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Resumo do Projeto.

Este projeto de pesquisa com  atividades de extensdo trata do
desenvolvimento/acoplamento de tecnologias de video em 360 graus e espacializagéo
sonora, tendo como foco a aplicagdo em salas de aula, exposicdes e apresentagdes
artisticas, visando atender a necessidade emergente de diversificar formas de encontro
mediadas por tecnologia, decorrentes do afastamento social e da pandemia de COVID-
19. As atividades contam com pesquisadores, técnicos e profissionais multidisciplinares
das areas de Ciéncia da Computagdo, Audiovisual, Teatro e Educagdo a serem
envolvidos na cooperacdo internacional entre a Universidade Federal de Minas Gerais, a
Keio University e a UFSB atuando também na extensao universitaria. O projeto aqui
proposto é associado ao Laboratério Multicénico do CFA, coordenado pelo proponente e,
através de um preciso encontro de tecnologias e de experimentagao em Arte, Ciéncia e
Tecnologia, diversifica as formas de encontro entre pessoas.

Atividades dos bolsistas

Atividades de criagao de videos em 360 graus, teste de materiais didaticos em audiovisual,
dancgas, performances, exercitando habilidades de edi¢cédo de video e audio, bem como
de filmagem com camera 360 graus e realidade virtual.

1. Introducao/Apresentacao:

Tendo como referencial a discussao apresentada e a tecnologia proposta, a
experimentacéo poética se debrugara sobre a criagdo de um dispositivo artistico com o
Improvr buscando explorar as frentes de trabalho: 1. Desenvolver tecnologia e explorar
a aplicagao do video 360 no registro e apresentacéo de exposi¢des, aulas,
apresentagdes teatrais, performaticas e musicais; 2. Explorar a criagdo dramaturgica da
relagdo auséncia/presenca mediada pelo aparelho, a telepresencga, o espago-tempo do
video, a video-performance, a videodancga e outras que possam surgir durante o
projeto; 3. Verificar aplicabilidade da espacializagado sonora ao video 360 graus1 para
0s varios casos de uso citados acima; 4. Verificar em que medida o Cinema de
Animacgao pode ser explorado no video 360, tendo como ponto de partida a técnica de



rotoscopia automatizada2 a partir dos pintores africanos apresentados por Okeke-
Agulu3: Gerard Sekoto, Ben Enwonwu e Iba Ndiaye; e investigar as possibilidades de
uso do video 360 graus na Animagao de Stop Motion quadro-a-quadro com volumes,
bonecos e objetos tendo como base a pesquisa dos orixas4. Frame de animagao em
rotoscopia automatizada. Ver SOUZA,L. Montagem Ucrdnica. 2018. Por fim,
considerando a conjuntura de crise global, de tempos de afastamento, ponderamos que
a necessidade de encontro mediado por tecnologia nao encontra hoje recursos
tecnolégicos suficientes para suprir a demanda por experiéncia, ndo s6é com imagem e
som, mas também com os corpos, ainda que a distancia. Buscando lidar com este
contexto, este projeto de pesquisa se propde a investigacao de poéticas de encontro
mediadas por tecnologia, buscando atrelar Arte, Ciéncia e Tecnologia ndo s6 no
desenvolvimento de tecnologias, mas também na oferta de atividades de extensao que
lidam com o exercicio criativo de poéticas tecnolégicas. Nessa diregdo, as tecnologias
que apresentamos neste projeto propiciardo ampliar a experiéncia ndo sé em sala de
aula, mas também em todas as atividades que buscam trabalhar, a distancia, com o
espaco, o tempo e o corpo mediados por tecnologia.

