ISeu

de V

2015
Escola Superior de Educacao de Viseu

ry

Itecnico

IPV - ESEV

[e)
al
O
g
-
=
e
(7))
£

José Manuel Pereira Galvao

Conshumano: Os novos media na sociedade de consumo

José Galvao

-xb(iCo 3
s\\‘“‘m % V’-"aé

de Educagio 4,
o o Viseu, 2015

ISPy &,




ISeu

de V

Escola Superior de Educacao de Viseu

ry

Itecnico

[
al
@)
e
-
=
e
7))
=

José Manuel Pereira Galvao

Conshumano: Os novos media na sociedade de consumo

Trabalho de Projecto

Mestrado em Arte, Design e Multimédia

Trabalho efectuado sob a orientacdo de
Professora Doutora Nidia Salomé Morais

Mestre Catarina Carneiro de Sousa

xb(NICO 3
°\\'\5‘-.‘“ de yl_reo

A

P @ﬂwwm, e, Viseu, 2015

IsPy. &,




fhu,!"llo.g%

j’ INSTITUTO POLITECNICO DE VISEU

ESCOLA SUPERIOR DE EDUCAGAO DE VISEU

DECLARAGAO DE INTEGRIDADE CIENTIFICA

José Manuel Pereira Galvdo n.2 7634 do curso Mestrado em Arte, Design e Multimédia
declara sob compromisso de honra, que o Projeto Final é inédito e foi especialmente
escrito para este efeito.

0 aluno, %5(’%&“"4/@
a7 Ay g N

modQ*sac.27

Rua Maximiano Arag@o 3504-501 Viseu | Telefone: 232419000 | Fax: 232419002 | e-mail: esev@esev.ipv.pt



Conshumano: Os novos media na sociedade de consumo — Projeto | Mestrado em Arte, Design e Multimédia

Agradecimentos

Numa simples pagina nunca cabera devidamente o agradecimento profundo ¢
tenho a fazer a todas as pessoas que, direta ou indiretamente, me apoiaram, ajudaram
e aconselharam sempre da melhor forma para que me fosse possivel atingir os meus
objetivos e assim concluir mais uma etapa da minha formacéo académica.

Agradeco a todos 0s que me acompanharam nesta caminhada.

A toda a minha familia por estar sempre presente, em especial aos meus Pais,
apresentando este trabalho como uma dedicatoria para eles. Agradeco pela educacao
e formacdo que me deram enquanto homem, mas também pelo apoio incansavel e amor
demonstrado ao longo de todo o meu precurso académico. Palavras nunca serao
suficientes para demonstrar o sentimento de gratiddo que tenho para com eles.

Reconheco o enorme valor da minha irma, Ana Galvdo. Pelo seu acreditar,
apoio,amizade, persisténcia e constante motivacdo para que me fosse possivel
completar esta etapa da minha vida. Tal como em outros momentos revelou-se um
verdadeiro pilar, estando sempre disponivel para o bom desenvolvimento do meu
percurso académico e pessoal.

Aos meus padrinhos Lucio Anténio e Maria Alice, por se demonstrarem sempre
disponiveis para me ajudar, sendo que através do seu conhecimento e experiéncia de
vida tornam solu¢Bes complexas em gestos simples, encaminhando-me para conseguir
concluir esta etapa.

Reconheco e agradeco a Ana Grilo por existir em mim, por toda a sua dedicagéo,
companheirismo, carinho, apoio, amizade e constante motivacao para que me fosse
possivel chegar ao fim desta caminhada.

Aos amigos Rui Ribeiro, Pedro Pinto, Fabio Mendes, Francisco Silva, André
Pereira, Nuno Aparicio e a todos os outros que estao e estiveram presentes.

A todos os professores envolvidos no projeto. Agradeco em especial as
orientadoras Salomé Morais e Catarina Sousa pelo cuidadoso acompanhamento, atenta
orientagéo, exigéncia e amizade. Ambas, revelaram uma disponibilidade e preocupacéo
notdvel como todo o processo de trabalho, apresentado-se como elementos
fundamentais para a boa construgéo e sucesso do mesmo.

Ao professor Pedro Rito, por todo o apoio, compreensdo e disponibilidade
demonstrada. Agradeco o seu contributo para tornar obstaculos maiores em solucbes
viaveis, através de uma simplificacdo de processos criativos e experimentais.

Ao professor José Pereira, por todo o seu apoio, exigéncia e amizade
demonstrada ao longo da minha formacé&o académica. Este projeto concretizou-se, em
parte, por influéncia dele pois caso ndo me tivesse incentivado a prosseguir a minha
formacgéo académica, possivelmente ndo teria enveredado no Mestrado de Arte, Design
e Multimédia.



Conshumano: Os novos media na sociedade de consumo — Projeto | Mestrado em Arte, Design e Multimédia

Resumo

A inquietacdo sobre a sociedade de consumo massificada da contemporaniedade
motivou neste trabalho uma reflexdo e investigacdo em torno da influéncia dos novos
media numa padronizacdo de comportamentos, que culmina na criacdo do projeto
artistico “Conshumano”. Procurou-se uma descricdo e integracdo critica de varios
conceitos convergentes deste paradigma social que levam a uma crescente propensao
do consumo de bens e servicos: Capitalismo, Industrializacdo, Novas Tecnologias,
Industria Cultural, Mass Media ou Globalizacao. Debrugando a investigacdo sobre os
conceitos apresentados, desenvolveu-se um enquadramento teérico que relaciona
diferentes autores e exemplos artisticos.

Enquadrando a arte como um agente ativo da vida social, conceitos como Video-
Arte ou Arte Interativa ganham contornos acentuados, sendo que constituem
fundamentalmente a base da instalacdo multimédia interativa que este projeto
concretiza.

A par de toda a investigacao, apresenta-se neste trabalho um relato integral e uma
memoéria descritiva da criacdo e o desenvolvimento da instalacdo. A possibilidade de
jovens artistas recorrem a novos meios para produzirem as suas obras € um fator
emergente nos nossos dias, sendo que neste projeto as novas tecnologias foram
utilizadas criativamente como meio artistico, com vista ao desenvolvimento de uma
cidadania artistica, ativa e interventiva.

Por fim, encontrando-se devidamente contextualizada no presente documento, foi
apresentada a exposicdo da instalacdo multimédia interativa “Conshumano: os novos
media na sociedade de consumo”, no Museu Nacional Grao Vasco, em Viseu. Reflete-
se sobre a arte como uma alternativa criativa de critica a0 consumismo e como um meio
de interacao social, tendo em vista a criacdo de sentidos e uma reflexdo da sociedade
sobre 0 ato da compra.

Palavras-Chave: Consumo, Media, Tecnologia, Video-Arte, Interacdo, Instalacao,
Multimédia
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Abstract

Uneasy by the consumerism of the society of our days, this thesis embodies a
reflection and a research about the influence of the new media over a behaviour
standardization, which results in the creation of the artistic project
“Conshumano”.Looking up for a description and a critical integration of various
converging concepts of this social paradigm, which lead to a growing tendency of the
consumption: Capitalism, Industrialization, New Technologies, Cultural Industry, Mass
Media or Globalization. Focusing the research on the concepts presented, developed a
theoretical framework that relates different authors and artistic examples.

Embracing art as an active agent of social life, concepts such as Video-Art or
Interactive Art gain evident shape, as they establish essentially the basis for the
interactive multimedia instalation accomplished by this project.

Together with all the research, one will find in this project a complete account of the
creation and development of the multimedia instalation. The possibility of young artists
resort to new ways to produce their works is an emerging factor today, and in this project
the new technologies were used creatively as an artistic medium, with a view to
developing an artistic, active and interventionist citizenship.

Finally, lying properly contextualized in this document, was presented the exhibition
of interactive multimedia installation “Conshumano: os novos media na sociedade de
consumo”, at National Museum Grdo Vasco, in Viseu. Art is seen as a creative and
alternative critique of the consumerism and as a way to interact socially, which aims to
create a self-analysis for the society about the act of purchasing.

Keywords: Consumption, Media, Technology, Video-Art, Interaction, Installation,
Multimedia
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CAPITULO I. INTRODUCAO

1. Introducgéo
1.1. Contexto e Motivacédo do trabalho

O presente documento assume-se como a sustentacdo tedrica e a memoria
descritiva do projeto artistico “Conshumano — Os novos media na sociedade de
consumo”, desenvolvido no ambito do Mestrado em Arte, Design e Multimédia, da
Escola Superior de Educacéo de Viseu.

Movido por interrogacdes e inquietacdes pessoais sobre a sociedade de consumo,
0 presente projeto visou o desenvolvimento e exposicdo de uma instalagdo multimédia
interativa.

O inconformismo pessoal e 0 constante questionamento sobre o fenénemo da
sociedade de consumo, revelam o desejo particular de conhecer melhor o
comportamento massivo, as motivacdes e as rotinas consumistas das pessoas, pelo
gque se pretendeu investigar se o consumo verificado na contemporaneidade influencia
a sociedade a optar por um comportamento uniformizado, competitivo e desprendido de
afetos. Deverd compreender-se se a quantidade de produtos que rodeiam o ser
humano, promovidos pelos Orgdos de Comunicacdo Social, podem levar a uma
motivacao inconsciente da sociedade para adquirir certas rotinas, bens e servicos.

As novas tecnologias tém vindo a alterar os padrbes da vida quotidiana,
reestruturaram as relagdes sociais e laborais, aceleraram a disseminacéo e o poder da
cultura veiculada através dos novos meios de comunicagéo social. O desenvolvimento
e a expansao geografica dos orgdos de comunicacgao social desempenharam um papel
fundamental na reestruturacdo da identitade contemporanea e na conformacédo de
pensamentos e de comportamentos (Thompson, 1998).

Neste contexto, pretende-se entdo compreender como e se 0 desenvolvimento da
industrializacao e das novas tecnologias levou a uma transformacao da sociedade, dos
lacos entre si e da propria autonomia das pessoas.

Tal como o desenvolvimento tecnoldgico tem crescido para o0 aumento do consumo
através da constante inovacdo no mercado, este tem igualmente proporcionado aos
artistas novos meios técnicos de reproducdo e materializacdo de obras inovadoras,
dindmicas e interativas.

O presente projeto, procura na Video — Arte uma linguagem artistica que esteja
diretamente relacionada com o0s meios de comunicacdo de massa, focando-se

essencialmente no carater propagandista da televisdo. Acredita-se que a arte, enquanto
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linguagem expressiva, pode afirmar-se como um meio difusor de novos sentidos,
podendo despertar emog¢bes e uma reflexdo social sobre possiveis alternativas para se

agir e viver em sociedade.

1.2. Problemética de estudo e apresentacdo das questfes de
investigacéao

Atualmente, torna-se pertinente atentar sobre 0s comportamentos massivos do
consumo para que melhor se compreenda a importancia das relacdes humanas,
enqguanto sujeitos livres de escolha e movidos pela igualdade.

O aparecimento de rotinas consumistas por parte da sociedade, podera ter levado
a uma alteracdo das relagcdes humanas e da prépria formacdo pessoal de cada
individuo. A procura do bem-estar através da aquisicdo de produtos deverd ser alvo de
investigacao para que melhor se compreenda o que leva grande parte da sociedade a
agir deste modo padronizado.

O crescente acesso e aumento da exposi¢ao das pessoas aos materiais simbolicos
mediéticos, interfere no processo de formacdo do individuo (Thompson, 1998), para
além de que o constante incentivo para o consumo e a influéncia que os media podem
ter sobre a tomada de decisao de cada membro da sociedade, podera tornar-se numa
questao social preocupante.

Neste contexto, é importante compreender se a generalizacdo de estéreotipos
sociais pode trazer repercussdes sobre a autonomia de cada pessoa, acabando por
interferir no modo como cada um de nds se relaciona com o outro.

Como resultado destas inquietacbes, 0 presente projeto visa responder a um
conjunto de questbes pessoais, artisticas e sociais em torno deste paradigma que rege
a sociedade dos nossos dias:

e Qual a motivacdo para o comportamento massificado da sociedade de
consumo?

e Estardo os interesses econdmicos a prejudicar as relacdes humanas?

e Poderé a arte despertar sentimentos de conscencializa¢cdo sobre o consumo,
provocando reflexdes e pistas para a constru¢cdo de uma nova realidade

social?
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1.3. Objetivos

De modo a poder encontrar respostas conclusivas sobre as questbes de

investigacdo anteriormente levantadas, o presente projeto desenvolve-se sobre os

seguintes objetivos:

Identificar, caracterizar e descrever o fendmeno da sociedade de consumo;
Perceber as motivagdes humanas em torno do consumo;

Entender o poder dos mass media na manipulagdo de comportamentos sociais;
Questionar as consequéncias sociais e culturais da implementacdo da
industrializacao e do capitalismo;

Valorizar e contribuir para a revitalizacao das relagbes humanas;

Promover a reflex@o social sobre questfes relacionadas com o consumo;
Reconhecer influéncias artisticas que se debrucaram sobre a tematica da
sociedade de consumo;

Criar uma instalacdo artistica utilizando meios difusores da publicidade,
subvertendo a sua linguagem;

Desenvolver uma instalacdo dinamica através do desenvolvimento de um
sistema sensorial de interacéo;

Explorar as potencialidades da arte para assumir um papel social e ético;
Contribuir para a afirmacdo da Video — Arte enquanto meio de expressao
artistico, capaz de despertar emocodes e sentimentos;

Despertar uma reflexdo social sobre o comportamento padronizado das

pessoas, através de uma instalacdo artistica.

1.4. Estrutura do documento

O presente documento encontra-se dividido em quatro capitulos principais. O

primeiro capitulo é composto pela introducdo, contexto e motivacdo do projeto,

problemética de estudo e apresentacdo das questbes de investigacdo, objetivos

tracados e por Ultimo a apresentacdo da estrutura do documento onde se descreve

superficialmente os diferentes capitulos que constituem o trabalho.

O segundo capitulo engloba o enquadramento tedrico do trabalho. Aqui descreve-

se toda a investigacdo em torno da problematica Sociedade de Consumo, recorrendo a

diversos autores de modo a perceber o comportamento da sociedade atual, apresenta-

se sucintamente o processo de mudancas sociais, politicas e econdmicas desde a
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Revolucéo Industrial no século XVIII até aos dias de hoje. Ainda neste capitulo, criando
uma correlagdo com os media, esta descrita toda a investigagcdo sobre o meio artistico
gque esta na base da instalacdo que este projeto concretizou, a Video-Arte. Assim, sdo
apresentadas varias referéncias, tanto artisticas, como bibliograficas, de modo a
compreender o conceito deste modo de expressao artistico. Elabora-se uma abordagem
histérica do movimento, apresentam-se exemplos de obras artisticas e reconhecem-se
artistas como influéncias concretas para este projeto.

O terceiro capitulo pretende demonstrar as opc¢des metodoldgicas de investigacéo
utilizadas para a realiza¢éo tanto do documento escrito, como da instalacao artistica.
Neste capitulo encontra-se ainda descrito detalhadamente todo o processo de criagdo
artistica, recorrendo a apresentacao de esbog¢os, computacao gréfica, fotografias e uma
descricdo textual de todo o processo de construcdo da instalagdo. Aqui definem-se as
diferentes fases do projeto desde o nascimento da ideia, as diferentes etapas de
construcao da estrutura robotica, a resolugéo de problemas, o processo de programagao
da instalagdo e toda a criacdo e fundamentacdo dos elementos audiovisuais que
constituem a componente multimédia do projeto.

O quarto capitulo pretende demonstrar de forma sucinta como se desenrolou todo
0 procedimento de organizacao, divulgacdo, montagem, a inauguracdo e o feedback
dos visitantes que presenciaram a instalagdo “Conshumano: os novos media na
sociedade de consumo.

No quinto capitulo apresentam-se as conclusdes do projeto, tentando responder de
forma sucinta e clara aos objetivos tracados e propostos neste trabalho. Com um
caracter reflexivo e dedutivo sobre as diferentes etapas, neste capitulo acaba ainda por
se desenvolver uma andlise dos resultados obtidos, através da constru¢do do projeto
“Conshumano: Os novos media na sociedade de consumo”.

Por dltimo apresentam-se as reférencias bibliograficas utilizadas no processo de

investigacdo e os Anexos.
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CAPITULO Il. ENQUADRAMENTO TEORICO

2. Consumo: Necessidades e Motivacdes

A cultura do consumo tornou-se fundamental para o entendimento do
comportamento social. Entende-se, consumo, como uma atividade social que consiste
na fruicdo de bens e servicos resultantes do processo produtivo da industrializagédo. Este
processo surge, principalmente, com o intuito de desenvolver a economia mundial
através da implementacdo de um mercado livre capaz de satisfazer as necessidades
humanas. Bernd Lébach, especialista na area do design e da sociologia, defende que:
“A satisfacdo de necessidades pode ser considerada como motivacdo primaria de

atuagcado do homem” (Lébach, 2001, p. 27).

De modo a que se compreenda essa atuacao, a Hierarquia das Necessidades de
Abrahan Maslow (Figura 1) escala as necessidades humanas, através de uma evolugéo
traduzida por cinco niveis hierarquicos, sendo que o Ultimo corresponde a auto-
realizacdo humana. Para que esta Ultima etapa seja concretizada, implica que todos os

patamares anteriores tenham sido respetivamente satisfeitos.

) AUTO-REALIZACAO
auto - satisfagdo,
realizacdo do
potencial pessoal
: ESTINIA NECESSIDADES
am£:;$;'5227§‘2tus, SECUNDARIAS
autonomia, reconhecimento
Ciaciar sh s AMOR E AFETO
St tabilidadi tecal
S oo et icticels SEGURANCA
NECESSIDADES
F:;n;,s:iedd;,;b;:g:;:z::;iti:s N ECESS] DAD ES PR I MARIAS
FISIOLOGICAS  m———

Figura 1. Adaptacao da Hierarquia das Necessidades de Maslow

De acordo com este psicilogo americano, as pessoas procuram primeiro satisfazer
as necessidades que estdo na base da piramide e sucessivamente as restantes até ao
topo. Define as necessidades primarias como as fisiolégicas e as de seguranca. Quando
estas sdo concretizadas, surge o afeto e o reconhecimento, culminando naquilo que o

sujeito pretende satisfazer: a auto-realizacao.
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Lobach (2001) defende que: “tudo o que vive possui necessidades inerentes, que
se tornam reconheciveis por meio de estados de tenséo, que dirigem as acfes do ser
humano, como resultado de uma deficiéncia ou auséncia que se tenta suprir’ (p. 27),
assim sendo, no seio da sociedade de consumo, a necessidade de consumir pode ser
vista como esta auséncia interior das pessoas. Este desassossego ou constrangimento,
estimula o consumo, de modo a que se obtenha satisfacao, tranquilidade e felicidade no
ato da compra. Problemas néo solucionados ou necessidades ndo satisfeitas causam
sentimentos de frustracdo, vazio e inquietude. Logo, quando satisfeitas, essas

necessidades proporcionam prazer, bem-estar e relaxamento ao consumidor.

As necessidades podem ser vistas como haturais e evidentes por si mesmas, como
por exemplo a alimentacdo, habitacdo e seguranca (Necessidades Primarias). Mas
outras podem ser vistas como arbitrarias e subjetivas, que dependem essencialmente
das peculiaridades das pessoas, como por exemplo caréncias, caprichos, preferéncias

ou desejos.

Contudo, as necessidades também podem ser fruto de interesses econémicos,
sendo que as necessidades ndo sdo apenas sociais, mas também politicas, pois

envolvem afirmacgdes a respeito de interesses e projetos sociais (Slater, 2002).

A industria terd realmente crescido e sido promovida para a satisfacdo das
necessidades humanas? A abundancia de produtos e servigos ao dispor da sociedade
sera um meio para que esta atinja a felicidade? Ou seré que esse sistema de producao
pretendeu criar “novas necessidades” sociais, implementando a cultura do consumo que

se resume ao sustento das préprias empresas?

Fazendo uma breve analise histérica sobre o comportamento massificado da
sociedade de consumo, torna-se pertinente uma apreciagéo das for¢cas econémicas que
dominaram a Europa moderna nos finais do século XVIIl. Com o fim do Mercantilismo
nesse século, acompanhado pelas ideologias do Liberalismo econémico (defendido pelo
filosofo e economista escocés Adam Smith) e pelo impulso da Revolugdo Industrial,
surge um crescimento da producdo e o aparecimento de um novo sistema politico-

econdémico.

