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RESUMO

Este artigo tem como objetivo discutir o conceito e a concepcao de instalagdes artisticas
interativas em animacao, para responder a pergunta: O que sdo instalagdes interativas e
como projeta-las com base nos processos de produ¢do de animag¢do? Para isso, analisou-
se a producdo resultante da disciplina de Projeto Integrador do curso de Design de
Animac¢ao do UNICURITIBA, que desenvolve trabalhos em animagdo autorais, no
ultimo semestre de curso. Esta pesquisa pode ser considerada como exploratoria,
aplicada e qualitativa, desenvolvida com técnicas de revisdo de literatura e com analise
de conteudo de dezesseis instalagcdes apresentadas em evento aberto para a comunidade,
o UNICULT. Como resultado discutiu-se a interpretagdo e a aplicagao dos conceitos por
parte dos alunos, bem como considera¢des sobre o processo de projeto e de producao
em animagao.

PALAVRAS-CHAVE: design de animacdo; animagdo grafica; instalacdes artisticas;
interatividade; producao cultural.

Produtos audiovisuais: da animacio a interacio

Como 4area especializada de produgdo audiovisual, a animagdo grafica tem se
popularizado e assumido diferentes posi¢des na industria cultural contemporanea, na
medida em que ¢ considerada uma técnica que se utiliza de representagdes visuais e de
recursos oOpticos a fim de representar e simular o movimento. Para além da técnica,
muitos autores consideram a animagdo grafica como uma “forma de arte” (LUCENA,
2005), por sua produgdo encontrar espaco proprio no desenvolvimento de técnicas e
processos. Mais do que mimetizar o movimento do cinema e substituir a encenagdo dos
atores - /ive action — por desenhos, a animag@o virou um produto da industria cultural

que carrega além de informacdo, uma mensagem audiovisual propria.

! Trabalho apresentado na DT 1 — Comunicagdo Audiovisual do XX Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na
Regido Sul, realizado de 20 a 22 de junho de 2019.
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Diante do cenario contemporaneo da alta fragmentacdo presente na esfera
midiatica, animagdes, filmes, jogos e outros produtos audiovisuais da industria do
entretenimento tém migrado para diferentes plataformas de comunica¢do, dando origem
a novos produtos derivados em suportes diferentes que podem ou ndo estar interligados
mas que derivam de um produto inicial. Ao resultado desta migracdo chamou-se de
produtos transmidias (SANTAELLA et al, 2018), que atualmente constituem
verdadeiras franquias de conteido multiplataforma. Esses conteidos sdo capazes de
transitar em diferentes espagos, fazendo uso do potencial de cada plataforma aos quais
sdo adaptados, para novas audiéncias com a mesma tematica, aproveitando narrativas
que podem constituir produtos independentes do original ou ndo.

A interacdo e a interatividade passam entdo a fazer parte do contexto das
animagdes de uma forma mais enfatica quando estas se encontram nesse cenario
mididtico reconfigurado das plataformas digitais. Ao transitar no ambiente
transmediado, as animagdes assumem novos clementos € recursos interativos mais
densos, para além dos elementos cldssicos ja embutidos na propria narrativa tais como a
composi¢ao grafica e sonora tipicos do cinema ou de suportes classicos como as telas de
TV que ja podem ser considerados como interativos, mesmo que em menor propor¢ao
na medida em que acionam no receptor processos de interpretagdo ativos. E um
equivoco associar interacdo ¢ interatividade somente aos processos de recepgdo de
sistemas audiovisuais contemporaneos, quando estes mesmos processos ja fazem parte
de tais sistemas desde sua producdo, conforme proposto por Couchot, Tramus e Bret

sobre as imagens produzidas a partir de dispositivos computacionais,

a interatividade presente desde a fabricacdo da imagem, modificando consideravelmente
a maneira como ela ¢ recebida, ¢ uma caracteristica fundamental da imagem numérica.
Toda imagem numérica ¢ interativa, em um momento ou outro de sua existéncia

