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“Eu nunca tive tudo mas eu nunca tive nada

Se a luta for armada eu tenho livros

Se a guerra for versada eu tenho armas

Desde o tempo do poréo, figura de linguagem
Entrego-me a viagem de pintar quadros modestos de
quem sou

Revelagao dos monstros que assombram minha criagcao
Aos poucos os transformo em pontos na multidao
Agua turva, copo trincado

Agua pura, filtro limpo

Mente sem cadeado”

Cortexiphan #9 — Parteum



RESUMO

Nesta pesquisa de TCC apresentamos estudos e experimentacdes de téc-
nicas contemporaneas usadas em atividades artisticas inseridas no videomapping,
técnica que permite a projegao de animacéo digital em fachadas de prédios e outras
superficies regulares ou ndo, e no grafite que utiliza a pintura com tinta spray sobre
as paredes. Este estudo propde explorar o hibridismo das linguagens, pensando que
o videomapping possibilita diversas narrativas com o apoio da animagéo digital e que
adiciona camadas as imagens estaticas do grafite. Desta forma sintetizamos expe-
riencias acumuladas por anos em torno da animagéao, sonoplastia e projecéo, propo-
mos a partir deste contexto, uma reflexdo sobre as apropriagbes das tecnologias e
sua aparente padronizagéo na arte digital, cuja ideia é apontar os caminhos que este
tipo de arte tem tomado na atualidade, bem como pensar o papel do artista neste es-
paco, analisando brevemente a producéo e posicionamento de determinados artistas
para entender e refletir o lugar da arte na internet. Como objeto artistico resultante
apresentamos uma intervencéao/instalagéo a partir da producéo de videomapping e
grafite, registrada em video, o qual, servira tanto como forma de exibicdo da obra no
seu processo final nas redes assim como também, para compartilhar, de forma dida-
tico, seu modo de produgao e montagem.

Palavras chave: Video Mapping; Grafite; Efémero, Hibridismo.
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INTRODUGAO

Durante minha formacgcao académica e profissional tive experiéncias que me
levaram a diferentes campo artisticos, a comecar pelo ano de 2009 quando me juntei
a diversos grafiteiros e artistas de rua e iniciei um aprendizado que se tornou minha
carreira atuando como artista visual e grafiteiro. Mais pra frente, no ano de 2012 tive
o primeiro contato com a arte digital no evento FAT (Festival de Arte e Tecnologia) na
UFMS onde tivemos palestras e oficinas com nomes como: Henrique Roscoe e Ga-
briela Carneiro. Desde entdo me aprofundei nos estudos e pude fazer parte do grupo
de pesquisa do Algo+ritmo no curso de arquitetura da UFMS, realizando agbes com
video mapping e grafite digital, bem como lecionar aulas de animacgao e introdugéo ao
video mapping. Nos anos seguintes atuei como editor de video e animador no mer-
cado de trabalho agregando conhecimentos de produg¢ao audiovisual e atuando com
video mapping em pegas de teatros, apresentacgdes artisticas e de dancga. A afinidade
com a musica me levou a uma pesquisa paralela buscando outras fontes tais como a
musica eletronica e o VJing, em 2015 surge junto dessa pesquisa de experimentagcdes
sonoras e projegcdes a banda Videosonic, onde vivenciamos diversas experiéncias da
visualmusic junto a amigos e colegas que também estiveram junto ao Algo+ritmo. As
diversas experimentacdes me alimentaram de informagdes que estao inseridas nesta
pesquisa, de forma a serem uteis a comunidade académica, e também me impul-
sionaram a colocar em pratica este conhecimento produzindo uma obra audiovisual
de videomapping junto ao grafite. Diante desta apresentacéo este trabalho pretende
apresentar a jungado entre videomapping e grafite separado em dois capitulos. No
primeiro capitulo temos a apresentagao das técnicas e a analise de trés obras com
esta proposta e no segundo capitulo aprofundamos uma maneira de criar e executar
a juncao entre grafite e projecao, que neste trabalho devida a atual pandemia, foi exe-
cutado em uma parede de casa atendendo as seguranga de isolamento.



1. PANORAMA: VIDEOMAPPING E GRAFFITI

A arte contemporanea é hoje composta por diversas linguagens que se desdo-
bram a partir da pintura e da escultura, e em relagdo a essas buscam ruptura. A partir
das tecnologias contemporaneas, como forma de apropriagao, os artistas desenvol-
vem outros modos de produzir imagens, fazendo assim os videos experimentais, a
videoarte e as videoinstalagdes, ampliando as possibilidades de produgao digital no
campo artistico. Com a exploracao do video cada vez mais constante na arte contem-
poranea e o desenvolvimento da técnica dos meios de producédo da imagem eletréni-
ca, surgem diversas vertentes artisticas, tais como: a videoperformance, o videoma-
pping, o live cinema , dentre outras.

Para tornar mais claro os assuntos trabalhados nessa pesquisa, foram de-
senvolvidos alguns diagramas, afim de facilitar a compreencgao sobre o assunto. Ini-
ciamos aqui situando a pesquisa dentro da arte contemporanea como mostra a figura
a baixo.

Diagrama 1.
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Fonte: acervo do artista.

Inserido neste cenario, o objetivo desta pesquisa é a producado em arte digi-
tal, em especifico a experimentagdo da mistura entre videomapping e grafite no meio
urbano. O videomapping, diferente de uma simples projeg¢ao, envolve um conjunto
de técnicas que possibilitam o mapeamento da projeg¢ao de video em uma superficie
fisica especifica, previamente desenvolvida com a ajuda de softwares, que permitem
reconstruir e animar essa superficie digitalmente.