Nos finais do século XIX, surge na Europa, o sistema politico-econémico do
Capitalismo Industrial, que visa que os meios de producdo e distribuicdo sejam de
propriedade privada e com fins lucrativos. As decisdes sobre oferta, procura, distribuigdo

e investimentos deixam de ser da responsabilidade do Estado, para que os lucros sejam
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distribuidos pelos proprietarios que investem em empresas, pagando estas os salarios

dos seus trabalhadores.

Com um raciocinio eximio para o seu tempo, aquando do processo de produc¢éo, o
filosofo, economista e socidlogo aleméo, Karl Marx (1818-1883), defendia: “ Quanto
maior a for¢a produtiva do trabalho, tanto menor o tempo de trabalho exigido para a
producdo de um artigo, tanto menor a massa de trabalho nele cristalizado, tanto menor
o seu valor’ (Marx, 1988, p.49). Ou seja, a qualidade da producédo nas sociedades
antigas deu lugar a uma quantidade de mercadorias infindavel, dando asas ao valor de
troca (com um preco) através de novos mecanismos e estratégias de producdo com o

intuito de potenciar o capital industrial e o consumo.

Deste modo, a industrializagdo ganhou novas proporcbes com um aumento
avultado de empresas e da producédo de bens e servicos, baseando-se na economia de
livre mercado. O forte crescimento econdémico, a baixa inflagdo e a expansdo do
consumo de massas caracteristicas tipicas do p6s-guerra, denominaram a “época de
Ouro” (Hobsbawn, 1995), que vigorou de 1948 a 1973 e teve como principal

impulsionador o aparecimento do Fordismo.

A producéo industrial em série e a crescente mediatiza¢do dos objetos produzidos,
veio dar um novo significado ao comportamento social que passou a dar relevancia a
quantidade de mercadorias produzidas. Contudo, quantidade sera sinénimo de
qualidade? Essa quantidade tera substituido o valor de uso pelo valor de troca das
mercadorias? Através de estratégias industriais e mercadolégicas, o sistema de
producéo foi desenvolvendo uma “desvalorizacdo” das mercadorias, ou seja, tornar 0s
objetos descartaveis e substituiveis, potenciando assim um consumo e uma producao
continua. Recorrendo a estratégia ndo sustentavel da obsolescéncia programada, os
produtores intencionalmente visam garantir um consumo constante através da
insatisfacdo humana, ou seja, fazer com que os produtos que satisfazem as
necessidades dos compradores deixem de funcionar, percam utilidade ou se tornem
obsoletos num curto espaco de tempo. A obsolescéncia programada consiste no
encurtamento da vida util de um bem ou produto, sendo projetado para que a sua
durabilidade ou funcionamento se dé apenas num periodo reduzido, de modo a que 0s
consumidores tenham de realizar outra compra num espaco menor de tempo,

aumentando, assim, o lucro das empresas (Zanatta, 2013).

De acordo com o jornalista e critico social americano, Vance Packard, existem trés

formas pelas quais um produto se pode tornar obsoleto: Obsolescéncia de Funcéo,
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quando um novo produto executa melhor uma determinada fun¢do do que um produto
existente, tornando-o ultrapassado; Obsolescéncia de Qualidade, quando um produto é
projetado para se degradar ou ser gasto num tempo menor do que levaria normalmente;
e Obsolescéncia de Desejabilidade, quando um produto que ainda funciona
perfeitamente passa a ser considerado antiguado devido ao surgimento de um novo
estilo ou de alguma alteracdo que faz com que ele se torne menos desejavel (Packard,
1965).

E a utilidade de uma coisa que faz dela um valor de uso (Marx, 1988). Baseando-
se na no¢ao de valor defendida por Marx, Guy Debord (1931-1994), cineasta, escritor e
tedrico libertario francés, reconhece que a perda de qualidade das mercadorias em prol

de uma producdo quantitativa se resume no sustento das préprias industrias:

A perda da qualidade — tdo evidente em todos os niveis da linguagem espetacular
— dos objetos que louva e das condutas que regula, ndo faz outra coisa sendo
traduzir as caracteristicas fundamentais da produgdo real, que repudiam a
realidade: a forma — mercadoria é de uma ponta a outra a igualdade consigo mesma,
a categoria do quantitativo. E o quantitativo que ela desenvolve, e ela ndo se pode

desenvolver sendo nele. (Debord, 2003, p. 29)

Essa abundancia de produtos que o mercado capitalista dispbs, fortemente
propagada pelos meios de comunicacdo de massa, trouxe consigo uma falsa
consciéncia das necessidades de existéncia do ser humano. Referindo-se a economia

de mercado, Guy Debord, defende:

As forcas desencadeadas por ela suprimem a necessidade econdémica que foi a
base imutavel das sociedades antigas. Quando ela a substitui pela necessidade de
desenvolvimento econdmico infinito, ela ndo pode fazer outra coisa a nao ser
substituir a satisfacdo das primeiras necessidades, sumariamente reconhecidas,
por uma fabricacao ininterrupta de pseudo-necessidades que se reduzem a Unica
pseudo-necessidade da manutenc¢do do seu reino. (Debord, 2003, p. 37)

Inicialmente, o mercado surge destinado a satisfacéo das necessidades fisioldgicas
através do valor de troca tradicional da agricultura de subsisténcia, com o passar dos
séculos, surgiram pseudo-necessidades humanas (caprichos ou desejos), que acabam
por ser o principal veiculo do desenvolvimento econdmico e da manutencdo das
mercadorias em crescendo. A evolucdo da economia, 0 desenvolvimento das novas

tecnologias, o crescimento do mercado global e a implementacdo dos media, levaram a
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uma nova definicdo das necessidades e do sentido de realizacdo humana na atualidade.

A propria Cultura converteu-se totalmente numa industria mediatica e globalizada.

Conjuntamente, Jean Serroy, professor da Universidade de Grenoble, especialista
em literatura do século XVIlI e Gilles Lipovetsky, também professor na mesma

Universidade, filésofo francés e tedrico da Hipermodernidade, defendem:

O desenvolvimento extraordinario das novas tecnologias e das indistrias da cultura
e da comunicagédo tornou possivel um consumo superabundante de imagens, bem
como a multiplicacéo infinita dos canais, das informacdes e das trocas. E a época
do mundo hipermediatico, do cibermundo e da comunicacdo-mundo, estadio
supremo, mercantilizado, da cultura. (...) Deu-se uma revolucao: enquanto, por um
lado, a arte segue agora as regras do mundo mercantil e mediatico, por outro, as
tecnologias da informagéo, as inddstrias culturais, as marcas e o préprio capitalismo
constroem uma cultura, ou seja, um sistema de valores, de objetivos e de mitos. O
cultural difrata-se enormemente no mundo material, dedicando-se este a criar bens
como sentido, identidade, estilo, moda e criatividade, por intermédio das marcas, da

sua comercializacdo e da sua comunicacéo. (Serroy & Lipovetsky, 2014, p. 14-15)

Esta “revolugcdo” levou a uma desorientacao generalizada da sociedade, uma
uniformizacdo de pensamentos, manipulacdo de opinides, quebra dos lacos sociais e

uma “falsa-consciéncia” das necessidades de existéncia do ser humano.

A incapacidade de distinguir necessidades auténticas e falsas, foi-se tornando cada
vez mais dificil e subtil até a atual fase do capitalismo, em que o0 consumo e a industria
cultural nos impdem um grande volume de mercadorias, assumidas como necessarias,

para nos tornarmos individuos do nosso tempo (Pucci, 2008).

Estudos e ideias defendidas por varios fildsofos e sociélogos, desde o século XVIII
até a atualidade, vém questionar essa mudanca social, acabando por se revelar
bastante pertinentes para a interpretacdo do comportamento social e da cultura

contemporanea.
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2.1. A Industria Cultural

Feita a associacao entre motivacdes e necessidades que a sociedade possui para
consumir, neste topico dar-se-4 relevancia a industrializacdo da cultura feita na
modernidade, a consequente racionalizacdo das a¢des sociais e 0 surgimento da atual
cultura de massas. O Capitalismo avancado colocou a cultura na dependéncia da
economia e administragdo, produzindo uma cultura industrial de massas (Rudiger,
1999).

Em 1784, Immanuel Kant, filésofo prussiano escreveu um artigo tentando responder
a questdo O que € o lluminismo?. Segundo Kant, este é a “saida do homem de sua
menoridade, pela qual ele proprio é culpado” (Kant, 1784, p. 516). Esta menoridade € a
incapacidade que o homem tem de fazer uso do seu entendimento sem a tutela de um
outro individuo. Sapere aude! Tem coragem para fazer uso da tua propria razéo! — Esse
€ o lema do lluminismo (Kant, 1784).

Este movimento cultural, especialmente da elite intelectual ocidental do século
XVIII, propunha que os seres humanos tornassem o mundo num lugar melhor, fazendo
livre uso das suas capacidades, mediante introspecdo e alistamento politico-social.
Contudo, os principios do Illuminismo relativos a emancipacdo humana, ndo se
realizaram, sendo que as suas forcas foram direcionadas para a geracao de riquezas,
producéo de tecnologias e consequente racionalizagdo dos comportamentos sociais. A
esse processo de racionalizacdo ocidental da cultura, Theodor Adorno e Max
Horkheimer, fildsofos e sociélogos alemaes, chamaram de Industria Cultural (Danner,
2009).

No contexto da sua teoria critica, Adorno e Horkheimer utilizam o termo Razé&o

Instrumental para designar como:

O progresso da razdo € gerador de um avan¢o que ndo pode ser separado da
criacdo de novas sujeices e dependéncias, responsaveis pelo aparecimento de
sintomas regressivos na cultura e de uma silenciosa coisificagdo da humanidade. A
racionalizacao instrumental das condi¢8es de existéncia (reificacdo) € um processo
cuja origem remonta aos primordios da vida social e do emprego de meios técnicos

na luta pela sobrevivéncia. (Rudiger, 1999, p. 15)

Tornando-se a razdo instrumental, a ciéncia perde o seu carater de conhecimento
verdadeiro aliando-se aos interesses do capitalismo, para se tornar um instrumento de

dominacao social. A racionalidade técnica hoje é a racionalidade do préprio dominio, é
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0 carater repressivo da sociedade que se auto-aliena (Adorno & Horkheimer, 1985, p.
180).

Os dois filésofos alemaes desenvolveram o conceito Industria Cultural pela primeira
vez no contexto da critica & razdo moderna no livro Dialética do Esclarecimento
(Rudiger, 1999). Este livro, deriva do Materialismo Dialético e do Materialismo Histérico
de Marx, que é o fundamento da critica a sociedade capitalista. Inserido no programa
da Teoria Critica Social, o conceito Industria Cultural foi criado com o intuito de designar
a situacdo da cultura, da economia e da politica na sociedade capitalista industrial e
esta ligado a expansao das relagées mercantis na vida social, verificada na passagem

do século XIX para o século XX.

Esta escola, também conhecida por circulo critico ou Escola de Frankfurt, nasce em
1922 enquadrada num projeto de investigacdo social, acompanhando as correntes
tedricas de Karl Marx. Sob a defesa de Adorno, Horkheimer, Walter Benjamin e Herbert
Marcuse, é desenvolvido um conjunto de teorias sobre a “coisificacdo” nas relagcfes
sociais, e do modo como a cultura de massas tende a influenciar o comportamento das

sociedades em crescente expansao tecnoldgica.

Na Dialética do Esclarecimento, segundo Adorno e Horkheimer (1985) ao invés de
proporcionar uma vida mais digna aos seres humanos, o lluminismo e a racionalizagéo
(falsamente assumida como progresso) acabam por instrumentalizar/coisificar as

relacdes humanas:

O lluminismo comporta-se com as coisas como o ditador se comporta com 0s
homens. Este conhece-os na medida em que pode manipula-los. O homem da
ciéncia conhece as coisas na medida em que pode fazé-las. E assim que o seu em
- si torna-se para - ele. Nessa metamorfose a esséncia das coisas revela-se como
sempre a mesma, como substrato da dominacéo. (Adorno & Horkheimer, 1985, p.
20)

Para os mesmos autores, o ser humano perdeu gradualmente a sua autonomia
para se tornar cada vez mais dependente dos meios de producdo mecanizados, dos
objetos e das ideias difundidas pelos meios de comunicacdo de massas. A lei do
mercado (lei que estabelece a relacdo entre a procura e a oferta) e os interesses
econdmicos passaram a reger a sociedade. Aquele que acompanha o ritmo do mercado
e a troca constante de mercadorias consegue sobreviver; aqueles que ndo conseguem

acompanhar esse ritmo sao colocados a margem da sociedade.
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Para os autores, a atividade capitalista pretende uma producdo em série de bens
culturais para satisfazer, de forma ilusoria, as necessidades geradas pela estrutura de
trabalho e também para manter a caréncia de novos produtos. O que se estabelece é
um grande sistema em que as pessoas sdo constantemente enganadas em relacéo

aquilo que verdadeiramente necessitam (Danner, 2009).

Em 1923, o filésofo hingaro Georg Lukacs publica a obra “Histéria e Consciéncia
de Classe”, iniciando a corrente que passou a ser conhecida como Marxismo Ocidental.
Nesta obra, considerada um pilar para o pensamento de Adorno (Rubbo, 2010), Lukacs,
contribui para o debate referente a relagdo entre sociologia, politica e filosofia com o

Marxismo e pela reconstituicdo da teoria marxista da alienacao.

A automatizacdo do mercado capitalista e a relacdo criada entre producdo e
consumo levou a sociedade a uma racionalizacdo de comportamentos, onde “a
atividade do trabalhador perde cada vez mais o seu caracter ativo para se tornar uma
atitude contemplativa” (Lukacs, 2003, p. 204). Os individuos passam a adorar 0s objetos
que produzem. Devido ao esgotamento fisico e emocional provenientes do trabalho
capitalista, as pessoas carecem de um reforco da sua propria identidade, um
investimento e reconhecimento na sua propria imagem, acabando por procurar a
satisfacdo de ter um eu engrandecido, forte e valorizado. Deste modo, por mais que se
tenha um sentimento de realizacdo pessoal através de um salario e de status, a

satisfacdo de ser si mesmo é constantemente minada (Danner, 2009).

Sem que as pessoas se apercebam diretamente, o trabalho desenvolvido vale mais
do que aquilo que é pago ao trabalhador, a mercadoria € vendida acima do preco de
produgdo, existindo assim “exploracdao” e manipulacédo nos processos de fabrico. “Os
préprios seres humanos tornaram-se parte desse mundo reificado, e a sua subordinacéo
a légica da dominagéo é realcada pela mercantilizacao da forca de trabalho dentro do

capitalismo” (Thompson, 1995, p. 131).

A vitéria da livre troca planetaria e a globalizacdo do mercado levaram as proprias
empresas a seguirem estratégias de producao, de modo a minimizarem 0s seus custos,

de facto:

As grandes firmas internacionalizam-se e deslocalizam a producéo para as regifes
onde o trabalho é remunerado com menores custos. Para reduzir os custos e
alcancar a rentabilidade maxima dos fundos proprios, as grandes firmas procedem

cada vez mais frequentemente a operagGes de fusdo e de aquisicdo, a reducao
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macica dos efetivos, ao reengineering, a flexibilizacdo dos empregos e a redugao

dos salarios. (Serroy & Lipovetsky, 2014, p. 14-15)

Focado no lucro, a eficacia do processo de producdo na Indastria Cultural “reside
na sua capacidade para vedar o acesso aos resultados da atividade social como
produtos, mediante o bloqueio da reflexdo sobre o0 modo como foram produzidos”
(Adorno, 1986, p. 11). O mesmo autor defende que a industria cultural “apresenta os
dados da experiéncia social como imediatos”, quando, na verdade, “sdo mediados por

um processo que os produziu” (Adorno, 1986, p. 11).

As discussdes de Lukacs sobre o fendmeno da reificacdo seriam uma influéncia
para dois autores, Walter Benjamin e Guy Debord, sendo que o segundo numa audaz
explicacdo sobre um novo grau do fendmeno de reificagdo apresenta uma imagem-

espetaculo da vida social humana (Rubbo, 2010).
Denominando-a como a Sociedade do Espetaculo, Guy Debord, defende:

O espetaculo na sociedade representa concretamente uma fabricacéo de alienacgéo.
A expansao econdmica € principalmente a expansdo da producéo industrial. O
crescimento econdmico, que cresce para Ssi mesmo, ndo € outra coisa sendo a

alienacdo que constitui o seu nicleo original. (Debord, 2003, p. 26)

Assim, o maior poder da Industria Cultural centra-se em desenvolver necessidades
no ser humano, ndo as necessidades bésicas anteriormente referidas, mas as
estabelecidas e geridas pelo sistema capitalista, que tém como objetivo a manutencéo
do consumo. Os produtos mediatizados pelos meios de comunicacdo de massa através
de uma linguagem persuasiva manipulam a sociedade, transmitindo a ideia de que as
necessidades que eles satisfazem sdo legitimas, sendo apresentadas como
oportunidades Unicas e imprescindiveis, incentivando assim as pessoas a exercerem a

compra de novos produtos.

O aparecimento da sociedade moderna levou a que esta, de modo inconsciente, se
revelasse como uma “marioneta” mecanizada ao dispor da produgao, deixando que tudo
a sua volta se apresenta-se como forma-mercadoria (Fetichismo Marxista). Adorno e
Horkheimer, de modo originalmente critico e atual, na sua Dialética do Esclarecimento
adotam este conceito de Marx para a compreensdo do seu pensamento critico e

ampliam-no a fetichismo da mercadoria cultural.

Fazendo uma metafora curiosa com o comportamento do herdi da mitologia grega

Narciso (homem que se apaixonou pela sua propria imagem espelhada numa lagoa),
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Adorno (1986) afirma que a cultura de massas na sua totalidade se apresenta narcisista,
pois ela vende aos consumidores a satisfacdo de se verem representados, nos ecras
televisivos, nas telas do cinema, nas muasicas e em outros espetaculos. Os meios de
comunicacdo de massa transmitem a imagem estereotipada do que é bom ou mau,
aceitdvel ou ndo. O conformismo social sobre o modelo previamente estabelecido
nesses esteredtipos é o reflexo da sociedade contemporénea, sendo essa atitude
semelhante a requerida no trabalho, que por norma é mondtono, repetitivo, pouco
criativo e impessoal. Adorno critica a inddstria cultural atribuindo-lhe a negatividade de
recalcar e reprimir a imaginacao/atividade mental das pessoas, fazendo com que estas

se satisfacam com a anulacdo da sua capacidade criativa (Danner,2009).

Segundo Adorno e Horkheimer (1985) o progresso introduziu a cultura no dominio
da administracdo. As exigéncias econdmicas levaram a razao instrumental a tornar-se
modelo dominante, expandindo o seu campo de agdo paratodas as areas da vida social,

inclusive a esfera da cultura (Ridiger, 1999, p. 19).

Assim, o conjunto da vida cultural fundiu-se com a economia. Os programas de
radio para além do seu caracter informativo e de entretenimento servem para vender
musica e fazem do seu sustento a publicidade de diversos produtos e servicos. O
cinema desenvolve-se com custos de producdo cada vez mais elevados, sendo que os
filmes produzidos pretendem sempre transmitir uma informacao, quer seja de histérias
roméanticas com um final feliz ou de fic¢cdes que alienam a sociedade. De acordo com o
que declaram o0s managers musicais, os videoclips séo instrumentos de venda e
divulgacéo de discos, cuja missdo é fazer com que o artista cause boa impresséao no
mercado. Até mesmo a avaliacdo de obras de arte, quer em leildes ou em galerias,
chegaram a valores exorbitantes nos nossos dias, ou seja, a cultura converteu-se

totalmente numa mercadoria.

A comercializacdo da cultura vai ao encontro dos interesses do capitalismo e da
globalizagdo, uma vez que a religido nao consegue estabelecer um vinculo vivencial

coletivo, a cultura de massas veio cumprir essa funcéo (Danner, 2009).
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2.2. O consumo como modo de afirmacao social

A valorizacdo do consumo extrapolou a teoria econémica, para adquirir valorizacdo
politica, moral, social e comportamental. Estudos pés modernos, como por exemplo os
dos sociblogos francés Jean Baudrillard (1929 — 2007) e do polaco Zygmunt Bauman,
ajudam a compreender a cultura do consumo, as suas relacbes e associagoes,

sinalizando para a necessidade de se construir uma nova percec¢ao sobre a realidade.

