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Resumo — A videoarte, ou video arte ou video-arte é
uma forma de expressido artistica que utiliza a tecnologia
do video em artes visuais. Numa ligacdo estreita com o
universo das Artes Digitais, este artigo pretende relacionar
praticas definidas entre o video e a instalacio, numa
procura constante de novos modos de expressiao artistica
com interfaces naturais. Apresenta-se o desenvolvimento
de dois artefactos, conduzidos em ciclos de reflexdo-acio e
que resultam na realizacdo de uma video-instalagdo sobre
atividades relacionadas com a producdo do linho no
concelho de Pagos de Ferreira. Levanta-se a possibilidade
que a tecnologia estimula uma aproximacdo das
populacdes. Neste sentido, podera ser um excelente meio
promocional da heranca cultural, abrindo novos caminhos
a participacido do publico e possibilitando deste modo
preservar e difundir tradi¢des culturais de forma a que
estas nfio se percam no tempo.

Palavras-chave — Video-instalacio, Videoarte,
interatividade, arte digital, hipermédia, documentirio
interativo.

I. Introducgio

O motor da sociedade é conduzido por um imperativo
de novidade perpétua. Se ainda ontem a aglomeracio
urbana opunha uma populacdo “intramuros” a uma
populacdo  exterior, atualmente a concentracdo
metropolitana apenas opde os seus moradores no tempo
[1]. Tempo este que cada vez se identifica menos com as
culturas das cidades, altera a memdria coletiva e que
contribui para a instauragdo de um presente permanente
que nos afasta da memoria e onde o passado deixa de
existir. Tudo é presente. Consequentemente verifica-se
que grande parte das pessoas que ainda detém o saber de
tradicdes regionais, sdo ja de idade avangada e cada vez
em menor nimero. Torna-se por isso urgente assegurar a
criagdo de um acervo videografico que possibilite
preservar esta memoria e difundir estas praticas de
modo a que ndo caiam no esquecimento. Por outro lado,
levanta-se a hipotese de utilizar a tecnologia como
forma de estimular uma aproximagao da populagdo mais
jovem, dada a sua apeténcia pelo digital e pelas novas
formas de comunicar e interagir, aliadas ao género
documentario como uma das mais poderosas ¢ eficientes
formas de comunicar histérias ndo ficcionadas da
realidade.

Neste sentido, procura-se a articulagdo de uma
pesquisa com a concepcdo de dois artefactos criativos de
cardcter pratico, seguido de um plano de trabalho que
cronologicamente foi cruzando e interligando as
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questdes técnicas com as tedricas em ciclos de reflexao-
acdo, que conduziram aos artefactos que compdem a
video-instalagdo.

Deste modo procurou-se fazer uma andlise da video-
instalag@o e da videoarte [2] subjacente, concentrando as
temdticas e as estratégias narrativas que potenciaram
novas formas de comunicacdo assentes no binémio
obra-observador, procurando incorporar 0
observador/fruidor num processo de pensamento. A
investigagc@o neste contexto poderd constituir uma mais-
valia, especialmente considerando a drea da promocdo
da heranca cultural, pois possibilita conceber e
desenvolver linhas de experimentacdo tecnolégica na
forma de instalagdes que permitam o reavivar da
memoéria dos mais antigos e que cative o interesse do
publico mais jovem. Visa-se portanto investigar,
conceber, experimentar e implementar dois artefactos
tecnolégicos que permitam estimular a interpretacio de
atividades que t€ém vindo a cair em desuso.

Neste sentido este artigo apresenta a concepgdo e
desenvolvimento assim como a implementagdo de um
artefacto tecnolégico com base no estudo de uma drea
emergente da criag@o artistica contemporanea, a partir
da linguagem videogrifica e cinematografica numa
perspetiva interativa. Face aos artefactos finais, os
espectadores/visitantes sdo convidados a participar na
obra com o intuito de a fazer evoluir na sua componente
diegética e no seu cardcter mais expressivo e artistico.

Deste modo, este artigo pode contribuir para futuros
desenvolvimentos neste campo, abrindo caminhos
suportados por estratégias de divulgacdo de saberes e
tradicdes, quer através das instalacdes de video, quer por
documentdrios interativos como meio de difusao.