O formato recente mais difundido de arte projetada consiste na
manipulacao de elementos graficos em movimento que “modificam” a per-
cepcao da superficie que recebe a projecdo, transformando-a numa es-
pécie de janela para um universo ludico, que brinca com as leis da fisica



ao transportar elementos abstratos ou figurativos “mapeados” no anteparo
estatico (normalmente a fachada de um edificio, ou uma construcao ceno-
grafica). (PEREIRA, EDGAR. SILVEIRA LUCIANA, 2013, p. 3).

O videomapping parte de um desdobramento da videoinstalagéo e traz con-
sigo toda a discussao sobre o espago em que se insere. Domingues nos revela as
diferentes faces da videoinstalacao:

Nao se trata somente de ocupar uma determinada area do es-
paco como as pecgas escultéricas, mas de apropriar-se de uma arquite-
tura, chamando a atengao para o lugar que é transformado. O grande
cubo que envolve o corpo do visitante € manipulado para se tornar um
espaco de experiéncias estéticas. (DOMINGUES, 1993, p. 137).

O videomapping portanto € uma técnica que abrange qualquer superficie,
sendo muito utilizada em outras aplicagdes como, show, performances e pecas tea-
trais. O grafite, assim como o videomapping, também esta presente em diversas areas
além do meio urbano, desde museus e galerias a cenografias e vestuarios. E uma arte
que esta em constante dialogo com a cidade e com as demais produgdes artisticas.

A criacao e execugao de projecdo mapeada nao dependem de
técnicas unicas. As projecdes resultam da combinacdo de experimen-
tos com plataformas técnicas e a utilizagao de programas informaticos,
que sao as principais ferramentas para a producao dos efeitos audiovi-
suais. (GARCIA, 2014, p.11).

Assim como o videomapping, o grafite compde a cultura presente na cidade
nos mais diversos lugares, e sua intervengao na arquitura também transforma e resig-
nifica o espago. Davids, Simdes e Borba nos mostram a formagéo dessa linguagem

urbana:

A Revolugao Cultural de 1968 transformou o spray em uma fer-
ramenta de disseminagao rapida e massiva. Os revolucionarios, chama-
dos situacionista, também utilizaram o conceito dadaista de readymade
- retomado depois por Andy Warhol na Pop Art -, para subverter a cultu-
ra de massa. Reeditaram filmes e quadrinhos virando a moral da histo-
ria contra ela mesma. Era a contracultura, um movimento alternativo de
rejeicdo a guerra entre imperialismo e socialismo. Graffitis reafirmaram
0s ecos da intelectual feminista Simone de Beavoir (1908 - 1986) sobre
outdoors machistas e do movimento pacifista Hippie sobre 6nibus de
viagem, moradias comunitarias e muros de John Lennon (1940 - 1980).
( DAVIDS, SIMOES E BORBA , 2012, p.23).

O grafite e a pixagao se fizeram presentes no meio urbano acompanhando
as mais diversas manifestagdes, e hoje é parte presente do cotidiano dos grandes



centros. Atualmente, também podemos observar intervecgdes realizadas com o grafite
digital, que utiliza projetores e um ipad ou tablet para fazer desenhos no muro. Sem a
necessidade de habilidades especificas como necesario para o uso do spray, o grafite
digital possibilita a incluir de pessoas sem conhecimento prévio, podem se expressar
através dos aplicativos que simulam cores e texturas presentes no grafite como co-
nhecemos.

Entendendo o grafite e o videomapping em dialogo com a cidade, a jungéo en-
tre essas linguagens se tornou possivel e o diagrama a seguir ilustra as caracteriscas

que envolvem o videomapping e o grafite.
Diagrama 2.
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Fonte: acervo do artista.

No diagrama foram destacadas caracteristicas em comum entre as duas
técnicas, neste, conseguimos visualizar fatores como hibridismo e a efemeridade no
contexto das duas linguagens, assim como espagos em comum. Indo mais a frente
também temos a internet como fator externo de influéncia dentro das producgdes.

Essa mistura entre as técnicas de videomapping e grafite vem sendo reali-
zada por varios artistas, que fazem suas instalacdes nos espacos da cidade ou em
areas internas.



1.1 ESTUDO DE CASOS

Para compreender este hibridismo entre tais técnicas, observamos algumas
producdes realizadas por artistas como a do grafiteiro australiano Sofles, que reali-
zou um mural com uma equipe de animacéao e sonoplastia, com a direcao criativa de
Shaun Hossack, fundador da Juddy Roller, agéncia de arte de rua da Australia. Este
trabalho (apresentado abaixo nas figuras 01, 02, 03) fez parte do festival White Night
Melbourne’, teve a presenga de cerca de 500 mil pessoas por apenas uma noite. Na
imagem abaixo (Fig. 01) pode-se observar parte do processo de pintura do mural, no

qual o artista utiliza de plataforma articulada para se movimentar pelo suporte arqui-
tetonico.

Figura 01 - SOFLES | GRAFFITI MAPPED
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Fonte: Video do processo artistico disponivel em: https://youtu.be/8BGRnKFlijc

Nas imagens abaixo (Fig. 02 e Fig. 03) podemos observar diferentes mo-
mentos do videomapping sendo executado sobre a pintura mural. Por meio destas
imagens é possivel ver as transformacgdes que o grafite sofre com a sobreposigao das

animacoes projetadas sobre ele, criando diferentes possibilidades visuais, leituras e
interpretacoes.