A alteragcdo das relagbes mercantis, a implementagdo da industria cultural e a
producéo quantitativa de mercadorias vieram deturpar o proprio propésito do consumo.
O que era destinado a satisfacdo de necessidades e bem-estar, passou a destinar-se a
procura de um modo afirmacéao social. O mito de se querer impor um “estatuto” através
do consumo, leva a que este ato seja visto como um privilégio ou demonstracdo de

dominio social (Baudrillard, 1991).

Assim, os produtos e servicos consumidos carregam consigo significados que sdo
vistos como qualidades: independéncia, diferenciacdo, elegancia, riqueza ou
versatilidade. Os bens de consumo tornaram-se numa forma de expressdo de uma
cultura, exigindo que os estudos culturais também os considerassem como parte do
contexto tedrico, numa relagéo de reciprocidade. O ter passa a ser sinénimo de poder,
de condicdo de existéncia, o0 mundo material coisifica o ser humano, alterando as
relagdes sociais, tal como defende Debord: “A aparéncia fetichista de pura objetividade
nas relacBes espetaculares esconde o0 seu caracter de relacdo entre homens e entre
classes” (Debord, 2003, p. 21).

Como que de um ritual espetacular se tratasse, a sociedade de consumo procura o
elogio da aparéncia realcando o fetichismo dos objetos pessoais. A mediatizagdo da
sociedade por imagens — objetos define-se pela simples aparéncia, onde a figura que
cada individuo apresenta perante os outros, se torna no definidor do seu estatuto social
e da sua personalidade. Deste modo, assiste-se a uma desvalorizagdo da esséncia
humana e ao aparecimento de grupos e estereotipos sociais. Alguns produtos com forte
valor simbdlico sao verdadeiros porta-vozes da auto-imagem dos consumidores (Mello
e Brito, 2001).

O gosto pessoal e 0 que se valoriza individualmente esté estratificado e estruturado
socialmente, ndo s6 em relacdo as diferencas, mas também quanto a hierarquia.

Expondo um comportamento ou gosto, as pessoas estéo a dar indicios de uma posicao
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social. Segundo esta classificagdo, os gostos classificam o classificador, envolvendo

relacdes de poder, legitimidade e de representacéo social (Bourdieu, 1998).

Entdo, a cultura é entendida como uma pratica, que traduz ao mesmo tempo o0s
modos de expresséo e de ag¢do de uma classe. A logica do consumo aponta para 0s
modos socialmente estruturados de uso de bens, como forma de demarcacdo das

relacdes sociais (Featherstone, 1995).

Assim, acabamos por viver numa sociedade globalizada mas individualista, focada
na edificacdo de um estatuto, supostamente fornecido pelo consumo, para nos
afrmarmos com individuos do nosso tempo. A publicidade aos produtos
comercializados e a cultura dos media acabam por ter uma influéncia incisiva no
comportamento da sociedade. A cultura dos media € a cultura dominante nos dias de
hoje (Kellner, 2001).

A criacdo de signos, slogans publicitarios e a tirania das marcas tornam o0s
consumidores cada vez mais espectadores e vulneraveis ao que o sistema capitalista

pretende: manipular a tomada de decisdo dos consumidores.

2.3. Os Media: A influéncia da televisdo e da publicidade na tomada de
decisdo dos consumidores

A televisdo, enquanto meio de comunicacdo de massas, preenche o tempo dos
espectadores com propaganda publicitaria, novelas e informacéo detalhada sobre a
sociedade global.

A experiéncia mediatica, ao contrario da experiéncia vivida, permite a transposicdo
do espectador para realidades ndo pertencentes ao seu ambiente social. Na medida em
que a vida social passa a ser exposta, o espectador fica disperso e descentralizado,
perdendo o discernimento entre o mundo real e 0 mundo mediético. O crescente acesso
e aumento da exposi¢do das pessoas aos materiais simbolicos mediéticos, interfere no
processo de formagéo do individuo (Thompson, 1998).

A dindmica do desejo foi transformada recentemente e a tecnologia é a grande
facilitadora de uma vida imagética. A propaganda televisiva tenta criar uma associagcao
entre produtos e certas caracteristicas desejadas pela sociedade, ou seja, produz a
expectativa de que € possivel tornarmo-nos ou assemelharmo-nos um certo tipo de
pessoa ao comprarmos um determinado produto. Os individuos identificam-se com
valores, modelos e comportamentos sociais transmitidos através da propaganda
(Kellner, 2001).
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Tentando satisfazer a sociedade, a televisdo e a internet, ocupam-se no seu poder
de dominacao social a apelar ao consumo, representar a vida real de modo deturpado,
a reduzir distancias geograficas num simples ecra e a transmitir uma imagem social a
face do que devera ser o espectador.

A consciéncia espectadora, prisioneira de um universo estreito, limitada pelo ecra
do espetaculo, para onde a sua vida foi deportada, ndo conhece mais do que
interlocutores ficticios que lhe falam unilateralmente da sua mercadoria e da politica da
sua mercadoria. O espetaculo, em toda a sua extensédo, é seu «sinal do espelho»
(Debord, 2003).

Sendo contemplado, esse “espelho televisivo”, apresenta muitas vezes uma
imagem utépica da realidade, associando o consumo de determinados produtos a
metamorfoses pessoais. A utilizagao de figuras publicas para a propaganda de produtos
traz consigo a necessidade do consumidor se assemelhar a elas, deste modo, s&o
criados simbolos dentro da sociedade, despertando emocdes nas pessoas para
encontrarem um idolo ou exemplo de pessoa a seguir. A tomada de decisdes envolve a
atuacdo simultadnea da razéo e da emocéo e sofre enorme influéncia do contexto social,
dos habitos e outras forgas inconscientes que afetam o consumidor (Zaltman, 2003).

Segundo Baudrillard (1999), ainda existe a crenca ho consumo e num sujeito real,
movido por necessidades e confrontado com objetos reais, fontes de satisfacao, o que
ndo passa de metafisica vulgar de que a psicologia, a sociologia e a ciéncia econdémica
foram cumplices. Para o autor, é necessario desconstruir as no¢des de objeto, consumo,
necessidades e aspiracdes. Existe uma outra l6gica, inconsciente, de um outro discurso,
nao manifesto. Os processos e o trabalho da l6gica social inconsciente é que precisam
de ser encontrados por debaixo da ideologia consagrada do consumo.

Sem duvida, a pseudo-necessidade imposta no consumo moderno nao se opfe a
nenhuma necessidade ou desejo auténtico, que ndo seja, ele proprio, modelado pela
sociedade e pela sua histéria. Mas a mercadoria abundante esta la como a rutura
absoluta de um desenvolvimento organico das necessidades sociais. A sua acumulagéo
mecanica liberta um artificial ilimitado, perante o qual o desejo vivo fica desarmado. A
poténcia cumulativa de um artificial independente conduz em toda parte a falsificacéo
da vida social (Debord, 2003).
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3. A relacédo entre Arte e Media

Define-se New Media Art como “uma subdivisdo de duas categorias maiores: a Arte
e Tecnologia e a Media Art. Arte e Tecnologia refere-se as praticas, como a arte
Eletronica, a arte Robbtica e a arte Genética, que envolvem tecnologias novas, mas nao
se relacionam necessariamente com os media. A Media Art (arte dos media) inclui Video
Art, a arte da transmissao e os Filmes experimentais (...)" (Tribe & Jana, em Martins,
2013, p. 2). Por outras palavras, as iniciativas criativas em New Media Art, caracterizam-
se como sendo formas de expressdo artistica que se apropriam de recursos
tecnolégicos dos media emergentes e das categorias da industria do entretenimento em
geral (fotografia, cinema, video ou computador).

A arte sempre foi produzida com os meios do seu tempo. Nos finais do século
passado, tinha-se tornado claro que a evolugcdo dos meios técnicos, no despertar da
revolucdo industrial, ndo poderia deixar de ter um efeito radical nos métodos de
producdo da arte tradicional (Fricke,2005). Atualmente, a emergéncia tecnoldgica reina
sobre o quotidiano social, a cultura, a arte e a industria dos bens de consumo. Toda a
informacgdo disponibilizada pelos media € o reflexo disso mesmo, vivemos numa
sociedade signica, repleta de imagens em movimento, onde 0 acesso a conteudos
culturais e artisticos se pode obter facilmente através de meios como: a televiséo, radio,
smartphones, computadores portateis ou tablets.

Enquadrando historicamente a New Media Art, deve considerar-se que as raizes
conceptuais e estéticas do movimento “remontam a segunda década do século XX,
quando o movimento Dada emergiu em varias cidades europeias” (Tribe & Jana, 2007,
p. 7). Segundo os autores, tal como os dadaistas reagiram (nas suas criacdes artisticas)
sobre a industrializacéo de armamento de guerra e a reproducdo mecéanica de imagens,
os artistas da New Media Art podem reagir a revolugéo tecnoldgica da informacéo e a
mediatizac&o das formas culturais (Martins, 2013, p.3).

Seguindo a estética do Dadaismo e da Pop Art, nos anos 60, surgiu 0 movimento
Fluxus, um dos mais influentes e com efeitos mais vastos no panorama artistico e social

contemporaneo.

O Fluxus resistiu a uma definicdo. Nao era nem pintura, nem escultura, nem teatro,
nem literatura, nem filme ou musica, embora tivesse nascido num ambiente musical
vanguardista e tivesse sido impensavel sem John Cage. Foi a primeira forma de
arte polimédia desde Dada que ultrapassou e misturou génios individuais. Embora

a maior parte dos artistas Fluxus pertence-se ao vanguardismo experimental da
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literatura e da musica, eram provenientes de areas profissionais muito diferentes.
(Fricke, 2005, p. 585)

O Fluxus tem uma base ativa no experimentalismo e no uso de materiais do
quotidiano para produzir arte, tornando a vida social em arte e a arte em mensagem
para a sociedade.

Este fendbmeno caracterizado pela abrangéncia de diversas artes, teve como
grande impulsionador George Maciunas e apresenta-se como uma estrutura de
pensamento, um estilo de vida, um posicionamento critico, social e politico. Acredita-se
ativamente na criacdo artistica pelo seu papel ético e interventivo na sociedade, ou seja,
‘uma arte com fins socialmente construtivos” (Maciunas citado por Zanini, 2004, p.12).

Atenta-se sobre a problemética da sociedade de consumo como motivacéo para
intervir artisticamente, sendo que “tal como muitas pinturas e esculturas Pop, muitos
trabalhos de New Media Art referem-se e estdo ligados a cultura comercial” (Tribe &
Jana, 2007, p. 8).

Nam June Paik, Wolf Vostell, Joseph Beuys ou Bill Viola, apresentam-se como
referéncias artisticas, sendo que todos eles contribuiram para que a Video-Arte e Arte
Conceptual se assumissem como configuracdes artisticas percursoras da New Media
Art (Tribe & Jana, 2007).

3.1. Video-Arte

Na sexta década do século XX, a Video-Arte, enquanto forma de expressao artistica
associada a tecnologia de reproducdo de imagem, aproximou a relacdo entre arte e
video, comec¢ando assim uma evolucao da linguagem criativa em contexto tecnoldgico,
estético e de producéo de instalacdes artisticas.

Enraizada nos principios experimentalistas e na multidisciplinariedade do Fluxus, a
Video-Arte, surge num momento fulcral de desenvolvimento das novas tecnologias de

comunicacao.

Na segunda metade dos anos 1960, a Video Art surgiu entre os artistas que, sob o
estandarte da intermedialidade, romperam com as noc¢des convencionais de
género. (...) O cruzamento interdisciplinar entre artes plasticas, literatura, muasica,
danca e teatro, assim como uma intensa troca internacional de ideias, criou um
vasto clima cultural no qual as novas tecnologias eram usadas experimentalmente
e testada a sua adequacdo a expressdo artistica. O desenvolvimento do video

estava agora marcado pelo fascinio pelo campo em expansdo da televisdo, a

32



Conshumano: Os novos media na sociedade de consumo — Projeto | Mestrado em Arte, Design e Multimédia

filiagdo eletrotécnica que patrocinou os primeiros passos dos novos media. (Martin,
2006, p. 7 e 8)

Os artistas passam a encarar os novos media como oportunidades de criacao,
recorrendo aos meios tecnoldgicos para produzir as suas obras e como meios de critica
e reflexdo social. Um dos impulsionadores deste movimento, Wolf Vostell, com um estilo
carateristico um pouco agressivo e até chocante nos seus happenings, adotava uma
posicao claramente critica em relacdo & hegemonia da televisdo. Apropriando-se de
aparelhos televisivos, subverteu o sentido utilitario dos mesmos para produzir arte:
manipulando-os (Television Decolage, Nova lorque, 1963) (Figura 2), causando
interferéncias num ecrd (Sun in Your Head, 1963) (Figura 3) ou betonando-os
(Endogene Depression, 1980) (Figura 4). Recorrendo ao ativismo social muitos dos
trabalhos do artista aleméo retratavam e tentavam sensibilizar a sociedade para os

“desastres” da guerra, 0 assassinio politico ou as invasdes e acidentes (Fricke,2005).

Figura 2. Television Figura 3. Sun in Your Head, Wolf Vostell, 1963
Décollage, Wolf Vostell,
1963
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Figura 4.Endogene Depression, Wolf Vostell, 1963

O artista aleméo Joseph Beuys, crente de que a arte deve desempenhar um papel
ativo na sociedade, utilizou os mass media como veiculo para espalhar o seu conceito
de “plastica social”, sob a apropriacao de um aparelho televisivo para criar a sua

instalacdo Tv de Feltro, em 1970 (Figura 5).

Fosse qual fosse a forma escolhida por Beuys para se expressar, a sua
preocupacdo dominante era difundir o seu «conceito alargado de arte» que
ultrapassava a mera estética e que englobava todas as vertentes da vida.
Consequentemente, ele também considerou a sua atividade artistica como um
«programa educativo abrangente» para a liberdade. (...) Beuys, sentado em frente
a um ecra de televisdo coberto com um feltro, encurralando-se perante ele, negou

simbolicamente a relacdo unilateral emissor-esperador. (Fricke, 2005, p.590)

Figura 5. Tv de Feltro, Joseph Beuys, 1970

Desde cedo que a Video — Arte se preocupa com a relacdo entre obra e espetador,

Bill Viola, um dos principais artistas do género, trabalhou essa relacdo ao produzir a
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instalacdo Reverse Television, em 1983 (Figura 6), acabando por valorizar
conceptualmente a sua obra em torno da critica a televisdo e a passividade dos

telespetadores.

F
ol

Figura 6. Reverse Television, Bill Viola, 1983

As instalagfes de video apresentam-se para os espetadores como “obra aberta”,
ou seja, despertam no observador um conjunto de sentidos em constante mudanca. O
espetador encontra-se inserido nhum evento e acaba por se instituir como parte
integrante da obra, ndo apenas pelo olhar e reflexdo, mas também pela interacao e
envolvimento global com a mesma. Outro grande exemplo desse “despertar de sentidos”
€ a instalac@o de video Das Zimmer, criada em 1994, pela artista Pipilotti Rist (Figura
7).

Figura 7. Das Zimmer, Pipilotti Rist, 1994

Na instalacdo de Pipilotti Rist, 0 espetador encolhe-se entre o mobiliario da sala de
estar aumentada desmesuradamente, até uma dimensao do corpo semelhante a uma
crianca. Assim, as propor¢des anormais reduzem os espetadores sentados, a olhar para

um monitor de dimensdes normais, a imagem de consumidores ingénuos (Martin, 2006).
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3.1.1. Nam June Paik: Tributo ao artista e a sua influéncia no projeto

Nam June Paik (1932 — 2006), o “Pai da Video-Arte” (Ficke, 2005), apos ter
conhecido Wolf Vostell e Joseph Beuys comecou a explorar a arte eletrénica, fazendo
parte do movimento Fluxus. Iniciou um percurso artistico onde procurou o0 seu préprio
modo de expressao, interessando-se pela televisdo como um meio tecnolégico capaz
de produzir arte em video, ndo estando preocupado com a “caixa” enquanto objeto. Na
visdo do artista tudo o que passa na televisdo ndo é mais do que inveng¢do pura ou

informacéo programada (Machado,2004).

A arte video valoriza, e procura explorar, as caracteristicas técnicas do meio
eletronico. Assim, joga com uma auto-referencialidade que insiste em tornar visivel
a materialidade do meio fazendo uso daquilo que a televisdo considera “erros”
técnicos e ruido: granulosidade, hipercoloracdo, deformacéo da relacdo espacial
entre as linhas, auséncia de imagem, procedimentos de aceleracdo e
desaceleracdo de imagens. Por outro lado, procura redimensionar a propria relagao
espacial do aparelho televisivo, redefinindo o seu espaco e interacdo. Esta ultima
estratégia encontra-se bem patente nas “instala¢des video”, que utilizam o aparelho
de televisdo como objeto escultural, procurando estender os limites do pequeno
ecra televisivo, de forma a criar uma envolvéncia maior com o recetor, insistindo em
praticas que visam uma espacializa¢cdo da imagem e o estabelecimento de uma
relacdo sensorial com o0s objetos expostos e as imagens projetadas. (Silveirinha,
1999, p.5)

Enquanto artista criador, Nam June Paik, apropriou-se de aparelhos televisivos de
modo a dar um aspeto escultural as suas instalacdes. No contexto do presente projeto,
uma visita ao Museu Colecao Berardo, em Lisboa, despertou o interesse pessoal pela
Video-Arte, sendo que o contacto direto com a obra do coreano Wrap Around the World
Man (Figura 8) se assume como o0 estimulo/inspiracdo para a criagdo da instalagdo

“Conshumano”.
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Figura 8.Wrap Around the World Man, Nam
June Paik, 1990

O impacto visual das suas esculturas, a inteligéncia conceptual e a criatividade ao
lidar com o aparelho televisivo, fazem do presente projeto um tributo a vida e obra de
Nam June Paik.

Nam June Paik, por exemplo, joga com a prépria materialidade do aparelho
televisivo, quando realiza instalagbes onde o monitor é colocado, sem qualquer
imagem no ecrd, em posic¢des invertidas e disfuncionais, apresentando-se como um
objeto escultural. O objetivo Ultimo destas praticas € descontextualizar e
desfamiliarizar o uso habitual do monitor de forma a desmistificar a sua presumida
neutralidade e objetividade. A vocacéao anti-televisiva da arte video partilha ainda a
critica social aos conteudos ideolégicos televisivos com outros movimentos da
época, nomeadamente com a Guerrilla Television que, nos Estados Unidos,
proponha uma “outra televisao”, critica e desmistificadora dos conteudos veiculados

pela televisao “oficial”. (Silveirinha, 1999, p. 5)
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Deste modo, pode-se afirmar que a Video-Arte pretende ir contra as politicas da
Industrial Cultural e dos mass media, permitindo aos artistas recorrem aos novos media,
descontextualizando-os da sua habitual funcionalidade, para produzirem as suas obras.
Nam June Paik desenvolveu inimeras instalacdes, das quais se destacam como
influéncias para o presente projeto: Tv — Cross, 1966 (Figura 9); Beuys Voice, 1990
(Figura 10); Tv is Kitsch, 1996 (Figura 11); Hamlet Robot, 1996 (Figura 12); entre outras.

Figura 9. Tv - Cross, Nam Figura 10. Beuys Voice, Nam June Paik,
June Paik, 1966 1990

Figura 11. Tv is Kitsch, Figura 12. Hamlet Robot, Nam
Nam June Paik, 1996 June Paik, 1996
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Os meios techologicos sdo desenvolvidos dentro de um principio de produtividade
industrial, de racionalidade e de automatizacdo da producdo em larga escala, nunca
sendo vistos como objetos singulares ou Unicos. Paik, atentando sobre preocupacdes
culturais, politicas e estéticas dessas mesmas tecnologias mediaticas, apropriou-se de
um dos meios tecnolégicos que mais impulsiona a industria de bens de consumo: a

televisao.