Na seccdo seguinte introduz-se os conceitos gerais e
apresenta-se a revisdo da literatura com os projetos mais
representativos, tendo em conta os casos onde existe
uma interface com caracteristicas inovadoras e que
possam servir de inspira¢do para futuros projetos. Na
terceira sec¢lo apresenta-se a preparacdo e o
desenvolvimento, e ¢ feita uma descri¢ao do processo de
desenvolvimento conceptual dos artefactos criados. Na
secdo 4 de implementagdo descreve-se o processo de
instalagdo dos dois artefactos a implementar, assim
como a apresentacdo publica e a sua divulgacdo. Na
secdo 5 apresentam-se os resultados e a analise dos
mesmos. Na ultima se¢do, sdo apresentadas as
conclusoes, as consideragdes finais e trabalhos futuros.
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II. Conceitos Gerais e Estado de Arte

O termo video-instalagio ¢é composto por duas
palavras que conferem o seu conceito de interatividade.
Cada um dos termos ¢ caracterizado por uma série de
elementos, que em conjunto fazem da instalagdo de
video uma pratica artistica de interatividade hibrida e
uma ponte entre a arte e a tecnologia. E precisamente
esta natureza hibrida que ¢ responsavel por uma série de
particularidades, que torna necessario redefinir alguns
termos relacionados com o audiovisual da forma como o
conhecemos. Na origem de todo o campo artistico que
engloba o conceito de video-instalacio encontra-se a
videoarte, uma corrente intimamente ligada a televisdo e
a tecnologia video. De uma forma global podemos
definir a corrente da videoarte como uma forma de
narrar e fazer propostas que se sobrepdem as emogdes
do espectador e que o levam a refletir sobre si [3].

Entende-se por videoarte toda a obra na qual é
utilizada a tecnologia video na sua totalidade ou
parcialmente no formato digital, e onde a criacdo
audiovisual apresenta uma intencionalidade claramente
artistica [2]. J4 a intenc¢@o artistica € aquela que adiciona
um conteddo experimental extra (formal, poético,
filosofico, etc.) a criacdo audiovisual em si, servindo-se
da utilizacdo de recursos narrativos, técnicos, estéticos
e/ou conceptuais, e que ndo tém uma funcdo meramente
comunicativa ou informativa [4].

Na literatura existem inumeraveis exemplos de
instala¢des, “Rune Stone” (2014), é uma video
instalacdo desenvolvida pelo coletivo dinamarqués
noparking [5]. A instalacio apresentada no museu
Martin Gropius-Bau consiste numa “pedra interativa” na
qual os visitantes podem escrever uma mensagem, a
partir de uma ecra sensivel ao toque. As mensagens sio
exibidas em alfabeto Riunico, mas transformam-se em
latim, quando o visitante se aproxima da pedra.

Jeffrey Shaw (1988-1991) apresentou “The Legible
City” [5], uma instalacdo interativa onde o utilizador
recorre a uma cidade virtual, cujos edificios sdo palavras
que simbolizam distintos lugares e ruas de uma cidade
de forma verbalizada. A interface esta formada por uma
bicicleta estatica, que percorre com a acdo fisica de
pedalar e girar o manipulo, os diferentes lugares da
cidade. Existem diferentes versdes do artefacto para
cada uma das cidades percorridas: Amesterddo,
Manbhattan e Karlsuruhe.

Luc Courchesne (1997) apresentou a “Paysage n° 17
[6], uma instalacdo constituida por um video
panoramico interativo para multiplos utilizadores,
composto por quatro computadores interligados, alguns
com comandos para navegar, tendo também microfones
e detetores corporais. O visitante situa-se no centro de
uma paisagem panoradmica em que Sse projetam
acontecimentos que decorrem num parque, gravados
durante um periodo de 24 horas. Aparecem personagens
com as quais o utilizador deve interagir, seja por voz ou

mediante o uso do cursor do computador, selecionando
perguntas pré-determinadas. A finalidade ¢ de tratar e
manter o didlogo com a personagem virtual e assim se
avanga até ao fim do loop. E um tipo de interagio com
navegacdo imersiva, gragas as telas que rodeiam o
utilizador.

Rafael Hemmer apresentou “Body Movies” [7], uma
instalacdo de grandes dimensdes (entre 400 e 1800
metros quadrados), que é composta por projecdes de
centenas de retratos tirados na cidade através da
utilizagdo de projetores controlados roboticamente.
Estas imagens sdo apenas visiveis no espaco
determinado pela sombra do visitante, podendo ter uma
projecao vertical de 2 a 25 metros, em fungdo da
distdncia a um foco de luz. Um sistema de video
vigilancia projeta novos retratos quando todos os
visitantes/utilizadores se situam em frente ao foco de
projecdo, convidando o publico a ocupar o espaco ¢ a
continuar a formar a obra.