(COUCHOT, TRAMUS & BRET, apud DOMINGUES 2003, p. 28)

Assim, mesmo quando os suportes permitiam apenas a observacdo passiva dos
espectadores, ja podemos considera-los interativos, especialmente no que se chama de
“interatividade enddgena” (COUCHOT, TRAMUS & BRET, apud DOMINGUES
2003, p. 28), que compreende as relagdes de interatividade entre autor e obra durante
seu processo de producdo. Ja nas telas digitais do computador, do celular e do tablet,

que permitem interferéncias no contetdo, personalizagdo, possibilidades de escolha e
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hipertextos que criam ruidos na narrativa linear tipica dos filmes, podemos encontrar a
“interatividade exdégena” (COUCHOT, TRAMUS & BRET, apud DOMINGUES 2003,

p. 28), ou seja, aquela que se estabelece entre o espectador e a imagem, diante da qual

assiste-se ao nascimento de um tipo de relacdo entre imagem e o espectador
bastante recente, o que nos leva a falar com fundamento de uma “ segunda
interatividade”, que sugerimos que assim seja denominada por analogia a
“segunda cibernética”, colocando em jogo comportamentos maquinicos mais
complexos e refinados, proximos dos comportamentos humanos. Novos campos
de experiéncias alentadoras no dominio técnico cientifico mas também no da
comunicagdo e da arte se abrem aos pesquisadores. (COUCHOT, TRAMUS &
BRET, apud DOMINGUES, 2003, pp.27-28)

Ao adicionar a interacdo exdgena como parte componente das solugdes criativas
em animag¢do, ou ainda, ao considerar o espaco de exibicdo como parte da obra,
integrante e ativa na transmissdo da mensagem central de uma animagdo, pode-se
ampliar ainda mais as possibilidades comunicacionais e artisticas do que podemos
chamar de instalacdo artistica. Em contrapartida, tornam-se mais complexos os
processos de concep¢do e producdo em animagdo, quando a incorporagdo de novos
elementos de projeto a serem planejados e configurados baseados em interacdo
endogena, podem ainda, gerar questionamentos acerca de seu processo de produgao.

Tal situacdo ¢ ainda mais densa quando tratamos de obras relacionadas aos
sistemas artisticos denominados “situados” ou originalmente “site-specific art”, ou seja,
obras concebidas para e com o espago fisico determinado, tomado para além de um
plano de fundo diante do qual o trabalho surgird, alcancando status de componente,
situacdo em que “implica ndo que o objeto estd colocado num determinado local, nem
que ¢ o local que ¢ a obra, mas que ¢ a sua relagdo conjunto que significa a obra”
(SABINO, 2000, P. 183).

Sao diversos os estudos em Comunicacgdo ¢ Arte sobre essa tematica, ressaltando-
se a mencdo do questionamento proposto por Caminos e Ruiz Munozi (in
SANTAELLA et al. 2018. p. 34), no qual os autores ressaltam a importancia de discutir
processos de produgdo, como por exemplo o planejamento e desenvolvimento do
roteiro, a partir de instalagdes artisticas que reagem com a presenga do expectador.
Nesse sentido, o presente trabalho se propde a investigar e discutir o que sdo instala¢des
interativas e como projeta-las tendo como linguagem a animacao, estudando conceitos a
partir do caso especifico das producdes realizadas em 2018 na disciplina de Projeto

Integrador - Business e arte em animagdo, do curso de Design de Animagdo do
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UNICURITIBA, cujo objetivo ¢ a produgdo de instalagdes interativas em animagao e

sua exposi¢ao na mostra de producao cultural - UNICULT.
Conceituacao e delineamentos tedricos

A industria de animagdo no Brasil pode ser considerada como uma das novas
industrias criativas que, apesar de ter acirrada concorréncia internacional, pdde
apresentar um grande crescimento por meio de produtoras nacionais e coproducdes
internacionais (GAMA, 2014). Essa produgdo tem diferentes propdsitos e abarca
diferentes industrias e produtos que vao desde o entretenimento, passando pela
publicidade até a produgao artistica e cultural.