Na perspetiva artistica do presente projeto pretende-se igualmente dar uma nova
significagéo ao aparelho televisivo, subvertendo a sua fungéo de utilidade e procurando
inspiracdo nos ready —made do dadaista Marcel Duchamp para se chegar a criagédo
final, ou seja, a apropriacdo de um objeto ja feito, tirando-o do seu contexto funcional e
elevando-o a categoria de obra artistica. Esta surge como uma estratégia primordial

para a criagcao da instalagdo multimédia: trata-se da reinveng&o dos meios.

O que faz, portanto, um verdadeiro criador, em vez de simplesmente submeter-se
as determinacdes do aparato técnico, é subverter continuamente a funcdo da
magquina ou do programa de que ele se utiliza, € maneja-los no sentido contrario da
sua produtividade programada. Talvez até se possa dizer que um dos papeis mais
importantes da arte numa sociedade tecnocratica seja justamente a recusa
sistematica de submeter-se a logica dos instrumentos de trabalho ou de cumprir o
projeto industrial das maquinas semioticas, reinventando, em contrapartida, as suas
funcgbes e finalidades. Longe de deixar-se escravizar por uma norma, por um modo
estandardizado de comunicar, obras realmente fundantes na verdade reinventam a

maneira de se apropriar de uma tecnologia. (Machado, 2004, p. 5)

Procura-se subverter o que o meio tecnologico pretende, ou seja, utilizar a
televisdo como alternativa critica aos modelos atuais de padroniza¢do e de consumo,
tornando-a assim num objeto vulgar inserido numa instalagdo artistica, como um meio

para comunicar criativamente uma mensagem a sociedade.

Os artistas tém vindo a reagir as dindmicas extraordinarias deste século com as suas
guerras e disputas, as suas grandes alteracdes cientificas e tecnoldgicas. Eles tém vindo a virar
de cabeca para baixo as no¢fes até agora aceites sobre as estruturas estéticas, testando-lhes a
sua validade atual e rejeitando-as. Tém vindo a adotar os novos media técnicos como a
fotografia, o filme, video e computadores como ferramentas criativas e modos de comunicacéo
(Fricke, 2005, p.577).
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CAPITULO lll. CRIACAO ARTISTICA

No presente capitulo descreve-se todo o processo de criagdo artistica. Inicialmente
sdo apresentados os meétodos de criacdo e investigacdo, maquetas e esbogos da
concepcao artistica, resolucdo de problemas e obstaculos encontrados e uma descri¢cao
do material utilizado no mecanismo da instalacdo. Por fim descrevem-se os diferentes
passos da construcdo da obra e demonstra-se o trabalho de recolha e edi¢cdo de material

audiovisual.

4. Metodologia

Neste tépico, apresentam-se os métodos de criacdo e investigacdo seguidos, assim
como a experiéncia vivida e as dimensdes da concepcdo durante o processo de
trabalho. Metodologia vem do grego methodos, composta de meta: através de, por meio

de, e de hodos: via, caminho (Chaui, 2000).

Procura-se demonstrar o trajeto percorrido desde o inicio da criacdo artistica, as
suas difentes etapas, até a construcdo da instalacdo multimédia interativa
“Conshumano”. Metodologia considera-se, [...] “o tratado dos métodos; a arte de dirigir
0 espirito na investigacao da verdade” (Buarque, 1994-95), tal como defende Edgar

Morin:

As metodologias sé@o guias a priori que programam as investigacdes, ao passo que
0 método que se desprende ao longo do nosso caminhar serd um auxiliar da
estratégia (a qual compreendera ultimamente, € certo, segmentos programados, ou
seja, ‘metodolégicos’, mas comportara necessariamente descoberta e inovacao).
(Morin, 1996, p. 29)

Sendo habitualmente confundido com metodologia, método é a [...] ordem que se
segue na investigacdo da verdade, no estudo de uma ciéncia ou para alcancar um fim
determinado; marcha racional da inteligéncia para chegar ao conhecimento ou a
demonstracdo de uma verdade; processo ou técnica de ensino; modo de proceder;
tratado elementar; prudéncia; circunspe¢édo; modo judicioso de proceder (Buarque,
1994-95).

O caminho aqui precorrido seguiu alguns principios da metodologia projetual,
definido por diversas experiécias de problema, solucdo e de exploracdo da criatividade
como meio para desenvolver a cria¢do artistica, mas pode também considerar-se uma

investigacdo baseada na arte.
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A investigacdo baseada na arte inclui uma criagdo artistica original como trabalho
integral e reflexivo, em antecipacao, ou até mesmo, em substituicdo do desenvolvimento
de uma dissertacdo escrita. No campo das Artes, esta metodologia assume a pratica
artistica enquanto forma de producéo de conhecimento e o objeto artistico como forma
de apresentacdo desse conhecimento, convertendo-se numa legitima pesquisa
académica qualitativa. Ou seja, este processo confere ao artista a possibilidade de
participar ativamente e na primeira pessoa como criador de conhecimento, sendo que a
obra de arte que foi objeto de especulacdes subjetivas e de varias reinterpretacdes
passa a ter documentado o seu processo criativo, refletivo e construtivo. Foi s6 na
década de 1990, no Reino Unido, que acesos debates entre académicos do ensino das
artes, resultaram num verdadeiro reconhecimento do valor da pratica no

desenvolvimento de conhecimento académico (Gray & Malins, 2004).

A presente criacdo artistica desenvolveu-se orientada por uma metodologia
especifica, propria do criador do trabalho, seguindo como linhas orientadoras a

criatividade, a experimentacdo e a exploracdo de novos conhecimentos (Figura 13).
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Conshumano: Os novos media na sociedade de consumo

.

QUESTOES DE INVESTIGAGAO

Qual a influéncia dos media na tomada de Qual a motivagdo para a existéncia de uma
decisdo dos consumidores e na manipulagdo cultura de massas global baseada na
de comportamentos sociais? sociedade de consumo?

~ e

Recorrer a arte de intervengdo social como meio de
reflexdo e conscencializagdo sobre esses fenémenos

I Necessidades e Motivagdes I P
lobalizacao

Sociedade de I Industrializagio H Capitalismo I Investigacdo:

consumo
Publicidade Lw.ros
] Industria Cultural Media Artigos
1 Televisdo l f— Documentos online -
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Tutoriais

I Breve abordagem histérica H Conceito I Brainstorming
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Y
I Referéncias Artisticas H Nam June Paik H
—
—
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1 INSTALACAO INTERATIVA “CONSHUMANO” I Software:
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]Maqueta Digital (Modelagem 3D) I Adobe Photoshop
-ty = Adobe After Effects -
Estudo da ideia Planificagdo da estrutura Investigacdo na drea da Adobe Audition
e do mecanismo robético Mecatrénica Arduino IDE
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» PRATICA I Esbogos e computagao grafica I Fritzing
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do mecanismo robético do mecanismo programagdo computacional Hardware:
J Captura e edigdo fotografica I Kinect
= Arduino -
4 Elementos Audiovisuais H Recolha e edigdo sonora I Motor Nema 34
- Controlador DQ860MA
1 Filmagem e edi¢do de video I Fonte de alimentagdo
Breadboard
—

Figura 13. Esquema metodolégico

Inicialmente, foram levantadas duas questbes de investigacdo em torno da
sociedade de consumo e pensou-se na arte de intervencéo social como um meio de
reflexdo sobre esse fendmeno, seguindo-se a criacdo de uma instalacdo multimédia
interativa. Procedeu-se a conceptualizacao e relagdo de dois conceitos fundamentais
para o entendimento da instalacdo, Sociedade de Consumo e Video-Arte, sendo que o
primeiro se apresenta como a problematica de estudo e o segundo como o0 meio para a
criacao artistica.
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Apés a investigagdo sobre as necessidades e motivacdes da sociedade para
consumir, tentou desvendar-se um conjunto de fatores que justificassem a producéo
acelerada de produtos e servicos, a desvalorizacdo das relagdes humanas e o

desenvolvimento de uma padronizacdo de comportamentos da sociedade atual.

Acredita-se na arte como um agente ativo da vida social, como um dos melhores
meios de expressdo, como escape ao racionalismo moderno e como uma referéncia

preciosa dentro da cultura desta sociedade global.

Na Video-Arte, encontrou-se 0 meio para produzir algo que relaciona dois mundos
distintos, a vida imagética e a vida real, ou seja, os media e a sociedade, embora estes
dois mundos estejam cada vez mais unidos, devido a propaganda e a evolucdo das
novas tecnologias. A abordagem a Nam June Paik, a inspiracdo trazida pelas suas
esculturas e a subverséo do sentido utilitario da televisdo em contexto artistico, vieram

determinar os métodos utilizados na producéo da obra que este projeto realizou.

Na componente pratica do trabalho, procedeu-se uma investigagdo baseada em
experiéncias, descobertas, conhecimento técnico e exploracdo do campo criativo. A

ideia foi comecar por aquilo que era simples para chegar ao complexo.

Ao contrario da maioria dos projetos, a primeira fase desta componente baseou-se
no surgimento de uma ideia para uma instalacao artistica, seguindo-se a modelagem
3D e resultante criagdo de uma maqueta digital sobre o resultado pretendido. Técnicas
de computacgdo gréfica, fotografia, modelagem 3D ou outras sdo utilizadas de acordo

com as necessidades do projeto (Panizza, 2004, p. 112).

A partir dessa ideia, foram relacionados conceitos e foi-se redefinindo a constituicao
fisica e estética da instalacdo. As alteracdes que foram sendo desenvolvidas na
magueta ao longo do tempo, permitiram desenvolver a liberdade criativa e desenvolver
a interatividade como um elemento enriquecedor para a instalacdo. Podemos aqui referir
a investigacéo baseada na arte e a metodologia projetual , pois € a partir deste momento

que se comeca uma pesquisa a partir da pratica.

Surgiu a necessidade de se planificar de modo mais rigoroso a estrutura e o
mecanismo robotico, resultando numa forgosa investigacdo sobre mecatronica. Nesta
fase, deu-se o levantamento de diversas questbes sobre o0 modo como iria funcionar
todo o mecanismo da instalacéo, revelando-se este como um problema/obstéaculo a ser

ultrapassado para a concretiza¢do da criacdo artistica.
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René Descartes (1596-1650), filosofo, fisico e matematico francés, apresenta no
seu ensaio Discurso sobre o0 método (1637), aquele que veio a ser conhecido como
método cartesiano. Segundo o filésofo, 0 método baseia-se em quatro preceitos

basicos:

Jamais aceitar como exata coisa alguma que eu ndo conhecesse a evidéncia como

tal, quer dizer, em evitar cuidadosamente, a precipitacdo e a precaucao, incluindo

apenas nos meus juizos aquilo que se mostrasse de modo tdo claro e distinto a
minha mente que ndo subsistisse razdo de duvida; Dividir cada dificuldade em
tantas partes quanto possivel € necessario para resolvé-las; Por ordem nos meus
pensamentos, comec¢ando pelos assuntos simples e mais faceis de serem
conhecidos, para atingir, paulatinamente, gradativamente, o conhecimento dos mais
complexos, e supondo ainda uma ordem entre 0s que ndo se precedem
normalmente uns aos outros; Fazer para cada caso, enumeragfes tdo exatas e
revisfes tdo gerais que tivesse certo de ndo ter esquecido nada. (Descartes, 1968,
p. 27)

As ideias fundamentais de Descartes, ganham relevancia no desenvolvimento de
métodos préticos aplicaveis ao design e a projetos artisticos, sendo que uma utilizagédo
adaptada do método cartesiano possibilita uma série de mudancas e re-interpretacdes
Nno processo criativo, gracas a simplicidade das suas regras. Este método aponta para
a divisdo de um problema complexo em problemas menores, tornando mais facil a

detecao de solugdes indicativas daquilo que sera a solugao integral do problema maior.

Bruno Munari, artista e designer italiano, apresenta métodos projetuais em dois
trabalhos da sua autoria: Das coisas nascem coisas, 1983 e Design e Comunicacao
visual, 1997, sendo que no primeiro relembra o método cartesiano como um meio eficaz
para encontrar a solucéo para um problema de modo ponderado e refletido (Panizza,
2004).

Comparando a metodologia projetual, defendida por Munari, com o processo de
criacdo e o problema levantando sobre qual o motor a ser utilizado na presente
instalacdo, encontramos diversos pontos de contato sobre os passos definidos até ao

encontro da solugéo final.
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O método projetual de Munari pode ser sintetizado de acordo com 0 esquema

abaixo apresentado (Figura 14):

P  Problema
DP Defini¢do do problema
CP Componentes do problema
CD Coleta de dados
AD Analise de dados
C Criatividade
MT Materiais e tecnologia
E Experimentagao
M Modelo
V  Verificagdao
DC Desenho de construgdao

S Solugao

Figura 14. Metodologia projetual de
Bruno Munari
Encontrando semelhancas com o método do designer italiano, primeiramente
procurou-se conhecer o problema: Como iria rodar a cabeca do robot. Deste modo,
pensou-se na utilizacdo de um motor limpa para-brisas como uma solucao proviséria

para o problema, pois era um solu¢do econémica e aparentemente simples.

E necessario que o problema seja decomposto em partes cada vez mais simples a
fim de se evidenciar os pequenos problemas ocultos nos subproblemas (Panizza, 2004,
p. 97). SO apls esta etapa de conhecimento dos componentes do problema é que se
revelaram os subproblemas que traria a utilizacdo desse motor. Foi necessaria a
exploracdo da criatividade, a reflexdo pessoal e o0 brainstorming com pessoas
especializadas da area da mecanica e da eletrotécnica. Foram realizados esbocos,
desenhos digitais, esquemas de logica e uma vasta pesquisa em torno do
funcionamento do mecanismo. Munari, defende que para além de esbocos e desenhos,

sdo necessarios modelos, pois permitem uma base de analise para o produto final,
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tendo em vista as dimensdes, 0 material, as técnicas, a funcionalidade, as tecnologias

utilizadas ou a estética.

Vista a complexidade que a montagem do circuito elétrico iria trazer e que o
resultado pretendido para o controlo da rotacdo da cabeca ndo seria possivel com a

utilizacéo deste motor, acabou por se dispensar a utilizagdo do mesmo.

Ao analisar o material recolhido, o designer devera descartar aqueles cuja
semelhanca inicial mostrou-se posteriormente equivocada e aqueles que possuem
solucdes repetidas, restando, no fim, um banco de dados capaz de fornecer
informacdes perciosas. A andlise desses dados podera fornecer sugestfes de
caminhos a seguir e daquilo que se deve ou nao fazer, além de orientar o projeto
no sentido de procurar solu¢cdes ndo vislumbradas anteriormente (quanto a

materiais, tecnologias, custos, etc.). (Panizza, 2004, p. 98)

Assim, o passo seguinte determinou-se pela definicho de um tipo de solugéo
definitiva para o problema, pois a escolha de um motor tecnhologicamente mais
sofisticado era necessaria para o0 bom funcionamento da instalacdo. Apesar de ser uma
solugdo mais dispendiosa, com a utilizacdo de um motor de passo (Nema 34)
conseguiu-se revolver o problema levantado anteriormente e assim continuar o

processo de desenvolvimento do trabalho.

Decorrente da solucdo encontrada para o mecanismo da instalacdo, foram-se
redefinindo esboc¢os e desenhos digitais na procura da melhor funcionalidade e estética
para a estrutura-base da instalacdo. Apds uma vasta investigacéo e partilha de ideias
sobre qual seria a melhor solucdo, desenvolveu-se a construcdo da estrutura e do

mecanismo robatico.

O passo seguinte revelou-se um novo desafio. Com a estrutura devidamente
construida, realizou-se o processo de programagdo computacional e testes do
mecanismo. De modo a desenvolver competéncias sobre a linguagem de programagéao
do Arduino e do Processing, este processo implicou iniciativa, exploracao,
experiéncialismo e investigagdo. A dificuldade de lidar com este método revelou-se
precisamente devido a sua complexidade, sendo que a motivacéo e a possibilidade de
aprofundar conhecimentos em outras areas do design (design de interacdo) fizeram

desta uma experiéncia enriquecedora e gratificante.

Por fim, desenvolveu-se o conteido multimédia da instalagéo, apostando em criar

elementos audiovisuais que viessem sustentar a probleméatica de estudo. Foi capturada
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uma extensa recolha fotogréafica da afluéncia das massas a um centro comercial de
modo a refletir o comportamento padronizado da sociedade e a demonstrar o resultado
da propaganda feita pelos media e pela publicidade. Com esta recolha fotografica,
destinado as televisfes que estdo na base da instalacdo, construiu-se um video em
time-lapse transmitindo a ideia de consumo fernético, do stress proveniente das grandes

populacBes e da edificacdo dos grandes centros comerciais.

Pretende-se ainda porvocar reflexdes sobre o fortalecimento das relactes
humanas, sendo que o convivio e o prazer de disfrutar do ambiente familiar se estdo a
diluir paulatinamente na busca da felicidade através da compra. Nos planos de férias e
de lazer, a substituicdo de espacos culturais por centros comerciais, € uma realidade

cada vez mais evidente em certos grupos da sociedade atual.

Apés este enquadramento entre a recolha fotografica e a problematica de estudo,
torna-se pertinente sublinhar que foi realizado todo um trabalho de edi¢ao fotogréfica de
modo a proteger os direitos de imagens das pessoas e das marcas, tornando assim

imperceptivel o reconhecimento de rostos ou de logétipos.

Neste mesmo espaco, efetuou-se a recolha sonora para o video acima descrito. A
finalidade deste método, foi ouvir a multiddo dentro do shopping de modo a demonstrar
a afluéncia em massa das pessoas as grandes superficies comerciais. Criando uma
associacao direta ao video e ao contexto em que este foi realizado, pode-se notar que
na composicao esta presente o som dos cadigos de barras a serem lidos pelas caixas
de supermercado. A ideia de consumo frenético esta expressamente percetivel nesse
som, sendo que a sua utilizacdo também pretende transmitir o caracter mecanizado do

trabalho exercido nessas superficies.

A Ultima etapa da componente pratica destinou-se a criagdo de uma filmagem em
estidio a fim de produzir um video para a televisdo/cabeca da instalacdo, cuja

fundamentacgéo se pode analisar no capitulo seguinte.

De um modo global, pode-se afirmar que o caminho artistico tracado utilizou
métodos muito particulares e pessoais, tendo como elemento basilar a criatividade.
Seguindo o modo de apresentacdo da metodologia projetual de Munari, pretende-se
agui deixar como sugestdo uma proposta metodoldgica, prépria do projeto, para que
artistas e estudantes possam utilizar em futuros projetos tendo em vista a investigacao

baseada na arte (Figura 15):
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C Criatividade
'I' Ideia
EM Esbogos e Maqueta
P  Problema
DP Defini¢ao do Problema
cpP Componentes do Problema
I Investigagao
PD Planificagdes e Desenho digital
MT Materiais e tecnologia
E Experimentagdo
é Construgao
\) Verificagdao

S Solugao

Figura 15. Proposta metodoldgica do projeto
artistico

5. Inquietacgéo

A inquietacao sobre a sociedade de consumo massificada da contemporaniedade,
motivou neste trabalho uma reflexdo e investigacdo em torno da influéncia dos novos
media numa padronizacdo de comportamentos e na tomada de decisdo dos
consumidores. Esta inquietacdo motivou o desenvolvimento de uma instalacdo
multimédia interativa, assumindo-se como a criagao artistica do projeto “Conshumano —
Os novos media na sociedade de consumo”. Seguidamente, apresenta-se o

desenvolvimento e memoéria descritiva deste trabalho até a sua concretizacao.

6. Maqueta Digital — Conceptualizacdo da Instalacéo

Inicialmente a maquetizacao digital da instalacao foi pensada para a construcéo de

um robot antropomérfico suportando dois sacos. Concebido através do software Blender
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2.66.1, este robot seria composto por quinze ecras estaticos (dois plasmas e treze
tablets) fixos nhuma parede. A repeticdo propositada de ecrds foi pensada para
representar a producdo em série das novas tecnologias, sendo que o observador tinha
a possibilidade de estar deitado, tal como se estivesse no conforto da sua casa (Figura
16).

O robot, transportando os sacos (Figura 17), representa a funcionalidade limitada
que as novas tecnologias possuem, ou seja, a capacidade autbnoma das mesmas para
assegurar um consumo continuo. Através da estratégia industrial e mercadolégica (nao-
sustentavel) da obsolescéncia programada, os produtores intencionalmente visam
garantir um consumo constante atraves da insatisfagdo humana, ou seja, fazer com que
os produtos que satisfazem as necessidades dos compradores deixem de funcionar ou
se tornem obsoletos num curto espago de tempo.

