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PROFISSOES

SINERGIASENTRE O VIDEO INTERACTIVO E O 3D ESTEREOSCOPICO

Pedro Henrique de Oliveira Suspiro

RESUMO

Os actuais modelos interactivos aplicados ao video remetem-nos para as mesmas
préticas de navegacdo utilizadas nas grelhas de contelidos Web. Estas préticas tornam a
interactividade limitada do ponto de vista da narrativa, uma vez que apenas permitem ao
espectador escolher o sentido do rumo da histéria, quase sempre através do recurso a
hiperligac8o. Nesta tese, procura-se implementar no video um novo tipo de experiéncia
interactiva, explorando as sinergias entre o video interactivo e o reaismo do 3D
estereoscopico  com vista a uma maor experimentacdo sensorial  do
utilizador/observador. Para o efeito, foi criado um protétipo interactivo que consiste
num documentario de video sobre profissdes em vias de extin¢do, onde o espectador,
através dos seus movimentos, consegue alterar as acgdes do personagem, contribuindo
para a modificacdo do curso da narrativa. Totalmente filmado em estereoscopia, 0
projecto aborda aspectos ligados a producéo, captacdo e realizacdo, definindo padrdes
standards deste tipo de linguagem filmica. No campo de interactividade, desenvolveu-se
um algoritmo responsavel pela detecgdo de movimentos e todo o controlo datimeline do
video.

PALAVRAS-CHAVE: interactividade, video interactivo, documentario,
narrativainteractiva, estereoscopia, 3D, anaglifo.



ABSTRACT

The actual interactive models applied to video, lead us to the same navigation processes
used on the Web content delivery. These practices limits interactivity from narrative
point of view since these only allows the user/observer choose the story development
almost of time through hyperlinks. In this thesis, we look to implement a new type of
interactive experience, taking advantage of the synergies between interactive video and
stereoscopic 3D realism in the way to enhance the user experience. For the purpose of
this thesis an interactive prototype was created. Is consists on a video documentary
about professions on the edge of extinction, where the user/observer through his
movements is able to change the character actions, defining the course of narrative.
Totaly shooted in 3D stereoscopic, this project approach 3D production issues, 3D
shooting and film direction, defining standard patterns for this type of film language.
Related with interactivity an algorithm was developed for movement detection and
video time line control as well.

KEYWORDS: interactivity, interactive video, documentary, interactive story,
stereoscopy, 3D, anaglyph.



PROFISSOES

SINERGIASENTRE O VIDEO INTERACTIVO E O 3D ESTEREOSCOPICO

“Manuel da Slva, 62 anos, puxa a bicicleta ferrugenta pelas ruas de Santarém
soprando na gaita-de-beicos para chamar os clientes. Dizem que quando os amola-
-tesouras tocam € sinal de que a chuva esta para vir. A manha esta fria e o sol espreita
por entre os prédios do centro historico. Nao ha sinais de chuva nem de clientes. Ja l1a
vai 0 tempo em que amolar facas, navalhas da barba, tesouras era um negécio que

dava para viver. Agora vai dando para o tabaco e pouco mais.”

Semanério “ O Mirante”
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INTRODUCAO

Este documento procura estabel ecer as linhas tedricas e préticas de orientacdo do
projecto final do Mestrado em Novos Media e Préticas Web intitulado de “ Profissoes’ .

Tendo como conceito de base a narrativa, este projecto procurara implementar
no video um novo tipo de experiéncia interactiva, cujo espectador, através dos seus
movimentos, serda capaz de dterar as acgdes de um determinado personagem,

contribuindo para a modificagdo do curso da narrativa.

O projecto pretende ainda abordar todas as questdes técnicas subjacentes a sua
realizacdo, a0 mesmo tempo que pode ser entendido num sentido comercial, assim
como também pode ser compreendido num sentido de abertura de possibilidades de
estudo e experimentagcdo no futuro associados as artes e as instalagfes interactivas no

espaco de galerias e museus.

“Profissdes’ enquadra-se na categoria das instalagdes interactivas. O projecto
pretende documentar as profissdes em vias de extingdo, recorrendo ao video interactivo
filmado em estereoscopia, para retratar de forma realista o semblante do trabalhador e

de tudo o que o rodeia nos seus afazeres.

Através desta investigagdo, tentamos sobretudo responder a duas grandes

guestdes.

A primeira esta directamente ligada & interactividade no video onde se pretende
investigar até que ponto o utilizador pode interagir em tempo real com as ac¢fes de um
personagem de video. Os actuais videos interactivos resumem-se ao simples facto de o
espectador poder apenas escolher o sentido do rumo da histéria, podendo optar por um
ou outro final. Este processo remete-nos para as actuais praticas de navegacao utilizadas
nas grelhas de conteddos Web, sendo por isso uma forma limitada de interactividade do

ponto de vista da narrativa.



A segunda grande questdo levantada € saber até que ponto a captacdo de

imagens em 3D pode contribuir para um maior realismo no documentério filmico.

A estereoscopia, apesar de ndo ser uma tecnologia nova, ganhou um novo félego
com o 3D digita e, neste contexto, propfe-se agui investiga-la, abordando todos os
aspectos ligados a producao, captacdo e realizacdo de videos no ambito desta técnica,
contribuindo para o seu desenvolvimento e definicdo de padrfes standards, abrindo

portas para um novo tipo de escrita e adaptacéo de guides filmicos.

Mais do que um simples projecto multimédia, “Profissdes’ pretende ser também
um documentario de observacdo com caracteristicas etnogréficas no ambito da

antropologia cultural e social.

“Profissfes’ procura uma apreciacdo analitica e comparativa das culturas
profissionais na medida em que as imagens e 0S sons transmitem sentimentos que
obrigar&o o visitante da instalagdo proposta a reflectir sobre o passado, o presente e o
futuro da sociedade.



BREVE APONTAMENTO SOBRE A IDEIA DA NARRATIVA

O projecto “Profissdes’ organiza-se fundamentalmente em torno da ideia de
narrativa interactiva. Por este motivo, torna-se importante recuperar algumas das suas
linhas essenciais como conceito operatério e tedrico nos Estudos Literarios e a sua

emergéncia num novo sistema de simulagdo que o digital afirmou.

Sendo a narrativa uma forma de organizar/descrever o mundo, ndo espanta que
quase faga parte do ADN da humanidade e remonte a Antiguidade Cléssica, sobretudo

aqueles que se considera serem os fundadores do seu estudo: Platéo e Aristoteles.

Depois da escola grega, foram a retérica e a oratio latinas (exemplo, Horacio,
Ars Retorica) a dar especiad relevo a narrativa, jA que foram particularmente
desenvolvidos instrumentos discursivos e heuristicos que perduraram até aos dias de
hoje.

Mais tarde, nos séculos XV e XVI a narrativa haveria de ganhar um novo folego,
fruto dos prolificos textos de viagens que o Renascimento e o0s cronistas dos
Descobrimentos trouxeram. Foi a narrativa ao servigo de uma pratica, de um uso, de
uma operacionalizacso.

A prépria poesia barroca ficaria marcadamente ligada a uma predominancia
narrativa. E € pouco depois, com o desenvolvimento dos textos cientificos no
[luminismo e o aparecimento dos primeiros grandes prosadores (e.g. No caso portugués,
Camilo Castelo Branco, Eca de Queirds, etc.), que a narrativa se afirma definitivamente

e se instala duradouramente no século X X.

O séeulo XX é a plataforma do segundo grande paradigma da narrativa e da

literatura.



A revista Communications n°8, assinada em 1966 por autores como Roland
Barthes, Bremond, Greimas, Umberto Eco, Todorov e G. Genette, marcou um novo
modelo de narratologia e um sistema de valores assente na ideia de representacdo em
vez de mimesis, embora neste segundo modelo possamos encontrar duas fases que, de
forma resumida, se diferenciam quanto ao privilégio atribuido ao plano diegético

(formalistas) ou ao plano discursivo (segunda geracdo do estruturalismo francés).

Ao contrério do modelo classico que perdurou durante mais de dois milénios, o
modelo do século XX contou com uma contrariedade que ndo esperava: o digital como
impulso para a ideia de simulac&o, em vez de representacéo, e como possibilidade de
narrativas generativas ou interactivas, inaugurando toda uma nova natureza de narrativa
que, acreditamos, € ja o futuro destes estudos, |evantando questdes epistemol bgicas que

obrigam arepensar factores essenciais de umaforma transdisciplinar.

No artigo “Histérias implosivas, ac¢do e narracdo na ficcdo dos jogos de
realidade alternativa’, Patricia Gouveia d& conta das mudancas verificadas ao nivel dos
conceitos sobre a interactividade e a narrativa no inicio do século XXI, contrapondo-as
com as teorias da década de 90 do século passado, que defendiam, em alguns casos, a

sua incompatibilidade.

Patricia Gouvela, sdienta o facto de haver diferentes dindmicas e novas
plasticidades na relagdo entre o participante e a obra ficcional fruto das possibilidades
mais configurativas, que eram inexistentes na década passada, em virtude da

interactividade ser compreendida apenas como uma forma de interpretacéo.

Neste texto, sugere-se que a ficgdo ludica € o lugar ideal para levar a cabo a
recombinagéo e reconfiguracdo da accéo e da narracdo. Nos projectos apresentados,
deparamos com micro narrativas pessoais que sao criadas de forma aberta e néo linear
em espagos e ambientes ludicos, mas a participagdo do visitante implica uma
linearidade por via da duracdo da accdo. Os designers e os artistas multimédia
constroem as bases, o livro de regras, das plataformas virtuais. Este livro de regras pode
ter inimeros finais, caminhos possiveis, mas a viagem dos diversos internautas € linear
no sentido em que tem um principio, um meio e um fim, uma ac¢éo que carrega o

tempo inerente a experiéncia.



A investigadora lembra que os debates em torno da construgéo narrativa versus
accao em tempo-real, levados a cabo pelas teorias da narratologia e ludologia durante a
primeira década do século XXI, contribuiram para que actualmente se contemple o
conceito de brincadeira, em sintonia com o conceito de jogo, como uma possibilidade
de gerar reconfiguracbes que potenciam a ficcdo que se va criando através da

interaccao de diversos agentes numa mesma plataforma.

Gouveia afirma, ainda, que estas ficcbes interactivas dependem de aspectos
associados a dramaturgia cléssica, uma vez que a teatralidade e a ac¢do sdo recriados
em ambientes digitais, possibilitando ao jogador a participagdo nos elementos da
narrativa (criacdo de personagens e cendrios, de micro enredos, entre outras
possibilidades, que se misturam na macro estrutura inicialmente delineada pelos

criadores dos projectos).

Para Gouvela ambas as disciplinas, narratologia e ludologia, complementam-se,
no sentido em que tanto o conceito de narragdo, como 0 conceito de accéo, fazem parte
do processo de simulacdo e estdo presentes de forma concertada nas interacgdes em

sistemas | Gdicos para multiplos participantes.



CAPITULOI| —-VIDEOINTERACTIVO



l. 1. CONCEITO

Sendo “Profissdes’ um projecto de video interactivo, e sabendo nés gue este
termo € normalmente usado para definir a técnica usada na mistura de interac¢do com as
narrativas lineares de video ou de cinema, importa esclarecer o percurso que queremos
dar a esta investigacdo. Desde logo informar que 0 nosso objectivo ndo € entrar em
defini¢des ou conceitos sobre o que é a narrativa linear ou ndo linear. Iremos centrar-
-NOS apenas na narrativa interactiva e, neste caso concreto, partindo da defini¢céo geral

de video interactivo defendida pela maioria dos especialistas.

Por norma, o video interactivo € um video em que o espectador interage com o
objectivo de determinar o desenvolvimento ou o final da histéria. Através de um
minimo de controlo sobre 0 que esta a ser reproduzido, o espectador vai fazendo
escolhas sobre como o video deve prosseguir estando ciente de que o resultado da

histéria € consequéncia das suas accoes.

Embora muito abrangente, esta definicdo de video interactivo parece-nos
insuficiente uma vez gque se centra apenas no fio condutor da acgdo e no desfecho do
proprio enredo. Prova disto foram as séries televisivas de finais multiplos como o Vocé
Decide, emitidas pela Rede Globo entre 1992 e 2000, em que o telespectador escolhia,
através de votacoes telefénicas, um de dois desfechos possiveis para o episodio. Neste
caso ndo existe uma experiéncia pessoal do espectador umavez que este tem que aceitar
o resultado das votagOes. Em todo o caso, ilustra a vontade por parte do espectador em

poder escolher o rumo de uma historia.

Segundo Baboulin e Boudan (1983), o video interactivo surge a partir de duas
tecnologias. o video e a informatica. Segundo os autores, designa-se por video
interactivo “todo o programa de video em que as sequéncias de imagens e a selec¢do no
modo de funcionamento das mesmas, estédo determinadas pelas respostas do utilizador

em relacdo ao material”.



l. 2. O FACTOR REDES (INTERNET E WORLD WIDE WEB)

Os videos interactivos, comparativamente ao video tradicional, sdo
bidireccionais porque permitem um didogo entre o humano e a maguina. Para
estabelecer este contacto € necessario um interface que faca a comunicacéo entre o
espectador e o video. Neste caso, a World Wide Web, as redes computacionais e as
préticas da sua utilizacdo tém um papel importante no crescimento deste tipo de

contetidos.

Desde 2005 a producdo de videos interactivos para a rede tem vindo a aumentar.
Este fendmeno deve-se sobretudo ao investimento feito nainfra-estrutura da banda larga
e a adopgdo estandardizada do formato Flash Video (FLV). O software Adobe Flash, de
onde é proveniente o formato video FLV, é o grande responsavel pela producéo de
videos interactivos na rede. Através deste software de desenvolvimento é permitido

inserir sobre o0s videos outros tipos de médias como som, imagens ou textos.

Mas é fundamentalmente através do seu cédigo de programacdo ActionScript
(actuamente na 3% versdo) que € dada a possibilidade de criar todo o tipo de
interactividade, quer na manipulacdo dos videos, quer ao nivel das hiperligacdes entre

contetidos e meta dados fornecidos.

Na World Wide Web os videos interactivos utilizam quase sempre a sua
linguagem visual como pretexto para comunicar com as pessoas. Apesar de muitos
destes videos apresentarem narrativas baseadas no conflito, geralmente tém um

objectivo comercial que visa promover uma marca ou uma causa.