1 Festival Internacional de Artes de Melbourne que retine artistas do mundo todo com
musica, arte e performance.



Figura 02 - SOFLES | GRAFFITI MAPPED | Whole Projection Video | Melbourne White
Night 2015

Fonte: Video disponivel em: https://youtu.be/fm50zyMXrnQ

Figura 03 - SOFLES | GRAFFITI MAPPED | Whole Projection Video | Melbourne White
Night 2015

Fonte: Video disponivel em: https://youtu.be/fm50zyMXrn0

A partir destes trabalhos artisticos é possivel verificar o resultado estético da
fusdo de duas intervencgdes artisticas urbanas, que possuem caracteristicas distintas.
sobre isto Santaella nos explica:

O ponto de vista sincrénico impde-se por causa da tendéncia
cada vez mais nitida das estéticas tecnoldgicas para a mistura de su-
portes, tecnologias e linguagens, exibindo intrincadas tecnologias e di-
versidades. Estéticas precedentes ndo desaparecem quando surgem
novas tecnologias. Pelo contrario, elas vdo somando, complementan-
do-se, interconectando-se.(SANTAELLA, 2007, p. 263).

A partir do pensamento da autora supracitada, podemos compreender mais
claramente o inevitavel hibridismo que a arte vem sofrendo em seus diversos campos.



Assim como o artista Sofles, outros artistas também vém aliando a tecnologia ao seu
trabalho, como é a proposta desenvolvida pela Bossa Nova Films, dirigido por Pedro
Moscalcoff e Chico Gomes, para um material publicitario, o filme de divulgacéo do
programa denominado “Tabu”, realizado pela rede de TV National Geographic. Nesse
trabalho, que conta com a trilha sonora produzida pelo cantor nacional Criolo, os gra-
fiteiros Deco Farkas e Paulo Ito - juntamente com o grupo Vapor 3242, realizaram uma
obra somando a projecéo ao grafite. Juntos, abordando como tema os tabus de uma
determinada cultura, criaram um trabalho de grande impacto visual devido ao modo

como usaram os recursos audiovisuais para ressignificar o espago, como podemos
observar nas imagens abaixo (Figura 04 e Figura 05)._

Figura 04 - TABU Brasil - NatGeo

Fonte: Video disponivel em:https://vimeo.com/89919700

Figura 05 - TABU Brasil - NatGeo
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Fonte: Video disponivel em:htips://vimeo.com/89919700

Para continuar nossa observagao sobre os hibridismos de linguagens, acre-

2 Vapor 324 é um estudio interdisciplinar que atua com arquitetura, filmes e instalagdes artisticas e inter-
vencoes urbanas.



ditamos ser importante também expor como exemplo o trabalho dos artistas belga e
suico Fred Penelle e Yannick Jacquet, a instalacdo denominada Discursives Mécani-
ques (ANO), como pode ser visto por meio das figuras 05, 06 e 07.

Figura 06 - Mécaniques Discursives Mural
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Fonte: Video disponivel em: https://vimeo.com/389030676

Figura 07 - Mécaniques Discursives Mural

Fonte: Video disponivel em: https://vimeo.com/389030676

Figura 08 - Mécaniques Discursives Mural
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Fonte: Video disponivel em: https://vimeo.com/389030676




Este duo de artistas ja rodou o mundo expondo a instalacéo Discursives Mé-
caniques 2014, que se diferencia pelo fato de usar colagens nas paredes a partir de
xilogravuras e lambe lambes. Outro fator importante deste trabalho a ser destacado
€ do videomapping conter animagdes em /oop, um ciclo de animag¢des onde nao é
possivel identificar seu inicio ou fim, cujo modo de composi¢ao das imagens é feita de
maneira mais sutil, gerando uma narrativa com movimentos mais lentos.

Figura 09 - Mécaniques Discursives

Fonte: Imagem disponivel em:http://www.mecaniques-discursives.com

As instalacbes Discursives Mécaniques se desdobram para ambientes inter-
nos, gerando uma outra relagdo com o espacgo, criando um local imersivo onde o ob-
servador se vé cercado por imagens em movimento. Neste contexto, o videomapping,
em uma projecao de proporgdo menor que em areas externas, pode se encontrar no
contexto da videoinstalacéao.

A respeito dos espagos Domingues descreve:

O todo esta diretamente vinculado ao espaco arquiteténico que
é transformado pelos elementos que nele sdo colocados. E um espaco
multiplo onde a intengédo primeira € mesclar a situacbes espaciais e
temporais num determinado lugar. Além de propor varias técnicas e
materiais como nas experiéncias conceituais, o espectador é colocado
num confronto direto com o trabalho. (DOMINGUES, 1993, p. 142).

Este confronto do espectador com o trabalho se deve pela sensacao de imer-
sdo presente no trabalho mostrado acima (Figura 08), fazendo com que o espago
passe a se comportar como aquilo que a autora conceitua como “espaco plural”:

A videoinstalacdo constitui-se portanto, num espago plural de
natureza intertextual. A ordem ¢é hibridizar. Todas as técnicas e mate-
riais se misturam. Todas as linguagens se interpenetram com as ima-
gens eletrénicas das fitas. (DOMINGUES, 1993. p. 143).



O hibridismo presente nas instalacbes Discursives Mécaniques reforca a
ideia da misturas de técnicas aplicadas em espacos diferentes, utilizando de diversos
materiais e superficies, sendo também levada a publicos variados. O uso do video-
mapping nas instalagées ganhou outras proporgdes e possibilidades de hibridizagéo,
utilizando de suportes plurais, sendo amplamente utilizado em multiplas finalidades.