Assim, esses produtos tém obrigatoriamente de ser substituidos por produtos mais
modernos, pois 0 que adquirimos hoje como “tecnologia de ponta” daqui a dois anos

torna-se menos sofisticado, mais rudimentar, pouco funcional e quase inutil.

Figura 16. Maquetizacéo digital em ambiéncia Blender Figura 17. Primeira
maqueta digital

Concretizar a construcdo da instalagcdo neste molde, implicaria um investimento
financeiro bastante elevado, por este motivo e também pela necessidade de criar algo
mais dinamico, foram feitas algumas alteracdes consideraveis. Assim, numa segunda
fase da elaboracdo da ideia, a instalacdo consistiria na utilizacdo de apenas uma
televisdo estatica, assente num suporte de madeira que atravessaria um busto
masculino que daria corpo a instalacao (Figuras 18 e 19). Este conceito baseava-se na

criacdo de uma instalacdo que refletisse o cidaddo comum, manipulado pela televisédo

! Blender 2.66. — Blender Foundation
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que pensa por ele, e que ao mesmo tempo lhe retira capacidade de reacdo (como se

nao tivesse membros e fosse um ser amputado).

Figura 18. Segunda maqueta digital (vista Figura 19. Segunda maqueta digital (vista
frontal) lateral)

No entanto, a estrutura da instalacdo adivinhava-se fragil e com pouco énfase nos
elementos tecnoldgicos. Assim, surgiu uma nova ideia, um robot composto por trés
televisdes iguais, contendo um corpo definido pelo manequim que sustenta dois sacos
(Figuras 20 e 21). Para além de um maior equilibrio, estavam reunidos, numa sé
instalacdo, todas as ideias anteriormente definidas: A repeticdo de ecrds, o robot
transportando os sacos e a televisdo a tomar o papel da cabega humana (manipulagéo

na tomada de decisdo dos consumidores).

Figura 20. Terceira maqueta digital (vista Figura 21. Terceira maqueta digital (vista
frontal) lateral)

A utilizacdo de mais televisdes permitiu preencher a instalagdo, destacando a
associacdo aos meios de comunicacdo de massa. A utilizacdo premeditada de
televisGes confere a instalacdo a capacidade de inverter o sentido utilitario de um dos
maiores veiculos do consumo, utilizando a “caixa magica” para criticar a publicidade que

constantemente nos incentiva a adquirir novos produtos e servigos.
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Contudo, tornou-se pertinente criar uma associacdo entre o comportamento das
pessoas e o da instalacao. Com o passar dos séculos o comportamento humano (quer
seja no trabalho ou nas relacdes sociais) toma cada vez mais um caracter mecanizado,
automatico e desprendido de afetos. Nesse sentido, a possibilidade de construir uma
instalacdo interativa, trouxe maior realismo a essa comparacao comportamental, sendo
que através do desenvolvimento de um sistema sensorial de reconhecimento de

movimentos, a estrutura reage consoante o comportamento do observador.

Com o objetivo de que o observador se reveja na instalagéo e reflita sobre o seu
préprio comportamento, surgiu a maquetizagdo final da instalagdo (Figuras 22 e 23)

definida com mais rigor e com um mecanismo roboético inserido.

Figura 22. Maqueta final da instalacao (vista frontal)

Figura 23. Maqueta final da instalacao (vista geral)
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Tal como se pode constar no recorte do video demonstrativo do funcionamento da
instalacéo (Figura 24), o robot tem a capacidade de rodar a televisdo/cabeca 180° (90°
para a direita e 90° para a esquerda) possuindo um comportamento idéntico ao

movimento natural do pesco¢o humano.

Figura 24. Recorte do video demonstrativo do funcionamento da instala¢éo

Propositadamente e de modo metaférico, o robot ndo possui bragos, dando lugar
aos sacos (Figura 25), fazendo alusdo a importancia de fortalecer as relagdes humanas
que tendencialmente estdo cada vez mais desvalorizadas. Os bragos que dentro da
ambiéncia familiar ou amistosa podem tomar a iniciativa para abracar ou ajudar o
préximo, pela mentalidade desenvolvida pelos novos media, reduzem-se a finalidade de

producao e transporte de mercadorias.

Os sacos possuem ainda a particularidade de terem um globo terrestre gravado em
cada um deles, representando assim a associacdo dos meios informaticos e de
comunicagao de massas a um mundo “cada vez mais pequeno”, movido pelo consumo
liberto de fronteiras, que através da mediatizacao de imagens e informagfes de todo o
mundo pretendem a divulgacdo de uma cultura global (Figura 26). Passdmos a estar
ligados a todos independentemente do lugar, os recantos mais periféricos estdo
desencravados, o local esta em contacto com o global: a cultura-mundo é a cultura da
compress&o do tempo e da diminuicdo do espaco. E uma simultaneidade mediatica que
permite aos individuos afastados no espaco partilhar a mesma experiéncia, libertar-se
dos limites impostos pelas fronteiras, anular a diferenca entre o préximo e o distante,
favorecer o sentimento de pertenga a um mundo global (Serroy & Lipovetsky, 2014).

Figura 25. Plano de pormenor dos Figura 26. Pormenor do globo nos
sacos na instalacéao sacos
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7. Planificac8do/Estudo da estrutura e do mecanismo robdtico

Neste topico serdao apresentadas as hipéteses estudadas, obstaculos encontrados
e respetiva resolucao de problemas para o funcionamento do mecanismo da instalacao.
Dentro deste ponto, descreve-se também de modo detalhado a componente elétrica e
computacional utilizada na instalagéo, referindo desde o hardware até ao software

utilizado para a concretizacao final deste projeto artistico.

7.1. Resolucédo de Problemas

Inicialmente, a hipbtese considerada para movimentar a cabeca do robot, consistia
na utilizacdo de um motor elétrico de um limpa péara-brisas de um carro (Figura 27). Para
além de ser uma aquisicédo facil e barata, a sua alimentacéo era facilmente conseguida
através de uma bateria de um carro (Figura 28), parecendo ter o desempenho desejado

para a finalidade.

Figura 27. Motor elétrico de um Figura 28. Bateria de um carro
Limpa-para-brisas de um carro

Para a utilizagdo deste motor elétrico, apds uma pesquisa pormenorizada, teve de
se pensar no seu funcionamento, na forma como iria controlar a rotacdo da cabeca do
robot e o que implicaria para a estrutura.

De modo a que funcionasse corretamente, este mecanismo (Figuras 29 e 30) iria
trazer bastantes dificuldades e exigéncias técnicas, na medida em que seria necessario:

e Criar um sistema de engrenagens para que 0 movimento de rotacdo fosse
suave;

e Utilizar chaves fim de curso (Microswitches) para conseguir parar o movimento
do motor na posicdo desejada e, quando ndo houvesse interagdo, para a

cabeca voltar & posic¢éo inicial;
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e Criar uma codificacdo mais complexa ao nivel da programacéo do software de
controlo, pois todos os pontos de paragem da rotacdo teriam de ser

observaveis e teriam de ser registados no sistema.

& >

Prato metalico de apoio

Sensores Microswitch

Engrenagem

Motor limpa-para-brisas

Figura 29. Mecanismo com um motor de um limpa Figura 30. Estrutura para a
para-brisas utilizagcdo de um motor de um
limpa para-brisas

Caso o0 mecanismo funcionasse deste modo, o motor limpa péara-brisas iria ter a
funcdo de rodar o prato metalico de apoio e o sistema de engrenagem serviria para
abrandar a rotacdo do motor, conseguindo assim um movimento mais suave. Os
sensores microswitch? (Figura 31) iriam ser utilizados como marcadores, para saber em
gue posicao estaria o veio do motor numa determinada altura da rotacdo. Serviriam
como marcos de passagem e iriam efetuar a delimitagdo do movimento para que 0 motor

néo rodasse mais do que certo ponto.

2 Um microswitch € um comutador elétrico capaz de ser ativado por uma forca fisica muito
pequena, caso a patilha da extremidade seja tocada, comuta o contato, evitando a passagem de
corrente.
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Sinal

+ 5V
Terra

Fio para mudar terminais
rotulados C (comum) e NA
(normalmente aberto)

Figura 31. Sensor microswitch e a sua ligagéo

O facto de a televiséo, que constitui a cabec¢a do robot, pesar 7kg, também levou a
uma reflexdo consideravel sobre a utilizacdo deste mecanismo. Como 0 peso estava a
ser exercido diretamente sobre o motor, esta solugdo poderia vir a prejudicar o
desempenho da rotacdo. Deste modo, pensou-se num sistema constituido por uma
correia, duas polias e um rolamento (Figura 32). Assim, a forca ndo seria exercida

diretamente no veio do motor, o que facilitava o seu funcionamento.

Figura 32. Estrutura idealizada
para a utilizacdo de uma correia,
duas polias e um rolamento

55



Conshumano: Os novos media na sociedade de consumo — Projeto | Mestrado em Arte, Design e Multimédia

Neste molde, o0 mecanismo apresentava-se bastante complexo e teve de se
repensar a estrutura de modo a que se criasse algo mais discreto e funcional. Idealizou-
se uma estrutura idéntica, com a auséncia do prato metalico de apoio e com apenas
dois microswitches. O movimento de rotag&o seria dirigido pelo sistema de polias, com

um rolamento e uma correia.

Aplicando os microswitches nas pontas da chapa que suporta a televisdo e
construindo um “T” metdlico na retaguarda da estrutura, seria possivel tornar o
mecanismo mais funcional e dispensar a aquisicdo do prato metélico e das engrenagens
(Figura 33). Contudo, a utilizacdo deste mecanismo ndo permitia controlar o motor de
acordo com o comportamento da pessoa que tivesse em interacdo com o robot. Como
iria utilizar apenas dois microswitches, tal como se pode ver no esquema de logica
(Figura 34), assim que o motor comecasse a rotacdo para um dos lados, o movimento
s6 pararia quando concluisse a rotacdo de 90° (momento em que a patilha do

microswitch tocasse no “T” metalico).

Ha movimento?

Nao faz]
nada

Sim de linha

W

INao faz Mexe para
nada a esquerda
A

direita?

Mexe para
a direita

N&o faz
nada

Figura 33. Estrutura idealizada para a Figura 34. Esquema l6gico do funcionamento
utilizac&o de uma correia, duas polias, do mecanismo

um rolamento e um “T” metalico
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Sendo o motor alimentado por uma bateria de um carro, teria de se utilizar um
sistema desmultiplicador de sinal através de relés e diodos. Outra das desvantagens
seria a interligacdo com o computador e 0 modo como este seria operado. Para se
conseguir utilizar este motor seriam necessarios diversos controlos por hardware para
conseguir controlar todos os movimentos e posi¢cdes. De modo a que a rotacao
procedesse nos dois sentidos, seria necessario utilizar dois outputs para o controlo de
dois relés, sendo que estes iriam separar/isolar a alimentagcdo do motor (bateria) da
alimentacdo do computador, evitando assim qualquer anomalia. Seriam também
utilizados dois diodos de controlo, de modo a evitar retornos de corrente e para que o

sistema pudesse funcionar nos dois sentidos.

Vista esta complexidade na montagem do circuito elétrico, além de o motor limpa
para-brisas ndo possuir automatismo para trabalhar passo-a-passo e necessitar de
bastante hardware para o controlo da rotacdo, apdés uma extensa investigacdo esta
opcao revelou-se bastante complicada e pouco vantajosa para o bom funcionamento do
mecanismo, acabando por se dispensar a utilizacdo do mesmo.

7.2. Componente mecanica, elétrica e computacional da instalacéo

final

Seguidamente irdo ser apresentadas todas as solugcbes definidas ao nivel do
hardware e software utilizados, o funcionamento conjunto dos mesmos e sera

apresentada a planificacao final da estrutura da instalacao.

7.2.1. Motor Nema 34

Visto que a melhor opcéo para o funcionamento do mecanismo era a aquisi¢cao de
um motor de passo, foi utilizado um motor Nema 34 (Figuras 35 e 36) para uma melhor

interac&o entre o robot e a pessoa.

Figura 35. Motor de passo Nema 34 Figura 36. Motor de passo Nema
34 (detalhe do interior)
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O motor de passo, inventado por Marius Lavet em 1936, € um tipo de motor elétrico
utilizado para posicionamentos muito precisos ou para obter uma rotacdo num angulo
guase exato. Em relag@o aos outros motores, 0 motor de passo apresenta vantagens
para esta aplicacdo, como a total adaptacdo a logica digital, o que permite o controlo
preciso da velocidade, direcdo de rotacao e angulo. Este motor possui caracteristicas
de bloqueio, pouco desgaste e dispensa realimentagcdo®, sendo que no controlo dos
seus movimentos o que deferencia os motores de passo de motores rotativos comuns

€ a rotacdo passo-a-passo, nao continua.

Para além de utilizar um sistema controlador através de campos eletromagnéticos
(ativados e desativados eletricamente), este tipo de motor ndo utiliza comutadores (ao
contrario do motor limpa para-brisas) e possui um nimero fixo de polos magnéticos que
determinam o0 numero de passos por rotacdo completa. Os motores de passo sao
classificados, entre outras caracteristicas enumeradas adiante, pelo torque que

produzem, ou seja, pela medida da for¢a que € produzida pelo motor.

O rotor do motor (Figura 37) roda em pequenos incrementos angulares,
denominados “passos”. A rotagdo depende sempre dos impulsos elétricos que sao
recebidos, sendo que nesta aplicacdo a leitura da programagdo em software ir4
determinar em que direcdo o motor gira. A velocidade a que o rotor gira é determinada
pela frequéncia de pulsos recebidos e o &ngulo rodado € diretamente relacionado com

0 numero de pulsos aplicados (Brito e Almeida, 2002).

Segundo Pazos e Lovisolo (2002), para trabalhar com motores de passo, é
necessario conhecer algumas caracteristicas de funcionamento, como a tensdo de
alimentacao, a corrente elétrica suportada nas bobinas, o angulo do passo e o torque.
O motor Nema 34 é um motor hibrido, que funciona por impulsos, com 1600 oz de
torque, sendo que 0 passo minimo que este consegue rodar é de 1,80°, ou seja, este

motor tem a capacidade de dividir uma rotacdo de 360° em 200 passos (Figura 38).

3 Realimentacgdo ou Retroalimentacdo é o procedimento através do qual parte do sinal de saida
de um circuito é transferida para a entrada deste mesmo sistema.
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Rotor 1

iman Permanente
Rolamento de Esferas

Rotor 2

Estator

Enrolamento

oo

Figura 37. Constituicdo interna do motor Figura 38. Capacidade de divisdo da
Nema 34 rotacdo do motor Nema 34

O controlo computorizado de motores de passo é uma das formas mais
convenientes de sistemas de posicionamento. Um motor de passo tem que ser
controlado por um dispositivo digital, que na maioria das vezes é ligado a um sistema
computadorizado (Pazos e Lovisolo, 2002). O motor trabalha como um servomecanismo
gue ira proporcionar movimento a instalacéo, controlado através de um driver do motor*
e de um microcontrolador (Arduino Uno), sendo alimentado por uma fonte de 350W
60vdc.

7.2.2. Kinect

Nesta instalacdo, o Kinect (versdo 1.1.), é o0 sensor responsavel pelo
reconhecimento das pessoas que interajam com o robot e pela delimitacdo da area de
interacdo. Este sensor (Figura 39) surgiu no mercado em 2010 e foi desenvolvido pela
empresa Prime Sense em conjunto com a Microsoft, destinando-se para a consola Xbox
360 e Xbox One, de modo a tornar a jogabilidade dos jogos eletronicos interativa, sem

a necessidade de utilizagdo de um comando/joystick.

4 O Driver do motor ou controlador do motor é um dispositivo que permite determinar o
desempenho de um motor elétrico. Um controlador de motor pode incluir um meio manual ou
automatico para iniciar ou parar o motor, escolhendo em que sentido é feita a rotacéo, regulando
qual a velocidade, torque e protegendo 0 motor contra possiveis sobrecargas e falhas (Siskind,
1963).
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Figura 39. Sensor Kinect para Xbox 360

O Kinect é composto por uma camara RGB (VGA 640x480pixels, CMOS), um
sensor de profundidade que permite reconhecer o ambiente envolvente em 3 dimensodes
(sensor de infravermelhos), quatro microfones, um acelerémetro em 3 eixos e um motor
de inclinacdo que regula a orientacdo das camaras (Figura 40). O emissor de
infravermelhos projeta um conjunto de pontos de modo a reconhecer a presenca
humana, sendo que essa detecdo acaba por ser processada por um sensor CMOS
monocroméatico de infravermelhos. Este sensor de infravermelhos recebe o padrédo

refletido e converte intensidades em distancias.

Camara RGB

Emissor Infravermelho Sensor Infravermelho Processadores

Motor de inclinagcéo

Microfones

Figura 40. Constituicao interior do sensor Kinect

De modo a que a interacdo humana seja detetada, e para um bom funcionamento
do sensor, a disténcia entre sensor/pessoa deve estar compreendida entre os 45
centimetros e os 6 metros. O sensor tem a capacidade de detetar 48 pontos de
articulacdo do nosso corpo, podendo assim reconhecer o movimento das pessoas que

interajam com a instalacéo.
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7.2.3. Arduino

A iniciativa do software livre nasce quando Richard Stallman funda a Free Software
Foundation, em Outubro de 1985, como uma organiza¢do sem fins lucrativos com o
objetivo de produzir um sistema operacional para computadores que qualquer pessoa

pudesse usar, modificar e distribuir livremente (Weber, 2004).

Seguindo os mesmos fundamentos, mas divergindo em algumas questdes éticas,
objetivos, direitos e liberdades, em 1998, € realizada uma reunido que da origem ao
movimento Open Source, assim cunhado por Christine Peterson. Contando também
com o apoio de Eric Raymond, Michael Tiemann, Tood Anderson, Larry Augustin, Jon

“Maddog” Hall e Sam Ockman, foi criada a OSI (Open Source Initiative).

Impulsionados pela forca desse movimento, grupos de pesquisa e estudantes de
escolas de arte e design a nivel mundial expandiram o uso de softwares e hardwares

como meios para inovacao, criatividade e colaboracéo (Knorig, 2009).

O Arduino € uma plataforma eletrénica open source baseada em hardware e
software de facil utilizacdo. Destinado para que qualquer pessoa faca projetos
interativos, foi criado em Italia, no ano de 2005, tendo como fundadores Massimo Banzi,

David Cuartielles, Tom Igoe, Gianluca Martino e David Mellis.

O caracter experimental da construgéo da instalagdo “Conshumano” e o interesse
pessoal por estudar o funcionamento de projetos interativos, levou a escolha e
exploracao da plataforma Arduino, revelando-se como um elemento fundamental para
a eletrénica da instalacédo. O interesse por desenvolver um projeto interativo deve-se a
pequenas experimentacdes realizadas na unidade curricular de Design de Interacgéo,
sendo que a escolha desta plataforma estd associada a sua capacidade de
funcionamento em diversos sistemas operativos (Windows, Linux e OS X), ao seu
caracter open source, facil alimentacao, baixo custo e a possibilidade de ligacdo em

rede local e em linha.

Esta plataforma tem constituido um suporte de experimenta¢ao crescente para os
Makers que exploram matérias que apenas eram acessiveis a especialistas,
engenheiros e cientistas. A sua popularidade tera sido em grande medida potenciada
por Dan O’Sullivan e Tom Igoe na sua publicagc&o sobre physical computing (O’Sullivan
e lgoe 2004).

Atualmente, designers, artistas ou autodidatas sem especializa¢des, desenvolvem

projetos criativos no contexto de utilizacdo do physical computing, ou seja constroem
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sistemas fisicos interativos atraveés da utilizagéo de software e hardware que interagem
e respondem ao mundo analdgico (relagdo mundo digital/mundo real), pelo que é cada
vez mais facil perceber o aumento substancial de projetos criativos em computacao
fisica desenvolvidos por pessoas sem conhecimentos técnicos aprofundados (Mellis et
al., 2007).

\

Devido & enorme comunidade de seguidores/utilizadores em todo o mundo, o
Arduino apresenta uma vasta rede de bibliotecas onde s&o constantemente partilhados
projetos e os respetivos cédigos fonte e binarios. Essa tendéncia € inspirada a partir dos
movimentos underground e das comunidades DIY (Do-it-Yourself) que desenvolvem e
compartilham conteddos diversos em formatos e suportes diferenciados para conquistar

e criar uma rede de colaboradores (Anderson, 2012).