O formato mais comum de interactividade nos videos na rede segue a mesma
l6gica de conducdo da narrativa imposta pela televisdo, com o exemplo referido do
programa Vocé Decide, embora neste meio, a experiéncia é pessoal, uma vez que na
rede os contetidos sdo distribuidos individualmente e ndo transmitidos em broadcast

como natelevisao.



Por um lado, Roberto Eckersdorff no seu artigo “A forca do video interactivo na
publicidade online”, diz que o video interactivo na rede surge como uma das principais
formas de envolvimento do consumidor chamando-lhe de “Consumer in control” em
que o video interactivo transfere para 0 consumidor o controlo da sua visuaizacéo. O
consumidor deixa de assistir simplesmente ao video para poder participar na mensagem.

Por outro lado, o video interactivo proporciona ao utilizador uma experiéncia
lGdica, activa e persondizada e, por este motivo, Eckersdorff caracteriza-o como
portador de uma mensagem direccionada que vai de encontro a linguagem e aos anseios

de um determinado publico-alvo.

O video interactivo na rede encontra maiores probabilidades de retorno
comercial uma vez que a forma de medir esse retorno é conhecida imediatamente. E
possivel medir a qualidade do envolvimento de um video interactivo, como por
exemplo, 0 nimero de pessoas que assistiram ap mesmo, em gue parte deste houve mais
interaccdo, por quanto tempo ou de que forma os consumidores interagiram com a

mensagem veiculada.

Eckersdorff lembra que o video interactivo na rede € mais persuasivo porgue
pode conter muito mais informagédo do que outras formas tradicionais de publicidade. O
video interactivo pode conter menus ou remeter o utilizador para outros websites e em
dltima instancia levélo a compra on-line, uma vez que os produtos podem ser

visualizados, simulados e testados no proprio ecra do computador.

O exemplo do projecto de video interactivo As

portas produzido pela empresa Bode Expiatorio, para a

AS
Po RTAS Movijovem no ambito das comemoragdes do 50°

aniversario das Pousadas de Juventude, € um caso tipico

2

de narrativas com multiplos desfechos.

Mo

fig 1-As portas




Trata-se de uma série interactiva, de 17 “webisodios’ de 2 minutos cada, onde o
espectador tem duas opcbes de escolha no final de cada video, fazendo com que a

histéria possa seguir varios caminhos.

Podiamos classificar este projecto de filme-jogo porque, apesar de este modelo
ser idéntico no que respeita a0 modelo interactivo aos episddios da série de televisio
Vocé Decide, 0 projecto apresenta-se com um caracter ludico, no sentido que o
objectivo principal do espectador € conduzir o protagonista a encontrar um objecto que

dara acesso ao desfecho da narrativa

Outro caso que importa referir €
0 video interactivo Great Pockets da
Nokia que promove o lancamento do
Nokia 95.

A fabricante de telemobves

Finlandesa optou por criar um video que

coloca o utilizador frente a frente com

fig 2 - Nokia's Great Pockets

um empregado de uma loja ficticia que
vende roupa com a particularidade de ter os bolsos muito largos para se poder guardar

todos os gadgets e dispositivos el ectrénicos do dia-a-dia.

Através das vérias perguntas que o empregado vai fazendo, o utilizador vai
escolhendo respostas possiveis e assim navegando pela narrativa do video. No fim,
conclui-se que a oferta da loja de roupa é no minimo insolita e acaba por ndo se aceitar a

sua proposta.

Essa decisdo leva o internauta para um outro momento paralelo da narrativa em
gue lhe é apresentada uma solucdo mais eficaz para guardar todos os seus dispositivos
electronicos. Esta solugdo, contrapde-se a apresentada anteriormente. Desta vez, a
solucdo reside na aquisicdo do novo Nokia 95 o qual relne todas as funcionalidades

num anico aparel ho.
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Tendo em conta que uma narrativa assenta em quatro pilares fundamentais —
Espaco, tempo, personagem e enredo — parece-nos fundamental que se possa interagir
com eles mesmo que isso ndo contribua para o desenvolvimento ou o desfecho da

histéria

Os dois exemplos apresentados sdo claros quanto a forma de interaccdo com o
video. Apesar de o utilizador ser conduzido na narrativa, ou ser ele proprio a conduzi-la,
apenas esta a interagir com um dos elementos que compdem a estrutura desta, ou sgja,
apenas estd a manipular o enredo. No primeiro caso apresentado, As Portas, isto
acontece quando o utilizador decide para onde quer que o protagonista va, ja no
segundo caso, a interaccdo processa-se de uma outra forma uma vez que o utilizador

define o caminho para onde ele préprio quer ir.

Obviamente que ao interagir com a personagem interage-se com tudo o resto.
Pelo menos de forma indirecta. Quando o protagonista entra, por exemplo, na sala da
esquerda e ndo na sala da direita afecta 0 elemento espaco. Mas afectara o elemento
tempo? Afectard o elemento personagem? A NOsso ver isso ndo acontece, pela simples
razdo de que essas alteragbes acontecem de forma indirecta. O tempo da ac¢do ou o
estado de espirito de um personagem nao podem ser alterados porque estéo previamente
gravados. Neste contexto, podemos considerar que o elemento enredo e o elemento
espaco, neste tipo de narrativas, € configuravel mas que o tempo de accéo e a estrutura

emocional do personagem se mantém fixas.

O modelo de navegacdo baseado no hipertexto ou no hotspot, ou a légica
subjacente a ele, é caracteristico da Web. Nos videos interactivos também esta pratica
esta bem patente.

A Hyperspot lancou um video interactivo sob o slogan “Advertising by choise”
gue consiste numa personagem feminina que surge no ecrd e convida o utilizador a
clicar em qualquer parte dela como, por exemplo, o cabelo, as calgas, a t-shirt ou 0s
brincos para que a informacdo e o detalhe desse produto apareca numa outra zona do

ecra

11



A tarefa poderia ser mais simples se a model o estivesse parada, mas a narrativa
onde ela esta inserida cria-lhe obstacul os obrigando-a a desviar-se constantemente dos

objectos que vao surgindo no ecra.

O utilizador torna-se mais uma vez jogador. Por um lado, porque tem que clicar
num objecto que esta em movimento, por outro, porque tem que descobrir quais 0s

produtos que podem ser vistos.

O single Neon Bible dos Arcade
Fire foi lancado no mercado juntamente
com um video interactivo na rede. Neste
video podemos ver Win Butler, o lider e
vocalista da banda, a interpretar a musica
enquanto podemos interagir com as suas
maos que reagem ao clique do rato. O
video de Neon Bible tem a duragdo da

propria musica. Por este motivo, a sua

narrativa ndo sO é fechada como esta fig 3 - Neon Bible dos Arcade Fire
condenada a extinguir-se em poucos
minutos. Mas é justamente nesse factor de duragcdo de tempo fixo que reside o interesse

na interaccao.

O espectador/jogador parte para a experiéncia sem saber o que tem que fazer e

tem um determinado tempo para explorar as vérias hipoteses de interaccao.

Ainda na a&ea da mulsica, mas numa vertente de “video arte’, os MGMT

disponibilizam no seu site uma versdo interactiva para download do video Electric Feel.
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Neste video, também com a
duracdo da musica, o utilizador é
convidado a clicar num conjunto de
botdes existentes na parte inferior do
interface, introduzindo de forma
aleatéria efeitos preconcebidos e
blendings de imagens no video

principal.

fig 4 - Electric Feel dos MGMT

Desta forma, e mesmo condicionado a0 numero de opgdes, temos um
utilizador/editor, que apesar de ndo navegar pelos meandros da narrativa atera os
elementos visuais que a compde. O utilizador tem assim uma funcdo acrescida. Além do
mero observador, € também o construtor do seu préprio videoclip.

As fungdes do utilizador assemelham-se ao trabalho dos video jockeys,
responsaveis pela manipulacdo em tempo real de videos em eventos ao vivo, ilustrando

as musicas e transmitindo as mais diversas sensagdes ao publico.

Os“Customizable Videos’, cada vez mais usados na area da publicidade on-line,
permitem ao utilizador gjustar algumas varidveis que fardo parte da narrativa, antes de
reproduzir ou enviar o video. Apesar deste modelo ndo permitir que o utilizador intergja
com o video propriamente dito, é-lhe dada a possibilidade de alterar nomes, lugares ou

Imagens que aparecerdo dentro da narrativa.

O video The Dexter Hit List, criado pela e i i Loy
empresa Ralph and Co para promover a série de
televisdo Dexter, € um bom exemplo de videos
personalizados. Este video mostra uma
conferéncia de imprensa onde a policia apresenta
aos jornalistas a fotografia de um suspeito

procurado por ter cometido uma série de

assassinatos violentos e divulga a lista de fig 5 - The Dexter Hit List
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potenciais vitimas que est&o na mira do assassino. Isto resume o que se vai passar no
video e fornece também os elementos de toda a narrativa. Desta forma estéo criadas as
variavels gue podem ser personalizadas pelo utilizador. Antes de o video iniciar o
utilizador tem que responder a uma série de questfes através de um formulério Web. O
formuléario permite inserir 0 nome do suspeito e 0 nome da proxima vitima mas permite
também o carregamento de uma fotografia do assassino e ainda a possibilidade de

gravar em audio e carregar para o site uma pergunta afazer a policia.

Através destes inputs o video é gerado com base nestas informagfes. Uma vez
reproduzido, o utilizador pode ver no video, por exemplo, a sua foto ser apresentada aos
jornalistas como principal suspeito dos crimes e 0 nome de um amigo como potencial
vitima do assassino. Estes videos tém um forte impacto na rede, pois sdo utilizados por
milhGes de pessoas e fortemente disseminados, levando a cabo a mensagem do

anunciante.

Outra forma de interactividade sera aquela em que o utilizador d& ordens

directas ao personagem do video, manipulando a sua accéo.

O video Subservient Chicken,
produzido pela empresa The Barbarian
Group em 2004, para a firma Burger
King sob o dogan publicitario
“Chicken the way you like it*, consiste
num personagem vestido de galinha
gue actua conforme comandos escritos

enviados pelo utilizador através do

website. O video ndo contém qual quer

tipo de enredo. Na redidade o que fig 6 - Subservient Chicken

existe sdo vérios videos pré-gravados

gue vao sendo disponibilizados consoante o input do utilizador. Embora ndo divulgados

ao utilizador, existem mais de trezentos comandos disponiveis. O mesmo sera dizer que

existem mais de trezentos videos disponiveis como, por exemplo, saltar, voar, deitar,

dancar, entre outras possibilidades. Na total auséncia de uma histéria, mas com a

oportunidade de interagir com o elemento acgdo, o utilizador encontra na falta de
14



informagcdo dos comandos existentes, a motivagdo para querer ou ndo continuar a

descobrir 0 que mais podera esta“galinha’ fazer.

Outro modelo de interactividade no video que se assemelha a realidade virtual é
aquele que permite simular a deslocagéo do utilizador num determinado espago ou olhar
para um objecto de multiplos angulos. Neste caso, o utilizador ndo s6 assume o controlo

do espaco como o controlo do tempo que pretende despender em cada lugar.

Tratando-se de um video e ndo de uma imagem estatica, o tempo € normalmente
controlado através da utilizacdo de uma repeticdo de uma determinada sequéncia de

video (loop).

Martin Percy desenvolveu vérios projectos interactivos que permitem ao
utilizador percorrer galerias de arte enquanto ouve musica e observa as varias pegas

expostas. Um exemplo disso é o website da Tate Gallery.

Mas os videos interactivos na rede nem sempre estéo confinados ao uso do rato
ou do teclado do computador. A campanha publicitéria lancada pela IKEA na Suécia
através de um mini site especifico permite a interaccdo com o video através do som.
Neste site o utilizador pode navegar entre varios ambientes/situagdes que sdo compostos
por cenarios decorados com mobiliario da empresa. Em cada cenario existe um conjunto
de personagens que se encontram imobilizados mas que reagem ao input de som

fornecido pelo utilizador.

Na realidade, as sequéncias de video apresentadas ndo tém mais que dez
segundos cada, mas como 0 que determina ou ndo a sua progressao € o nivel de volume
e 0 espectro de som de cada musica, o video tanto avangca como retrocede criando um
efeito hilariante nos personagens deste. O input de som pode ser feito através das
musicas disponiveis no site ou através de musicas que o proprio utilizador pode

carregar.
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Como se ndo bastasse, a pagina Web disponibiliza ainda um conjunto de
ferramentas que simulam véarios instrumentos de precursao, além de possibilitar também
0 input de som em tempo real através do microfone do computador do utilizador,

permitindo a este compor 0s seus proprios sons.

ESEER T = : " i ¥

fig 7 - Video interactivo da IKEA
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l. 3. OSVIDEOSINTERACTIVOSNOSJOGOSDE ViDEO

O video interactivo ndo se resume a publicidade, nem t&o pouco a distribui¢do
pelarede. Naindustria dos jogos de video ainclusdo de animacfes ou excertos de video
entre niveis ou capitulos do jogo tem sido uma pratica corrente desde a criagdo do

Dragon's Lair (Cinematronics, 1983).

A popularizagdo do CD-ROM e 0 acesso a videos através do jogo levou ao
surgimento de pequenos filmes destinados a testemunhar eventos e ndo susceptiveis de
serem influenciados. Tal prética nada tinha de interactivo. Os videos destinavam-se a
suportar a narrativa do jogo, através de cut scenes ou plot points (pontos de enredo),
dando énfase a aparéncia e movimento das personagens interactivas, em vez da propria
Interactividade.

A questéo do desenvolvimento de uma histéria e a possibilidade de interagir

com elatem sido uma constante ao longo da histéria dos videogames.

Hideo Kojima, um dos maiores criadores de jogos video de sempre, e talvez um
dos autores que mais se tem destacado na tentativa de criar um método eficaz de contar
histérias interactivas através dos jogos de video, explica a dificuldade que existe em

contar histérias neste meio e o dilema da abordagem da linguagem a utilizar.

Kojima remete-nos para a insercdo de filmes durante a experiéncia de jogo
através da introducdo de cut scenes. O autor sugere que este mecanismo reforca a
narrativa, contribuindo para transmitir emogdes ao jogador (Doree, 2008). Apesar de ser
um meétodo de abordagem facil, e por isso mesmo é dos mais utilizados na industria,
Kojima, afirma que a criacdo de multiplos enredos, em que o jogador pode escolher a
parte da historia que quer jogar, representa um dilema, no sentido que pode sacrificar a
emocao que o jogador possa sentir na auséncia de uma narrativalinear concreta.