Neste contexto se discutem os conceitos de animacao interativa e de instalagdo
artistica, partindo do entendimento de que a arte interativa pode ser definida por
experiéncias que utilizam midias interativas e que precisam da interagdo do publico
(FILE, 2018). Para Rocha (2015a) define-se como animacdo interativa aquela que
possui a possibilidade de intervencdo do espectador de modo subjetivo enquanto
interagente/ativo. Ainda para esse autor, a animagdo interativa permite ao
usudrio/interagente projetar a propria narrativa da animacdo sem ter obrigacdes ou
objetivos previamente tracados, ou seja, sua acdo tem apenas a intencdo de adquirir
novas experiéncias por meio da interacdo. Nesse sentido, as animagdes interativas
conceitualmente se aproximam mais de sistemas responsivos de interacdo como o0s
encontrados em jogos digitais contemporaneos.

Ja a instalagdo artistica seria uma continuagdo desta experiéncia ou uma parte
dessa experiéncia do espectador com a obra. Para Suderburg (2000) uma instalagdo
trata-se de uma exposi¢do montada reconfigurando um espaco, seja qual for esse
espaco. Ou ainda, para Freire (1999) o espaco torna-se parte integrante da obra e, por
fim, para Sogabe (2005) uma instalacdo pode ser definida como um lugar onde pessoas
interagem com algum recurso tecnologico. Para esses autores, esses lugares tém em
comum a questdo da manipulacdo de um espago e a participagdo de um publico
espectador e interagente.

Oliveira et al (2016) discutem e apresentam vdrias instalacdes interativas
juntamente com muitos elementos que as constituem tais como: som, realidade
aumentada, realidade mista, softwares, objetos programaveis e outros elementos que

tornam a experiéncia com a obra apresentada ativa e interativa, mas ¢ importante
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ressaltar que a relagdo entre publico e arte pode ser mediada por outros processos que
ndo os tecnoldgicos, como no caso da arte sensorial de Hélio Oiticica, que trabalhava a
partir da propria inser¢do do espectador em suas obras, utilizando-se de seus corpos
para, através de sua experiéncia com, romper as barreiras entre artista e audiéncia.
Como exemplo dessa perspectiva, citamos a obra “Parangolés” datada do final dos anos
1970, resultado das experiéncias entre Helio Oiticica e a Escola de Samba Estagdo
Primeira da mangueira, na qual o artista explora o espaco e o tempo como elementos de
composi¢ao e experimenta o deslocamento do papel da audiéncia para um lugar além da

participagdo, caminhando para autoria.

a musica e a danga sdo para ele ‘uma espécie de comunhdo com o ambiente’. O
espectador de Oiticica, desnudando o seu proprio corpo através da interagdo
com as capas, faz aparecer estruturas de comportamento. O corpo, por meio da

r

danga (samba), ¢ enriquecido por outros sentidos. O espectador danga,
movimenta-se, desloca-se envolvido-envolvendo as capas, os estandartes
coloridos, e, por meio dessa a¢do, inaugura outros valores. O samba e as capas
sd0 os novos elementos que vao juntar-se aos pigmentos, pedras, areia, etc. Mas
esses elementos s6 adquirem um sentido mais pleno com a incorporacdo do
elemento mais rico, o participante, que se torna corpo ¢ obra. (JUSTINO, 1998,
P. 46)

Assim, uma instala¢do ¢ constituida de um espago, de um evento, do publico, da
interatividade, de uma interface e de um gerenciamento digital, seja qual ele for, quando
a “instalacdo interativa ¢ um sistema vivo onde o publico dialoga fisicamente com um
evento que estd acontecendo no ambiente, ¢ que se modifica de acordo com as
interagdes do publico” (SOBAGE, 2010, p. 62).