2. Justificativa:

Com a pandemia da Sars-COVID-2 em 2020, n&o s6 a comunidade académica da
UFSB com seus 3000 integrantes, mas todos os cidadados de Porto Seguro, encontram-
se em afastamento social. Conforme comunicado oficial da reitoria, em meados de
julho, apds 4 meses de afastamento social, as atividades académicas estao prestes a
retornar em regime de urgéncia e mediadas por tecnologia. Com este retorno, segundo
indica a pesquisa realizada pela gestdo da UFSB, o celular e o audiovisual serédo
importantes ferramentas para as atividades de ensino. Neste contexto, este projeto se
justifica por propor uma adaptacédo das ferramentas as atividades de ensino que
necessitam da experiéncia com a visao do espacgo, a escuta do som no espago, a
observagao do corpo no espago e a exploragéo ativa da visdo em ambientes diversos,
ainda que mediados pelo audiovisual. Com esta adaptacao, sera produzida nova
ferramenta de ensino para sala de aula mediada por tecnologia, a qual contribuira para
a qualidade da proposigao de ensino por parte dos docentes e, espera-se, da
aprendizagem discente. Este projeto se justifica também por estar em consonancia com
o Plano Nacional de Extensao Universitaria, no que diz respeito ao retorno das
instituicdes académicas a sociedade, na medida em que permite: 1) Criar espago e
iniciativa para aplicacéo de recursos destinados a execucao de politicas publicas em
educacéo e arte, viabilizando a continuidade dos referidos programas; 2) Propor uma
agao de pesquisa universitaria voltada para o publico jovem, acdo esta reconhecida por
parte do poder publico como uma tal que n&o se coloca apenas como uma atividade
académica, mas como uma concepgao de universidade cidada; 3) Colaborar para a
solucédo dos grandes problemas sociais existentes no pais, tal como o € o estado de
afastamento social e a necessidade de encontro mediado por tecnologia. Além destas
razdes, este projeto de pesquisa e extensao se justifica por colaborar para o
desenvolvimento e amadurecimento de tecnologia aliada a nogéo de
metapresencialidade. Com o aparato proposto neste projeto a expansao da rede CUNI
tem uma alternativa de tecnologia para sala de aula, a qual possibilita lidar com a
presenca e espacialidade mediadas por tecnologia, mas também com a ampliagdo dos



pontos de apresentacao de material didatico, na medida em que se utiliza dos
aparelhos celulares dos participantes. Assim, na medida em que este projeto propde a
criagao de tecnologia que pode ser aplicada na rede publica de ensino, ele se justifica
por buscar atender a necessidades de produgao de tecnologias que lidam diretamente
com os desafios sociais para a educagao basica e superior da regiao.

3. Objetivo Geral:

O objetivo geral deste projeto é o desenvolvimento e aplicagao de tecnologias
audiovisuais para a edugao e experimentagédo poética, considerando o contexto de
afastamento social.

3.1 Objetivos Especificos:

Tal objetivo se dara através dos seguintes objetivos especificos: 1. Desenvolver uma
tecnologia para a imersao em 360° com audiovisual ao vivo, utilizando celular como tela
de exibigdo e com foco em aplicagao na sala de aula e em apresentagdes artisticas; 2.
Realizar uma oficina para capacitagdo sobre o uso da tecnologia e apresentagao dos
resultados; 3. Publicar artigo divulgando os resultados da pesquisa, apresentando os
contextos em que ela foi inserida; 4. Investigar possibilidades de captura quadro-a-
quadro em 360° para o desenvolvimento de animacgdes de volumes, objetos e bonecos
para uso didatico e/ou artistico;