A hibridacédo costuma ser definida como uma mistura de ele-
mentos visuais heterogéneos, que normalmente n&o apareceriam jun-
tos numa mesma representacao classica ou moderna, devido a con-
vengdes e regras estilisticas (onde o ecletismo é mal visto). Por isso
poderiamos dizer que a hibridacdo € a maneira mais direta da pos-
-modernidade expressar sua rejeicdo a qualquer regra excludente, a
qualquer tentativa de hierarquizagao, a toda e qualquer nogao precon-
ceituosa de pureza — enfim, seria a maneira mais direta (e talvez a mais
chocante) da pés-modernidade expressar sua oposicao a toda e qual-
quer regulamentacgao que pretenda proibir, impedir, excluir a agregagéo
de quaisquer elementos nasmanifestacdes visuais contemporaneas.
(CAUDURO, 2007.p 278).

Essas possibilidades hibridas da constru¢do de uma obra permitem adi¢cdes
de animacgdes e sonoplastia sobrepostas as imagem estaticas, compondo disversas
camadas, ampliando a obra para a possibilidade de multiplas interpretagcées, com mo-
mentos distintos conforme a intencao do artista.Segundo os autores Pereira e Silveira,

Na arte projetada, o meio material ndo é negado, mas re-signi-
ficado a partir dos principios 6ticos e eletrénicos a disposicao do artista.
Este € um traco da produgdo pésmoderna, que atua a partir de uma
base cultural previamente estabelecida, oferecendo novos olhares e
formas de representacgao. A arte projetada esta, portanto, inserida num
contexto socio-cultural amplo, formado por uma espécie de conjunto de
“culturas” menores, diversas, ndo estaticas, interligadas de maneiras
complexas, ndo-cartesianas.( PEREIRA, SILVEIRA, 2013. p. 1925).

A resignificagdo do conteudo que recebe a projecao amplifica as interpreta-
¢des e também as narrativas ao redor da imagem de tal forma, que fora da imersao as
imagens deixam de possuir tal significado.

Para além do hibridismo presente aqui, vale destacar o carater efémero, que
tanto o grafite como o videomapping em diferentes propor¢ées possuem. A efemeri-
dade presente nas instalagdes e intervencdes urbanas as torna dependentes de um
registro documental, seja a partir de fotografias ou video, para que possam ser revi-
sitadas posteriormente, como foi 0 caso das analises feitas das obras citadas ante-
riormente. E importante pensar que, as instalacdes inseridas no contexto do video-
mapping, tém sido amplamente registradas e, apds, disponibilizadas e acessadas por



meio da internet.

Com os exemplos dos artistas citados aqui, € possivel analisar um campo
muito amplo a ser explorado na jun¢ao do grafite e do video mapping, onde o poténcial
da imagem estatica em dialogo com o espaco fisico se funde ao audiovisual, acres-
centando novos significados e assim possibilitando diversas leituras.

Inspirado por esse universo da intervengao urbana, do dialogo com a cidade
e da construgdo de conteudos digitais, buscaremos nessa pesquisa aprofundar no
processo de criacio e construcido das partes que constituem essa complexa producao
de video mapping e grafite. A intengao por tras dessa criagao € demonstrar da forma
mais simples as possibilidades ao redor da constru¢do de uma obra audiovisual e os
possiveis desdobramentos que a projecao mapeada oferece, conforme a disposi¢cao
de espaco, aplicando o conhecimento de diversas experiéncias com video mapping
durante os anos de atuacdo no mercado artistico e de trabalho.






2. UM JEITO DE FAZER

Inspirado pelas produgdes demonstradas no capitulo anterior, buscamos nes-
te momento colocar em pratica os conhecimentos a respeito da producao do videoma-
pping em um conjunto hibrido com o graffiti, descrevendo de forma clara e objetiva as
etapas que compdem esse tipo de producio. Dentro deste universo de possibilidades
hibiridas cada artista busca sua forma de criar e concretizar suas ideias, cabe aqui
0 compromisso em desvendar essa maneira de se criar, fazer e transformar, afim de
ter um objeto artistico proposto nesta pesquisa. Organizar as etapas do projeto € um
passo importante para que haja um método, por outro lado se torna imposivel prever
as diferentes tomadas de decisao que a produgao exige em determinados momentos.
Para tornar mais clara a visualizacdo desta maneira de produzir desenhamos diver-
sos diagramas estruturando as agdes e caminho tomados durante o processo.

Diferente de outras experiéncias com videomapping este projeto trata de uma
producao audiovisual que resume o trabalho de uma equipe ao redor de apenas um
artista, esse fator tras o controle de todos os campo da produgao audiovisual. Desta
forma para ter o controle de todas as etapas do processo a ideia foi simplificar da me-
Ihor forma todas as epatas a fim de tornar possivel a execugcdo sem a necessidade de
uma equipe. Usaremos diferentes softwares que possuem fungdes distintas a fim de
produzir a animagao que sera projetada sobre o graffiti, comeg¢ando pelo photoshop
onde sao produzida as ilustracdes, também usaremos o Ableton, que sera responsa-
vel pela captura e producao sonora; o Blender para modelagem e animacgdes em 3D,
e para animacao o After Effects, e fechando esse combo de programas usaremos para
o mapeamento do grafite o Resolume Arena, programa responsavel por organizar,
mapear e mixar os videos. Por mais complexa que essa rede de ferramentas digitais
seja, a produgao digital € de carater manual, prevalescendo aspectos da cultura e do
cotidiano dos artistas. Os autores descrevem tal processo:

Mesmo possibilitando novas formas de abordagem e de media-
¢ao com o mundo material e cultural estabelecidos, as novas tecnologias
a disposicao do artista contemporaneo estéo, a rigor, submetidas ao seu
controle. Ainda que esse controle esteja simplesmente na operagéo dos
programas inerentes aos aparelhos, e considerando que esses programas
sdo produto de (e produzem) relagdes culturais complexas (sintetizadas
nas articulagdes propostas pelo circuito cultural), € a sensibilidade prépria
do pensamento artistico que, em ultima instancia, deve transparecer no re-
sultado final.( PEREIRA, SILVEIRA, 2013. p. 1933).