Também a animag¢do ganha novos contornos quando adentra espagos artisticos e
coloca o espectador de forma ativa no conjunto da obra, quando conforme Crary (2012),
a obra interativa precisa do espectador para acontecer. Exemplo recente desse tipo de
aplicagdo conceitual pode ser encontrado em obras projetadas especificamente para o
entretenimento, como “Alice: A Wonderland Adventure” (GRANDE EXHIBITIONS,
2016)", obra inaugurada originalmente em Roma, cuja defini¢do proposta por seu CEO
Bruce Peterson ¢ de “uma experiéncia imersiva interativa completamente Uinica, criada
tendo em mente as jovens familias” (PETERSON, 2018), desenvolvida com tecnologia
de projecdo de ponta para combinar as ilustracdes originais de Alice no Pais das

Maravilhas com a performance ao vivo de atores caracterizados, a partir de um sistema

* Mais detalhes sobre a obra e sua tecnologia podem ser consultados diretamente no site da empresa
Produtora do Espetaculo Grande Exhibition, http://grandeexhibitions.com/alice-wonderland-adventure/
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autoral que combina animagdo grafica multicanal com ambientagdo sonora com a
qualidade de cinema e mais de quarenta projetores de alta definicio (GRANDE
EXHIBITIONS, 2018), que correu o Brasil em 2018, tendo sido exibida em diversas

cidades incluindo Curitiba, Porto Alegre e Sao Paulo.

Figura 1 — imagem de “Alice: A Wonderland Adventure”, exposicdo interativa

Fonte: GRANDE EXHIBITIONS, 2018

No entanto, os elementos ¢ a forma com que uma instalagdo artistica animada
pode operar sdao inumeras e de dificil delimitacdo prévia. Definir o que ¢ ou ndo uma
instalacdo artistica e quais elementos elevam seu status de uma producio audiovisual
para uma instalacdo artistica desenvolvida em animacdo se torna dificil. Para tanto,
apresentaremos e discutiremos os elementos que compdem as instalagdes interativas
animadas realizadas pelos alunos do médulo D do curso de Design de Animacao do

UNICURITIBA, na disciplina de Projeto Integrador — Business e Arte em Animacao.
Proposta de método e analise das producdes dos alunos de design de animacao

Os alunos do modulo D do curso de Design de Animagdo do UNICURITIBA
receberam como proposta para realizagdo de seu ultimo trabalho no curso o projeto
integrador que prevé a confec¢do de uma animagdo realizada de modo individual, que
deve ser apresentada juntamente com uma instalacdo artistica em um evento académico
aberto ao publico no final do semestre. Para estruturar o desenvolvimento do projeto,
durante o semestre os alunos trabalharam em torno das disciplinas ofertadas para a

construcdo do projeto, a saber: Andlise de Viabilidade, Pareceres e Laudos,
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Antropologia Cultural, Aspectos Eticos e Juridicos na Comunicagdo, Comunicacio
Socioambiental, Direcdo de Criacdao, Gestdo Empreendedora, Marketing, e Técnicas de
Instalacdes Artisticas. Nessas disciplinas foram discutidos e aprofundados os diversos
aspectos do projeto, ficando o desenvolvimento a cargo do aluno, autor do projeto,
sendo esse realizado através de processos praticos de producdo assistida, realizados na
disciplina de Projeto Integrador.

Apds os resultados finais obtidos e conforme a revisdo de literatura apresentada
nesse trabalho, propde-se a andlise das obras em duas dimensdes: primeiro, a da
estrutura narrativa da animagao, procedendo andlise para identificar se esta se apresenta
em estrutura linear ou se propde ja em seu texto alguma interacdo, como uso de
hipertexto, escolha, diretiva de agdo, entre outros; e segundo, a analise tipoldgica da
interagdo proposta pelos alunos autores em seus projetos de animagdes/instalagdes a
partir do uso proposto para o espaco e das tecnologias empregadas para tal. Por
“tipologia” aqui compreende-se o uso do espago em funcao da animacdo, de tecnologias
e suportes para interacdo, de ambientacdes, ou seja, sua relagdo com o ambiente e com 0
espaco expositivo, além de especificagdes de projecao e suporte ou de uso de recursos
imersivos que podem gerar a interagao.