Para Kojima, um jogador que termina um jogo de narrativa linear, sente o
destino da historia, ao contrario dos mdltiplos enredos que originam um maior

distanciamento do jogador em relagdo a globalidade desta.
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Segundo Kojima, a reflex@o sobre estes dois pontos torna-se fundamental para

que sgja possivel contar histérias realmente interactivas.

Contudo, aguando o lancamento em 2005 do jogo Fahrenheit, a Quantic Dream
- produtora francesa de jogos de video - preferiu caracterizé-|o enquanto género, como o
primeiro e verdadeiro filme interactivo, na medida em que permitia ao jogador interagir

com a narrativa do jogo com base nas suas deci soes.

Em Fevereiro de 2010 a Quantic Dream [ERETgES |
SOy On PlayStotion.

surpreende com o langamento do seu Ultimo jogo
intitulado Heavy Rain, que apesar de seguir a mesma HEAVY RAlN
linha do seu antecessor, € ja considerado por muitos
como o inicio de uma nova era nos videogames,
justamente por este residir num meio-termo em gue
levanta a questdo se este titulo se trata de um jogo que se
parece com um filme ou se € um filme interactivo que se

parece com um jogo.

fig 8 - Heavy Rain da Quantic
Dream

A Quantic Dream prefere chamé-lo de “drama interactivo”, porque na realidade
trata-se de um jogo que aborda uma série de temas adultos, girando a volta de um
argumento sofisticado e de um forte desenrolar da narrativa que explora uma complexa
questdo moral. O jogador segue a histéria do ponto de vista de quatro personagens e a
sua acgao consiste na exploracéo detalhada de todos os locais onde este se encontra.
Da mesma forma que um espectador se prende a um filme devido a sua historia e ao

juizo de valores que faz dos personagens, em Heavy Rain sucede o mesmo.

O poder tomar decisdes pelos personagens e sentir que tudo é alterado nesse
preciso momento € algo que vai ao encontro do que se pretende numa narrativa
interactiva.
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Em Heavy Rain as decisdes do jogador séo basicamente do tipo raciona ou de
instinto. Tal e qual como navidareal. Todas as acges realizadas com cada personagem

terdo repercussdes na parte fisica e psicol 6gica de cada uma del as.

Heavy Rain tem um enredo principal que se desenrola ao longo do jogo. Apesar
de ndo o podermos aterar podemos mudar as laterais dessa narrativa. O mesmo sera
dizer que a narrativa € desenhada de forma dinamica e as accOes e decisdes do jogador
irdo dar corpo a histéria. Heavy Rain consegue, assim, atingir um dos objectivos mais

dificeis no campo dos jogos: criar uma ligac&o emocional com o jogador.

Visualmente Heavy Rain é um filme. A sua concepgdo artistica assemelha-se ao
cinema, ndo sO através dos seus momentos de tensdo e accdo mas pelos aspectos
técnicos como a colocagdo das camaras, 0s enquadramentos, a escolha dos cenarios, 0s
didlogos e a propria sonoplastia. Heavy Rain recupera o passado dos jogos “Point and
Click” de descoberta e aventura, atribuindo-lhe alma e realismo cinematogréfico.

A experiéncia do jogador tem como base as emogdes e por isso a imersdo esta
assegurada e é garantida. Para isto muito contribui a atmosfera que paira no jogo, mas
sobretudo, porque jogar Heavy Rain torna-se num exercicio de reflexdo pessoal onde
muitas das questfes bésicas das nossas vidas sdo colocadas em causa, leva o jogador a
pensar nas consequéncias das suas acgoes.
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l. 4. O VIDEO INTERACTIVO E A CONQUISTA DO ESPACO FiSICO

Os videos interactivos surgem também fora dos ecras ditos convencionais.
Longe das consolas ou das redes de computadores e documentos, surgem associados as
artes visuais misturados com outros media e com novas linguagens caracteristicas da era
digital. Normalmente estes videos sdo projectados para funcionarem em espacos
publicos e sobre estas instalagbes recai todo um processamento &udio e de video
caculado através de software com o objectivo de redefinir uma interpretacéo da

realidade onde se inserem.

As imagens projectadas transformam a relacdo das obras de arte visuais com o
espaco fisico, obrigando a repensar a sua representacdo. Por um lado, o video
interactivo quando usado em forma de instalagdo d& um novo sentido ao espaco fisico e
as relacbes com o observador. Esta nova relagéo que se estabel ece convoca o espectador
para a participacdo além de conferir actividade ao espaco fisico. Por outro, a instalacdo
do video altera também a forma como o espectador percebe o tempo, uma vez que o

tempo de durac&o da obra podera se sobrepor ao tempo fisico da realidade.

No artigo “Cinema e Tecnologia’: Novas Interacgdes’, Paulo Viveiros afirma
gue o cinema interactivo e o cinema feito a partir de bases de dados sdo uma
consequéncia da invasdo do multimédia e das tecnologias interactivas, onde o processo
fotogréfico como base ontol 6gica da representagcdo cinematografica é posto em causa ao
nivel da narrativa, do interface e da concepgdo arquitectonica. Viveiros remete-nos para
a importancia do interface: “Sem interface ndo ha interactividade” e considera que é
justamente a tecnologia associada ao interface que vai determinar a extensdo do corpo,

sendo cada vez mais dificil determinar os seus limites.

O Interface como base da interactividade, segundo Viveiros, permite ao
espectador entrar no processo de construgdo ou ser mais um elemento da obra, que
quanto mais proxima da experiéncia do espectador estiver, maior sera a indefinicdo do

real e daficcao, tendendo mesmo ao seu progressivo desapareci mento.
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O Soft Cinema de Lev Manovich € um exemplo incontorndvel de video
interactivo e, segundo Paulo Viveiros, “é fruto da globalizac&o, que estabel ece cidades
filmicas e que é exibido em salas de espera de locais publicos como aeroportos ou
hotéis’. O autor anteriormente citado descreve-o como um tipo de cinema concebido e
construido através de software, que escolhe, de forma aleatéria, sequéncias de imagens
e musicas provenientes de bases de dados e constroi 0 seu aspecto visual, apresentando
estas imagens de variadas formas, através do conceito de macro cinema onde o espagco
se torna o principal elemento da narrativa. Viveiros considera, por isso, que o Soft
Cinema esta mais préximo do arquivo do que de um filme montado, uma vez que o
principio da montagem pode ser encontrado mas ndo o da intriga narrativa. Esta
montagem € resultado da interaccdo com O espectador e uma pré-programacao

informati ca baseada em algoritmos.

Podemos encarar esta plataforma como um sistema constituido por uma
estrutura fisica, uma inteligéncia-méquina e uma interface de acesso a uma base de
dados multimédia, que a definem, nos contornos tragcados por Manovich, como um
Novo Média: “ The new media object consists of one or more interfaces to a database of
multimedia material” (Manovich 2001: 227). As narrativas criadas nestes parametros

s80 uma soma de multiplas trajectdrias que atravessam as bases de dados.

Assim, considera-se que “ Given the dominance of the database in computer
software (...) perhaps we can arrive at new kinds of narrative by focusing our attention

on how narrative and database can work together” (lbid: 237).

Perpetual Art Machine (PAM) é uma
gaeria on-line ou itinerante que pode ser
instalada em exposi¢cdes no espaco fisico. PAM
amazena numa base de dados videos
provenientes do seu website. Toda uma
comunidade de artistas e entusiastas do video

podem submeter os seus videos em formato

QuickTime juntamente com um conjunto de

fig 9 - Perpetual Art Machine (PAM)

keywords para os descrever.
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Os videos sdo posteriormente organizados e catalogados consoante essas
keywords sendo projectados em simulténeo nas exposi¢des até um nimero maximo de

16 videos por ecra.

Quando a instalacdo detecta a presenca do participante, activa um sistema
touchscreen, permitindo que este intergja, escolhendo 0s seus proprios conjuntos de
videos, videos individuais ou simplesmente confinar a sua escolha a um determinado

autor.

Projectos como o0 Soft Cinema e o PAM geram novos tipos e diferentes model os
de narrativa, através de um sistema informético, recorrendo a conteldos alojados
dinamicamente numa base de dados. Estes projectos pressupdem a narrativa no espago
do virtual participativo, considerando principios da reader-response theory. Segundo
esta escola proveniente dos estudos literdrios e da psicologia, que salienta o papel da
audiéncia ou do leitor no processo criativo, ndo existe accdo sem a participagdo e

exploracgéo colaborativa do utilizador.

Nestes exemplos a colaboracdo € levada ao limite, dado que a comunidade de
utilizadores constréi a narrativa na forma de uma razdo sensivel (na base da
experimentacdo e fora da |6gica dos processos rigidos de conceptualizagdo associados
as narrativas tradicionais), organizando ou até excluindo, fora do controlo racional do
sujeito, as diferentes categorias que a constituem, criando assim novas trajectorias entre

registos.

Essas diferentes trgjectorias ligadas entre s ndo constituem por s s6 uma
narrativa: “ (...) a number of database records linked together so that more than one
trajectory is possible is assumed to constitute an “ interactive narrative” . But merely to
create these trajectories is of course not sufficient; the author also has to control the
semantics of the elements and the logic of their connection so that the resulting object
will meet the criteria of narrative (...)” (Manovich, 2001: 228).

O conceito de Database Cinema, em que “ during editing, the editor constructs a
film narrative out of this database” (Ibid: 237), comeca a tomar contornos. A méaquina

passa a assumir um papel de mediagéo tradicionalmente incorporado pela figura do
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narrador, mas, neste caso, sem as caracteristicas que o definem como, por exemplo,
conhecimento, distancia e participacdo. Mediacdo entre o “coracéo” (CPU), a memoéria
da méaguina (RAM) e os varios sentidos que esta despoleta (interacgdes). Os inputs
fragmentérios sdo organizados, alojados e agrupados por adicdo no centro da base de
dados: “ an important function of narrative is the creation of organized constructs out of
unorganized data fields” (Almog, 2002: 4). Ha um processo de meta tagging, ou seja,

catalogacdo dos vérios arquivos gerados e recombinados através da base de dados.

Kétia Maciel, no artigo “Transcinema e a estética da interrupgcdo”, segue a
mesma linha de pensamento e cria 0 conceito de Transcinema, definindo-o como “uma
forma hibrida entre a experiéncia das artes visuais e do cinema na criagdo de um
envolvimento sensorial para o espectador que como participante do filme produz a
prépria montagem, define velocidades, cores, didogos em fluxo combinatério,
experimentando sensorialmente as imagens espacializadas, de mudiltiplos pontos de
vista’ (Maciel, 2009).

Enquanto artista Kétia Maciel pesguisa novas formas da construcdo da
experiéncia no cinema contemporaneo interactivo e imersivo, levando-nos a concluir
gue, por um lado, enquanto dispositivo, o cinema vive o fim da “moldura’ e, por outro,

como narrativa, € umaformainterrompida (1bid.).

Por um lado, é verdade que a experiéncia do cinema sempre esteve circunscritaa
tela e a linearidade do tempo, com as novas tecnologias, que proporcionam
interactividade, a imagem identifica a presenca do espectador e reage a este em tempo
real. A isto, Kéia Maciel chama de estética da interrupcdo onde quem define o
comportamento da obra é o espectador e ndo os limites impostos pela tela. Por outro
lado, Kétia Maciel aborda também a questdo do sujeito interactivo e a narrativa do
espaco-tempo. Os ecrés deixam de estar confinados a uma estrutura pré-estabelecida e
apropriam-se do espaco fisico a0 seu redor, criando situacBes imersivas para O
espectador no sentido em que este passa a estar no meio de projeccdes que se sofisticam

na construcdo de multiplos espacos (1bid.).
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Kétia Maciel destaca alguns casos de cinema interactivo dentro do conceito de
Transcinema. De salientar, por exemplo, ainstalagdo Pent Up da britanica Sam Tayler-
Wood (2001) que aborda a questdo da angustia e da soliddo. A instalacdo é composta
por cinco telas que formam uma panordmica. Em cada tela é projectada uma
personagem gue vive uma situacdo de angustia. A presenca do espectador origina que as
personagens, em momentos diferentes, se aproximem dele revelando-se desesperadas ao
dizerem frases que ndo fazem sentido. Apesar de separadas em espacos cénicos e telas
diferentes, o espectador fica com a sensacao que as personagens falam entre si, e que o
fazem motivadas pela sua presenca. Esta instalacéo, recorda a classica obra interactiva
de Gary Hill, Tall Ships de 1992, exposta em Lisboa ho ambito da exposicéo Mdltiplas
Dimensdes no Centro Cultural de Belém em 1994, onde personagens no ecra vinham ao
encontro do espectador quando este accionava sensores consoante se passeava pela

instalagdo numa experiéncia algo fantasmagorica.

A instalacdo Fluxville de Simo Rouhiainen (2002) é outro exemplo da estética
Transcinema. O espectador ao tocar num teclado de piano, disponivel no centro da sala,
edita as imagens que estdo a ser projectadas em tempo real, mantendo, no entanto, a
mUsica inaterada. Neste caso, como Katia Maciel afirma, o espectador tem um acesso
directo aobraaqual estadaassistir.

Kétia Maciel no seu projecto Um, Nenhum e Cem mil (2003) aborda a questéo
do campo e contracampo utilizado pela linguagem do cinema para construir a
continuidade de uma narrativa. A instalagdo permite que o utilizador escolha rostos de
personagens para a montagem de didogos aleatdrios, tendo como base frases e falas

pré-gravadas dos clichés das rel agbes amorosas utilizadas no cinema.

Glorianna Davenport, directora de pesquisas cientificas no MIT Media
Laboratory, e fundadora do “Interactive Cinema Group” critica 0 cinema que
proporciona interactividade através de um numero restrito de opgfes. No entanto,
pesquisas levadas a cabo pelo MIT com dispositivos de deteccdo de movimentos e
reconhecimento de voz parecem estar a criar um novo conceito de cinema interactivo
em que o espectador imerge na narrativa tornando-se parte da histéria interagindo com

personagens virtuais.
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Um exemplo disto € o projecto
Soectropia da artista Toni  Dove.
Spectropia (2001) € um projecto hibrido
que combina teatro experimental com
cinema, onde os actores ou O0s

participantes da instalagcéo interagem com

a narativa do filme através de

fig 10 - Spectropia da artista Toni Dove

dispositivos de reconhecimento de voz e
de deteccdo de movimentos. Para além do espectador activar segmentos de videos e
audio em tempo real este projecto permite também manipular os seus proprios avatares

durante o filme.