A importancia do pensamento artistico no fazer digital € a diferenga entre
um trabalho artistico consolidado e uma simples peca grafica ja pré estabelidas, os
softwares sao ferramentas que expandem a capacidade de criagdo do homem e estao



longe de transmitirem as sensibilidades artisticas.

Diagrama 3.
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Fonte: acervo do artista.

Iniciamos esta etapa com um diagrama (Diagrama 02) demonstrando os pas-
sos desenvolvidos, desde a elaboracéo da ideia inicial até a conclusao das animacgodes
em loop. O loop é o estado da animacdo em repeticao infinita, no qual o frame ou o
quadro final € exatamente o0 mesmo que o inicial, desta forma o video se repete sem
a percepgao so seu momento de inializacao ou finalizacdo. Essa maneira de finalizar
animacoes é fundamental para a mixagem de audiovisual em VJing.
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A criacdo de nossa poética se iniciou a partir de anotacdes de ideias e ras-
cunhos em um caderno de desenho, imagens que posteriormente foram seleciona-
das para serem finalizadas. As composi¢des foram feitas utilizando uma grade (figura
11) com a intengdo de montar os desenhos por cima de um padrao geométrico que
pudessem ser replicados de uma maneira mais facil. Desta maneira, as animacdes
produzidas respeitando essa grade podem ser falmente sobrepostas respeitando a
composi¢ao do trabalho, dando um carater modular ao projeto. Pra cada mural pinta-
do dentro da grade as imagens projetadas iram compor sem a necessidade de uma
nova producao audiovisual.

Nessa etapa, as imagens desenhadas foram brevemente relacionadas e pen-
sadas a partir de um som. Durante o processo de rascunhos e desenhos foram desen-
volvidos alguns timbres em um instrumento chamado Korg Electribe2, que é capaz
de sintetizar diferentes tipos de sons assim como sequencia-los em um ritmo (figura
00). Aideia foi construir instrumentos e relevos sonoros que viriam a compor conforme
os elementos criados no desenho que posteriomente foram gravados em uma trilha
sonora para o software Ableton (figura 12 e 13).

O pesquisador Codevilla nos apresenta seu pensamento sobre a relagao
entre os artistas visuais e a musica:

Os artistas que buscam promover relagdes entre musica e artes
visuais encontram na Visual Music um terreno amplo para a experimenta-
¢ao. Afnal, trata-se de uma manifestagao que néo se limita a uma catego-
ria especifca pois permeia diversos géneros como a pintura, a musica, o
cinema, a performance, a arte digital e, assim, permite infnitas abordagens
para produzir experiéncias que exploram a plastcidade cross-modal da per-
cepcgao. Logo, verifca-se que os artstas relacionados a esta pratca demons-
tram grande interesse em aspectos perceptvos que envolvem mais de um
sentido, comecgando pelas experiéncias que buscavam tornar o som visivel
com color-organs em que se estabeleciam conexdes entre e luz e som.
(CODEVILLA, 2010, p .10).

De acordo com o pensamento supracitado de Codevilla (2010), o aprofunda-
mento musical nessa pesquisa se deu pela necessidade do desenvolmento de relevos
sonoros, a musica deixa de ter um formato baseado em harmonia e melodia padrao
ou por meio de géneros tradicionais como conhecemos, e passa a ser composta pen-
sada em seus elementos que geram sensagdes e novas percepgoes.

O som em nossa posicdo passa a ser percebido como parte do ambiente,
como parte do espaco.



Figura 14 - Software Adobe Photoshop
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Destacamos aqui a importancia da interpretacdo do ouvinte, o som compoe
nao so o espaco da instalagdo como reforga a sua interpretagéo. Os sons aqui fogem
do espago musical, sendo composto por ruidos, ondas moduladas, instrumentos sam-
pleados.

O caminho da criagéo segue uma certa linearidade entre ideia, primeiros de-
senhos e composigdes sonoras. A partir do momento em que as imagens digitais
produzidas sdo unidas aos sons gravados, comegamos a identificar um transito de
arquivos mais intensos que dialogam entre os softwares. Isso se da pela necessidade
de manipular os elementos visuais e sonoros a partir de ferramentas diferentes, ou
seja, na utilizacao de softwares distintos. Para melhor compreencéo explicaremos
brevemente as fungdes do Adobe Photoshop, Blender, Ableton e por fim Adobe After
effects que possuem funcdes importantes para nossa producao.

No protoshop foram organizados os desenhos,rascunhos feitos a lapis em
um caderno e fotografados, e depois transformados em ilustracées digitais e colori-
dos em diferentes camadas (figura 14). Esta separagcdo em camadas dos elementos
que compdem a imagem € importante para que seja possivel a animagao de forma
individual de cada elemento. Além dos desenhos feitos no Adobe Photoshop foram
construidas imagens em ambiente 3D utilizando o programa Blender na sua versao
2.90. Neste foram produzidas modelagens, ilumiagdes e animagdes (figura 16).