Foram analisadas as 16 propostas de instalagdes artisticas animadas realizadas na
disciplina de Projeto Integrador — Business e Arte em Animagdo do segundo semestre

de 2018 que estdo presentes na tabela a seguir

Na obra intitulada “Em obras” (ALVES, 2018)’, o autor propde agregar o
universo ficcional composto pelo conjunto de obras ja realizadas nos dois primeiros
anos de curso, revisitando narrativas e personagens anteriores em um novo roteiro,
original, no qual as personagens sdo surpreendidas por um vildo e se envolvem numa
viagem pelas obras de arte expostas num museu. Em narrativa linear que pode ser
adensada pelo acesso a hipertextos, o uso de QR Codes permite o reconhecimento das
personagens e das obras de arte mencionadas literalmente ou como referéncia, através
de links e hipertextos. Complementarmente, o espaco de exibi¢do foi ambientado com

totens das personagens principais.

5 Disponivel em: https://vimeo.com/302005870
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Em “A rotina da Arte” (SILVA, 2018) trés telas distintas suportam didlogos
curtos entre personagens da pintura que sdo icones de determinados periodos da historia
da arte, em narrativa justaposta, linear e ininterrupta.

Em “FAROeste” (CORSI, 2018)°, a histéria se passa em uma vila do velho onde
um xerife tenta resolver uma série de acontecimentos inesperados, em narrativa linear.
A proposta de interagdo ¢ alcangada pela imersdo do expectador através da ambientacao
do espago expositivo através da constru¢do de uma cabina com portas esculpidas no
estilo de um saloon do velho oeste. A cabina determina ao espectador o uso individual e
procura ambientar a proposta da animagao.

“Os miseraveis” (OLIVEIRA, 2018) ¢ uma instalagdo fundamentada na
exposicao dos processos de concepgdo anteriores a fase de producdo em projetos de
animacdo. Través da exposicao dos concept-arts do projeto e da vinheta de abertura
desenhada para uma possivel série animada baseada na narrativa classico livro de Vitor
Hugo. A obra propde a interacdo ndo com a animagdo mas com 0O seu processo de
producdo, apresentando uma cole¢@o de obras de arte em forma de exposi¢ao artistica e
conceitual (concepts) geradas para uma possivel e futura série em animagao.

Em “Playground” (SOUZA, 2018) ¢ uma obra de animac¢do em 3D, que traz a
historia de um skatista e aborda o preconceito sobre esse esporte por parte da sociedade
e algumas vezes por parte do proprio skatista. Em dupla exposicdo de narrativas
lineares, a histéria pode ser vista em ambiente ambientado originalmente para essa
finalidade, bem como em primeira pessoa, a partir dos 6culos de Realidade virtual em
que uma versdo da filme em primeira pessoa ¢ exibida paralelamente.

Em “Idade da Pedra” (BARROS, 2018) a animag¢ao apresenta esquetes sobre a
sobrevivéncia de um personagem a Idade da Pedra, exibidas em espago expositivo
ambientado tematicamente. Em “Kenai” (SANTOS, 2018) se configura como um spin-
off narrativo, ou seja, uma nova narrativa derivada do universo ficcional apresentado em
trabalho anterior intitulado “Projecao” (A44, 2017) dando sequencia a narrativa
desenvolvida através da técnica de aprofundamento de personagem secundario,
apresentando a historia de um musico que resolve verificar sua popularidade e durante
um show oferece ao publico a chance de opinar sobre sua carreira. A narrativa de
multipla escolha ¢ acionada através da interatividade e do acionamento direta da

audiéncia nessa obra. A interagdo da audiéncia com essa obra comeg¢a com a exibi¢ao

% Disponivel em: https://vimeo.com/306887068
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do filme “Projecdo”’, projetado em tela de formato e disposi¢do tradicional. Apods a
exibi¢do, a audiéncia ¢ convidada a avangar por aquilo que agora entende ser a porta de
saida do domo em que se passa a narrativa de proje¢do. E so entdo que comeca a
aventura de Kenai, personagem que serd alvo da anélise da audiéncia, que pode aprovar
ou ndo a atuagdo do personagem mediante escolha interventiva no sistema expositivo,
realizada através de menu interativo e do uso do mouse do computador.