Levin e Lieberman apresentaram “Interactive Bar
Tables” [8]. Esta instalagdo foi um dos grandes
exemplos de ecrds multitoque em arte interativa. O ecra
¢ um habitat de criaturas que interatuam e respondem
mediante o comportamento e ao toque no ecrd. As
criaturas saem se alguém chega e em contacto com um
copo, rodeiam-no. Também se pode tocar nos lagartos
noutras partes do ecrd, possibilitando estabelecer um
fluxo de comunicagdo entre elementos dispersos pela
area do mesmo.

Joseph Hyde (2013) apresentou “Me and my shadow”
[9], uma instalagdo interativa telemdtica, pensada para
ser projetada simultaneamente em quatro cidades do
mundo. Na instalacio € captadaa presenca do
participante através de telepresenca e seguimento dos
movimentos do “espectador” de cada cidade conectada
em rede e em tempo real, possibilitando uma interacio
entre todos os participantes. E na sua esséncia um
paradigma de ambiente visual e colaborativo. As
sombras de cada utilizador projetam-se no espago,
possibilitando aos restantes desenhar através dos
movimentos formas orginicas. E neste contexto que
surge a intencdo de criar dois artefactos que, embora
distintos, se complementem na forma como comunicam
0 mesmo tema.

III. Planificacdo das video-instalacdes

Do ponto de vista metodolégico, o projeto baseia-se
fundamentalmente numa perspetiva qualitativa, ¢
estruturado num caso de estudo orientado para o
desenvolvimento de um artefacto de videoarte ou video-
instalacdo e num cendrio de uso concreto atravessado
por ciclos de reflexdo-desenvolvimento. Para Marcos
[10], a arte digital € suportada por trés conceitos
basilares: a aleatoriedade, a virtualidade e a
interatividade. Neste contexto as diferentes etapas de
evolucdo do artefacto sucederam-se desde o
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levantamento de estado-de-arte a recolha de dados e a
documentacdo sobre o local onde foi implementado,
fazendo referéncia ao conceito de A/r/tografia como
metodologia de desenvolvimento e investigacdo.

Partindo de uma visdo primordial (theoria), o
artefacto, na sua funcdo de auxiliar na interpretagdo do
ciclo do linho, pode assumir diferentes formas com o
recurso a diferentes tipos de tecnologias ou abordagens.
Assim, numa fase inicial do processo de criacdo, foram
realizados os primeiros esbocos e desenhos da
mensagem do artefacto, de forma a potenciar o
propdsito da sua realizacdo, contemplando elementos
gréficos adicionais, tais como texto, dudio ou fotografia,
e aliando a apreensdo estética a inovacdo tecnoldgica
através da experimentacgio.

Numa segunda fase de experimentacdo pratica
(praxis), através da exploracdo das ferramentas, meios
de viabilizacdo e tecnologia existentes para a
concretizacdo do conceito inicial, procurou-se num
processo iterativo fazer a revisdo e a melhoria dos
esbogos, tendo em conta os cuidados de usabilidade e os
critérios de comunicacdo de acordo com os fundamentos
semidticos e linguisticos. Numa fase final do
desenvolvimento e materializacdo do artefacto (poesis),
estando a constru¢do definitiva do artefacto, foram
revistos os diversos processos de funcionamento do
artefacto e implementados novos aspetos a serem
melhorados de forma a potenciar a sua prépria
funcionalidade até a fase de conclusdo do mesmo.

O desenvolvimento destes dois artefactos surge com o
objetivo de veicularem informagdo em torno da temética
do ciclo do linho e pela relacdo de complementaridade
que existe entre ambos.

O artefacto 1, “Fragmentos da Memoria” foi pensado
tendo em vista a sua exposicdo através de uma projecao
em quadro multimédia, pela vantagem de ter dimensdes
superiores as da televisdo, de poder ser visionado por
um maior nimero de pessoas em simultineo, € ao
mesmo tempo fornecer uma drea de interac@o intuitiva,
v.d. Fig.1.

Visto que o suporte video possui caracteristicas que
agrupam imagem e audio, isso permite-nos transmitir
um maior nimero de pormenores sobre o trabalho do
linho, além de possibilitar a introducdo dos cantares que
sd0 uma caracteristica intrinseca dos serdes em que se
espadelava o linho. Neste contexto, além da recolha de
videos ou testemunhos que descrevam ou demonstrem
as diferentes etapas do ciclo do linho, pretendeu-se
realizar videos com narrativas de curta duracdo que
possibilitassem o seu visionamento de forma aleatéria,
sem que se perdesse com isso 0 seu sentido diegético
necessdrio para que o espectador consiga estabelecer
uma relacio de ordem entre eles.