O conceito de Transcinema torna-se fundamental para entender o projecto
“Profissfes’ engquanto video interactivo e forma narrativa, na medida em que o projecto
pretende, por um lado, explorar o corpo e a relagéo sensorial com a obra e, por outro,

romper com a narrativalinear do cinematradicional.

“Profissfes’ € um projecto pensado para criar uma nova construcao espaco-
-tempo em que a presenca do espectador activa o enredo da narrativa originando a
reaccao do video mediante a presenca deste.

E narelacio da obra com o espectador que, segundo Kétia Maciel, se estabelece
um modelo possivel de situacdo a ser vivida, ndo cabendo ao autor nem ao espectador a
definicdo do que é a obra, mas 0 que estd em causa é a relacdo entre ambos, factor este
que extravasa 0 processo de recepcdo do espectador como existente no cinema
tradicional.
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CAPITULO Il —OREALISMO DO 3D
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1. 1. A EUFORIA DO 3D

Nesta segunda parte do trabalho procura-se justificar a escolha do 3D como
suporte visual e estética do projecto “Profissdes’. Antes de mais, importa esclarecer o
tipo de 3D que se pretende utilizar. Os novos contetidos audiovisuais utilizam cada vez
mais 0s recursos a animacdo 3D com a utilizacdo de cendrios e actores virtuais
calculados e processados por computador (CGI), representando um forte crescimento
em toda a indistria. No entanto, o projecto “Profissdes’ nada tem a ver com esta
prética. “Profissdes’ € produzido em estereoscopia. Esta prética consiste em gerar a
ilusdo de profundidade ao captar duas imagens distintas e separadas para cada olho,
reproduzindo-as em dois canais com diferencas entre s, originando um efeito
tridimensional do espaco resultante do produto da combinagdo desses dois canais.

A grande euforia da estereoscopia 3D deve-se, em grande parte, a0 cinema.
Animagdes como UP Altamente (Disney/Pixar 2009) ou o filme Avatar (Cameron,
2009) deslumbraram audiéncias com a utilizac8o desta tecnologia, que através do uso de
oculos polarizados e sincronizados conseguem mostrar numa sala de cinema toda a
potencialidade destas experiéncias tecnol 6gicas. Novos contelidos mai's atractivos para o

espectador estdo neste momento a ser produzidos um pouco por todo 0 mundo.

A comunidade cinematogréfica estd a levar bastante a sério esta oportunidade de
negocio, resultando em maiores orcamentos, maiores productes e receitas acrescidas
para as salas de cinema e distribuidores. O entusiasmo pelos conteldos de 3D
estereoscopico é de tal ordem que ha quem fale ja de uma verdadeira revolucéo em
curso — a 32 revolugdo do cinema — que sucede a introducdo do som neste, em 1926, e &

revolugdo da cor, no inicio da década de 30 do século XX.
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Contudo, para se entender o fendmeno da popularidade da estereoscopia €
necessario recuar aos seus primordios. Sabe-se que este fendmeno é conhecido desde a
antiguidade. Euclides ou Da Vinci ja estudavam o fendmeno da visdo binocular. O
fascinio pela visdo tridimensional e o desdumbramento por redidades imersivas
remontam ao periodo que antecedeu a propria fotografia, também, estes, acompanhados

pel os seus picos de euforia.

Torna-se assim imprescindivel uma abordagem a cultura visual instituida pela
imagem técnica, partindo do principio de que a forma como a técnica penetra na
sociedade ndo se fica exclusivamente pela alteracdo dos regimes de producdo de
imagens, mas também surte efeitos na forma de as percepcionar e em toda a cultura

visual envolvente.

A partir do fina da idade média verificase o dominio e a prevaéncia do
universo visual em relag@o aos restantes sentidos. Deste facto resultaram fendmenos
importantes, também eles acompanhados de alguma euforia para a época, como a
introducdo da perspectiva no universo das artes plasticas durante a época Renascentista

que viriaarevolucionar definitivamente a culturavisual e 0o mundo das artes.
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. 2. DO RENASCIMENTO AO NOVO ESTATUTO DA IMAGEM

No Renascimento, 0 uso da perspectiva aiado ao uso dos conhecimentos
cientificos e mateméticos permitiram reproduzir a realidade com fidelidade a partir de
um conjunto de convencdes estilisticas. Na pintura, novas técnicas passaram a ser
utilizadas. O uso do 6leo aumentou o naturalismo, a expressividade e a ilusdo de
realidade.

A perspectiva assenta num modelo de representacdo que assume, de certa forma,
o lugar davisdo ao pretender, numa |dgica de reproducéo de imagens, evocar a sensacao
gue temos perante a propria percepcado visual das coisas. Contudo, e apesar de ser
considerada o primeiro dispositivo Optico, ndo podemos afirmar que esta se encontra no
campo da imagem puramente técnica, uma vez que € necessario a intervencéo do
humano enquanto projectista, ndo registando, por isso, nenhum grau de automatismo

caracteristico das imagens meramente técnicas.

Mas se a perspectiva renascentista alterou o estatuto da imagem e da percepcao,
s0 com o advento da cdmara escura se verifica uma aproximagdo da representacéo
técnica da visdo natural, sem que, no entanto, e ao contr&rio da perspectiva, hga
interferéncia do humano na producdo especifica das imagens. O autor selecciona
enquadramentos, ditados emocionais, tonalidades e texturas mas € a méaquina que

produz aimagem.

A producéo de imagens e a ateracdo do estatuto da percepcdo ocorre apenas no
século X1X com o surgimento dos primeiros dispositivos Opticos resultantes de avangos
cientificos e das tecnologias no dominio da visualidade. As novas formas de percepcéo
da redlidade, através da producdo de imagens, originaram uma curiosidade sem
precedentes na historia.
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O novo estatuto da imagem e da percepcao deve-se sobretudo a forma como o
humano passa a relacionar-se com a imagem, deixando de ser um mero observador.
Jonathan Crary em Techniques of the observer faz justamente a abordagem do
espectador e a sua insercdo na imagem, através das diferencas entre o seu
posicionamento perante 0 modelo figurativo do Renascimento e a nova forma de

observacao do século XIX.

Crary apresenta os dispositivos Opticos do inicio do século XIX como uma
metafora visual para todo o século, contrapondo-0s a cémara escura que resume o
modelo visual do Renascimento. E necessario compreender que o desenvolvimento dos
dispositivos Opticos se deve sobretudo aos avancos cientificos verificados no dominio
da visualidade. Segundo Crary, com a camara escura, o observador € impedido de fazer
parte da sua representacdo devido as proprias condicionantes fisicas da arquitectura do
dispositivo. O acto de ver é “descorporalizado” do sujeito que ndo passa de um mero e
neutro espectador.

No século XIX, com o surgimento de dispositivos Opticos 0 sujeito €
reposicionado de forma diferente em relacdo a imagem. O corpo que observa torna-se
também parte do dispositivo, materializando-se. Os véarios dispositivos Opticos criados
eram destinados a propdsitos cientificos, mas rapidamente foram convertidos em meios
de entretenimento de massas, como por exemplo o taumatropo, o fenaquistiscopio, o

Zootrépio ou estereoscopio.

E justamente a partir deste Gltimo que Crary se inspira para criar um conceito
que serve como metafora visual para o seculo X1X, contrapondo-0 & cdmara escura que
representa o periodo visual do século XVIII. Com o estereoscOpio 0 estatuto de
observador transforma-se, na medida em que, segundo Crary, € o elo de ligagcdo entre os
discursos filosoficos, cientificos e estéticos com as for¢as socioecondmicas e
tecnol égicas da época, marcando a ruptura com os model os de visdo do Renascimento.
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No estereoscdpio, como nos outros dispositivos opticos, o corpo do observador
faz parte do processo de observacdo, operando e interagindo com o dispositivo. Este
novo paradigma traduz-se num desvincular da visdo em relacdo as relacOes fixas e
estanques caracteristicas da cmara escura e da perspectiva nas quais o observador deve
percepcionar a obra a partir de um ponto de vistafixo.

O novo estatuto do observador e as préticas associadas mantiveram-se mesmo
com o surgimento de outros dispositivos que antecederam ao proprio dispositivo

fotografico e prevaleceram até aos dias de hoje.

Observar era um processo cognitivo destinado a um observador subjectivo que
vé para além de um conjunto de possibilidades restringidos por limitacdes impostas pelo

modelo cultural vigente.
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. 3. A FOTOGRAFIA E A ESTEREOSCOPIA

A patente do estereoscopio, foi
registada em 1833 por Sir Charles
Wheatstone e apresentada em 1938. O
estereoscopico de Wheatstone era
congtituido por um conjunto central de
espelhos que reflectiam dois desenhos

de um objecto observado por angulos

fig 11 - Estereoscdpio de Charles Wheatstone

ligeiramente diferentes um do outro, de
modo a que a sua observacdo, através dos espelhos, permitia a sensacdo de estarmos
perante a visdo binocular humana. Estava assim descoberta uma outra forma de

representacao tridimensional do espago.

Logo ap6s ainvencdo dafotografia nos meados do século XX, descobriu-se que
se podia observar cenas em trés dimensdes se fossem usadas duas fotos captadas em

separado, em posi¢oes equival entes aos olhos humanos.

Mas se a estereoscopia ja era utilizada em desenhos muito antes da invengdo da
fotografia, foi com a sua invencdo que as imagens estereoscopicas ganharam maior
relevancia. A estereoscopia vai acompanhar todas as fases de desenvolvimento da
fotografia, sendo responsavel por muitas conquistas e implementacdes tecnol dgicas e de
uso social desta como, por exemplo, a fotografia instanténea, a cobertura de eventos,
forense, etnogréfica ou pornogréafica. (Adams, 2003).

David Brewster inventou em 1849 a primeira maguina fotografica
estereoscopica que chamou de estereoscopio. O alcance do mercado de massas e a
consequente louca procura das imagens estereoscopicas deu-se por intermédio do
proprio Brewster aquando da Exposi¢éo de Londres de 1851.
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Em 1862, Oliver Holmes criou outro
aparelho  estereoscOpico que popularizou a
estereoscopia no final do século XIX. Durante os
trinta anos seguintes a estereoscopia tornou-se
bastante popular e tera sido mesmo o principal
meio de disseminacdo fotografica antes do

surgimento dos cartfes postais ilustrados.

fig 12 - Estereoscépio de Oliver
Holmes

Por um lado, o caracter temporal da imagem passou a ser parte integrante do
processo de observacdo na medida em que aimagem quando observada deixa de ser um
processo instantaneo e passa a integrar a experiéncia pessoal e tempora do observador.
Por outro, o facto de a visdo depender apenas do observador, em virtude da ruptura
entre 0s processos de observacdo e elementos externos, levada a cabo pelo
reconhecimento cientifico de fendbmenos Opticos como a persisténcia retiniana, visao

binocular ou a visdo periférica, contribuiram para um novo estatuto da visao.

Apesar do mercado europeu estar na época em forte expansdo, foi nos Estados
Unidos que a industria mais cresceu. Com a invencdo na década de 80 do século X1X
das camaras Kodak destinadas as massas, a principal forma de consumo de imagens
estereoscopicas foi feita através de cartbes produzidos e distribuidos por fotografos
profissionais ou por empresas de maiores dimensdes. O periodo que se seguiu até a
primeira grande guerra foi de verdadeira euforia. Nesta época, muitas pessoas possuiam

j& 0 seu proprio estereoscopico e coleccdo de imagens.

A London Stereoscopic, Co vendeu mais de um milhdo de cartdes
estereoscOpicos no ano de 1862 aguando a realizagdo da segunda exposicéo Universal
de Londres. Os cartdes consistiam em fotografias montadas sobre cartdes destinados a
serem visualizados através de um visor especifico desenvolvido por Oliver Holmes.
Estes cartBes eram coleccionados e vendidos por temas como, por exemplo, paisagens

do mundo, temas biblicos, guerras, coroagdes ou pornografia.
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1. 4. SISTEMA DE VIAGEM ESTEREOSCOPICA

A Underwood & Underwood, empresa de producéo e distribuicdo de fotografias
estereoscopicas do inicio do século XIX, posicionou-se desde logo no mercado,
diferenciando-se das outras empresas através do seu sistema de viagens estereoscopicas.
O sistema consistia numa coleccdo de imagens estereoscopicas acompanhadas por um
estereoscopio, textos e mapas de modo a assemelharem-se a uma viagem turistica. A
Underwood & Underwood prometia uma viagem sem sair de casa, que seria téo real
como se de uma viagem fisica se tratasse, sem que para isso o utilizador tivesse
necessidade de se deslocar ao local. A empresa prometia ir mais além da simples
fotografia. Prometia trazer o espectador para a cena da fotografia, alegando que
proporcionava as mesmas sensagdes como se este estivesse no local.

fig 13 - Vista de Waverley

Com esta inovagdo a Underwood & Underwood tentava fortemente elevar a
estereoscopia para um novo estatuto que se diferenciasse do simples brinquedo ptico
ou da pornografia como ja se tornara no final do século XIX.
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Gavin Adams (Adams, 2001) debruca-se sobre o0 estudo deste tipo de conceito
de viagem através de imagens estereoscopicas turisticas. Analisando literatura da
Underwood & Underwood o autor conclui que existem apenas dois tipos de
publicagbes: as dirigidas a0 publico em geral, que de certo modo enatecem a
experiéncia do observador e as vantagens de vigiar sem sair de casa, e as dirigidas aos
seus vendedores, como os manuais de venda que fornecessem 0s argumentos comerciais
a serem usados mas que também apontam as dificuldades reais que os seus vendedores

encontrariam ao propor a venda do sistema.

Segundo Adams, estas duas literaturas representam uma tentativa de definir uma
filosofia da estereoscopia e compreender a producdo e o consumo da estereoscopia ha

passagem para o século XX.