Em “Sofia” (REGO, 2018) o assunto ¢ novamente processos de produgdo, mas
nesse momento tratado através das questdes de roteirizacdo de ideias. Para discutir os
processo de producdo de roteiros com a audiéncia, o autor propdes uma obra em 3D, na
qual a personagem principal ¢ uma crianga desobediente, que deveria ser guiada por um
narrador. Ao romper a linearidade da narrativa através de sua recusa em obedecer aos
direcionamentos do narrador, Sofia ndo deixa a audiéncia outra alternativa sendo
desenvolver o final da historia através de um workshop de roteiros. A obra “Cupcake
Boy” (FRANCA, 2018) apresenta a abertura para uma série de animagdo no estilo
anime, que pretende atuar como clipe promocional e como vinheta de série. A narrativa
traz a apresentagdo da historia e dos personagens, e propde sua interagdo por meio da
ambientacdo de seu espaco de apresentacdo onde foi encenada uma sala de aula toda
destruida por vandalos assim como propdem os cenarios da animagdo. “Julia”
(BARBOSA, 2018) ¢ uma menina com imaginagdo agucada que que inventa e imagina
brincadeiras e personagens em seu proprio jardim. A animacdo ¢ uma introducio para
suas aventuras que se complementa com uma borda animada. Sdo duas narrativas
acopladas em um Uunico sistema de projecdo, em que a moldura tem fun¢do narrativa
complementar.

Em “Toki Wo Koe — Além do tempo (ZANI, 2018) traz um happening em
apresentacdo Unica, em que a interacdo ¢ proposta com uma apresentacdo presencial de
um grupo de taiko no palco de um grande auditdrio, em frente a tela de projecdo em que
¢ apresentada a histéria de um casal que viveu e sobreviveu a batalha de Okinawa no
Japdo na segunda Guerra mundial. Trata-se de uma narrativa linear que representa e
segue a musica de mesmo titulo em apresentacdo onde grupo, musica € animagao estao
sincronizados em um acontecimento unico.

Em “Max”(DOMACKOVSKI, 2018), temos a histéria de um cachorro e sua

trajetoria de adocdo e abandono até chegar a um abrigo. A sala foi ambientada com

" Filme disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tq4AYigXQ Q&t=450s
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fotos e imagens de cdes para adog¢do com informagdes necessarias em forma de
campanha de adocdo, enquanto paralelamente foram exibidos filmes de suporte com
imagens reais de situagdes de abandono e de cdes vivendo em ruas. “Gargula e anjo”
(ALBERNAZ, 2018) apresenta um romance proibido entre um anjo e uma gargula,
através da exibi¢ao de um curta-metragem e da ambientacdo do ambiente expositivo.

Na proposta de “Welcome” (SILVEIRA, 2018) conhecemos um personagem
sem forma definida que propde questionamentos e realiza perguntas para reflexdo do
espectador. Em texto direcionado inteiramente ao espectador, o narrador ordena acgdes
que fardo com que o expectador descubra algo inesperado a partir da manipulacio de
objetos cenograficos dispostos no espaco expositivo. Em “memorias” (GULARTE,
2018), a tematica abordada ¢ a da confec¢ao de memorias, da culpa, tristeza e saudades
dentro do cérebro, acerca de fatos que cada pessoa vivéncia em seu dia a dia.

Em “I’'m Fine” (FAVARIN, 2018) a tematica da depressdo abordada em uma
narrativa em primeira pessoa, composta de sala expositiva ambientada contigua ao
espaco de exibi¢do. A instalagdo realizada consiste em uma cabine de imersdo toda
escura ¢ um puff no chio, onde a pessoa se senta, a porta ¢ fechada e a pessoa assiste
sozinha ao curta-metragem exibido de forma angular de cima para abaixo de forma a
fazé-lo sentir-se pequena. Ao final a porta ¢ aberta e a pessoa ¢ levada a uma sala onde
encontra depoimentos de pessoas com depressdo, formas de ajuda, telefones de
tratamentos e terapias a fim de conscientizar e divulgar formas de intervengao possiveis.