Deste modo, o participante numa continua interagao
com a obra assume um papel da construcdo da prépria
narrativa em funcdo das suas preferéncias. Tendo estes
pressupostos por base, comecamos por fazer um

7th International Conference on Digital Arts — ARTECH 2015

levantamento do espdlio videografico, fotografico e
sonoro, que pudesse ja existir no concelho com registo
de recriacOes de atividades relacionadas com o ciclo do
linho. Apds essa etapa, fez-se a andlise das lacunas que
os videos continham e estabeleceu-se contato com as
pessoas que pudessem dar um testemunho do processo e
das diferentes etapas do linho, desde a sementeira até ao
tecido como produto final. Com isso, foram realizados e
editados todos os videos que constituem o documentario
interativo:

(a) Video com as fotografias do cultivo, da recolha e o
posterior tratamento do linho, s@o resultado de uma
iniciativa levada a cabo pela Junta de Freguesia de
Sanfins no ano de 1995. As fotografia sdo de dominio
publico e foram cedidas pela Junta de Freguesia para
digitalizacdo e utilizacdo em projetos sem cariter
comercial.

(b) O video da espadelada, tal como as fotografias,
sdo uma iniciativa levada a cabo em 1995 pela Junta de
Freguesia de Sanfins, tendo sido convidadas diferentes
pessoas que sabiam trabalhar o linho. Foi cedida pela
Junta de Freguesia uma cassete VHS com o registo
dessa espadela. Foi também adicionada uma cancdo da
espadelada que se realizou nesse ano, no seguimento das
etapas posteriores a colheita e secagem do linho.

(c) O video Tradi¢des (com Senhoras da Raimonda)
foi realizado com o Centro Social e Paroquial de
Raimonda em Pacos de Ferreira, visto nesta instituicdo
existirem vdrias pessoas que jd tinham organizado e
participado numa espadelada. Neste contexto procedeu-
se a recolha de testemunhos entre as participantes, na
descricdo do ciclo de producdo e da transformacdo do
linho.

(d) O video com Senhora de Frazao foi realizado a
uma moradora do Concelho de Penafiel com grande
experiéncia na tradicdo da producio do linho.

(e) O video da recriag@o da espadelada foi o resultado
da colabora¢do com o Rancho Folclérico Independente
da Citinia de Sanfins, na organizacdo de uma
espadelada. Deste modo, no dia 25 de novembro de
2012 decorreu uma espadelada na sede do Rancho
Folclérico, que contou com a participacdo dos seus
elementos para recriar alguns dos cantares tradicionais
relacionados com o tratamento do linho.

Para o desenvolvimento do interface do documentério
interativo a escolha recaiu no aplicacdio Korsakow,
devido a permitir a sua execucdo ao nivel local,
independente de uma ligacdo a internet. O software
Korsakow [11] foi lancado em 2000 pelo alemao Florian
Thalhofer e desenvolvido para os sistemas operativos
Windows e MacOS. Esta aplicac@o foi projetada para o
desenvolvimento de interfaces que possibilitem a jun¢ao
de blocos de filmes, assim como a sua parametrizacdo e
controlo. Uma das suas vantagens €é o seu
funcionamento ao nivel local, independente de uma
ligacdo a internet.
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Figura 1 - Esquema da aquitetura geral do artefacto 1.

Deste modo, apds a edi¢do e a exportacdo dos videos
com cerca de 4 minutos cada um, utilizou-se o software
Korsakow como forma a desenvolver o interface para
interligar e apresentar os videos e possibilitar a interacio
do utilizador com recurso a um quadro interativo (v.d.
Fig. 2). O desenvolvimento do interface é realizado
através da configuracdo de Smallest Narrative Unit
(SNU), uma designagdo que € atribuida a todos os video
a serem apresentados quando se inicia o documentario.
Um ou mais SNUs podem ser definidos como os
primeiros a iniciar, embora de forma aleatdria.
Posteriormente sdo desenvolvidas as miniaturas de pré-
visualizac¢@o dos restantes videos, que estdo interligados
por meio de keywords. Deste modo € possivel definir a
ordem dos videos, o nimero de visualizagdes que cada
um deles pode repetir e se algum deles conclui o projeto.

Figura 2 - Editor de interface do programa Korsakow [11]

Apds a parametrizagdo da aplicacdo procede-se a
exportacdo do projeto que gera um ficheiro index.html.
Numa dltima etapa € feita a interligacdo do projeto
exportado pelo Korsakow e projetado num quadro
interativo. A comunica¢do entre o computador e o
quadro interativo é realizada por intermédio do driver
que € fornecido pelo fabricante do quadro, e que
possibilita a calibragdo da 4drea de projecdo com a
superficie tétil relativa ao toque.

T @” .