Adams apelida o sistema de viagens estereoscopicas da Underwood &
Underwood como um “souvenir fantasmagorico” e explica porque assim o considera.
Sendo o Sstema de Viagens Estereoscopica dirigido directamente a mente do
observador uma vez que a terceira imagem que é produzida — a tridimensional — so
existe no cérebro, estamos perante um sistema que pretende reter e provocar memorias
no utilizador. O sistema € visto como um souvenir uma vez que a experiéncia auténtica
ndo existe. O local fotografado / observado € mediado e tornado abstracto. A relagcdo
real vivida entre o corpo e o mundo fenomenologico € substituida por um mito
nostalgico de contacto e presenca. Desta forma, argumenta o autor, 0 souvenir €, por
definicdo, incompleto porque substitui a experiéncia original mas nunca chega a
recuperé-la totalmente e esta € apenas complementada através do discurso narrativo. No
entanto, continua Adams, ndo se trata da narrativa do objecto, mas sim do individuo que

O POSsui.

O sistema de viagens estereoscopicas marca a passagem directa do evento a
memaOria e gera uma harrativa para a pessoa que 0 possui, ou sgja, 0 evento sO existe
engquanto memaria que é retida pelo espectador, através do aparato tecnol 6gico, e jamais

existe enquanto experiéncia realmente vivida.
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No entanto, a0 contrario dos postais fotogréficos que conferiam uma
autenticidade a experiéncia, uma vez que eram supostamente adquiridos no local
vistado, o Sstema de Viagens Estereoscopica, por um lado, ndo confere uma
experiéncia privada autenticada mas, por outro, oferece uma autenticagdo para

memorias passadas.

Para Adams, a perda do passado implicita no souvenir serve de pretexto para a
recuperacdo fantasmagorica de uma narrativa pessoal. Significa isto que a viagem
estereoscopica da Underwood & Underwood oferece uma forma de criar uma narrativa
propria ao apresentar um contexto pessoal de origem, ainda que retroactivamente,
levando uma espécie de imagem fantasma do Eu para os lugares fotografados

estereoscopicamente.

Ainda de acordo com Adams, a Underwood & Underwood, com o seu Sstema
de Viagem Estereoscopica, oferece uma espécie de implante de memdria através do
qual se pode aceder a um lugar original ao qual nunca se tenha ido, mas que pode ser

posteriormente e legitimamente relembrado como parte do passado.
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. 5. A ESTEREOSCOPIA NO CINEMA

Da utilizag@o da estereoscopia na fotografia a sua utilizagdo no cinema foi um
passo. E preciso ndo esquecer que o cinema € proveniente da fotografia e que ambos
utilizam a mesma técnica. A semelhanca das camaras estereoscopicas da fotografia, €
facil compreender que o cinema quando feito com duas camaras dispostas em paralaxe
capte duas imagens distintas com disténcias iguais as dos olhos humanos. Quando
projectadas em simultaneo na tela e filtradas com 6Gculos anaglifos, estas imagens
resultam no efeito de visdo 3D semelhante ao utilizado nos estereoscopicos

visualizadores de fotografias.

complementares, como vermelho e azul ou vermelho

e verde. Por um lado, a imagem apresentada, por ~
exemplo, em vermelho néo é vista pelo olho que tem ,'

Os 6culos anaglifos utilizam filtros de cores l-

um filtro da mesma cor mas, por outro, o outro olho

consegue vé-la eficazmente.

fig 14 - Oculos anaglifos

A utilizacdo da estereoscopia no
cinema foi acompanhada também de
alguma euforia. O momento alto da-se na
década de 50 do século XX. Com o advento
da televisio o cinema foi seriamente
ameacado no que respeita ap seu consumMo.

As previsiveis quebras de receita com o

consequente efeito na producdo

fig 15 - Sessdo de cinema 3D - 1952 cinematogréfica punham em risco o cinema
enquanto forma de expressdo artistica. Para a

industria cinematogréfica tornava-se imprescindivel inverter esta tendéncia e criar um

mercado saudavel que pudesse ser coabitado por estes dois media. A estereoscopia
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surge como argumento, a semelhanca do que acontecera anos antes com o consumo da
fotografia, em que empresas como a Underwood & Underwood lutaram por um novo
posicionamento no mercado, prometendo uma nova experiéncia de visualizacdo e
imersdo, também no cinema uma nova experiéncia visual chega em forma de promessa,
tentando impor-se no mercado como factor diferencial entre o cinema e atelevisdo.

Andre de Toth realizou o primeiro filme 3D, House of Wax, em 1953. Nos anos
seguintes surgiram ainda outros filmes como o Creature from the black lagoon,
realizado por Jack Arnold em 1954, ou o Dial M for murder de Alfred Hitchcock,
realizado em 1954,

Porém, esta euforiairia durar cerca de 3 anos. Cedo se encontraram 0s motivos
para o desinvestimento no cinema 3D. Um dos motivos prendia-se, por um lado, com a
prépria utilizacdo dos oculos. Além de ndo serem comodos, a sua utilizagdo provocava
dores de cabeca e nauseas resultantes do esforgo éptico necessério para a visualizagdo
das imagens. Por outro, os custos de producdo que envolviam a producéo de um filme

3D revelavam-se excessivos para as receitas arrecadadas.

Verificou-se ainda, na época, que a televisdo talvez ndo representasse uma
ameaca em concreto. Devido ao seu modelo de negécio e a forma de se autosustentar. A
televisdo posicionou-se no mercado com uma oferta baseada numa grelha de
programacao que destacava 0s espectaculos, dando espaco, por Seu turno, ao cinema,
gue optou por investir na qualidade técnica diferenciando-se através das dimensdes do
ecrd, da qualidade da imagem e do audio, originando uma experiéncia diferente e uma

estética caracteristica deste meio.

Depois da curta vida do cinema 3D na primeira metade da década de 50 do
século XX houve alguns reaparecimentos nas décadas posteriores. Embora ressurgissem
com melhoramentos na técnica estereoscopica, surgiam sempre que a indastria se sentia
ameacada como, por exemplo, na década de 80 quando o cinema voltou a entrar em

crise com o aparecimento da cassete de video e 0 conceito de homevideo.
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Desta vez substituiram-se os 6culos anéglifos bicolores por 6culos polarizados
como, por exemplo, no filme Friday the 13th (Part 3) de Steve Miner, realizado em
1982, ou ainda, no filme Jaws 3D de Joe Alves, realizado em 1983.

Outras produgdes surgiram de forma esporédica, mas com o forte investimento
nos efeitos visuais, os novos filmes da década de 90 como, a titulo de exemplo, o
Parque Jurassico (Spielberg, 1993), remeteram o cinema 3D, uma vez mais, para

segundo plano, numa era em gue predominava o blockbuster.

A complexidade do sistema exigia um sincronismo perfeito entre os dois
projectores e sendo este um processo totalmente manual, tornou-se rapidamente num

factor que contribuiu para o rapido desaparecimento do formato.
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. 6. A ESTEREOSCOPIA NA ERA DIGITAL

Com a nova era digital do novo século a televisdo voltou-se a antecipar ao
cinema através das tecnologias de transmissdo em alta definicdo. Com estas ateracbes
surgiram as novas televisdes plasma e LCD e os conversores digitais que preparam todo
0 sistema para o abandono definitivo do analégico e para um conjunto de novas
funcionalidades no campo da interactividade que deverdo surgir até 2012 com a
televisdo digital terrestre.

Com a era digital surgem também a internet e a World Wide Web e com estas
deparamos com o fendmeno da pirataria onde através de paginas ilegais disponiveis

online é possivel descarregar e visualizar filmes de formailegal.

Por um lado, perante estes factos a industria cinematogréfica contra-ataca
novamente com o cinema 3D. Sendo os filmes impossiveis de serem visuaizados em
casa, 0 download deste tipo de material torna-se indesgjado. Por outro, a forte aposta
nos filmes 3D tem em vista também minimizar a migracéo dos espectadores para o

DVD e paraatelevisdo digital.

Se a producdo em 3D e a sua exibi¢cdo antes era muito complexa e dispendiosa,
com as novas tecnologias e com o desenvolvimento do cinema digital todo o processo
se torna mais acessivel e vantgjoso. O actual modelo digital permite que duas imagens
estereoscopicas sejam projectadas numa alternancia hiper-rapida por um Unico projector
e descodificadas por 6culos polarizados sincronizados com a tela, reduzindo o cansaco
da vista, permitindo um maior conforto para o espectador. Este novo método utiliza luz
polarizada para separar as imagens da esquerda e da direita. Este sistema ndo altera as

cores, ainda que ocorra uma certa perda de luminosidade.

No final de 2005, o interesse pelos filmes 3D aumentou, levando a que as salas
de cinema procedessem a alteragOes para apresentarem o Chicken Little da Disney. Nos
anos seguintes foram exibidas mais produces 3D como Monster House (Gil Kenan,
2006), Beowulf (Robert Zemeckis, 2007), Meet the Robinsons (Stephen J. Anderson,

2007) ou Monsters vs Aliens (DreamWorks, 2009) e Up ( Dysney/Pixar, 2009).
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A técnica foi também utilizada em filmes de aventura como Journey to the
Center of the Earth (Eric Brevig, 2008) ou no campo do terror como My bloody
valentine (Patrick Lussier, 2009), mas é com a estreia de Avatar (Cameron, 2009) que a
tecnologia se imp&e definitivamente como paradigma do cinema da segunda década do
seculo XXI, tais foram as mudancgas técnicas do ponto de vista da producdo de um

filme.

Actualmente a euforia pelo cinema 3D € tanta que a producéo em estereoscopia
parece ja ter arrancado em grande escala. Qualquer produtor que encare produzir um
filme jaterd que pensar nas consegquéncias de ndo o fazer em 3D. Quando questionamos
Se a estereoscopia Ndo serd mais uma moda passageira a resposta definitivamente é néo.
A provélo estdo os cerca de 40 novos titulos que se encontram neste momento em
producdo ou em pos-producdo e que deverdo ser lancadas até 2012, ndo contando com
os titulos que irdo ser convertidos em 3D como é o caso da saga Star Wars de George

Lucas.

Tudo indica que no futuro ndo so os filmes animados iréo ser produzidos em 3D.
Segundo Ricardo Zauza, o 3D “torna-se eficiente para retratar emocfes e sentimentos
psicol dgicos classificados como de activos, como a tensdo, 0 medo, a apreensao e como
limite méximo dessa categoria, a surpresa’”. O mesmo sera dizer que os géneros de
accao, terror, suspense e aventura estardo entre 0s mais adaptaveis ao sistema de
producdo do 3D. (Zaura, 2008)

O entusiasmo e o efeito positivo que a exibicdo dos contelidos estereoscopicos
esta a ter, quer no publico quer nos intervenientes comerciais, aceleraram a transicao
das salas de cinema em todo 0 mundo para a projeccdo digital. O forte investimento
verificase também na &rea técnica. Varias empresas apresentam solucdes para a
producéo de contelidos estereoscOpicos e para a sua visualizagdo. Por exemplo, a JVC
demonstrou na IBC2009 em Amesterddo o seu novo conversor IF-2D3D capaz de
converter em tempo real um sinal de video HD num resultado final estereoscopico. O
sistema analisa a tradicional imagem 2D e através de um algoritmo calcula a
profundidade de uma imagem a partir do seu foco, profundidade de cor e dainformagéo

do movimento, convertendo-a paraimagens com dois canais distintos para cada ol ho.
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A JVC prepara-se ainda para aargar a sua oferta com o lancamento de um
monitor 3D profissional de 24", modelo DT-V243G1.

Este monitor destina-se sobretudo a salas de producdo estereoscdpicas onde
juntamente com o conversor 2D-3D serd possivel editar programas nos formatos
convencionais e ver os resultados imediatamente nos monitores 3D.

No campo da captacdo surgem também novos sistemas como o novo 3D Rig que
a adema P+S Technik tem vindo a apresentar. O sistema permite combinar em
estabilizadores ou em steadycams duas camaras iguais independentemente das suas
marcas, ab mesmo tempo que todos o0s parametros podem ser automatizados na fase de

captacdo, podendo ainda os seus dois sinais serem manipulados em Pos-producéo.

Outro exemplo do forte investimento na area da captacdo em 3D é a nova
camara da Panasonic AG-3DA1. Munida de duas lentes, a cmara para além de filmar
em HD consegue definir de forma automatica o ponto de convergéncia 3D durante a
filmagem.

Mas olhando para la do cinema, muitos sdo os produtores que véem na
estereoscopia novos formatos de entretenimento com vista a novos modelos de
exibicdo. Estes produtores acreditam que estes investimentos terdo que ser
rentabilizados sob a forma de contelidos em massa destinados ao grande publico como é

0 caso daindustria dos jogos de video, distribuicéo em Blu-ray ou na propriateleviso.

Por um lado, os fabricantes de televisores estdo de acordo e estédo a ser ja
apresentados modelos com capacidade de visualizagdo em 3D que utilizam sistemas
polarizadores de imagem mas exigem Oculos especiais para a sua visualizagdo. Por
outro, outros fabricantes como a LG ou a Samsung mostram-se disponiveis para

desenvolver e aperfeicoar televisores 3D gue dispensem o uso de 6cul 0s especiais.

A estereoscopia na televisdo estéa a um passo da realidade. Broadcasters como,
por exemplo, a britanica SKY pretende comecar a emitir programas em 3D, mesmo
sabendo que tera que distribuir milhdes de 6cul os aos espectadores através da imprensa,
como declarou Brian Sullivan, executivo da BskyB, durante o IBC2009. A empresa

pretende lancar ja em 2010 o Sky3D, um canal especifico sd para contetidos 3D.
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A ver pelos novos modelos de televisores LED 3D j& existentes no mercado,
parece que a industria do broadcast chegou a um acordo acerca das normas técnicas
para a transmissdo neste novo formato, a semelhanca do que aconteceu com as
transmissdes HD. A estereoscopia na televisao esta, assim, a um passo da realidade e da

sua massificago.
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. 7. A ESTEREOSCOPIA NO PROJECTO “ PROFISSOES”

Feita a retrospectiva da utilizagdo da estereoscopia desde os seus primordios,
com 0s seus picos de euforia até ao estado da arte actual, facilmente se conclui que
desde 0 aparecimento das pinturas rupestres até aos dias de hoje existe uma busca
constante pelo realismo ontologico da imagem ficcional. O mesmo sera dizer que o

humano tenta aproximar ailusdo arealidade.