Atualmente existem diversas versdes do dispositivo Arduino, sendo que o escolhido

para a presente instalacdo foi o UNO (Figuras 41 e 42).

O Arduino Uno baseia-se hum microcontrolador Atmel, o ATmega328p, juntando-
lhe um pequeno conjunto de conveniéncias: ligacdo USB para programacao e
debugging, comutacéo automatica entre alimentacéo via USB ou terminal dedicado
com protecdo de voltagem para ligacéo de pilhas ou transformador AC-DC, botdo
de reset, sinalizadores luminosos de estado (um dos quais programavel) e terminais
de ligacdo analdgicos e digitais, identificados, facilitando a ligagdo direta ao

microcontrolador. (Eustaquio, 2012, p.35)

808028008 68 a00@
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Figura 41. Arduino UNO (frente) Figura 42. Arduino UNO (costas)

Maioritariamente, utilizam microcontroladores para traduzir inputs analdégicos para
um sistema de software. Os terminais, também designados por pinos, permitem a
ligacdo a outros dispositivos, podendo controlar mecanismos elétricos como motores,

servos, iluminacdo ou outro hardware. As caracteristicas técnicas do arduino séo:
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¢ Velocidade de relogio de 16Mhz;
¢ Voltagem: 5v, recomendado: 5-12v, max. 6-20v;
e 14 pinos para entrada/saida (I/0O) de sinal:
- 6 pinos com capacidade de enviar sinais PWN de 8bits;
- 6 pinos para entradas analdgicas;
- Os pinos 2 e 3 podem ser ativados recorrendo a interrupcoes.
e ICSP, para atualizar/modificar o bootloader;
e Memoria flash de 16KBytes (2KBytes para o bootloader);
e SRAM: 1KByte EEPROM: 512bytes

e Comunicacédo com o PC feita por porta USB ou COM.

A programacéo dos microcontroladores Atmel embutidos nas boards Arduino € feita
por ligagdo USB. O software open source Arduino (IDE) foi utilizado na instalacéo a fim
de processar o codigo e assim permitir a interacdo entre os diferentes componentes
fisicos. Segundo Eustaquio (2012):

O IDE (Integrated Development Environment) Arduino, baseado nos projetos
Processing e Wiring, permite editar, compilar e efetuar o upload de cédigo para chips
Atmel, incluindo também um monitor de ligagcdo série a placa (serial monitor) que
permite enviar instrugfes e receber feedback durante a execucdo do cddigo.
Desenvolvido em Java, aceita codigo em C e também algumas implementac¢des de
Assembly. Tal como o Processing, suporta bibliotecas de cédigo externas para
acrescentar funcionalidades e possibilitar necessidades especificas de hardware.
Cddigo fonte e binarios estdo disponiveis para Windows, Linux e OS X. (Eustaquio,
2012, p. 35)

7.2.4. Controlador do motor

Nesta instalacdo, além de proteger o motor elétrico contra possiveis sobrecargas e
falhas, o controlador vai determinar o desempenho do motor, a velocidade e o torque.
Através dos inputs enviados pelo arduino, vai também determinar em que sentido é feita
a rotacao, estando parametrizado para funcionar com 2,8A e 51200 pulsos por rotagédo

completa.

DQ860MA (Figura 43) foi o controlador escolhido para esta instalagdo, sendo um
tipo de controlador bifasico de motores hibridos de passo, que trabalha com uma
voltagem desde 24vdc até 80vdc. Foi projetado para ser usado com motores de passo
que possuam entre 57mm e 110mm de diametro e com menos de 7,8A de corrente

faseada. Este circuito é similar ao circuito de controlador de servos, permitindo que o
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motor corresponda corretamente perante o desejado e tendo capacidade de ajuste do

rendimento do motor de modo a que este funcione quase sem ruido e vibracao.

Figura 43. DQ860MA: Controlador do
motor de passo

Fixando o torque, quando o DQ860MA trabalha sob alta velocidade, possui maior
autonomia do que outros controladores bifasicos, sendo que também permite uma
capacidade de posicionamento mais preciso. E amplamente utilizado em maquinas

CNC?®, maquinas de embalagem ou maquinas de costura industrial.

7.2.5. Fonte de alimentacao

s

A fonte de alimentacdo utilizada no mecanismo da instalacdo é uma fonte
profissional de 350W 60vdc de 5.9A que usualmente é utilizada em automacao industrial
e como alimentacdo para motores/servos sistema de CNC’s (Figura 44). A voltagem
pode ser regulada através de interruptores que o controlador do motor possui.
Qualitativamente desempenha fungbes como o controlo PWM e possui um sistema de
refrigeracdo embutido que garantem uma alta eficiéncia e confiabilidade do
fornecimento de energia. O baixo custo desta fonte, também se revelou uma opgéo mais

viavel para a alimentag&o do mecanismo.

5 CNC ou Controlo Numérico Computorizado € um sistema que permite o controlo de maquinas.
E um sistema eletrénico capaz de receber informacdes, compilar essas informacdes e transmiti-
las em forma de comando a maquina operadora, fazendo com que esta realize as operacfes na
sequéncia programada, sem a intervencao do operador (Machado, 1990).
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Figura 44. Fonte de
alimentacao

7.2.6. Funcionamento conjunto do Hardware e Software

Feita a descricdo dos dispositivos individualmente, neste tdpico ira fazer-se
referéncia ao funcionamento conjunto dos componentes eletrénicos e computacionais

da instalacgéo.

O esquema abaixo apresentado (Figura 45) foi concebido através do software
Fritzing® (versdo 0.9.2.)) em conjunto com o software Adobe Photoshop CS6. A
plataforma Fritzing surge como uma ferramenta open source para auxiliar designers e
inventores a documentarem melhor os circuitos desenvolvidos e experimentados. O site
da plataforma contem tutoriais e exemplos de projetos com informacBes sobre
componentes eletrénicos e circuitos, facilitando assim que novos usuarios possam

encontrar adaptacdes que podem inserir nas suas producdes.

O projeto nasce a partir das dificuldades inerentes das especializagbes nas
ferramentas de EDA (Electronic Design Automation), sendo que a ferramenta amplia a
possibilidade de documentacéo de projetos, a fabricagéo dos circuitos em grande escala
e a impresséao através da visualizacdo em PCB (Printable Circuit Board). Dispositivos
mais sofisticados, como o Arduino, permitem aos utilizadores criarem projetos mais
complexos, mas para isso, sdo necessarios conhecimentos de eletronica para montar o
protétipo através de uma breadboard juntamente com os componentes analdgicos e
digitais (Conradi et al, 2010). O autor defende também que tutoriais online e softwares

de representacao digital e de circuitos, como o Fritzing, ajudam na aprendizagem de

8 Fritzing — Interaction Design Lab Potsdam
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habilidades, apesar de ndo proporcionar interacdes semanticas necessarias para

acelerar as experiéncias.

Contudo, a possibilidade de simular um circuito através de uma representagéo
digital, faz desta ferramenta um meio consideravel para pessoas nao especializadas
estudarem a montagem dos seus projetos. O Fritzing permite que 0s usuarios
documentem projetos através de uma metafora visual que imita o contexto utilizado

pelos Makers (Knorig et al., 2009).

Figura 45. Esquema detalhado do funcionamento conjunto
dos componentes eletronicos e computacionais da instalacao
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Nesta instalacdo, o sensor Kinect, ligado por corrente alternada (230V), sempre que
deteta um movimento transmite informacdo para o computador via USB, sendo que
através do software aplicativo Processing’ é criada uma nuvem de pontos no
sketchbook da plataforma, determinando o “esqueleto” humano. A conexao feita com o
Arduino foi realizada por meio de comunicacao serial entre as IDE’s do Arduino e do

Processing.

Consoante 0os movimentos feitos pela pessoa que estd em interacdo com a
instalagdo, o Processing envia em tempo real a informacédo para o Arduino IDE que
compila os sinais enviados pelo sensor. A board Arduino UNO ao receber essa
informacdo via USB, desmultiplica-a, transmitindo ao controlador do motor qual a

velocidade, posicdo e rotacdo que o motor Nema 34 deve operar.

O UNO tem um papel fundamental na componente eletrénica, acabando por ser o
elo de ligagéo de quase todos os dispositivos da instalagdo. Estando conectado por USB
ao computador, nesta instalacdo foram utilizados, respetivamente, os pinos 8 e 9 como
outputs para o DIR — (DIR) e para o PUL — (PUL) do controlador do motor, sendo que
esta ligacao ira permitir ao controlador do motor determinar, de acordo com a informagéo
do arduino, qual a dire¢éo e os pulsos que o Nema 34 deve realizar. De modo a controlar
a energia do circuito, foram ainda utilizados o pino de 5V ligado ao canal positivo da

breadboard (Figura 46) e o pino GND ligado ao canal negativo da breadboard.

Rt B
abcde © t@h| )

Figura 46. Breadboard

” A plataforma Processing, criada em 2001 por Casey Reas e Ben Fry, esta relacionada com os
principios da forma e da interac¢&o visual. A ferramenta integra uma linguagem de programagéo,
um ambiente de desenvolvimento e uma metodologia de ensino. Criada para ensinar os
fundamentos da programac&o em contexto visual, a plataforma inclui um sketchbook e é utilizada
como ferramenta de producdo. Estudantes, artistas ou designers utilizam a ferramenta para
estudar, criar prototipos e produzir (Reas & Fry, 2007).
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O controlador do motor, fundamental na componente eletronica, vai ler os inputs
enviados pelos pinos 8 e 9 do arduino em tempo real, indo buscar a fonte de alimentacéo
a poténcia necessaria para rodar o motor, através das portas GND e VDC que se
encontram respetivamente ligadas ao V — e V + da fonte de alimentacdo. De modo a
que haja interligacdo no circuito elétrico, o controlador do motor esta ligado a breadboard
pelas portas PUL + (PUL) e DIR + (+ 5V) ao canal positivo e pela porta GND ao canal

negativo.

A fonte de alimentacdo vai receber corrente alternada (230V), estando ligada
através das portas Ground, N e L aos fios Terra, Negativo e Positivo, respetivamente.
Esta vai fornecer a poténcia e for¢ca necessaria para o funcionamento do controlador do
motor e para a rotacdo do Nema 34. O motor vai rodar e atuar consoante a informagéo
transmitida pelo arduino, sabendo de quantos graus, em que sentido e com que
velocidade ir4 processar a rotacdo. Este processo ira ser controlado pelo controlador do
motor que se encontra ligado ao Nema 34, pelas portas A+, A-, B+ e B- através dos fios

vermelho, verde, amarelo e azul, respetivamente (Figura 47).
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Figura 47. Ligacdo do motor
Nema 34 ao controlador do
motor

Para além de conseguir um funcionamento rotacional nos dois sentidos, de modo
suave e silencioso, com este motor, 0 posicionamento e movimento da televisdo em

relacdo ao observador é quase perfeito.

7.3. Planificagéo final da estrutura da instalagao

ApOs o estudo detalhado sobre o funcionamento do mecanismo da instalagdo e a
ligacdo dos diversos componentes de hardware, foi rigorosamente planificada a
estrutura fisica da instalag&o. Inicialmente, de modo a que o peso da televisdo néo fosse

diretamente aplicado sobre o veio do motor Nema 34, pensou-se nhuma estrutura
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composta por um sistema com duas polias, uma correia e um rolamento (Figuras 48 e

49).

Figura 48. Esbogo da estrutura da
instalagdo com duas polias, uma
correia e um rolamento

Figura 49. Maqueta digital da
estrutura da instalacdo com duas
polias, uma correia e um rolamento

69



Conshumano: Os novos media na sociedade de consumo — Projeto | Mestrado em Arte, Design e Multimédia

Visto que o motor Nema 34 chega a ser utilizado para fins industriais, a capacidade
e forca que este apresenta dispensava uma estrutura nestes moldes. Apesar de se
apresentar funcional, esta montagem da estrutura iria ser pouco discreta o0 que
prejudicaria o equilibrio estético da instalacdo. Assim, acabou por se planificar a

estrutura final da instalacao (Figura 50) de acordo com o desenho apresentado:
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Estrutura metalica e mecanica da instalagao
(Vista conjunta lateral e corte)

Figura 50. Desenho da estrutura final da instalacéo
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8. Construcado da estrutura e do mecanismo robodtico

Tendo como guia o desenho acima apresentado e de modo a que se entenda
melhor a construcao da estrutura e do mecanismo roboético, descreve-se esse processo

e a nomenclatura das pecas utilizadas de acordo com a disposi¢cdo numérica:

1 — Base de suporte do robot, em chapa de ferro de 3x800x275mm (Figura 51),
com 6 pés amortecedores em plastico (Figura 52) colados e distribuidos

geometricamente em presenca do peso verificado.

Figura 51. Chapa de ferro Figura 52. Seis
3x800x275mm batentes de porta em
plastico (pés da
instalacéo)

2 — Coluna do robot, onde a maioria dos componentes se apoiam, € constituida
por um tubo de ferro tipo RHS (Figura 53) com 40x20x1,5mm com um comprimento de
1250mm. Foi soldada por arco elétrico a base de suporte (1) numa extremidade, sendo
que a outra extremidade foi tamponada e soldada por arco elétrico com uma pequena
chapa de ferro com 3x40x20mm (Figura 54) onde foram aplicadas também por
soldadura 2 porcas de ferro sextavadas M6, permitindo criar no interior do tubo um

sistema de roscas (Figuras 55 e 56) preparado para fixar a peca 11.

Figura 53. Tubo de  Figura 54. Chapa Figura 55. Sistema Figura 56. Processo
ferro RHS de ferro de roscas de polimento
3x40x20mm
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3 — Escora de reforgo e equilibrio da coluna do robot, construida em tubo de ferro
tipo RHS de 40x20x1,5x420 mm, sendo soldada por arco elétrico (Figura 57) nas

extremidades entre a base e a coluna.

Figura 57. Processo
de soldadura da
escora de reforgo

4 — Suporte do motor principal, € amovivel regulador e ajustavel na altura, sendo
composto por duas pecas. Uma em forma de “L” manufaturada (Figuras 58 e 59) em
chapa de ferro com 3x90x90x50x90mm com 4 furos ovalizados de diametro 6,5x20mm
para corredi¢a, tendo ainda um furo de 63,5mm de didmetro, torneado mecanicamente
para o assento da flange traseira do motor e sua fixagéo (Figura 60). Esta peca move-
se encostada e guia nos furos ovalizados na face de outra pega (Figura 61) componente
do suporte feita em barra de ferro 50x90x5mm, que se encontra soldada por arco elétrico
a coluna do robot (2). A fixagéo entre as duas pecas referidas para ajuste da altura do
motor é feita por 2 parafusos cabeca sextavada M8x25 com porcas.

Figura 58. Figura 59. Polimento Figura 60. Chapa de Figura 61. Peca
Manufatura da chapa da chapa de ferro ferro em forma de “L” componente do
de ferro suporte
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5 — Motor de acionamento principal, Nema 34 (Figura 62). Esta fixado ao seu
suporte (Figura 63) com 4 parafusos de aco norma DIN 8.8 cabeca redonda de

sextavado interior M6x35.

Figura 62. Motor Figura 63. Suporte
Nema 34 do motor

6 — Acoplamento do veio do motor e o eixo pedo do sistema rotativo da cabeca do
robot (Figura 64), é constituido por 2 flanges em aco norma DIN CK45, torneadas
mecanicamente num diametro exterior de 65mm, e o didmetro do seu corpo a 25mm
com comprimento de 20mm, contendo 4 furos equidistantes de diametro de 7mm, e furo
roscado a M6 para a fixagdo dos veios. Para a ligacdo entre flanges, amortecimento e
compensacao de possivel desalinhamento dos veios e do torque rotativo do motor foram
utilizados 4 parafusos de aco norma DIN 8.8 cabeca redonda de sextavado interior
M6x35. Ambas as flanges por sua vez foram acopladas aos veios do motor e do peédo
com 2 parafusos de aco norma DIN 8.8 cabeca redonda de sextavado interior M6x35.

sk

Figura 64. Acoplamento

7 — Eixo pedo do sistema rotativo da cabec¢a do robot (Figura 65), construido em
aco norma DIN CK45, respetivamente com didmetros de 36, 30 e 12mm inseridos num
comprimento total de 50mm. Contém ainda um furo roscado a M8 com 35mm na sua

linha de centro para aperto da base de apoio da cabeca do robot (13).
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Figura 65. Eixo peédo do
sistema rotativo da
cabeca do robot

8 — Rolamento de apoio e rotacdo do eixo pedo do sistema rotativo (Figura 66),
marca Skf 6006 2RS.

Figura 66. Rolamento

9 - Anel de friccao e apoio do eixo pedo do sistema rotativo (Figura 67), construido
em polietileno de alta densidade PE 500 com diametro exterior de 30mm diametro

interior de 15mm e um comprimento de 5mm.

Figura 67. Anel de friccao

10 — Suporte do rolamento € uma pega torneada mecanicamente em acgo (Figura
68) norma DIN CK45 com didmetro de 75mm num comprimento de 20mm e provida de
alojamento para rolamento com didmetro de 55mm, finalizando num diametro interior de
45mm a permitir a passagem do eixo pedo. Na sua face de assento foram aplicados 4
furos roscados a M6, para a fixagdo com 4 parafusos cabecga sextavada M6x16 a placa

de assento do sistema rotativo da cabeca do robot (12).
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Figura 68. Suporte do rolamento

11 — Placa de assento do sistema rotativo da cabeca do robot (Figura 69), consiste
numa chapa de ferro de 3x140x80mm, com 2 furos diametro 7mm (Figuras 70 e 71)
para a sua fixacao a coluna do robot (2).

Figura 69. Placa de assento Figura 70. Dois Figura 71. Sistema de
furos da placa de rosca da placa de
assento assento

12 — Anilha contraforte de aperto da mesa de assento da cabeca do robot (Figura
72), € uma peca torneada mecanicamente em ago norma DIN CK45 com um diametro
75mm com espessura de 5mm, com caixa rebaixada num didmetro de 65mm numa

profundidade de 2mm, furada ao centro a 9mm para a passagem do parafuso fixador.

Figura 72. Anilha contraforte
13 - Mesa de assento da cabecga do robot foi manufaturada em chapa de ferro

(Figura 73) de 3x320x280mm, com 4 batentes em barra de ferro (Figura 74) de 10x3mm

quinados a 90 graus e soldados por arco elétrico, dispostos com pequena folga para a
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rececdo do aparelho tv que serve de cabeca do robot (Figura 75), para a sua seguranga
durante o funcionamento. Esta mesa esta montada no eixo pedo do sistema rotativo (7)
através de um parafuso de aco norma DIN 8.8 cabeca redonda de sextavado interior

M8x40.

Figura 73. Manufatura Figura 74. Manufatura Figura 75. Experiéncias com tv que
da mesa de assento dos batentes de ferro serve de cabega do robot

14 — Estrutura dos bragcos do robot sdo compostos por dois varbes de ferro
(Figura 76) com diametro de 10mm com comprimento de 330mm, com uma das
extremidades roscada a M8 (Figura 77). Estes veios estdo fixados de ambos os lados
perpendicularmente a mesma altura dos ombros na coluna do robot (2) enroscados em

duas porcas sextavadas M8 previamente soldadas por arco elétrico nesta (Figura 78).

Figura 76. Var&o de Figura 77. Manufatura da Figura 78. Sistema de
ferro rosca da extremidade do rosca para os bragos do
vardo robot

15 - Bragos do robot sdo constituidos por duas barras de ferro de 25x3mm com
comprimento de 250mm e numa das extremidades se aplicou por soldadura de arco

elétrico um gancho em forma de J feitos em varédo de ferro com didmetro de 6mm com
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100mm de comprimento. Estdo montados por soldadura de arco elétrico ambos nas

extremidades da estrutura (14).

De modo a que o0 manequim plastico encaixa-se em conformidade com a estrutura
metalica, foi necessario operar alguns cortes em zonas de encaixe (Figuras 79 e 80),
com o intuito de que a estrutura e todo o mecanismo estivem resguardados dentro do
corpo do manequim (Figura 81) e para facilitar o processo de montagem/desmontagem

da instalagéo.

