
modo a que o espetador nio se apercebesse de que estava na presencga de varios

componentes sobrepostos.

3.1.2 Apresentacao do Projeto

Numa apresentagao sucinta, pode dizer-se que, frente a uma instalacio com a
aparéncia de um video de imagem real é reproduzida a atua¢do de uma grande
orquestra, neste caso a Banda Sinfonica da GNR. Os utilizadores podem
interagir com o desenrolar da performance escolhendo a cada instante quais os
naipes que estarao a tocar.

A aplicagio ¢ disponibilizada através de uma instalacio de video,
composta por trés telas de projecio (cada uma com 4 x 2,5 metros), trés
projetores de video de alta defini¢do perfeitamente sincronos e um sistema de
som “surround”. Os utilizadores ficam, assim, como que totalmente envoltos na
propria orquestra, com a sensacdo de estarem rodeados pelos musicos e serem
“o maestro a dirigir a propria banda”. Para controlar os diversos naipes, o
utilizador tem a sua frente uma consola na qual, de forma intuitiva, pode ir
acionando os botdes dos naipes que pretende realcar. Com efeito, acionando
cada um dos botdes da consola altera o “estado” (musico a tocar ou musico
parado) do naipe de instrumentos respetivo. A sele¢ao personalizada dos varios
naipes de instrumentos intervenientes permite a criacido de arranjos musicais
unicos.

Nas telas, os musicos sdo apresentados praticamente a escala real e o
sistema de som instalado permite distinguir a sonoridade de cada um dos naipes
de acordo com a sua disposi¢io nos ecras de projecio. Tudo num contraste

entre o rigor de uma banda militar e a criatividade da manipulacao do utilizador,
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que tem a possibilidade de construir novos arranjos musicais e livremente

dispor de uma formacgio de mais de 70 instrumentistas.

Imagem 1: Sessdo de gravacio dudio com supervisao de maestro
Imagem 2: Sessdo de gravacio video

Imagem 3: Consola interativa
Imagem 4: Futuralia (Feira Internacional de Lisboa) (14 a 17 de mar¢o de 2012)

3.1.3 Instalacoes Realizadas

Este projeto foi jia apresentado no Encontro Internacional de bandas
filarmonicas de Sta Maria da Feira (20 Novembro 2011), no Festival Multimédia
de Ovar (21 a 25 Novembro 2011) e na Futurilia (Feira Internacional de

Lisboa) (14 a 17 Marco 2012).

3.2 Projeto Location-Aware Multi-linear Narratives

3.2.1 Pressupostos Iniciais

Este segundo projeto explora narrativas multi-lineares que se desenrolam ao
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longo de vdarias salas. Neste projeto investiga-se a questio da montagem
espacial de forma mais abrangente. Os diversos conteidos nio estardo limitados
a uma tela de proje¢ao ou a um enquadramento fixo, como estavam no primeiro
projeto, mas estardo distribuidos pelas salas de um edificio.

E intencdo igualmente estudar se o facto dos conteidos apresentados
estarem diretamente relacionados com a localizagdo do utilizador, resultara

numa melhor imersdo deste na experiéncia audiovisual.

3.2.2 Apresentacao do Projeto

O objetivo é criar uma aplicagdo de realidade aumentada executada num
dispositivo movel (tablet) como forma de compilar as micro-narrativas
espalhadas pelas salas.

No ecra aparecerio sobrepostos as imagens captadas pela camara do dispositivo,
os contetdos previamente gravados correspondentes as varias micro-narrativas.
O utilizador poderd assim explorar as varias narrativas procurando-as de forma
espacial com o auxilio da cAmara.

As vdarias micro-narrativas ficcionadas serdo gravadas colocando os
atores em frente a um fundo chroma key (tal como foi realizado no primeiro
projeto) que permitird a remocao das imagens deste e assim obtermos apenas as
representacdes visuais dos atores. Deste modo, e com o auxilio da aplicacdo de
realidade aumentada, conseguiremos uma integracao perfeita das imagens
gravadas com as imagens captadas em tempo real pela cimara do dispositivo.

A percepcio total da narrativa estard dependente da forma como o
utilizador fizer a exploracdo espacial das varias narrativas. Serdo gravadas
diversas versoes de cada micro-narrativa de forma a acomodar os diferentes
percursos do utilizador.

Os conteudos serdo apresentados de forma automdtica sempre que a
camara for apontada para um local onde esteja pré-definida uma determinada
narrativa. Deste modo o utilizador fard as escolhas narrativas de forma indireta
a medida que vai explorando o espaco envolvente. Ao nio pedir ao utilizador

que tome decisOes explicitas em relagdo a conducio da narrativa, evita-se que
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este quebre a imersido na experiéncia audiovisual, sendo as escolhas feitas em

funcao do seu deslocamento no espago.

4. Conclusao

O primeiro projeto da presente investigacdo, a instalagdo e-maestro concluida
no inicio deste ano, teve como objetivo uma explora¢do mais tecnoldgica que
conceptual.

Foi importante, como fonte de conhecimento a ser aplicado em futuros
trabalhos. Todas as experiéncias foram efetuadas no sentido de aperfeicoar os
métodos de sincronia entre varios componentes de uma estrutura multi-linear
(neste caso os varios naipes de musicos).

Foram igualmente uteis as experiéncias realizadas ao nivel da montagem
espacial dos conteddos audiovisuais, muitos deles sobrepostos no ecra. Sera
fundamental para os projetos seguintes que essa sobreposicao e distribui¢ao dos
segmentos de video seja totalmente invisivel ao utilizador, para o qual esta
instalacio deveria parecer um video Unico e nio virios componentes
combinados.

Serd feito brevemente um estudo de usabilidade da instalacdo e-maestro
de modo a afinar as questoes de interface deste primeiro projeto. Estas
informagdes serdo preciosas na altura de produzir o préximo trabalho.

O segundo projeto ird alargar a investiga¢do em dois aspetos:

— utilizacdo da realidade aumentada e dos dispositivos moveis por forma
a controlar os contetidos em fung¢do da localizacio do utilizador;

— criacdo de uma estrutura multi-linear que possa acomodar os diversos
percursos que o utilizador pode escolher, mantendo uma consisténcia

narrativa geral.
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