Embora na sua maioria a estereoscopia tenha surgido com fungbes de
entretenimento, primeiro como bringuedo Optico e mais tarde no cinema, por diversas
vezes, como argumento comercial da industria cinematogréfica, a escolha desta técnica
no projecto “Profissdes’ envereda pela busca do realismo na area do documentario
filmico. Realismo esse, que confere ao utilizador/observador a sensagéo de imersdo num
espaco e hum tempo que j& passou mas que, a0 mesmo tempo, esta diante dos seus
olhos e pode ser aterado com a sua presenca. E 0 efeito de presenca que sugere
realismo e ndo tanto o seu caracter de realidade efectiva do ponto de vista da imagem.
Assim, 0 que se propde é a ilusdo de poder interagir de facto, através da nossa ac¢éo no

sistema de video, com as vérias pessoas apresentadas.

Em “Profissdes’ a utilizacdo da estereoscopia reforca a experimentacdo do
utilizador/observador em relacéo as imagens do video. Como Ricardo Zauza defende,
do ponto de vista sensorial 0 Nosso organismo interpreta a experiéncia como sendo real,
uma vez que quando visualizamos imagens ficcionais e imagens reais a percepcao € a
mesma, e 0 processo cerebral, como a codificacdo ou a memoria desencadeiam o
mesmo tipo de emocdes e reaccdes. Contudo, o organismo entende a experiéncia como
uma simulagdo e a decisdo de interagir sera sempre diferente do que seria numa situagéo
real. E justamente este distanciamento causado pelo entendimento da raz3o que confere
ao utilizador/observador a distancia necessaria para se identificar mais ou menos com o
objecto documentado e definir os padrdes necessarios de avaliacdo moral em relacdo ao

gue estdaver.
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O projecto “Profissdes’ pretende investigar o campo técnico da estereoscopia,
testando os novos modelos disponiveis no mercado, contribuindo para o0 seu
desenvolvimento e para a definicdo de padrfes standards, abrindo portas para um novo

tipo de escrita e adaptacdo de novas técnicas e linguagens filmicas.
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CAPITULOIII - PROJECTO
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1. 1. O CONCEITO

“Profissdes’ é antes de mais um documentério. O mesmo sera dizer que tem um
carécter de documento. De acordo com a legislacdo portuguesa em vigor “um
documentario de criagdo contém uma analise original de qualquer aspecto dareaidade e
ndo possui carécter predominantemente noticioso, didactico ou publicitario nem se
destina a servir de simples complemento a um trabalho em que a imagem n&o constitua
elemento essencial, seja qual for o seu suporte e duracdo.” (Portaria n.° 878/2003, de 20
de Agosto)

Neste caso concreto, “ Profissdes’ assume-se como documentario de observacao,
no sentido que se diferencia de outros tipos de documentérios pela auséncia da
intervencdo do autor. N&o existem entrevistas, comentérios, ou outras formas de
intervencdo que tendem a controlar 0 acontecimento ou as personagens. Pretende-se
exprimir a ideia de observagéo do real pela imagem, tida como mais “fiel” do que a
palavra ou o discurso, originando prova objectiva de um determinado evento ou
realidade.

“Profissbes’ assume-se também como um projecto de Antropologia Social. O
mesmo sera dizer que acarreta caracteristicas de filme etnografico uma vez que é
aplicado ao estudo do Humano na sua dimensdo social e cultural. Por este motivo,
algumas das técnicas utilizadas na produgdo das imagens remetem-nos para as mesmas
técnicas utilizadas neste género filmico.

Uma das referéncias do projecto “Profissdes’ € a série de documentarios do
cineasta e compositor norte-americano Phill Niblock intitulada de The Movement of
People Working (2006).

Com imagens captadas desde 1973 em vérios paises do mundo, Niblock retrata
0 quotidiano do arduo trabalho humano em ambientes rurais ou portuarios,
concentrando-se sobretudo nos movimentos ritmicos das méos do trabal hador, enquanto
envolvidas em trabalhos manuais como, por exemplo, na ordenha de uma vaca, na

tecelagem, ou na agricultura.
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Filmado de forma abstracta sem sentido antropol égico ou sociol6gico explicito,

Niblock utiliza planos longos, minimalistas e dotados de um forte realismo.

Enquanto compositor, Niblock combina os movimentos das maos dos
trabal hadores com uma banda sonora atemporal, atribuindo-lhes uma estrutura ritmica,
tanto no plano visual como auditivo, evocando uma forte sensagcdo de movimento néo

existencial.

Manuela Penafria no seu artigo “O plano-sequéncia € a utopia’ vé o movimento
“cinemadirecto” como uma proposta clara para o cinema documentario nos dar acesso
directo e linear a0 nosso mundo, na medida em que este pretende defender a
representacéo da realidade “tal qual” com a auséncia de qualquer intervencéo do autor
(Penafria, 2003).

André Bazin, nos véarios artigos escritos para a revista Cahiers du Cinéma a
partir de 1951, defendeu a idela de que o plano-sequéncia e a profundidade de campo
seriam os grandes instrumentos do realismo cinematogréfico, evitando a fragmentacédo
do real que ocorreria através da montagem, respeitando a realidade e a liberdade do

espectador.

Utilizando estes dois aspectos, “Profissdes’ é filmado num Unico plano-
sequéncia fixo que aparentemente passa despercebido aos personagens até ao momento
em que o participante interage. Por um lado, ndo existem cortes, montagem e todos os
sons e imagens que compdem cada peca sdo obtidos durante o momento da observacao.
Por outro, 0 uso da captacéo em 3D visa enaltecer a profundidade de campo, atribuindo

a0 projecto um compromisso com arealidade.

O tema e objecto deste projecto sdo as profissdes em vias de extingdo em
Portugal.

A instalagdo consiste num conjunto de dez videos interactivos gravados em
estereoscopia que retratam de forma realista o semblante de dez trabalhadores e de tudo
0 que o0s rodeia nos seus afazeres. Estes videos ser8o distribuidos por dez ecrés e o
visitante tera que usar 6culos 3D durante a instalac@o para poder visualizar os diversos

personagens a trabahar. A interactividade com o video surge com a atitude voyeurista
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do visitante, que ao aproximar-se do ecra inibe o trabalhador, fazendo com que este
deixe de trabalhar e que venha para o primeiro plano aproximando-se do visitante. O
personagem regressard para o plano de fundo, voltando atrabalhar quando o visitante se

afastar do ecra.

“Profissdes’ pretende explorar niveis de interactividade capazes de confundir o
espectador, levando-o a crer que por causa dele 0 personagem teve um determinado
comportamento, que neste caso se resume ao sentimento de incomodo e mal-estar, pelo
facto de estar a ser observado por um estranho. Como na instalagdo Tall Ships de 1992
de Gary Hill, antes referenciada, o espectador actua sobre aimagem a medida que o seu
corpo se aproxima desta, sendo por isso uma participacdo presencial onde a imagem

“percebe” 0 corpo e responde a sua presenca.

“Profissfes’ enquadra-se no conceito de Trascinema de Ké&tia Maciel, uma
forma de cinema-instalacdo onde o espaco de projeccdo € essencial para que a
experiéncia filmica se realize. O espectador € pensado como parte activa do processo
gerado e o0 envolvimento sensorial com a obra € fundamental (Maciel, Um, nenhum e
cem mil, 2003).

No projecto “Profissdes’ a forte presenca da imagem em detrimento do
movimento, confere a experiéncia estética ndo so aspectos realistas, como permite ao
espectador procurar uma apreciacdo analitica e comparativa das culturas profissionais
na medida em gue as imagens e 0s sons transmitirdo sentimentos que obrigaréo o

visitante a reflectir sobre o passado, 0 presente e o futuro da sociedade.
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[11. 2. AMBIENTE DA INSTALACAO

De acordo com o conceito que se pretende implementar o0 ambiente é pensado a
partir da ideia de um visitante voyeurista que se desloca a um espago para ver
representactes em video de individuos a trabalhar em algo raro e que esta em vias de
extincdo. “Profissdes’ assume-se, assim, recorrendo a metadfora de um oceandrio, no
sentido de espaco onde se conservam em aquarios, plantas e animais aquéticos Vvivos,

para estudo e observagao.

Da mesma forma que nestes espacos 0s visitantes observam através do vidro do
aquério espécies exdticas de seres vivos, “Profissdes’ utiliza a mesma organizacéo

museol 6gica para a visualizagdo e interac¢do com os videos.

O ambiente de “Profissdes’ remete-nos para uma sala rectangular com dez ecras
encastrados e distribuidos pelas paredes frontal e as duas laterais, em relacdo a porta de
entrada. As paredes séo escuras e a iluminagdo escassa, originando um ambiente sereno
e de convite a contemplacdo. Deste ambiente sobressai a luz dos ecrés e o som
reproduzido por cada video. Em cada um dos dez ecrés passara um loop do video em
3D no qual pode ser visto um homem atrabalhar. Por cima do ecré havera uma webcam

gue tera como funcéo detectar a aproximacao do visitante.

Quando este se aproxima do ecrd, atravessando uma barreira invisivel, que no
contexto da narrativa € considerada “invasiva’, o trabalhador encaminha-se para o
primeiro plano, ficando em frente & cABmara, proximo do visitante a olha-lo fixamente
enquanto € mostrada no ecra a legenda e informac&o acerca dagquela profissdo, como se

de uma peca de museu se tratasse.

Quando o visitante se afasta do ecra o trabalhador volta para o seu loca de
trabalho e continua o que estava a fazer. Toda a visita ao espaco devera ser feita com
oculos 3D polarizados que serdo entregues ao visitante a entrada e devolvidos a saida. O
nimero maximo de pessoas dentro da sala ndo devera ultrapassar as vinte em

simultaneo.
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fig 16 - Aspecto da Instalagdo "PROFISSOES"

51



\

fig 18 - Médulo Interactivo

fig 17 - Planta da Instalagdo
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[11. 3. Acercado Protétipo

Para poder fundamentar esta tese e tentar responder as questGes técnicas
levantadas no campo do video interactivo e do filme estereoscOpico, optou-se pela
producéo e realizacdo de um protétipo funcional que, numa escala mais reduzida, no
ponto de vista de producéo e distribuicdo, gudara a compreender e a visuaizar o

projecto antes deste assumir a forma de instal acéo.

Através do protétipo ensaiaram-se um conjunto de testes que se revelaram
fundamentais para se compreender a correcta implementacéo do projecto num ambiente

de instalagéo.
Elementos testados:
e Captacdo de video estereoscopico;
e P6s-producéo de video estereoscopico;
e Algoritmiae Programacdo do video interactivo;
e Sistema de deteccdo de movimentos,

e Visuaizagdo do video interactivo

Antes de se abordar e detalhar os testes envolvidos no protétipo, € necessario
compreender um pouco mais em pormenor o funcionamento do projecto “Profissdes’
guer ao nivel técnico, quer no ambito das véarias dreas multidisciplinares em que esta
envolvido, de forma a se poder estabelecer um workflow de todo o processo de

producéo do projecto.
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Como foi referido anteriormente, em “Profissdes’ vemos um video de uma
pessoa a trabalhar ininterruptamente até que o utilizador intergja por intermédio da sua
presenca em frente ao ecrd. Quando tal acontece o trabalhador deixa de trabalhar e
encaminha-se para o primeiro plano, até que o utilizador deixe de interagir, saindo da

frente do ecrd, fazendo com que o trabalhador volte a trabalhar.

Isto significa desde logo que ha cuidados especiais a ter na edicdo do video.
Sendo este filmado num Unico plano-sequéncia fixo, torna-se necess&rio subdividir a
sequéncia em dois momentos distintos e marcar 0 tempo em que esses momentos

ocorrem através do uso de CuePoints:

fig 19 - Os dois momentos da sequéncia do video

Os videos sdo posteriormente armazenados huma base de dados juntamente com
a indicagdo dos CuePoints, onde sdo disponibilizados no ecrd, por uma aplicagdo, que
através de um ciclo infinito vai analisando se so detectados movimentos, controlando,
dessa forma, a permanéncia ou ndo da leitura do video, em cada um dos dois momentos

dasegquéncia.
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1. 4, TESTESIMPLEMENTADOS

Como projecto multimédia que é “Profissdes’ tem desde logo varios
intervenientes de diversas &eas distintas. Analisando o workflow verificase que
existem varias fases do processo de producdo, desde 0 momento em que o video é

captado até ao momento em que € distribuido nainstalacéo.

Neste capitulo pretende-se descrever todos os testes ef ectuados e implementados
ao nivel da producdo do protétipo, fazendo, depois, a sua ligacdo a implementacdo no

produto final de instalacéo.

LEFT EYE

RIGHT EYE | - .
h. = % — c w=p

DATA BASE
3D COMPOSING

CORRECTION ‘
@ ~@

g APPLICATION

3D DISPLAY

fig 20 - Workflows do projecto
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Captacao de video ester eoscopico

Exceptuando o facto de o video ter sido captado em estereoscopia— e por iSso a
utilizacdo de duas camaras — a producdo em pouco difere da praticada na rodagem de
um filme convencional, obedecendo a um guido pré-estabelecido, que visa determinar,

nao sO 0s elementos narrativos, como 0s meios técnicos envolvidos.

Por se tratar de uma captacdo estereoscopica utilizou-se uma estrutura metélica

em forma de calha para suportar as duas camaras em paralelo (side-by-siderig).

O efeito da paralaxe negativa — a que da a ilusdo que os objectos saem do ecra —
ndo foi adoptado. Pretendeu-se apenas enfatizar o realismo da cena através do realce de

todos os objectos da cena e todo 0 ambiente que envolve o trabal hador.

Com uma distancia interocular de 65mm, convergiram-se os focos das duas
camaras para 0 ponto correspondente a0 segundo momento da sequéncia onde o
personagem fica em primeiro plano. Desta forma assegurou-se a paralaxe zero no
personagem, criando profundidade de campo para todos os objectos que se encontravam

atras desta, salvaguardando gque a personagem ndo passa para a frente do ecréa.

Foram usadas duas camaras miniDV Sony DCR-HCI19E que captaram uma
sequéncia com a duragdo de 15 segundos em formato PAL (720X576) a 25 frames por
segundo.

No entanto, importa salientar que este método utilizado na captacdo da
sequéncia de video ndo é, de forma alguma, o mais indicado para este tipo de cena.
Contudo, para efeito de protétipo é o suficiente para desenvolver os testes necessarios
com vista a obter o efeito de profundidade de campo em 3D e assim tirar conclusdes

acerca do realismo no video documental interactivo.