Prmec&)r

Sinal de Video

§
cmm—— ) Dados 0SC “ "

- kinect

Animata

Figura 3 - Esquema da arquitetura geral do artefacto 2.

O segundo artefacto, “Traje Interativo”, teve como
objetivo a necessidade de despertar e cativar a atencdo
do visitante para o vestudrio onde ¢ utilizado o linho
como produto final, de forma a compreender todo o
processo de produgdo. Neste sentido desenvolveu-se um
artefacto que reagisse ao movimento de entrada de
pessoas no espago € que levasse o visitante a interagir
com ele. Deste modo, desenvolveu-se uma instalacdo
que espelha o movimento do visitante envergando o
referido vestudrio. O visitante assume o papel de fruidor
da obra através do espelhar dos seus movimentos,
possibilitando uma maior atengdo aos pormenores do
vestudrio; ver Fig. 3.

Relativamente aos sensores de dete¢cdo de movimento
e interacdo com sistemas digitais, a escolha recaiu sobre
o Microsoft Kinect [12], pelo facto de ter sido
nativamente projetado e calibrado para a escala humana.
Outro fator € a existéncia de uma maior diversidade de
aplicagdes e frameworks, além de wuma vasta
documentacdo técnica [12] e féruns que possibilitam
apoio ao desenvolvimento. O Kinect incorpora uma
camara RGB e um emissor IRDA que possibilita fazer
uma leitura de uma imagem em profundidade, e realizar
a detecdo e 0 mapeamento de movimento.

Existe um conjunto alargado de bibliotecas de suporte
para o Kinect produzidos paras diferentes sistemas
operativos. A escolha recaiu para OpenNI - Open
Natural Interaction [13], pela compatibilidade com o
MacOS, sistema operativo que se utilizou no decurso do
desenvolvimento. A par disso, um dos principais
membros da OpenNI € a PrimeSense (Primesense,
2014), uma empresa que na altura do desenvolvimento
do projeto estava por detrds da tecnologia usada no
Kinect, tendo disponibilizado as suas préprias
bibliotecas em formato de cddigo aberto. Funciona
como middleware, o que facilita o acesso e utilizacdo de
equipamentos como o Microsoft Kinect.

Por tdltimo, utilizou-se o Animata [14], um software
de animagdo em tempo real que foi projetado para
criacio de animacdes interativas (Fig. 4). A
peculiaridade deste software € de que a animag@o
(movimento de personagens e alteracdes de fundo) é
gerada em tempo real, tornando possivel uma interacio
continua. Esta funcionalidade também permite que
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sensores fisicos ou camaras possam controlar a
animacdo de personagens. A escolha deste software
recaiu na sua simplicidade de utilizacdo e por ser open
source.

animata

= layer_0012
layer_0013

Figura 4 - Ambiente de desenvolvimento com software
Animata [14].

Para que o computador comunique com o Kinect, é
necessdria a instalacdo de drivers que identifiquem o
hardware e e de um software que faca a leitura e
processamento das coordenadas recolhidas pelo Kinect
em formato OSC, v.d. Fig. 5. Neste caso recorreu-se ao
OSCeleton [15], que envia os dados para o Animata de
modo a possibilitar interacdo com a imagem projetada e
o controlo dos diferentes elementos do objeto, através
do mapeamento das articulagcdes.

Como o Animata necessita das coordenadas OSC
num formato especifico, é necessdrio a adi¢do no
parametro "-k" ("kitchen" mode) ao carregar o
OSCeleton. Deste modo, o OSCeleton é executado a
partir de uma linha de comandos no terminal do Sistema
Operativo, ficando desde esse momento a fazer a leitura
dos dados OSC transmitidos pelo Kinect quando deteta
alguma pessoa. Esses dados em formato OSC tém a
informag@o do esqueleto e das vdrias articulagcdes que
estdo mapeadas na figura. Por fim, € através do software
Animata que se gera o movimento da personagem na
imagem; para mais detalhes consultar [16].

Com a utilizagdo de sensores e de interfaces
obra/observador, o espectador é convidado e instigado a
participacdo e ao movimento, combinando as passivas
posicdes do espectador de cinema e do espectador da
galeria numa experiéncia de maior imersdo que
extrapola a mera ilusdo.