Ja no Adobe After effects foram organizados os arquivos resultantes e ex-
portados do Adobe Photoshop, Blender e Ableton separados em composicoes dife-
rentes, e relacionando as imagens com o audio, conforme pensado incialmente nas
anotacgdes iniciais (Diagrama 3). A parte criativa de animar e relacionar os audios as
imagens comega a ter mais importancia nessa etapa. Essa relagdo entre imagem e

som € explicada por Campos:

Historicamente, apesar da separacao entre audio e visual que os
meédia impuseram numa fasze inicial, sempre existiu uma vontade de se
fazer corresponder som e imagem, como nas experiéncias de color music,
visual music, no cinema experimental e na videoarte, mas agora, qualquer
barreira ou dificuldade na sintetizacao de sons e imagens desapareceu no
advento da tecnologia digital, flexibilizando as relagdes intermédia entre
som e imagem, que os artistas pioneiros procuravam. (CAMPQOS, 2007, p.
51).

Neste contexto, nos aspectos difitais, o transito constante entre as ferramen-
tas de criagdo permitem que a imaginacao seja mais fluida, sendo possivel alcan-
¢ar caminhos que fogem do planejamento inicial. As relagdes entre som e imagem
acabam por tomar outras dimensodes, para além das previstas na parte inicial deste
projeto. As possibilidades de tratamento e manipulagao de audio e imagem durante o
processo de producao afinam a imagem de acordo com a intengao do artista.



Neste processo, diante da necessidade de ir alimentando a criagdo com dife-
rentes elementos, neste transito de arquivos entre o softwares citados acima, se faz
possivel uma producdo audiovisual a partir de elementos hibridos. E possivel notar
essa transicdo de arquivos e softwares por meio do diagrama citado no inicio deste

capitulo (diagrama 03).

Durante o processo de animagao sao adicionados movimentos as camadas
desenhadas no Adobe Photoshop, sendo possivel anima-las em sua posi¢ao, rotagao
e escala diferentes; e o tempo de cada animacao é sincronizada ao audio tornando
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a relacado de imagem e som mais intensa. As animagdes aqui também passam por
tratamentos de constraste, cor e efeitos diversos, sdo pequenos ajustes que geram
grande diferenga em seu resultado final. Na figura 17, observamos a interface do sof-
tware Adobe After effects e os diversos arquivos alocados ao lado esquerdo. Na figura
18, temos as diferentes composicdes sobrepostas em camadas, cada composicao se
refere a um loop de imagem e som.

Ao finalizadas as animagodes, agora em formatos de loop, sdo exportadas em
arquivo de video e dispostas no software de projecdo Resolume Arena. No diagrama
a seguir (diagrama 03) vemos as agdes referentes ao software, onde passamos a ter
o controle sobre os loops para tocar, sobrepor e adicionar efeitos afim de criar novas
camadas gerando diferentes composigoes.

Diagrama 4.
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"mygodin A P L L] . i r pqlm T ¥ L EER] Tl [n WL TL fiim

- H ES u [= = ; [ R n
i r (1%
| o = & gy | AunTE W ThT
u -
H x
s = | T
s = e
S r il 1e
e = d n aw | AWA T
u ] =
H =
Ll = i
ad r L™
LI o - ou AF | JuiE
- L] bl
- 1] = . - TrrarsbEEr
« I Fuaar
B ELS LT - - 4 F r Fr EE LT LR o | WS
[P i ] - m 14 A=xnda LMEu aw
L= 1 -3 B s e o e ¥ -3 Iy - e —
Bk L L2 DML 32 HiGH: K &
AUNE 3 XA IFEm -
Lisa” 1 mekz-d
=-TF RTIL n
L e [
4 m - == e B R
LN -
[ S R | = e i
Vow = "L Las.n "Sdabe a " @7 Ul et S|l
Al e 1 e b Tl
=med . CRAR 1 dac A twukih
~deres 0 - e L s = randan: L]
Sl ] cale Lo r o3 ox
I 1om 2 LR
bl ke A - e L . S o =way bk L
Jaamcn LA . 1 r—r—— = e 5 =
_— Figura 19 - Software Resolume Arena o |-
e .
s1sna = = Acervo do artista PR AR
Tdal & = L :.t:;:- L |

ada T 2 a S T - T [ Wl ade 2kl

3ah L Emedas Limblasimm - w 4 L kar i crhlaa . To.m

O Resolume Arena é pioneiro na produgao de videomapping pela sua ca-
pacidade de otimizacdo nos processos de mapeamento de imagem, e disponibiliza
amplas possibilidades de mixagem, efeitos e transformag¢des do video em tempo real
(figura 19).

O controle sobre os videos e a sua forma de apresenta-los geram carac-
teristicas singulares a producao, assim como também possibilita diferentes tipos de
montagens, que podem ser exibidas ou manipuladas em tempo real. A manipulagao
dos videos cria uma montagem em tempo real é derivada da técnica de VJs, conforme

Campos nos explica:

A montagem em VJing, a nivel conceptual, € uma pré organizagao
sobre os dados de imagens, que posteriormente sdo ativados pela perfor-
mance. Uma montagem independente da presenca narrativa ou néo, ba-
seia-se em nogdes de sentido e coeréncia. Em VJing tudo é efémero, mas
para uma performance de sucesso, um VJ deve saber articular e agrupar os
seus visuais de a apelar a diferentes construgdes visuais. (Campos, 2007.
p. 51).