4. Metodologia:

Aspecto metodoldgico determinante neste projeto segue da proposta dos laboratérios
de inovacgéo e criagdo. Essa metodologia se desdobra a partir da publicagao originada1
pela pesquisa realizada em 2018-2019, no Centro de Formagao em Artes, acerca de
Laboratdrios Comunitarios de Experimentagcdo em Arte, orientada pelo coordenador do
projeto que aqui € apresentado, o docente Dr. Leonardo Souza. Com foco na discussao
do tema da experimentagado em laboratérios comunitarios, as atividades daquele projeto
de 2018 e 2019 foram direcionadas a pesquisas que tém sido feitas sobre os Labs de
experimentacdo em Arte, e tiveram como forte referéncia as publicagdes de Jussi
Parikka em The Future of de Lab (2009) e Imaginary Lab (2017), acerca da
experimentagdo em comunicagao, arte e trabalho coletivo nos laboratdérios publicos que
envolvem Arte, Ciéncia e Tecnologia. Os estudos sugeriram que a metodologia para a
instalacdo de um Lab se da com equipes multidisciplinares, atuando em conjunto em
torno de questdes localizadas. Uma vez que este projeto sera abrigado pelo Laboratério
Multicénico do Centro de Formacao em Artes, e conta com a colaboragao dos docentes
prof. Eder rodrigues, da area de Dramaturgia, profa. Pamela Peregrino da area de
Cinema de Animacao, prof. Fabio Janhan da area de Sonologia, prof. Marcelo Padovani
da area de Arte e Tecnologia, espera-se, com isso, que apesar da crise global que se
instala, a metodologia empregada fortaleca também a atuagéo dos laboratorios de
ensino e pesquisa do CFA no territdrio. Assim, como eixo concernente a metodologia de
experimentagcdo em Lab, propde-se a tematica apresentada na introdugéo deste texto, a
saber a criagao de dispositivos artisticos com aparatos computacionais lidando com
poéticas de encontro em tempos de afastamento. Como etapas da metodologia de
desenvolvimento tecnoldgico, temos o seguinte: 1. Fase de prototipagem: Nesta fase
serao atualizadas as tecnologias considerando as condi¢gbes atuais de conexao,



equipamentos e necessidades do encontro. 2. Fase de validagao: Nesta fase os
dispositivos serdo postos em teste em ambiente de apropriacéo. 3. Revisdo: Nesta fase
as adaptacdes indicadas na fase anterior geraréo necessidades de revisdo das
tecnologias, submetendo-as posteriormente a novos testes. Apds a realizagao das
atividades destas etapas o aparato estara apto para a criagao de dispositivos artisticos
que, com ele, levarao adiante as experimentacdes de poéticas de encontro em tempos
de afastamento. Assim, como atividades da criagdo poética atrelada a tecnologia
desenvolvida, temos: 1. Criacdo da dramaturgia expandida da relagéo espago-tempo,
auséncia e presenc¢a mediada pelo Improvr; 1.1. Estudo da obra Mapas do Acaso com
dire¢ao do coordenador do projeto, Leonardo Souza; 1.2. Contato com estudantes em
situacdo de afastamento para participacao na pesquisa; 1.3. Testes de transmissao de
performances com video 360; 1.4. Realizagao de ensaios dramaturgicos com temas a
serem explorados na criagao de dispositivos artisticos com o Improvr; 2.
Experimentagdes com animagao quadro-a-quadro em 360 graus e rotoscopia
automatizada ou videopinturas; 2.1. Estudo de composi¢ao para animagao em video
360; 2.2. Testes de captacao de imagens com camera 360 para animagao; 2.3. Testes
de exibigdo da animagao no espaco do video 360; 3. Experimentagcdes com
espacializagdo sonora e video 360; 3.1. Exercicios de escuta espacializada com video
360 gravados; 3.2. Exercicios de escuta espacializada com video 360 ao vivo;

5. Resultados Esperados:

1. Tecnologia de encontro imersivo, usando video 360 que atende a experiéncia com
performances, live action, rotoscopia e animagao, com potencial aplicagédo em sala de
aula, exposigdes e apresentagdes musicais; 2. Divulgagcao da area de Artes na UFSB
como protagonista no desenvolvimento de tecnologias inovadoras que lidam com o
contexto atual de distanciamento social; 3. Um artigo publicando os resultados da
pesquisa e relatando os casos de uso; 4. Uma oficina de capacitagao para uso da
tecnologia, buscando atender a necessidade da comunidade académica; 5. Atividades
de experimentacédo artistica orientadas e ligadas ao Laboratdrio Multicénico para
discentes dos cursos do CFA; 6. Oferta de trés Componentes Curriculares Livres (ou
aulas em CCs) a serem ofertados para os cursos do Centro de Formagao em Artes
acerca dos tépicos: Animagao Imersiva, Video-performance e video-danga Imersivo,
Teatro multimidia;
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