Numa situacdo definitiva, em que se estivesse a produzir para o projecto final
destinado ainstalagdo, ter-se-iam efectuado algumas alteragdes no equipamento técnico.
Desde logo, a utilizagdo de duas camaras digitais SLR como, por exemplo, a Canon
EOS 5D Mark 11, que estariam sincronizadas e a captar no formato Full HD.
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A nivel do sistema de suporte das camaras, a escolha recairia num Rig de
espelho (Mirror Rig) em vez do sistema paraelo utilizado. Isto pelo facto deste sistema
permitir a sobreposicdo das imagens provenientes de ambas as camaras,
independentemente do seu tamanho, permitindo alcancar disténcias interoculares muito
estreitas, ideais para planos aproximados ou grandes planos, ao contrario do sistema
side-by-side, utilizado no protétipo, revelando-se ideal para a captacdo de planos mais
abertos ou panoramicas, devido a limitacdo da convergéncia das objectivas, derivadas

da proximidade entre as duas camaras.

Rop view side view
side-by-side rig mirror rig
for large interaxials for small interaxials

fig 21 - Dois tipos de Rigs
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Pdés-producao de video ester eoscopico

Uma vez gque as camaras usadas para 0 prototipo ndo estavam sincronizadas,
tornou-se necessario o acerto das frames inicias da sequéncia para garantir que os dois
videos corriam rigorosamente em simultaneo. O melhoramento da pista de &udio, bem
COMO a sua sincronizagdo com os videos, também foram efectuados nesta fase.

Posteriormente separaram-se as duas sequéncias (camara esguerda e camara

direita) e exportou-se individua mente cada uma para o Adobe After Effects.

A escolha do After Effects como ferramenta de pos-producdo prende-se ao facto
de se ter optado por uma visualizagdo anaglifica do video para o protétipo. Como tal,
foi necessério retirar a0 video da camara correspondente ao olho esquerdo todos os
valores do canal de cor verde (green) e azul (blue), de modo a permanecer apenas o
canal de cor vermelho (red) e na sequéncia de video da camara correspondente ao olho
direito, retiraram-se os valores do canal vermelho (red) tornando o video azul.

Através do blending mode “Add” sobrepuseram-se as duas layers de video e
acertou-se a profundidade de campo desgada, através da utilizagdo de uns oOculos
anaglifos vermelhos e azuis que serviram para filtrar os respectivos canais de cor para

cada um dos olhos.

O método anaglifico é o mais simples de produzir e 0 menos dispendioso
financeiramente, obtendo-se resultados de visualizagdo 3D bastante satisfatorios.
Porém, apresenta limitagbes ao nivel da experiéncia de visualizacdo. Desde logo pelo
facto de os filtros dos 6culos filtrarem cores que se pretendem que ndo sejam filtradas.
Por esta razéo, procedeu-se posteriormente a uma correccao de cor em ambos os videos,
tendo sido necessario utilizar o Change to Color do After Effects para substituir

algumas tonalidades de cor que estavam a ser abrangidas pelo filtro dos 6cul os.

Para a versdo final do projecto, além de se captar em Full HD como foi referido,
na edicdo e a pbés-producdo ter-se-ia optado por outro tipo de software como, por
exemplo, o CineForm Firstlight para combinar as imagens das duas camaras e o Adobe

Premier CS5 para a edicdo do video. Desta forma, o video final néo ficava limitado a
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visualizac8o anaglifica, podendo ser apresentado em monitores convencionais de 3D e

visualizado com Ocul os polarizados.

Algoritmia e programacao do video interactivo

A sequénciafinal do video 3D proveniente do After Effects foi exportada numa

sequéncia de imagens, ficando armazenada numa Base de Dados.

Juntamente com a insercdo do video na Base de Dados sdo introduzidos no
sistema, os valores correspondentes ao tempo em segundos, dos dois momentos chave
da sequéncia: 0 momento em que o trabalhador esta a trabalhar; e 0 momento em que o
trabalhador esta a olhar para o visitante. Desta forma estabelecem-se os intervalos de

tempo em que cada momento acontece.

Aliado a0 video e aos tempos da accéo, esta também um campo disponivel na
Base de Dados para a inser¢éo da legenda que acompanha o video. Esta legenda é
mostrada sempre que o trabalhador se encontra no segundo momento da acgdo e resume

informacao de cariz tematico acerca do contetido do video.
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A insercéo e gestdo de todos estes elementos na Base de Dados é feita através de
um gestor de contetdos desenvolvido em PHP, que permite, via Web Browser, inserir,

editar e apagar contelidos na Base de Dados mySQL .

'
Profizss8es » Criar Profiss8o0 Pedra Suzpiro - Adrministrador - o

Profissdo:*

Thumbnail: (Tamanho recomendado: 95 x 95 px)

Escolher...
Ficheiro: (D Yideo deve ter o seguinte formato: swfl)

Escolher...

Legenda:

B7U 4#BH@B6EE e A @& -l

Cue Points:*
Loop 1 Start: Loop 1 End:

Loop 2 Start: Loop 2 End:

Publicado:

sim  MEo
D * campos Obrigatdrios!

Criar Profissdo Woltar

fig 22 - Printscreen do gestor de contetidos

60



Responsavel pela apresentagcdo do video estd uma aplicacdo desenvolvida em
Flash, que através de um agoritmo interno desenvolvido em Action Script 3.0,
determina de que forma o video € lido através dos dados dos inputs provenientes da

webcam, que detecta se hd ou ndo movimentos a registar.

I

Carrega XML

:

Carrega Video

Atribui uma Label
a frame, criando
um cue point

e
¥

On Enter Frame

Label
Loop1 _End

Detectou
Movimento

Retorna Video
Loop1_start

Label
Laasztart

Label
Loop-z-_End

Mostra
Legenda

Retorna Video
Loopi_end

Detectou
Movimento

Retorna Video
Loop2_start

fig 23 - Fluxograma do algoritmo légico
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O fluxograma representado na pagina anterior demonstra o raciocinio 16gico

utilizado na programacao do algoritmo que determina a leitura do video.

Podemos verificar que, enquanto ndo ha deteccdo de movimento, o video apenas
estd a ser lido de forma ininterrupta entre o seu inicio e o fim do primeiro momento.
Assim que é detectado movimento, o video abandona o primeiro momento e é lido
sequencialmente até chegar a0 segundo momento, no qual sd saira quando deixar de

haver movimento.

Por outras palavras, s6 existem dois momentos distintos. 0 momento em que o
trabalhador est4 a trabalhar e 0 momento em que este estd em primeiro plano a olhar
para o visitante. Ambos 0os momentos estdo a ser lidos em loop desde que ndo haja
deteccdo de movimentos. Caso haja, o loop € interrompido, e se estiver no primeiro
momento, as frames da sequéncia sdo lidas de forma continua para a frente até
alcancarem o segundo momento. Caso contrario, se estiverem no segundo momento, as
frames sdo lidas para trés (reverse) até chegarem ao primeiro momento.

O exemplo na péagina seguinte mostra o algoritmo escrito em Action Script 3 que

controla, dentro de um ciclo em cada frame, os CuePoints do video.
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lise for o primeiro loop
if (label == "Loop1_end") {

trace("_bDetectouMovimento: " + _bDetectouMovimento)
if (I_bDetectouMovimento) {
paraVideo();

nFrameFinal = _aCuePoints["Loop1_start"];
nSeg = ((_swifFinal.currentFrame-nFrameFinal) * 1) / this.stage.frameRate;

litrace(nSeq);
TweenMax to(_swfFinal. nSeg, { ease: Linear.easeMNone, frame:nFrameFinal, onComplete:function() {

retomaVideo();

P

}
lelse if (label == "Loop2_end") {

flse detectou movimento
if (_bDetectouMovimenta) {
paraVideo();

nFrameFinal = _aCuePeints['Loop2_start"];
nSeg = ((_swifFinal.currentFrame-nFrameFinal) * 1) / this.stage.frameRate;

[ftrace(nSeqg);
TweenMax to(_swfFinal, nSeg, { ease: Linear.easeNone, frame:nFrameFinal, onComplete:function() {

retomaVideo();

i
flanda para tras até ao loop 1
lelse {
TweenlLite.to{_mcLegenda, 0.5, {alpha:0 } );
_bBackPercurso = true;
paraVideo();
nFrameFinal = _aCuePgints["Loop1_end"];
nSeg = ((_swifFinal.currentFrame-nFrameFinal) * 1) / this.stage.frameRate;
[ftrace(nSeqg);
TweenMax to(_swfFinal, nSeqg, { ease: Linear.easeNone, frame:nFrameFinal, onComplete:function() {

retomaVideo();

Hhh
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Sistema de deteccdo de movimentos

Para o protétipo foi usada uma webcam para a deteccéo de movimentos. Apesar
de ndo ser o mais indicado para esta forma de interaccdo numa instalacdo de video,

revel ou-se suficiente e de baixo investimento financeiro nesta fase de prototipagem.

Para avaliar se houve ou ndo movimento captado pela webcam desenvolveu-se,
também em Action Script 3.0, um script que compara, em tempo real, o valor em bits da
imagem captada pela camara, com o vaor da imagem captada anteriormente. Se o
resultado for diferente de zero, significa que houve movimento, dando informagéo ao
sistema que determinard o seguimento de leitura do video.

Na versdo definitiva do projecto a opcdo mais conveniente seria um sistema de
deteccdo de movimentos mais fiavel, como € o caso do Ultrasonic Range Finder -
Maxbotix LV-EZO. Este tipo de sensor detecta com precisdo ultrasons num
determinado espaco fisico, podendo ser ligado a uma placa arduino que faz aligacéo a
aplicag@o em Flash responsavel pelainteractividade do video.

Visualizacdo do video interactivo

Entenda-se por distribui¢do do video o método utilizado para visualizar o video
em 3D durante ainstalaco.

Importa referir também que a captacéo das imagens em 3D com recurso a duas
camaras € independente da forma como estas vao ser visualizadas. O mesmo serd dizer
que para qualquer método de visualizacdo ou distribui¢do do video final em 3D, aforma
de captar as imagens € sempre igua: duas cAmaras com uma distancia interocular de
65mm que simulam os olhos humanos. Por este motivo, e ndo querendo colocar em
causa os testes efectuados na captacdo, achou-se desnecessario efectuar testes com outro
método de visualizagdo que ndo fossem os mais faceis e menos dispendiosos de
implementar, desde que salvaguardassem o efeito pretendido de profundidade de campo

e assim testar-se o realismo no documentdrio de video. Assim, utilizou-se 0 método
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anaglifico ndo so devido ao seu baixo custo financeiro de implementacéo mas por fazer

0 mesmo efeito para 0 que se pretendia testar.

A utilizacdo de outros métodos de visualizacdo como, por exemplo, a projeccao
em tela ou a visualizag8o em ecras especificos de 3D, condicionam a utilizag&o de outro
tipo de software de edi¢éo, assim como requerem a utilizacdo de monitores especiais e

oculos polarizados e sincronizados com 0s monitores.

No protdtipo, o video interactivo deve ser observado com Oculos anaglifos
vermelhos e azuis em qualqguer monitor convencional. Contudo, na execugdo do
projecto final com vista a instalagdo dos videos num espago publico, a distribuicéo e
visualizacdo dos contelidos devera ser feita de forma diferente. Neste caso, optar-se-ia,
por exemplo, pelo sistema NVIDIA 3D Vision que proporciona uma verdadeira
experiéncia de visuaizagdo do 3D através de um monitor de 3D especifico e de 6culos
polarizados activos.

> @ 7 N

NYIDIA 3D Vision Kit 3D Vision-Ready Compatible NVIDIA PC with Microsoft
Display Graphics Card Windows Vista or Windows 7

fig 24 - Pacote NVIDIA 3D VISION
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Tabela comparativa entre os diver sos meios utilizados na producao do projecto

Workflow Protétipo Projecto Final
Camaras Sony DCR-HC19E Canon EOS 5D Mark Il
Suporte de gravacao miniDV Memory Card
Sistema de video PAL (720X576) Full HD (1920 x 1080)

3D Rig

Side-by-side Rig

Mirror Rig

Pés Produgao

Adobe After Effects

CineForm Firstlight

3D encoding Anaglifico Side-by-side
Interactividade Adobe Flash Adobe Flash
Detec¢ao de Movimentos Webcam Sensor de ultrasons

Visualizagao 3D

Ecra convencional

Ecra 3D

Oculos 3D

Anaglifos (Vermelho e Azul)

Active shutter glasses

fig 25 - Tabela comparativa dos meios de produgdo
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1. 5. ACERCA DOS CONTEUDOS

O tema central do projecto “Profissdes’ remete-nos para as profissdes em vias
de extingdo. Algumas profissdes foram dadas como extintas e j4 ndo constam na
Classificacdo Nacional de Profissdes (CNP). A grande maioria extinguiu-se ou corre o
risco de extingcdo devido a evolucdo do mercado de trabalho e das tecnologias

emergentes.

Em alguns casos do passado eram necessarias varias pessoas para desempenhar

o trabalho que hoje em dia é feito apenas por uma s pessoa.

Muitas sdo as razdes para que algumas profissdes deixem de existir: a contencéo
de custos e despesas, cortes nos funcionarios devido aos baixos lucros, ou até mesmo o
facto de a actividade deixar de ser desempenhada por alguém para passar a ser feita por

uma simples maquina

As novas tecnologias permitem realizar algum do trabalho que outrora era
desempenhado por inUmeras pessoas. Um exemplo disso sdo as lavadeiras, agora
substituidas pelas maguinas de lavar e secar roupa. Profissdes como o dactilégrafo,
posticeiro (aquele que confecciona e penteia perucas), pastor, albardeiro (aquele que
confecciona artigos em pele para animais) e de alfaiate sdo apenas algumas profissoes

gue estéo a desaparecer.

Outra das profissdes em vias de extingdo € a de engraxador de sapatos. Estes
senhores que ha alguns anos se encontravam nas ruas de qualquer cidade sdo agora mais
raros e dificeis de encontrar. Actualmente, grande parte da populacdo prefere usar
calcado como ténis ou outro tipo de sapatos 0s quais ndo requerem os cuidados do
engraxador. O amolador de facas € outra das profissdes que foi desaparecendo com o
tempo.