-
Figura 79. Experiéncias Figura 80. Corte nas Figura 81. Sistema de
de encaixe do manequim costas do manequim resguardo do motor
na estrutura metalica nas costas do
manequim

Assim, a estrutura apresentava-se devidamente construida (Figura 82), sendo que
como houve um aproveitamento do material metalico que ja se encontrava envelhecido,
0 passo seguinte consistiu na pintura da estrutura metalica com tinta preta anti ferrugem
(Figuras 83 e 84).

Figura 82. Figura 83. Pintura da Figura 84. Pintura dos
Construcdo final da base e coluna do bracos e assento da cabeca
estrutura robot do robot
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Neste momento, a parte fisica da instalacéo ja se encontrava concluida (Figura
85), sendo que a etapa seguinte implicou a ligacdo dos componentes hardware para
que fosse iniciada a programacdo e os testes de interacdo com o mecanismo da

instalacéao.

Figura 85. Constituicdo fisica da instalacéo

9. Programacéo e Testes do mecanismo

De modo a desenvolver competéncias sobre a linguagem de programacdo do
Arduino, foram presenciadas duas aulas de Atelier Multimédia em conjunto com a turma
do 3° ano, do curso de Artes Plasticas e Multimédia, da Escola Superior de Educacao
de Viseu, sendo desenvolvidas varias experiéncias, principalmente para a interacao

com leds (Figura 86).

Figura 86. Experiéncia desenvolvida
numa das aulas de Atelier Multimédia
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No contexto da instalacdo que este projeto artistico concebeu, inicialmente foi
desenvolvido todo um trabalho de experimentacdo em torno da programagdo em
Arduino IDE (versao 1.6.3.), de modo a que se conseguisse controlar a velocidade e os
movimentos de rotacdo do motor (Figura 87). Apés mais de uma dezena de tentativas

e experiéncias em torno da alteracdo de valores no codigo, 0 motor encontrava-se

devidamente controlado (Figura 88).

Figura 87. Testes de Figura 88. Codigo de funcionamento do motor em
programacao do motor ambiéncia Arduino IDE

Seguidamente procedeu-se a parametrizacdo da Kinect para que a atuacdo do
motor trabalhasse em concordéncia com o movimento das pessoas, através da
programagédo em Processing (versdo 2.2.1.). Consoante o codigo estava a ser debitado
pelo Processing para o Arduino IDE, realizaram-se diversos testes e ajustes nos valores,
de modo a que a interacdo operasse sem falhas. Assim, passado um vasto periodo de
experimentacoes quer com o software (Figura 89), quer com a interagdo com a estrutura

robética (Figura 90), a programacdo da mesma concretizou-se com sucesso.

Figura 89. Programac&o em ambiéncia Figura 90. Testes de interacdo com a
Processing estrutura

79



Conshumano: Os novos media na sociedade de consumo — Projeto | Mestrado em Arte, Design e Multimédia

10. Elementos Audiovisuais (Fotografia, Som e Video) — Criacao e
fundamentacéao

Neste tdpico, apresenta-se a criacdo e edicdo de elementos audiovisuais que

conferem & instalacdo o seu caracter multimédia e sustentam a problemética de estudo.

10.1. Recolha fotografica

Foram recolhidas 2160 fotografias no centro comercial Palacio do Gelo, em Viseu,
a fim de estudar o movimento contemporaneo das massas dentro das superficies
comerciais. Capturadas em 9 planos diferentes (Figuras 91 a 99) e com um diferencial
nos disparos de 2 segundos, foi utilizada a técnica fotografica de Time-lapse a fim de
criar um efeito de movimento frenético das pessoas, culminando num video final para
as duas televisdes que se encontram na base da instalacdo. Esta técnica fotografica,
consiste num processo cinematografico em que a frequéncia de cada fotograma ou
frame por segundo de filme é muito menor do que aquela que é apresentada no video
reproduzido. Quando visto a uma velocidade normal, o tempo parece correr de modo

mais acelerado, dando assim a sensacdo de movimento ou salto (lapsing).

Plano 1

Figura 91. Primeiro plano de captura fotografica

Plano 2

e | " — a2 r— - |
ldg.f"qa;-‘. X oy | j2 | P a Ju ‘IA"H

Figura 92. Segundo plano de captura fotografica

Plano 3

Figura 93. Terceiro plano de captura fotogréafica
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Plano 4

Figura 94. Quarto plano de captura fotografica

Plano 5

Figura 95. Quinto plano de captura fotografica

Plano 6

Figura 96. Sexto plano de captura fotografica

Plano 7

Figura 97. Sétimo plano de captura fotografica

Plano 8

Figura 98. Oitavo plano de captura fotografica

Plano 9

Figura 99. Nono plano de captura fotografica

Apesar da extensa recolha fotogréfica, o video final contou apenas com o plano 7
e o plano 9 na sua composicao videogréfica (Figuras 97 e 99). Para além de resultarem

melhor em termos de composicao visual, estes planos ndo permitem o reconhecimento
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de rostos das pessoas ou das marcas existentes, quer nas montras das lojas, quer nos

sacos dos visitantes consumidores.

Protegendo os direitos de imagem das pessoas, a utilizagdo destes planos néo
permite a identificagdo de qualquer marca, caso contrario, a ideia poderia tomar um
caracter redutor e o trabalho poderia ser posto em causa por estar a identificar alguém

ou algum logétipo em concreto.

10.2. Tratamento e edicao fotografica

Apébs a recolha fotografica e a sua devida selecao, foi elaborado todo um trabalho
de edicao das fotografias que eram pretendidas para o video da instalacao, recorrendo
ao software Adobe Photoshop CS68(Figura 100). Através de um trabalho minucioso de
edicdo e tratamento digital, foram removidas as marcas publicitdrias das montras e
foram utilizados filtros nas imagens para que ndo houvesse reconhecimento de rostos
(Figura 101).

b L r—
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Figura 101. Processo de transformacéo das fotografias

8 Adobe Photoshop CS6 — Adobe Systems
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10.3. Recolha e edi¢cdo sonora

O som da video-instalacdo foi propositadamente gravado no mesmo espago onde
se realizou a recolha fotografica. A finalidade foi ouvir a multiddo dentro do shopping de
modo a demonstrar a afluéncia em massa das pessoas as grandes superficies
comerciais. Criando uma associacao direta ao video e ao contexto em que este foi
realizado, pode-se notar que na composicao esta presente o som dos codigos de barras
a serem lidos pelas caixas de supermercado. A ideia de consumo frenético esta
expressamente percetivel nesse som, sendo que a sua utilizacdo também pretende
transmitir o caracter mecanizado do trabalho exercido nessas superficies.

A recolha sonora teve uma duracdo de aproximadamente 30 minutos, seguindo-se

a devida selecao e edicdo através do software Adobe Audition CS6° (Figura 102).

RO

et - o et

0:03.281

Figura 102. Selecao e edicdo sonora em
ambiéncia Adobe Audition CS6

10.4. Composicdo do video para a base da instalacéao

Tendo as fotografias devidamente editadas, procedeu-se o trabalho de composicéo
do video, variagBes de contraste e alteracao de cor. Utilizando o software Adobe After
Effects CS6%° (Figura 103), desenvolveu-se um processo demorado de ajustes no

sistema de cores aditivas RGB (Red,Green,Blue).

9 Adobe Audition CS6 — Adobe Systems
10 Adobe After Effects CS6 — Adobe Systems
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Figura 103. Composicao e edicao do video para a
base da instalacdo em ambiéncia Adobe After Effects
CS6

A utilizacdo deste software, permitiu ainda trabalhar as transi¢cdes dos dois planos
fotograficos, através de alteragbes nos niveis de opacidade. Utilizou-se
propositadamente o efeito de ruido estatico da televisao (Figura 104), fazendo alusao
as video-instalacdes de uma das maiores influéncias artisticas deste projeto - Nam June
Paik.

Figura 104. Edigéo do efeito de ruido estéatico da
televisdo em ambiéncia Adobe After Effects CS6

Por fim utilizou-se o software Adobe Premiere Pro CS6'!'para fazer ajustes nos
niveis de som, pequenos cortes no video e a exportacéo final do mesmo com o formato
mp4, duragdo de 00:02:12 (720x576, 25 frames/segundo).

11 Adobe Premiere Pro CS6 — Adobe Systems
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10.5. Filmagem em estudio e edi¢cdo do video da televisdo/cabeca da
instalacao

Foi realizada uma filmagem em estidio de modo a que se criasse material para
compor o video da televisdo/cabeca da instalacao (Figura 105). A utilizacdo de um plano

de pormenor do olho (Figura 106) pretende demonstrar metaforicamente a viséo pessoal

sobre a tematica desta instalacao.

Figura 105. Filmagem do olho em estudio Figura 106.
Pormenor do olho

A utilizacdo do cdodigo de barras no olho estd associado a manipulacdo de
comportamentos e vigilancia humana, pois atualmente grande parte dos lugares que
visitamos possuem sempre camaras de vigia, acabando muitas vezes por ndo nos
comportarmos de modo natural, sendo indiretamente controlados apenas porque

estamos a ser filmados.

As possibilidades de vigilancia sem precedente que a tecnologia das
telecomunicacdes permite e que sao exemplificadas pela multiplicacéo das camaras

de videovigilancia nas cidades, bem como pelas inimeras informac¢des reunidas

sobre os consumidores, gracas & web. E por isso que alguns denunciam o
desenvolvimento dum Big Brother eletrénico, dum universo orwelliano em que os
tele-ecras e a web permitem espiar os atos e gestos mais infimos dos cidadéos e
dos consumidores. (Serroy & Lipovetsky, 2014, p. 58)

Associado a esse controlo, a deciséo de utilizar o olho no video passa também pela
alusdo ao simbolo Olho de Horus ou ‘Udyat’ (Figura 107), proveniente do Egipto Antigo.
Este simbolo, alvo de muita especulagdo e debate, é muitas vezes associado aos
llluminatis, uma suposta organizag&o conspiratoria que controla os assuntos dos varios
Estados secretamente, como sindbnimo e cérebro por trds dos acontecimentos que
levaram ao estabelecimento de uma Nova Ordem Mundial, combinando estratégias

politico-financeiras baseadas na corrupcdo e controle mental da sociedade, tendo por
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base o medo difundido pela propaganda dos media (cultura do medo), tal como defende

0 escritor e orador, David Icke:

Toda a conspiracao é baseada em manter a humanidade num nivel muito, muito
baixo de percecado. Percecio sobre si mesmo, sobre o mundo. E por isso que temos
o emburrecimento da educacgdo, € por isso que temos o controlo da chamada
informacéo, que nos chega através dos media. Somos mantidos na ignorancia sobre
as verdadeiras forcas que estdo a manipular as pessoas da sociedade. Os media,
ndo apenas a tv, estdo constantemente a programar a psique humana com uma
noc¢ao de si mesmo, do mundo e do que esta a acontecer nele. Se nds sucumbirmos
a esta programacao, o gue acontece com um vasto nimero de pessoas, entdo nds
vamos simplesmente operar automaticamente, vamo-nos comportar de modo

programado e esta programacao ocorre 24 horas por dia. (Icke, 2009).

Deve compreender-se que nesta instalagcdo, a alusdo aos llluminatis se baseia
numa suposicdo e ndo numa afirmacdo como defende David Icke. Ou seja, ndo se

pretende com esta opc¢é&o do trabalho afirmar um facto concreto.

A associagao a este simbolo também é muitas vezes feita ao “Olho que tudo vé”,
simbolo mais conhecido na nota de 1 délar americano (Figura 108). Esta associacao
também pretende ser representada no video, demonstrando que o capitalismo é um dos
elementos de maior dominacdo da sociedade atual, tanto nas relacdes entre as

pessoas, como na procura de felicidade através do dinheiro.

"\

Figura 107. Simbolo Olho de Horus ou Figura 108. Pormenor do
‘Udyat’ “Olho que tudo vé” na
nota de 1 doélar americano

Utilizando o software Adobe After Effects CS6, desenvolveu-se o efeito de inserir

uma imagem de um codigo de barras no interior do olho, trabalhando assim niveis de
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opacidade, filtros e ajustes na posicao da imagem em relacao ao video (Figuras 109 e

110).

] Adobe After Effects - Untitled Project.aep * - o IEN
Fde Edt Compostion Leyer Effect Animation View Window Help
S WA, L& .

Figura 109. Processo de edicdo do video para a televisdo/cabeca da
instalacdo em ambiéncia Adobe After Effects CS6
] Adobe After Effects - video olho pop.aep * - oI

File Edt Composton Layer [fect Animation View Window Help
T 8BS W4T 7 *

(1Y

Figura 110. Edicéo dos filtros do video para a televisdo/cabeca da
instalacdo em ambiéncia Adobe After Effects CS6
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CAPITULO IV. INSTALACAO CONSHUMANO: OS NOVOS MEDIA NA SOCIEDADE DE
CONSUMO

Tendo sido apresentado anteriormente todo o processo de criacao artistica, no
presente capitulo descreve-se detalhadamente todo o processo de organizacgdo,
divulgacdo, montagem, inauguracdo e resposta dos visitiantes que presenciaram a

Instalacdo “Conshumano: os novos media na sociedade de consumo”.

11. Organizacéao e divulgacdo da Instalacao

No seguimento de uma primeira abordagem via correio electrénico ao Sr. Diretor
do Museu Nacional Gréao Vasco, Dr. Agostinho Ribeiro, sobre a possibilidade de expor
o projeto no referido museu, foi agendada uma reunido para esclarecimento de davidas
e possivel acordo de parte a parte. ApOs a apresentacao de uma sinopse do projeto, da
demonstragdo da maqueta 3D e de um pequeno brainstorming, o interesse por parte da
instituicdo em apoiar o projeto foi notavel, a receptividade por parte do Dr. Agostinho
Ribeiro foi cativante e a sua generosidade com o periodo de tempo atribuido para expor
a obra foi um fator preponderante para uma maior visibilidade do projeto.

Assim, a Instalagdo “Conshumano: os novos media na sociedade de consumo”,
teve a aprovacdo para ser exposta no Museu Nacional Grdo Vasco, em Viseu, no

periodo compreendido entre 2 de Julho e 30 de Agosto de 2015 (Anexo 1).

Seguidamente, iniciou-se o desenvolvimento da imagem gréafica para a divulgacéo
da instalacdo. Assim e com o objetivo de ter material para criar uma imagem cativante
do evento, foram capturadas de forma experimental 25 fotografias para posterior
selecdo. Este processo permitiu criar a imagem-base para o cartaz, flyer, convite e
pagina de Facebook do evento, tendo como objetivo transmitir a mensagem de que
somos prisioneiros do consumo e de que os media manipulam o comportamento social
(Figuras 111 e 112).
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Figura 112. Fotografia para flyer do evento

Apbs essa selecao desenvolveu-se toda a edicdo do material de divulgacao através
dos softwares Adobe Photoshop CS6 e Adobe lllustrator CS6'2. A utilizacdo de fortes
constrastes entre o preto e branco pretendem transmitir o peso da problematica dentro
da sociedade atual, assumindo uma posi¢do adversa as estratégias utilizadas pela
publicidade e pelos media aquando da utilizacdo de cores vivas para cativar 0s

consumidores.

A fim de rentabilizar gastos no processo de impressédo do material de divulgacéo foi
criada uma parceria com a empresa viseense Kiosk Digital. Patrocionando o evento, foi
notavel a colaboracdo desta empresa no auxilio da impresséo e corte de 70 cartazes
(Figura 113) , 450 flyers (Figuras 114 e 115) e 50 convites (Figuras 116 e 117) para a

inauguracéo da instalagéo.

12 Adobe lllustrator CS6 — Adobe Systems
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CONSHUMAND

Os novos media na sociedade de consumo
Instalagéo Multimédia de José Galvéao

2 de Julho a 30 de Agosto
Museu Nacional Grdo Vasco

2015

. PATRIMONIO 7 1useu =P :
@ i | === CULTURAL  'Giiovasco ) 45  Apoio: KIOSKDIGITAL

Figura 113. Cartaz oficial do evento
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Os novos media na sociedade de consumo

Instalagdo Multimédia de José Galvao

Figura 114

MENSAGEM

Os media ou meios de comunicagdo de massa
pensam por “nds”, padronizam
comportamentos sociais, relagdes entre
individuos e as proprias relagdes laborais.
Com vista a tomar o ser humano uma méquina
de produgdo e de consumo, o sistema
econdmico levou a uma transformagao social
globalista. O ser humano é agora um
CONSHUMANO.

Mecanizados e com necessidades forgadas,
SOMoSs muitas vezes vistos como seres
amputados, sem capacidade de reago, meros
espetadores. Deixamos que assim seja, pois 0
sistema assim se impde, Somos como que
robots, inseridos numa sociedade global,
movida pelo consumo, ligada em rede e com
uma cultura generalizada de massas.

Os ecras representam o “espelho da
sociedade”, a procura da felicidade através do
ato da compra é evidente e os interesses
econdmicos vieram exercer grande influéncia
no comportamento social.

A repeti¢do de imagens que nos rodeiam e
estdo presentes na televisdo escondem a
produgdo em série de mercadorias, bens e
servigos que nos sdo apresentados como
necessarios para que nos tormnemos
“individuos do nosso tempo”. O globo gira
dentro da érbita do consumo, a autonomia que
as novas tecnologias possuem para serem
consumidas s3o reflexo disso, parecemos
seres programados para consumir,
conshumanos.

José Galvdo

www.facebook comevents/1627513064156160/ P

2 de Julho a 30 de Agosto

Museu Nacional Grao Vasco

2015

. Flyer oficial do evento (frente)

A INSTALACAO

A instalagio Conshumano: Os novos media
na sociedade de consumo ¢ o resultado do
projeto de mestrado em Arte, Design e
Multimédia de José Manuel Pereira Galvao.

Inspirada na Video-Arte, com uma linguagem
artistica relacionada com os meios de
comunicagdo de massas, esta instalagdo tem
por base o tema da Sociedade de Consumo, a
influéncia da publicidade na tomada de
decisao dos consumidores e o papel dos
media na padroniza¢do de comportamentos
sociais.

Pretende-se retratar o cidaddo comum,

comandado sobre as leis do sistema

economico e do consumo, através de um robot
i por trés

que ddo corpo a instalagdo multimédia.

José Manuel Pereira Galvio, natural de
Oliveira do Hospital, licenciado em Animagao
Cultural, finalista do curso de Mestrado em
Arte, Design e Multimédia da Escola Superior
de Educagdo de Viseu.

CONTATOS
josegalvao90@gmail.com

PATRIMONIO e
= CULTURAL % « )
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Agostinho Ribeiro
Diretor MNGV

Anténio de Almeida Santos
Pastelaria Serra da Nave
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Coorientadora do projeto

Nidia Salomé Morais
Orientadora do projeto
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MNGV

e amigos

Ana Galvao; Ana Grilo; Isabel Galvao; José
Galvaio; José Pereira; Lucio Anténio; Maria
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Esta instalagdo é dedicada a todas estas
pessoas, em especial aos meus pais.

Museu Nacional Grio Vasco
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3500 - 195 Viseu
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Fax 232421241

3* Feira: 14h00 &s 18h00
4+ Feirws Oomings: 10100 45 18000 (kima erradads

2 Fera: Encerrado

"
Apoio: KIOSKDIGITAL z=.4.~

>

Figura 115. Flyer oficial do evento (verso)
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CONSHUMANO

Os novos media na sociedade de consumo

Instalagio Multimédia de José Galvao 2 de Julho a 30 de Agosto
Museu Nacional Grdao Vasco
2015

Figura 116. Convite oficial do evento (frente)

CONVITE

O Museu Nacional Grao Vasco e José Galvao tém a honra de convidar
V. Ex.2 para a inauguracdo de Conshumano: Os novos media na
sociedade de consumo, uma instalagéo que resulta do projeto de
mestrado de José Galvao em Arte, Design e Multimédia da Escola
Superior de Educagéo de Viseu.

A inauguracao tera lugar no dia 2 de Julho, pelas 16h30, na Rece¢éo
do Museu Nacional Grao Vasco.