Essa construgio visual citada pela autora se da no momento da criagao e

concepgao das imagens animadas e posteriormente agrupadas, como também por




meio dos tratamentos e manipulacbes que recebem ao serem inseridos no Resolu-
me Arena. Desta forma, a partir destas possibilidades, podemos montar os loops de
diversas maneiras, formatos e espacos diferentes como explica o diagrama a seguir:

Diagrama 5.
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Fonte: acervo do artista.

ApOs os processos explicados este € o momento onde as diferentes formas
de expor e exibir a proposicado ganham caracteristicas e interpretagdes singulares. No
diagrama acima apontamos trés possibilidades de exposi¢ao da obra: instagao, per-
formance ou intervencgao urbana.

2.1 POSSIVEIS DESDOBRAMENTOS

Entendemos que, como possibilidade de desdobramento deste projeto, para
futuros acontecimentos, entendendo o tempo e a complexidade que cada forma de
apresentar esse produto artistico carrega., este estudo aqui apresentado pode ser
encarado como um ponta pé inicial para uma producao que podera ser aprofundada e
afinada conforme sua realizagao em suas diferentes vertentes, explorando o maximo
suas variacgdes criativas.

O que diferencia as apresentacdes deste trabalho é a sua forma de exibicao
e exposig¢ao, podendo ser apresentado em forma de instalagdo, com imagens pré
definidas e finalizadas, onde essa obra seria disposta em uma sala ou saldao com um
ambiente controlado de entrada e saida de pessoas, em um formato convencional
de galerias. Ja a apresentacao em formato de performance envolve a manipulagao



dos videos em tempo real, assim como a presenca fisica do artista para executar sua
exibicdo, o que aponta neste modo de apresentacao o caracter efémero da proposi-
cao, pois a performance é executada de maneiras distintas. E por fim, ha tdmbem a
possibilidade de apresentar a proposta como intervengao urbana, cuja intencado é a
de ocupar um espaco publico, em um ambiente sem controle de luminosidade e ao ar
livre, permitindo o acesso casual do publico durante a sua execucao.

Pensando nos modos de fruicdo do espectador, entendendo que esse tipo de
trabalho artistico pode ser exposto e divulgado em diferentes espagos, conforme visto
anteriormente, seja através de uma intervencao fisica e presencial em espacgo publico
ou por meio da execugao de uma instalagao montada e posteriormente registrada em
video, ao expor a instalagdo em seu processo final, utilizando a mediagao tecnoldgica
como forma de exibicdo, acreditamos ser importante levantar uma breve reflexao
sobre o0 uso da internet como parte integrante desta producéo, seja para a fruigao ou
para leitura da obra tendo o video como forma de expansao do objeto artistico e de
seus processos criativos.

Ainternet aqui também é inserida como um elemento importante a ser pensa-
do em nosso processo artistico, levando em conta o momento de pandemia devido a
Covid-19 e a necessidade de isolamento social, a obra aqui proposta sera apresenta-
da em formato de instalacido no atelié e compartilhada pelas redes sociais ao publico,
assim a apresentacao em forma de intervencao urbana sera executada futuramente,
quando houver seguranga para o publico em geral.

Pensando nestes aspectos, podemos ter um parametro sobre a acéo da téc-
nologia quando Machado (2005) nos alerta nao sobre o papel da arte como também a
respeito do acesso da arte através da tecnologia:

um pais como o Brasil, deslocado geograficamente em relagao
aos paises produtores de tecnologia e em que o acesso aos bens tec-
nolégicos é ainda seletivo e discriminatério, uma discussao séria sobre
o tema das novas tecnologias deve necessariamente refletir esse des-
locamento e essa diferenga, para que possa servir ao mesmo tempo,
de caixa de ressonancia a experiéncias e pensamentos independentes,
problematizadores e divergentes, que acontecem, ainda que marginal-
mente, em varias partes do mundo, sobretudo fora dos centros hege-
mdnicos.o.(MACHADO,2005, p.71).

O que percebemos neste processo sédo as formas de leitura e interpretagao
da arte que se transformam através das redes. Como diz Grossmann (2002, p.208):
“A velocidade é outra e a velocidade do museu nao acompanha essa velocidade dos
artistas”.O tempo de leitura que a internet oferece ndo mudou somente a velocidade
dos artistas em expor suas obras ao publico, como mudou a forma e o tempo de ob-
servar e ler uma obra.

Estas reflexdes a respeito do lugar do artista na internet vém para agregar o



modo com que o objeto artistico dessa pesquisa possa ser exposto da melhor forma
para o publico, com a intencédo de inserir a arte em um lugar que nao seja apenas
aquele do entretenimento, mas que traga possibilidades de reflexdes em suas formas
conceituais e estéticas de fruicdo ao publico.

2.2 INSTALAGAO

Apds demonstrar os processos de construgdo da imagem bem como produzi-
-las passamos a parte final de apresentacao da obra, concretizada em uma instalagao
e registrada em video para ser publicada na internet.

Para realizar essa instalagao utilizei a parede da sala, e com uma caneta fiz a
marcagao do desenho utilizando o projetor, (figuras 20) nesse caso no lugar do spray
utilizado no grafite usamos uma caneta a fim de representar uma ilustragdo em duas
cores para servir de suporte para o videomapping.

Figura 20 - Desenho sobre a parede

Acervo do artista ‘
- JE—

A pos localizar o desenho na parede foi realizada o acabamento das linhas e

adicionados mais elementos ao desenho. (figura 21)



Figura 21 - Desenho sobre a parede 2
Acervo do artista

Em seguida foram montados os equipamentos de som (figura 22)e caméras
para o registro, e por fim os visdeos foram disparados e registrados em diversos an-
gulos para mostrar diferentes detalhes da instalagao.