IV. Execucdo das video-instalacdes

O espago escolhido para a realizacio da video-
instalac@o é um dos edificios do atual Parque Urbano da
Cidade de Pacos de Ferreira. Esse espago foi
inicialmente projetado em meados dos anos 50 para
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servir como espago de cultivo agricola e producdo de
laticinios, sendo ainda hoje conhecido por “Agréria”.
Dadas as caracteristicas do espaco e apds contactos com
a Patrium (Associacdo de Defesa e Divulgacdo do
Patriménio) e elementos do Pelouro da Cultura da
Camara Municipal, foi conseguida a cedéncia do espago
e o apoio logistico, nomeadamente no empréstimo dos
equipamentos necessdrios para a realizagdo da video-
instalacdo. Neste contexto, foi realizada e apresentada
uma proposta com o layout de distribuicdo dos
artefactos pelo espaco do edificio.

1lmage 2Mesh ERLEEGHE 4 Sfutomata Slayer 6 Camera | 7 View

Create Joint
Create Bone

Attach Wertices

Select/ Mowe

Deleta

ficed

Figura 6 - Em cima, espago da exposi¢do. Em baixo, imagens
da visita de algumas pessoas e interagdo com o artefacto "traje
interactivo".

Na parte superior da Fig. 6 apresenta-se o espaco da
exposi¢do e na parte inferior a visita por algumas
pessoas e a interacdo com o artefacto traje interativo.

A configurag@o dos elementos no espago da exposicdo
foi disposta de forma a privilegiar a sua
contextualizacdo. Com esse intuito, manteve-se apenas
uma das portas do edificio aberta de modo a favorecer
um percurso circular em que os visitantes ao
regressarem ao ponto inicial passassem por todos os
elementos. Na entrada do edificio ficaram dispostas as
sementes de linho, seguidas dos artefactos que
documentavam por ordem de trabalho, todas as suas
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fases, desde a sementeira até a tecelagem. As dreas
relativas a cada uma das etapas foram identificadas e
legendadas, ficando o quadro interativo (artefacto 1) na
area central da exposi¢@o e o traje interativo (artefacto
2) na parte final, enquadrado com o processo de
tecelagem do linho, v.d. Fig. 6, primeira linha. Esta
disposicdo teve como objetivo avaliar o interesse dos
visitantes em cada uma das etapas, tendo em conta o
tempo por estes despendido entre os artefactos
interativos, e os elementos e utensilios para trabalhar o
linho.

Foi também disposto um 4lbum com fotografias de
atividades, relacionadas com o ciclo do linho, numa
mesa proxima da porta de entrada, de forma a
possibilitar que os visitantes passem por ai ao entrar € a0
sair do espaco. O dlbum serviu também para uma
melhor andlise da ateng@o e do tempo que os visitantes
disponibilizaram a este formato analdgico e, por outro
lado, as fotos e videos disponiveis através do
documentdrio interativo.

A divulgacdo da video-instalacdo passou pelo
desenvolvimento de um cartaz e pela projec¢cdo de um
video promocional nos dias que antecederam a
exposi¢cdo com informagdo das datas a realizar. A
apresentacdo publica teve lugar nos dias 7 e 8 de
setembro de 2013 num dos edificios do Parque Urbano
da Cidade de Pacos de Ferreira. Para contextualizar os
dois projetos no tema do ciclo do linho, houve o apoio
da Associagdo Pagos 2000, que disponibilizou utensilios
utilizados no processo de trabalho do linho, bem como
de linho nas suas diferentes etapas, nomeadamente de
toalhas de linho que serviram para decorar algumas das
mesas existentes no espaco.

O documentdrio interativo (artefacto 1) foi projetado
num quadro multimédia e  simultaneamente
disponibilizado num portétil, onde foi instalado o
software de controlo do quadro (A-migo V1.0), de modo
a proceder a calibracio do mesmo. Relativamente ao
traje interativo (artefacto 2), foi retroprojetado em tela
transldcida, através de computador, projetor e a Kinect.

Ambos os projetos partilharam o mesmo espagco. O
documentdrio interativo (artefacto 1) teve o papel de
demonstrar as diferentes etapas do ciclo do linho, desde
a sementeira até a espadelada, possibilitando, assim,
uma interpretacio complementar dos elementos
expostos relativos ao linho. Dessa forma, possibilitou-se
ao visitante aceder a cada uma das etapas desse
processo, bem como ter acesso a testemunhos e
descri¢cdes dos processos por parte de outras pessoas,
enriquecendo esta experiéncia com os cantares da
espadelada.

O traje interativo (artefacto 2) ficou colocado num
lugar que coincide com o fim dos elementos expostos,
que demonstram a evolu¢do das etapas do ciclo do
linho, coincidindo assim com a etapa posterior, a
tecelagem do linho. Este projeto teve como principal
funcdo demonstrar a aplicacdo do linho como matéria-

prima no vestudrio, servindo a interacdo do visitante
para espelhar os movimentos deste e, desse modo,
captar a atencdo para os pormenores do traje.