Muses . rd e "
@ samsn | == BWORAL®  FiiViee () €% Apoio: KIOSKDIGITAL =g -

Figura 117. Convite oficial do evento (verso)
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A distribuicdo desse material foi realizada com duas semanas de antecedéncia do
dia inaugural, tendo sido realizada pessoalmente com vista a establecer um contato
direto com o publico viseense. Esta estratégia permitiu uma abordagem e interacao
pessoal com a sociedade, despertando o interesse das pessoas para visitarem o Museu.
Deste modo, foi possivel ter uma perpeccao superficial da opinido publica sobre a
problemética em causa através de curtos didlogos. O interesse e receptividade dos
diferentes individuos abordados foi bastante positiva, sendo que a grande maioria referiu

a necessidade de se recorrer a novos meios para se intervir na sociedade.

Recorrendo a um dos maiores veiculos de comunicagéo da atualidade foi criado um
evento na rede social Facebook (Figura 118), tendo como objetivo divulgar a instalacao,
fazer chegar o convite a um maior nimero de pessoas e assim despertar o0 interesse

pela visita ao Museu.

CONSHUMAND

Os novos media na sociedade de consumo

Irstalagio Multlimédia de Josd Galvio

2 de Julho a 30 de Agosio
Museu Nacional Grio Vasco
2016

Fa Galvao @ Convidar | Editar

PRIMEIRA INFANCIA: UM FA...
Seafla-faira am Taatrn Nackong

Aderir - Talvez

APOLLONIA
Sexia-feira, 15 de Oulubroam Lu...

Aderir - Talvez

Figura 118. Pagina de Facebook do evento —
https://www.facebook.com/events/1627513064156160/

93



Conshumano: Os novos media na sociedade de consumo — Projeto | Mestrado em Arte, Design e Multimédia

A imprensa regional viseense também colaborou na partilha de informagdo e

divulgacdo do evento através de publicacbes na revista Descla (Figura 119), na

calendarizacdo de eventos da agenda cultural Link Viseu (Figuras 120 e 121) e pelas

noticias lancadas pelo jornal Diario de Viseu (Figuras 122 e 123).

3¢50 orlinz | Il sess30

Jescla N2 0N /S LR A
desporfo, cultura & lazer < & %1 é§ i L1 l=-
A - : I\

Instalacdo Multimedia “Conshumano: Os novos media na sociedade
de consumo”

CONSHUMANO

|Finalmente internet ripida - gracas a skyDsL

3 37 10 P Os satélites nos informam sobre as
oo 7 [REE] (o .
o previsdes do tempo, mas o satélite de
Grao Vasco inaugura no dia 2 de julho, pelas 16:30. 3 instalagdo multimedia de José Manuel skyDSL leva até vossa casa uma Internet

partir de 19.90 €
as mais vistas

Resultado do projeto de mestrado em Arte Design & Multimadia, a instalac3o deste estudants da Escola Supenior de
Educacdo de Viseu & inspirada na Video-Arte & possui uma linguagem artistica relacionada com os meics de

comunicacio de massas

12ma da Socizdade dz Consume, a influéncia da publicidade na tomada de decisio dos
media na padronizag3o de comportamantos sociais.

Ainstalagio tem paor bas
consumidores € o papsl

Ainstalac3o vai estar patante ate 30 de agosto no Museu Nacional Grao Vasco, dentro do heraric normal ds
fundionamento da instituicio.

Local: Visay

Figura 119. Divulgacgdo na pagina web da revista Descla

de alta velocidade. Tarifas flat &
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Figura 121. Divulgacéo
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Municipio de Viseu apresen-
tam a 3 edicao do Festival de
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16h00, a apresentagio da ex-
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Figura 122. Divulgacéo no jornal Diario de Viseu (Recortes do dia 1 de Julho)
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Figura 123. Divulgacgéo no jornal Diario de Viseu (Recortes do dia 2 de Julho)
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12. Montagem da Instalagéo

A montagem da instalacao foi devidamente realizada no dia anterior a inauguracao
do evento (Figura 124). Todo este trabalho foi desenvolvido de forma auténoma: a
ligacao e isolamento dos circuitos elétricos; o delineamento da area de interacdo com o
robot; a fixagdo do material informativo; os ajustes de posicionamento do sensor de

acordo com a luminosidade do espaco e por fim a realizacdo dos ultimos testes de

interacdo com a obra (Figura 125).

Figura 124. Montagem da Instalac&o Figura 125. Ultimos testes de interac&o
com a obra

Enquanto se foi desenvolvendo o processo de isolamento e ligacdo dos circuitos
elétricos, foram aplicadas etiquetas numeradas (Figuras 126 e 127) nas diferentes
tomadas e botBes dos aparelhos técnolégicos de modo a construir um manual de

funcionamento do robot destinado aos auxiliares do Museu Nacional Grao Vasco.
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Figura 126. Numeragéo Figura 127. Numeracéo
do botdo de uma das de uma das tomadas
televisdes elétricas

Devido ao elevado niumero de passos e complexidade para completar a ligacao total
da componente elétrica, tornou-se pertinente a criacdo desse manual. Assim, um
documento apresentando passo a passo quais a ac¢des a fazer para ligar, desligar ou
saber agir num possivel caso de corte de energia eléctrica, capacitou os auxiliares para
assumirem o bom funcionamento do mecanismo da instalacdo no periodo em que
esteve patente no Museu.

A area de interagdo com a obra foi devidamente delineada com fita cola de acordo
com as distancias recomendadas para o bom funcionamento do sensor Kinect. A dltima
tarefa do processo de montagem, consistiu na fixacdo da legenda da obra, da
mensagem para os visitantes (Figura 128) e do guia de interagdo com a instalacéo
(Figura 129).
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Mensagem / Message

(PT)
Os media ou meios de comunicagao de massa pensam por “nos”, p i p sociais, relagoes entre
indivie © as proprias rel laborais. Com vista a tornar o ser humano uma ina de p ede
o sistema ico levou a uma social globalista. O ser humano & agora um CONSHUMANO
e com i (e somos muitas vezes vistos como seres amputados, sem capacidade de

reagédo, meros espetadores. Deixamos que assim seja, pois o sistema assim se impde, somos como que robots,
inseridos numa sociedade global, movida pelo consumo, ligada em rede e com uma cultura generalizada de massas.

Os ecras rep! o “espelho da soci ", a procura da felicidade através do ato da compra é evidente e os.
interesses economicos vieram exercer grande influéncia no comportamento social.
A repetigdo de imagens que nos rodeiam e estdo p na televi dem a produgéo em série de
mercadorias, bens e servigos que nos s3o ap! como ios para que nos ‘individuos do
nosso tempo”. O globo gira dentro da érbita do consumo, a autonomia que as novas tecnologias possuem para serem
consumidas s3o reflexo disso, p seres p para s
(UK)
The media or means of mass communication think for “us”, shape social i lh. i b

ivic and their work i ips. Aiming to tumn the human being info a the

economic system has led to a worldwide social change. The human being is now a CONSHUMANO.

Mechanical and with enforced needs, we are often seen as handicapped beings, with no room for reaction, pure
We tolerate it the system imp itself, we are like robots, living in a global society, ruled by
consumption, connected as a network and with a widespread culture of masses.

The screens represent the “mirror of society”, the search for happiness through purchasing and the great impact of the
economic interests on the social behaviour.

The repetition of images around us and that appear on television hide the mass production, and the goods and services
that are presented to us as being essential, so that we become “individuals of our time". The globe orbits around
consumption, the autonomy that the new technologies offer when being used reflect that, we look like beings

for

CONSHUMANO

Os novos media na sociedade de consumo

José Galvao

Figura 128. Mensagem para os visitantes da instalacdo (Portugués e Inglés)

Guia de Interagao / Interaction guide

(G
Para que o visitante tenha uma melhor exp com a obra
qe a coma i

Enquldrm na posi¢éo central delineada pela fita preta;
adistancia dentro da mesma;

CONSHUMANGO

Instalacdo Multimédia de José Galvao

Figura 129. Guia de Interac&o da instalacdo (Portugués e Inglés)
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13. Inauguracao da Instalacéao

A inauguracado da Instalagdo “Conshumano: os novos media na sociedade de
consumo” teve lugar no Museu Nacional Grao Vasco, em Viseu, no dia 2 de Julho de

2015, pelas 16:30h e contou com cerca de 40 visitantes.

Inicialmente o Sr. Diretor Agostinho Ribeiro fez um pequeno discurso ressalvando
a importancia da criacdo de parcerias entre as escolas e o Museu, agradecendo pela
iniciativa e pelo apoio prestado pelas orientadoras para a concretizacdo do projeto
(Figura 130). Realcou a necessidade de serem criados projetos inovadores,
consistentes e devidamente organizados para o sucesso de jovens artistas,

demonstrando orgulho e satisfacéo pelo resultado da iniciativa.

‘_ﬂ

Figura 130. Breve discurso do Sr. Diretor Agostinho Ribeiro

Passando a palavra, deu-se uma breve apresentacdo sobre o conceito artistico da
obra, elucidando os visitantes sobre a problematica de estudo e ainda houve lugar para
os habituais agradecimentos aos presentes, em especial a instituicdo Museu Nacional

Grao Vasco, as orientadoras do projeto e aos familiares (Figura 131).
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Figura 131. Breve discurso sobre o projeto e 0s seus objetivos

Seguidamente, foi ligado o robot e apresentou-se de modo sucinto a forma de
interacdo com a obra, deixando em aberto a possibilidade de todos os visitantes

testarem o seu funcionamento (Figuras 132 e 133).

Figura 132. Ligacao do robot Figura 133. Primeira interagdo com a
instalacdo

Por fim, foi servido um “porto de honra” para debate de ideias e natural convivio
entre os visitantes. De modo a tornar este momento mais completo foi ainda realizada
uma parceria com a pastelaria viseense Serra da Nave, que patrocionou 0 evento

disponibilizando alguns alimentos para tornar 0 momento mais glamouroso.
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14. Resposta dos visitantes

No periodo de tempo em que a obra esteve patente no Museu Nacional Grao Vasco
foi apreciada por 25882 visitantes (Anexo 2). De modo a registar a opinido dos mesmos
sobre a instalacdo, durante o tempo de exposicdo da obra esteve disponivel um livro de
honra para que cada pessoa expressasse livremente 0 seu parecer sobre o projeto
(Figura 134).

Na generalidade a receptividade das pessoas foi bastante positiva, com destaque
para o recorrente elogio sobre o tema escolhido para produzir a instalagdo. A
possibilidade de interacdo com a obra fascinou principalmente os mais jovens,
despertando-lhes o interesse sobre como o robot reagia em relacdo ao seu

comportamento.

" ‘ J'A:'V ‘F R Gown  Dactsss ;
fam!\’b\; t_‘zlt b P 3 ""-}u«”"

«.iv\s:cg‘Lw 3 r.z(b du.((,c -
(e .(L,;(:\, ({'—:\'LL rxw(e t;}«g + :
e 2t

—it— ALl
c .93 45

Q

et Lo, conbecrr o yor oo Wa g
e e Mt gl Pyt A
M'M'J., . B . rv&ll\(&—: ‘-‘.
M s Slceane

Figura 134. Excerto do livro de honra

Apesar da curiosidade e resposta afirmativa por parte dos visintantes, surgiu um

aspeto menos positivo na instalagdo, sendo que a restricdo aplicada para o robot
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interagir apenas quando uma pessoa esta em frente ao sensor foi algo um pouco
criticado pelos visitantes.

Tal como foi referido anteriormente, através dessa restricdo na experiéncia
interativa, procurava-se um momento intimo entre o visitante e a obra, pretendia-se uma
reflexdo individual, um despertar de emoc¢des e movimentos fisicos em que o visitante

tal como o robot, atuasse como um ser mecénico e programado (Figuras 135 e 136).

Figura 135. Momento de reflex@o Figura 136. Momento de interagcéo

De modo a tornar o projeto mais completo, despertar novas emogdes e poder
proporcionar uma nova experiéncia a uma populagéo especial, houve ainda lugar para
uma visita guiada a instalagdo com um grupo de utentes da instituicdo viseense
APPACDM (Associagédo Portuguesa e Pais e Amigos do Cidaddo Deficiente Mental),
orientada com o auxilio de trés colaboradores da institui¢éo.

De um modo global a mensagem da obra foi transmitida com sucesso, sendo que
muitos dos visitantes se reviram na instalacdo. Concordando com a pertinéncia da
problematica e com a necessidade de se recorrer a novos meios para se intervir artistica
e socilamente, o publico apontou a criatividade do projeto como um forte meio para
despertar emocdes, comportamentos e gerar reflexdes sobre a sociedade atual.

A fim de demonstrar a experiéncia interativa com a obra e fazer chegar o resultado
final deste projeto a um maior nimero de pessoas, foi ainda realizado um video
demonstrativo do funcionamento da instalacdo que se encontra disponivel num canal

do YouTube (Anexo 3).
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CAPITULO V. CONCLUSOES

Sendo que no capitulo anterior as experiéncias artisticas foram preliminarmente
integradas de forma clara e critica, neste capitulo pretende-se refletir se o presente
projeto cumpriu os objetivos previamente tracados, reconhecendo as suas fragilidades,
pontos fortes e analisando se os resultados obtidos respondem as questdes de

investigacao levantadas no primeiro capitulo.

Afirma-se que o presente projeto se assume como um contributo para a Video-Arte.
Recorrendo a uma linguagem vanguardista, interventiva e critica, despertaram-se
reflexdes sobre qual o papel da arte na sociedade atual, conseguindo gerar emocdes e
sentimentos naqueles que interagiram com a obra. Seguindo as correntes artisticas da
New Media Art e do movimento Fluxus, procurou-se criar uma linguagem artistica que
estivesse diretamente relacionada com o0s meios de comunicacdo de massas.
Procurando inspiracdo nas instalagdes artisticas de Nam June Paik ou Wolf Vostell,
houve uma apropriagdo do meio técnoldgico televisivo a fim de subverter a sua
funcionalidade habitual, descontextualizando-o do ambiente publicitario e utilizando-o

Como meio para criticar o consumo.

A arte produz-se com meios dos nossos tempos. Apesar da evolucdo tecnolégica
estar num patamar bastante avancado em relacéo a tradicional televisao, procurou-se
usar uma linguagem caracteristica dos artistas dos anos 60. Contudo, para nao se tornar
uma instalacdo antiquada e meramente contemplativa, foi implementado o sistema
sensorial na instalacao, tornando o papel do visitante mais interventivo e fazendo com

este se sentisse como parte integrante da obra.

A necessidade de se recorrer a novos meios para se agir criativamente, surge,
guando o processo de producgédo industrial, o0 mercado global e o quotidiano social
emergem cada vez mais mecanizados e evoluidos tecnologicamente. Essa evolugao,
reconhecida no sistema industrial de bens e servicos, alia os interesses do Capitalismo
e utiliza a publicidade como grande estratégia para escoamento e venda das
mercadorias que sdo produzidas. O facil acesso a produtos, marcas, promog¢des € 0
constante incentivo dos media para a compra, tornou grande parte da sociedade atual

numa sociedade global de consumo massivo.

A estratégia do consumo encontra-se tdo bem organizada no sistema de producao
que leva a sociedade atual a consumir inconscientemente. A reducdo gradual da

gualidade/garantia das novas tecnologias e servicos, 0 aparecimento de novas
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aplica¢cBes, novos designs e a oferta ininterrupta de novidades, levam o ser humano a

uma falsa consciéncia sobre quais sdo as suas proprias necessidades.

A dependéncia que a sociedade atual apresenta sobre as mercadorias e as novas
tecnologias que nos rodeiam, leva-nos a pensar sobre as nossas origens, sobre a
necessidade de se criarem lagos socias e de se procurarem alternativas para se viver

em comunidade.

A competitividade, individualismo e a pouca afetividade dentro da sociedade atual,
eram aspetos a refletir na instalacdo. Apenas poucas pessoas que interagiram com a
obra tiveram a sensibilidade para tocar nesse objetivo, pois pretendia-se valorizar e
contribuir para a revitalizacdo das relagdes humanas. Este, revelou-se como um dos
pontos fracos do projeto sendo que deveria ter sido explorado de outro modo. A par
desta lacuna é de referir um pequena laténcia na interacdo entre 0 movimento das
pessoas e a resposta da instalagéo, sendo que este se apresenta como um aspeto a

melhorar no futuro.

Consideram-se como pontos fortes deste projeto a criatividade, a
multidisciplirariedade do projeto, a capacidade demonstrada para explorar e investigar
areas até aqui desconhecidas e a visibilidade que o projeto teve durante todo o periodo
em gue esteve patente no Museu Nacional Gréo Vasco,em Viseu. No contexto teorico
desenvolveu-se uma investigacdo que abordou areas desde a Sociologia, Psicologia,
Filosofia e Histéria da Arte, sendo que no contexto pratico foram exploradas areas como

a Robdtica, Engenharia Eletrotécnica, Programacao e Design Grafico.

Brevemente e de modo a dar continuidade ao projeto, irdo procurar-se melhorar
pequenos aspetos na programagado do mecanismo robdético, permitindo que a instalagéo
“Conshumano: os novos media na sociedade de consumo” possa estar novamente em
contacto com o publico e assim continuar a despertar reflexdes sobre esta problematica

global.
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ANEXOS

Anexo 1 : Declaragéo do Sr. Diretor do Museu Nacional Gréo Vasco

SECRETARIO DE ESTADO
DA CULTURA

@ GOVERNO DE
A PORTUGAL
PATRIMONIO
CULTURAL

Diregdo-Geral do Patriménio Cultural

' Museu
Grao Vasco

Declaragao

Para os devidos efeitos se declara que a instalagdo “ConsHumano: Os novos media na
sociedade de consumo” da autoria de José Manuel Pereira Galvdo, resultado do projeto de
mestrado em Arte, Design e Multimédia da Escola Superior de Educacéo de Viseu, esteve patente
no Museu Nacional Grdo Vasco, de 2 de julho a 30 de agosto 2015, tendo sido apreciada por

25882 visitantes, que durante esse periodo visitaram este Museu.

Viseu, 10 de setembro de 2015,

O Diretor do Museu Nacional Grao Vasco

£ /Jaﬁgostinho Ribeiro)

Palacio Nacional da Ajuda, 1349-021 Lisboa, Portugal | Tel.: +351 213 650 800 | Fax: +351 213 647 821 | www.patrimoniocultural.gov.
Museu Nacional Grao Vasco, Pago dos Trés Escalées, Adro da Sé, 3500-195 Viseu | Tel.: 4232 422 049 | Fax: +232 421 241 | mgv@dgpc.pt .
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Anexo 2 : Carta de recomendac¢do do Sr. Diretor do Museu Nacional Grao Vasco

SECRETARIO DE ESTADO
DA CULTURA

@ GOVERNO DE
% PORTUGAL
PATRIMONIO
CULTURAL

Diregéo-Geral do Patriménio Cultural

'Museu

Grao Vasco

Carta de Recomendacgdo

José Manuel Pereira Galvdo apresentou ao publico, no Museu Nacional Grdo Vasco, no
periodo de 2 de julho a 30 de agosto de 2015 a instalagdo “ConsHumano: Os novos media na
sociedade de consumo” da sua autoria e resultado do projeto de mestrado em Arte, Design e
Multimédia da Escola Superior de Educagdo de Viseu. Esta instalagdo foi apreciada por 25882
visitantes, que durante esse periodo visitaram este Museu.

Todo o processo de organizagdo, montagem e criagdo de materiais de divulgacdo foi
desenvolvido pelo José Galvdo, demonstrando competéncia profissional e dedicagdo ao projeto.
Durante este periodo demonstrou ser uma pessoa idonea, empenhada, motivada, responsével e

auténoma, cumpridora e respeitadora das normas de funcionamento do museu.

Pelo exposto, € com satisfagdo que o(a) recomendamos como sendo uma 6tima

contratagdo.

Viseu, 17 de setembro de 2015,

O Diretor do Museu Nacional Grao Vasco

2

()%. Agostinho Ribeiro)

Palacio Nacional da Ajuda, 1349-021 Lisboa, Portugal | Tel.: +351 213 650 800 | Fax: +351 213 647 821 | www.patrimoniocultural.gov.
Museu Nacional Grao Vasco, Pago dos Trés Escaldes, Adro da Sé, 3500-195 Viseu | Tel.: +232 422 049 | Fax: +232 421 241 | mgv@dgpc.pt .
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Anexo 3 : Video demonstrativo do funcionamento da Instalagdo “Conshumano: os

novos media na sociedade de consumo” - https://youtu.be/6 XDhARNp2YU
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