“Profissfes’ assume-se assim como um projecto de Antropologia Social uma

vez que tem caracteristicas de filme etnogréfico aplicadas ao estudo do Humano na sua
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dimensdo social e cultural. Enquanto video interactivo, o seu caracter etnografico

procura levantar algumas questdes sobre a vida, a natureza e o nosso lugar no mundo.

Procura-se, através deste projecto, registar e preservar a memaria, 0s costumes e
as tradicOes locais. Procura-se preservar, através da imagem interactiva, uma possivel
memoria destas profissdes e actividades esquecidas e a0 mesmo tempo fazer uma
apreciacdo analitica e comparativa das diversas vivéncias laborais e culturais. Na
medida em gue as imagens e 0s sons apresentados nNo projecto transmitem sentimentos
gue obrigam o visitante a reflectir sobre o passado, o presente e o futuro da sociedade
este € coagido areflectir sobre algumas actividades em vias de extingéo.

“ProfissOes’ retrata, ainda, de forma indirecta o envelhecimento da sociedade.
Fendmeno este que emergiu na segunda metade do século XX nas sociedades
desenvolvidas. O envelhecimento demogréfico, ou sga, o aumento significativo do
nimero de pessoas idosas, obriga-nos a repensar 0 papel e o valor da pessoa idosa, 0s
seus direitos e as responsabilidades do Estado e da sociedade para com este grupo
especifico da populagéo.

Por estarem fora do ambito deste mestrado, as profissoes propriamente ditas, ndo
S0 objectos de estudo nesta tese. Contudo, ainda assim, pesquisou-se junto de alguns
museus etnol 6gicos de Portugal, que profissdes poderiam ser retratadas nos dez videos
interactivos. Destague para 0 Museu Nacional de Etnologia em Lisboa e o Museu da
Lourinh3, que possui o maior espdlio etnografico da Regido Oeste com a representacdo de
profissdes antigas como o correeiro, segeiro, pitrolino, amolador ou o tanoeiro, sendo uma

valiosa heranca da cultura regional e nacional.

NoO que respeita aos videos e conteldos que constam no projecto, “ Profissoes’
pretende estar aberto a diferentes participagdes. O mesmo serd dizer que os videos
poderdo ser realizados por jovens realizadores exteriores ao projecto, mas que lhes é
atribuida uma total liberdade criativa no contexto da preservacdo da memaria local,
desde que os videos sejam capturados em estereoscopia e obedecam ao conjunto de

regras e requisitos utilizados na realizacdo do prototipo.

68



1. 6. EXEMPLO DE PROFISSOES

Engraxador de sapatos

Ha ndo muitos anos 0s engraxadores eram uma presenca constante nas ruas de
qualquer cidade portuguesa. Passear com 0s sapatos bem engraxados fazia parte das
regras de boa conduta masculina. Nos dias de hoje, a maioria das pessoas usa ténis,

sapatilhas e sapatos desportivos que dispensam os cuidados do engraxador.
Oleiro

O oleiro é um artesdo que modela com as suas maos a massa disforme de argila
num objecto de utilidade doméstica ou numa peca artistica como, por exemplo, vasos,
jarras, potes, etc. Trabalha sentado, fazendo girar com a sua perna a roda de oleiro que

suporta a argila que este vai dando forma.
Amolador detesouras

Héa alguns anos era vulgar vé-los a percorrerem as ruas das cidades anunciando,
através do som inconfundivel da sua flauta, o arranjo imediato de guarda-chuvas,
sombrinhas, tachos, panelas, facas e tesouras. Hoje sdo verdadeiras raridades, mas ainda

€ possivel encontra-los em alguns bairros ou centros urbanos da capital.

Sapateiro

O sapateiro € um exemplo de profissdes antigas que conseguiram evoluir com o0s
tempos, apesar de muitos terem desaparecido com o alargamento da industria do
cacado e com a compra dos sapatos no sistema de pronto-a-vestir. O sapateiro
actualmente deixou de ter a funcéo de fabricar o calcado mantendo-se somente como
reparador de sapatos e botas em pequenas oficinas, como € habitual ver, por exemplo,

nas estagoes de Metro Lisboetas.
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Alfaiate

Era o responsavel pela criacdo de roupas masculinas de forma artesanal e sob
medida, ou sgja, exclusivamente de acordo com as medidas e preferéncias de cada

pessoa, sem o uso padronizado de numeragao preexistente.

A padavra dfaiate, assm conhecida na lingua portuguesa, deriva do arabe

alkhayyat, do verbo khata que significa coser.

Com o aparecimento do pronto-a-vestir, mais comodo e barato no que se refere a
roupa masculina, o alfaiate esta em vias de extingdo. Além dos fatos domingueiros, o
dfaiate confeccionava ainda as fardas de trabalho de outras profissdes (juizes,

cerimoénias universitérias e politicas, entre outras possibilidades).
Resineiro

A profissdo de resineiro chegou a empregar centenas de pessoas que faziam a
extraccdo de resina dos pinheiros e mantinham os matos limpos. Hoje em dia a
profissdo quase desapareceu devido ao facto destaja ndo ser rentavel, levando os jovens

aenveredar por outras profissdes mais promissoras.

Parte integrante da cultura portuguesa, a profissdo de resineiro adquiriu extrema
importancia em alguns pontos do pais, tendo até ficado retratada no tema musical
“Resineiro Engragcado”, recuperado por José Afonso.

Moleiro

E uma antiga profissio ligada & moagem de cereais, especialmente & moagem do
trigo para o fabrico da farinha. O termo moleiro denominava tanto trabalhadores bragais
de um moinho, como o proprietario de uma moenda. A profissdo de moleiro é uma das
mais antigas ocupagdes humanas e surgiu de forma independente em vérias partes do
mundo, tendo sido essencial para o desenvolvimento da agricultura, embora tenha sido

anterior ao seu surgimento.
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Lavadeira

Mulher gque lavava a roupa caseira, sua ou alheia, em tanques, pocos, rios ou
lavadouros. No principio do século, eram muito frequentes as lavadeiras, que vinham a
Lisboa buscar e trazer a roupa as freguesas; eram geramente de Canegas e Loures e
andavam com grandes trouxas a cabeca; tratavam-nas por saloias e vinham em grandes
galeras. Dai seguiam a pé para diferentes casas. A roupa distinguia-se por marcas que

cada proprietaria lhes punha.

Cauteleiro

O cauteleiro € um vendedor ambulante de cautelas. Anima os bairros e ruas
antigas de Lisboa, persuadindo os clientes a comprar um bilhete inteiro de lotaria.
Conhecido pelos seus pregoes, esta figura tipica da cidade, hoje em dia, lamenta-se da

diminuic¢ao dos clientes habituais.

Funileiro

Operario metalUrgico detinha a funcdo de confeccdo de pecas em folhas de
flandres. Esta confeccéo, antigamente, passava por um processo de model acéo das pecas

a partir de chapas metdlicas (componentes de alambique - funis, regadores, baldes).

A industrializag8o, inimiga da arte manual, imperou. A actividade do Funileiro
foi submersa no mundo da producédo em série, aquele operério modelador e reparador de
chapas é hoje um trabalhador com poucas garantias econémicas e com tendéncia a

desaparecer.
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1. 7. CADERNO DE ENCARGOS DO PROJECTO

Desenvolveu-se um estudo detalhado dos custos de producéo e de exibicdo dos

contelidos de “Profissdes’ que podem ser analisados por rubricas, como detalha a

tabela.

| PRODUGAO DE ViDEOS

Captacdo dos videos (5 dias)

Aluguer de camaras e material técnico 500,00 €
Pessoal Técnico 500,00 €
TOTAL 1.000,00 €
Tempo de Producgdo 5 dias
Edicao e pds producao dos videos
Pessoal Técnico 200,00 €
TOTAL 200,00 €
Tempo de Producdo 2 dias
TOTAL (Producdo de videos) 1.200,00 €
Total tempo de producdo: 7 dias
| APLICACAO INFORMATICA
Desenvolvimento de aplicagao e programacao (15 dias)
Programador 1.920,00 €
Designer grafico 360,00 €
TOTAL 2.280,00 €
Tempo de Producao: 15 dias
TOTAL (Aplicagdo Informatica) 2.280,00 €
Total tempo de produgao: 15 dias

72




| INSTALACAO

Madulo Interactivo

Estrutura 50,00 €
PC + Monitor 3D + Webcam 1.500,00 €
Detector de movimentos 35,00 €
TOTAL (Médulo Interactivo) 1.585,00 €
TOTAL 10 Médulos 15.850,00 €
Oculos Extra

Oculos (unidade) 145,00 €
TOTAL (20 6culos) 2.900,00 €
Aluguer espaco

Sala 350 m2 (valor dia) 500,00 €
TOTAL (15 dias) 7.500,00 €
Montagem e Desmontagem

Montagem e testes (1 dia) 240,00 €
Desmontagem (1/2 dia) 120,00 €
TOTAL (Montagem e Desmontagem) 360,00 €
| TOTAL (Instalagiio) 26.610,00 € |
| ToTAL DO PROJECTO 30.090,00 € |
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CONCLUSAO

Apoés a investigagdo realizada no ambito deste trabalho e na producdo do
protétipo funcional, questdes de ordem conceptual e técnica foram-se revelando
elucidativas e viaveis do ponto de vista de implementacdo final em ambiente de

instalacao.

Umas das questdes levantadas. saber até que ponto a visualizagdo de um video
em 3D contribui para um maior realismo no documentario filmico, € confirmada através
dos testes efectuados.

A estereoscopia € uma forma de visuaizacdo, que apesar de ndo ser nova,
chegou para ficar. Isto pelo facto do ser humano, devido a sua natureza, ver em trés
dimensbes em virtude de possuir dois olhos ainhados paralelamente. Contudo, a
utilizacdo da estereoscopia em projectos audiovisuais pode ser utilizada com diferentes
propésitos, que se prendem com a linguagem ou com o tipo de sensacéo que se quer

passar ao utilizador.

E frequente encontrar opinides que defendem que a utilizagdo das imagens
estereoscOpicas sO tém razdo de ser quando destinadas a envolver o utilizador em
ambientes imersivos ou provocar sensacOes espectaculares. Dai remeterem a sua

utilizacdo para 0 ambito dos filmes de ac¢do e aventura ou para os jogos de computador.

Por um lado, com o desenvolvimento do protétipo e a respectiva filmagem em
3D que o precedeu, verifica-se que cabe ao realizador do projecto controlar o efeito 3D
desgjado. O mesmo sera dizer que o efeito de profundidade de campo, proveniente da
juncéo do video destinado ao olho esquerdo com o video destinado ao olho direito, pode
Ser maior ou menor consoante o que se pretende transmitir. Num projecto documental
do género de “Profissdes’ ndo h& necessidade de uma profundidade de campo
exagerada ou a utilizacdo da paralaxe negativa para criar a sensagao que os objectos

estdo asair do ecra
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Por outro lado, o préprio guido, aliado ao género filmico documental, e o facto
das imagens serem captadas num unico plano-sequéncia fixo faz prescindir a utilizacéo

em exagero dos efeitos 3D tornando-0s desnecessarios.

A utilizagcdo moderada do efeito de profundidade de campo reforca a
experimentacdo do utilizador/observador em relac@o as imagens do video. O aumento
do nivel de realismo da imagem torna o espectador mais propicio a participacdo em vez

de ser um mero VOyeur.

A distribuicdo do video sob forma de instalagdo num espaco publico da um novo
sentido a0 espago fisico e as relagbes com o observador. Esta relagdo convoca o

espectador para a participacao além de conferir actividade ao proprio espaco fisico.

O tipo de interactividade, aplicada aos videos de “Profissdes’, em que o
espectador através da sua presenca fisica em frente ao ecra parece aterar as acgoes do
personagem contribuindo para a modificagdo do curso da narrativa, altera de forma
significativa a forma como este entende o tempo da accéo.

O tempo de duracéo da obra sobrepde-se ao tempo fisico da realidade. Uma
simples sequéncia de 15 segundos de video em loop, tornar-se-a perpétua aos olhos do
observador. Téo perpétua e intemporal como se pretende que sgja a profisséo em vias de
extingdo retratada no video.

O projecto “Profissdes’ rompe com a narrativa linear do cinema tradicional, na
medida em que cria uma nova construcdo espaco-tempo em gque a presenca do
espectador activa o enredo da narrativa originando a reac¢do do video mediante a sua
presenca

Destarelacéo entre 0 video e 0 espectador nasce 0 model o possivel de situagdo a
ser vivida, ndo cabendo ao autor nem ao espectador a definicdo do gue € a obra, mas a

relagéo entre ambos.

No que respeita ao plano orcamental para aimplementagéo do projecto, verifica-
se que mais de 85% destinam-se aos custos de instalacéo e tecnologia associada contra

apenas 15% que dizem respeito a producdo efectiva do projecto. Isto significa que para
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este se tornar rentével, devem ser estabelecidas parcerias com as principais marcas que

comercializam tecnol ogias de distribuic¢éo de contetidos em 3D.

Outra forma de diminuicéo dos custos de instalacdo passa por concorrer a apoios
destinados a cultura €/ou a ciéncia e novas tecnologias, ndo descartando, também a
hiptese deste projecto poder participar em festivais tanto em Portugal como no

estrangeiro.

Por um lado, “Profissdes’ abre caminhos para novas abordagens no video ou
mesmo no cinema. O algoritmo criado no ambito deste projecto, para o controlo e
interactividade do video, pode facilmente ser adaptado a outras realidades, como por
exemplo, didlogos ou mesmo situagdes de accdo dramatica entre personagens, em que a

presenca do espectador/observador podera determinar partes ou o curso da narrativa.

Por outro, a utilizacdo de um gestor de contetidos baseado num Web browser e
em linguagens de programacéo Web, como o PHP e o XML, tornaram este projecto
aberto a futuras aplicaces, umavez que o contelido € independente da aplicacéo.

Isto significa que em vez de profissdes, outros conteldos de video interactivo

poderdo ser equacionados.

A possibilidade de manipulagéo dos dados enviados para a Base de Dados, a
utilizac8o de meta dados ou a possibilidade de criacdo de CuePoints nos videos, sem ser
necessario a sua edicdo, permitem, juntamente com a adaptacdo do algoritmo,
abordagens a outras formas de expressdo artistica ligadas ao video. O video generativo
ou o video arte destinados a decoragdo de espagos, outras instalagbes ou mesmo a
distribuicdo nas redes digitais, sdo alguns exemplos ater em conta.
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