= L o—

Figura 22 - Equipamento's de projecao
Acervo do artista

Por fim a etapa final do mapeamento da pintura para a projegao, no software
resolume os arquivos ja locados sao disparados para dar inicio a instalagao, nesse
momento foram registradas tomadas de imagens diferentes registrando detalhes que
posteriormente foram editadas em um video. A seguir algumas imagens da instalagao.



Figura 24 - Trecho da instalagéo.
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Figura 23 - Detalhe da instalagéo

Y
Acervo do artista 1 i
.4 1 ’ 7

A ideia por tras da concepcgao do “loop efémero” vem da representacao de
um rosto com olhos fechados em uma meditagao ou apenas dormindo, as animacdes
representam esse momento dos sonhos, pensamentos e conflitos que se passam
dentro e fora da mente. O titulo da obra é a ideia de representar uma animagao que
sempre estara em mudanca assim como nossos reflecdes e pensamentos cotidianos.



Figura 25 - Trecho da instalagéo 2.
Acervo do artista

H Al worn Figura 26 - Video do registro no youtube.
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O video disponivel em: https://youtu.be/AghBKThHnWc

O video de registro da obra contém os processos descritos aqui nessa pes-
quisa de forma resumida, mostrando os diagramas, desenhos, animacdes e a insta-
lagdo. O video pode ser acessado na plataforma do youtube e futuramente disparado
em outras redes sociais.



CONCLUSAO

Esta pesquisa foi importante para concretizar os mais diversos estudos e producdes
realizados durante anos, e também apresentada como um ponta pé inicial para um futuro
desdobramento nao sé da obra audiovisual como dos conceitos que a envolvem. O exercicio
de repeticao ao criar, animar, e projetar os loops, bem como montar e desmontar os equipa-
mentos, sdo fundamentais para a evolugéo do trabalho e a sua organizagéo, dessa forma, em
cada apresentacao a instalacao tende a crescer mais, adquirindo mais loops, sons e formatos
diferentes. Vale também destacar que nem todos os processos que envolvem a animacgao e a
contrucado de ambiente 3D, bem como os hardwares utilizados para a instalagao foram abor-
dados aqui, tendo em vista a apresentacdo de um modo de fazer que direcianado a criacéo e
nao a ferramenta.A conclusao deste trabalho vai além de uma formagao academica, tranzen-
do uma evolugdo pessoal onde pude aprender e lidar com questionamentos internos que nao
cabem dentro da proposta, assim como lidar com as infinitas possibilidade do trabalho e seus
desdobramentos e, também, lidar com as adversidades do momento para que seja possivel
a conclusao deste estudos.



REFERENCIA

BASTOS, Marcus. ALY, Natalia. Audiovisual experimental: arqueologias, dialogos,
desdobramentos. Pontocom, 2018.

CAMPQS, Isabel M. C. Video Jokeyng. Estudo Sobre a Cultura Visual. Dissertagao
para satisfagdo do grau Mestre Multimidia, FEUP, 2009.

DAVIDS, Ana. SIMOES, Daniele. BORBA, Morena. Estética marginal volume #02. Editora
Zupi, 2012.

DOMINGUES, Diana M. G. A Imagem Eletronica e a Poética da Metamorfose. Tese
de Doutorado, PUC-SP, 1993.

LEVY, P. Cibercultura. (C. |. Costa, Trad.). Sdo Paulo: 34 Ltda,1999.

MACHADO, Arlindo. Tecnologia e arte contemporanea: Como politizar o debate. Re-
vista de Estudios Sociales no. 22, 2005.

MELO,Venise Paschoal de. Artemidia : um olhar sobre a arte contemporanea e suas
relagdes sociais quando vista a partir do contexto do jogo, UTFPR ,2017.

OLIVEIRA, Ana Claudia de. MACHADO, Alindo. KATZ, Helena. FERREIRA, Jerusa
Pires. BAMBOZZI, Lucas. GROSSMANN, Martin. PEREIRA, Mirna Feitoza. SILVEI-
RA, Regina.Arte e midia: os meios como modo de produgao artistica na cultura. Ga-
laxia n.4. 2002.

SANTAELLA, Lucia. Linguagens Liquidas na Era da Mobilidade. Editora Paulus, 2007.

SANTAELLA, Lucia. Por que as comunicacdes e as artes estdo convergindo? Editora
Paulus, 2005.

TRAMONTANO et. al. Territorios hibridos: agdes culturais, espaco publico e meiosdi-
gitais. Nucleo de Estudos de Habitares Interativos, organizagdo. Sdo Carlos: Instituto-
de Arquitetura e Urbanismo, 2014.



VIDEOS

Multiplicidade EP_01_TUDO E TELA. Disponivel em: https://www.youtube.com/wat-
ch?v=EhIPnIDWYyl Acesso em 26 de Julho, 2020.

Multiplicidade EP_03 O FUTURO DA TECNOLOGIA. Disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=CWP7VO6arws Acesso em 26 de Julho, 2020.

Objeto Midiatico .Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=xwqMrkezNgE
Acesso em 09 de Julho, 2020.

SOFLES | GRAFFITI MAPPED | Whole Projection Video | Melbourne White Night
2015. Disponivel em: https://youtu.be/fm50zyMXrn0
Acesso em 16 de julho,2020.

SOFLES | GRAFFITI MAPPED. Disponivel em: https://youtu.be/8BGRnKFlijc Aces-
so em 16 de julho,2020.

TABU Brasil - Nat Geo. Disponivel em: https://vimeo.com/89919700 Acesso em 16
de julho,2020.