V. Resultados

A instalagdo foi visitada por aproximadamente 200
pessoas de vdrias faixas etdrias, que demonstraram
interesse e grande interacdo quer com o video interativo,
quer com o traje interativo. De um modo geral, houve
uma resposta positiva, verificando-se que diversas
pessoas permaneceram dentro do espaco da instalagdo
por periodos de tempo superiores a 20 minutos.

No ambito do documentdrio interativo, foram diversas
as pessoas que ao verem as espadeladas, identificaram
vdrias das cangles ai presentes, tendo recordado
algumas das vivéncias que tiveram nesses tempos, em
que também participaram. Dando-se o caso, de no
seguimento disso, voltarem mais tarde acompanhadas
com outros familiares e amigos, para darem a conhecer
os trabalhos expostos (Fig. 6, tltimas duas linhas).

Um dos modos de andlise dos resultados foi realizado
através da observacdo do comportamento dos visitantes
pelo percurso que realizaram no espagco da exposicdo.
Coexistindo nesse espaco os dois artefactos
desenvolvidos na vertente digital, com a versdo
analdgica dos utensilios de trabalhar o linho, amostras
de linho das vdrias etapas pelas quais passa, juntamente
com 4dlbuns de fotografias que documentam os diferentes
estdgios do processo, e de atividades realizadas por
idosos no ambito do trabalho desenvolvido pela
associacdo Pacos 2000, tornou-se possivel ter um
elemento de comparacdo na andlise das preferéncias dos
visitantes. Neste contexto verificou-se serem poucos 0s
visitantes que se prenderam aos textos descritivos que
legendavam os utensilios e a etapa a qual dizia respeito
uma determinada fase do linho que ai estava exposto,
tendo alguns casos demonstrado indiferenca ao referido.

Atendendo ao nimero de pessoas que interagiu com o
documentario interativo, nomeadamente com o video
das fotos que descrevem as diversas etapas do ciclo de
trabalho do linho, em compara¢do com o equivalente em
formato analdgico, foi possivel verificar que poucos
visitantes folhearam o dlbum de fotos.

Verificou-se também que alguns dos visitantes,
embora ndo tenham interagido com o documentério
interativo, ndo foram contudo indiferentes ao artefacto
que lhes espelhava o movimento. Neste tltimo caso,
ouviram-se por vezes comentirios que demonstravam
terem reparado nas caracteristicas do vestudrio da
pessoa retratada, a figura do artefacto com o traje de
tecido de linho.

Motivador e interessante foi também estar perante um
projeto que, nascendo para as pessoas, teve uma adesio
significativa (mais de 200 visitas em dois dias), em
comparacdo com outras atividades (média de 50 visitas
didrias) que tém vindo a decorrer no mesmo espaco,

7th International Conference on Digital Arts — ARTECH 2015



A. Brito, R. Leitdo, J. Rodrigues and A. Marcos | Video-instalagdo para a Interpretacdo de Tradigdes Regionais 205

tendo por base o feedback dos técnicos da Camara
Municipal. Dado o curto espaco de tempo em que o
projeto esteve em exposi¢do, estd pensado que este
possa vir a ter um percurso itinerante, percorrendo as
freguesias do concelho e outros edificios publicos de
Pacos de Ferreira, nomeadamente a Biblioteca
Municipal, a sede da Associa¢do Pacos 2000, bem como
algumas escolas do concelho.

Os oito videos que compdem o documentdrio
interativo incorporam, cada um, uma narrativa
auténoma. Possibilitam através de  diferentes
conjugacgdes construir diferentes histérias e formam um
todo, que € superior a soma das partes. Neste contexto,
tornou-se possivel percecionar que os diversos videos
foram selecionados de acordo com as preferéncias
pessoais de cada um e, através de conversas informais
com vérios visitantes, apurou-se que grande parte dessas
escolhas recaiam sobre os aspetos e/ou etapas que
desconheciam do ciclo do linho.

Verificando-se ser comum que as pessoas que
comecavam pelos videos da sementeira eram as que, de
um modo geral, desconheciam por completo o processo
da produc¢do do linho, selecionando de seguida os videos
de outras etapas que lhes pareciam ser subsequentes,
saltando no entanto os videos das entrevistas que
relatavam o processo do trabalho com o linho.

O feedback obtido ao longo dos dois dias de
apresentacdo publica do projeto, levou a que intimeros
responsdveis de instituicdes locais, nomeadamente da
Biblioteca Municipal, Associacdo Pacos 2000 e da
Cimara Municipal, manifestassem interesse em
futuramente acolher esta instalacdo nos seus espacos.
Este facto e o manifesto interesse da populacdo, tendo
em conta a forte adesdo e o elevado nimero de
visitantes, levam a acreditar que este tipo de projetos é
fulcral na mobilizag@o social em torno destas temdticas,
nomeadamente dos mais jovens, em que a tecnologia é
um meio com o qual mais se identificam e que os atrai.

VI. Conclusoes

Os dois projetos desenvolvidos t€ém como elemento
comum o facto de proporcionarem uma nova
experi€éncia ao espectador através da conjugacdo do
video e a interagdo e, assim, possibilitar um papel mais
ativo na exploragdo dos artefactos através das
preferéncias individuais. Estes projetos permitiram uma
reflexdo em torno da videoarte, no que concerne a sua
especificidade e a forma como através de praticas que
envolvem a edicdo ndo-linear e a video-instalagdo,
potenciam uma multiplicidade de discursos que
facilitam a difus@o de saberes. O sucesso da experié€ncia
e o deslumbre dos visitantes faz-nos acreditar que as
artes digitais sdo uma mais-valia como elemento de
atracdo para divulgacdo de tradicdes e de saberes. O
recurso a esta arte, para além de possibilitar o contacto
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com um maior nimero de pessoas, chega também a um
espectro etdrio mais alargado.

Como melhorias a implementar vemos a exploracdo
de outros niveis de compressdo e resolucdo dos videos
de forma a potenciar-se a internet como outro meio de
difusdo do documentdrio. Possibilitava uma utilizacio
auténoma e alternativa ao quadro multimédia, tendo o
web browser como forma de interacdo. Relativamente
ao traje interativo, vemos a possibilidade de desenvolver
diferentes géneros de trajes, de modo a possibilitar mais
opcdes de escolha e logo uma melhor contextualizacio
das vestimentas.

Atendendo ao objetivo principal, o de desenvolver um
projeto que promovesse a transmissdao de saberes e
tradicdes com recurso da interatividade, conclui-se que a
componente multimédia aliada a interatividade potencia
a transmissdo e divulgacdo de saberes. Cativam quer as
pessoas mais jovens que desconheciam a temdtica, quer
as mais idosas que, embora conhecam o ciclo de
trabalhar o linho, aproveitaram para rever o processo a
partir de uma nova perspetiva.

A importancia do documentdrio na construcio e
divulgacdo do conhecimento foi a de possibilitar uma
participag@o ativa de uma determinada comunidade, e de
preservar a imagem e o dudio para que ndo se percam no
tempo. A video-instalacdo surgiu-nos como uma
plataforma ideal para o trabalho de memdria e narragcdo
de histdrias. Dessa forma, a videoarte como uma forma
de expressdo artistica que utiliza a tecnologia do video
em artes visuais possibilita uma diferente inter-relacio
entre a imagem e o observador. No espaco utilizado para
a exposicdo, o projetor criou uma condi¢do de encontro
entre dois espagos, o da imagem e o espago em que esta
se projeta. O observador/fruidor teve um papel
aglutinador na obra, pois através da experiéncia se
transformou num elemento ativo. Esta obra aberta
caracterizou-se numa infindavel rede de ligacdes em que
o centro se perdeu, e o artista e observador foram
simultaneamente leitores e criadores de narrativas.

O projeto foi por isso capaz de reformular propostas
estéticas com implicagdo cada vez maior nos sentidos
dos seus espectadores, enquanto meio que propde
nocdes de apresentacdo, imersdo, memoria e dedugdo.
Se por um lado, o espectador foi chamado a viver e
repensar na sua condi¢fo social, por outro é reforcada a
consciéncia em torno da obra, modificando a vivéncia
em torno desta forma de manifestacdo artistica.

Como trabalho futuro este projeto pode ser um ponto
de partida para a difusdo para outras dreas do saber
popular e em atividades agricolas como a producdo do
centeio e do milho, as desfolhadas, ou mesmo pelos
processos artesanais de producdo de vinho. Podem ser
exemplo disso as vindimas e o processo de pisar as
uvas, atividades que t€m vindo a desaparecer com a
adocdo de processos industriais, como é o caso da
entrega das uvas as cooperativas e da produ¢do do milho
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largamente destinada a transformag@o direta para o
consumo e para as ragcdes de animais.

As conclusdes resultantes da andlise apresentada neste
artigo levantam questdes que podem constituir em
trabalhos  futuros pontos importantes para o
desenvolvimento de novas instincias dos artefactos, a
partir dos quais se poderdo colocar novas questdes de
investigac@o. Neste sentido podera possibilitar adicionar
novos elementos a linha de investigacdo e ajudar a
levantar novas questdes.
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