No quadro abaixo, s3o apresentadas as informagdes de classificacao de cada uma
das obras em funcdo de sua estrutura narrativa, do uso de recursos tecnoldgicos e da

proposta de uso do espago expositivo.

N. Autor Titulo Estrutl'lra Recursos tec‘nol()gicos Uso do espaco
narrativa Interativos

Gabriel Roberto | Em Narrativa linear Uso de QR Codes Além do uso de recursos

Alves obras mas que pode ser durante a animagao tecnologicos todo o espago
permeadas de permite o foi ocupado por totens com
forma interruptiva reconhecimento dos imagens dos personagens
sobreposta por personagens ¢ das obras | principais.
hipertextos. de arte com links e

hipertextos.

Heloisa dos A rotina | Justaposicdo de trés | ndo ha Ambientagdo dos monitores

Santos da Silva | da arte narrativas lineares com molduras de contorno
independentes como se fossem telas de

pintura

Gabriel Faroeste | .Narrativa linear Nio ha Ambientag@o imersiva em

Fernandes escala reduzida

Corsi

Gabriella de Os Narrativa linear ndo ha Ambientaco do espaco
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Souza Oliveira | miserave expositivo
is
5. Clayton Playgrou | Dupla narrativa oculos de realidade Ambientagao do espago
Henrique de nd linear sobreposta virtual - VR. expositivo com a tematica
Souza de skateboard.
6. Roberto Idade da | narrativa linear. Naio ha. Ambientaggo tematica do
Guilherme Pedra espago expositivo
Barros da
Conceicao
7. Felipe Oliveira | Kenai Narrativa em Intervengdo da Ambientaggo do espago
dos Santos multipla escolha audiéncia através de expositivo com animagao
acionada pela menu interativo e anteriormente produzida, e
audiéncia mouse. extensdo do universo
ficcional no espago
expositivo
8. Rodrigo Sofia Narrativa linear nao ha A propria sala de aula € o
Torezin Rego sem final com espago expositivo dessa
convite para obra.
workshop
interativo.
9. Fernando Cupcake | Narrativa linear. nao ha Ambientagdo em Sala de
Franca Alves Boy aula destruida
10. Ozéias Lucas Julia Dupla narrativa ndo ha Ambientago do espago
Barboza exibida em sistema expositivo com os temas da
unico de projecdo. animacao.
11. Adriele Livian Toki Wo | narrativa linear. ndo ha Happening em apresentagio
Zani Koe — unica sincronizada de
Além do animacao e live-acting
tempo
12. Amanda Max narrativa linear néo ha. Ambientago do espago
Beatriz composta por expositivo e campanha de
Domackovski ambientagdo de adocdo
narrativas
suplementares
13. Gabriel Gargula | narrativa linear ndo ha Ambientago do espago
Vinicius e Anjo expositivo
Albernaz
14. Mahani Martins | Welcom | Narrativa linear que | N&o ha. A interagdo Ambientagado descontruida
da Silveira e transborda a tela acontece com 0s ¢ objetos cenograficos
objetos cenograficos dispostos no ambiente
expositivo
15. Gabriel Memoéria | narrativa linear ndo ha. Ambientaggo contigua ao
Miranda s composta. espago expositivo.
Gularte
16. Sabrina Favarin | I'm fine | ndo ha Niao ha Ambientaggo do espago
dos Santos expositivoem cabine de

imersdo e area contigua.

4. Discussao

Cada animagdo trouxe uma proposta diferente de interacdo ¢ uma forma diferente

de intervencdo no ambiente. No entanto, percebeu-se que a ambienta¢do da sala com

alguns motivos ou temas presentes na animagao foi a op¢ao escolhida pela maioria dos

alunos.

A intervencao tecnologica apareceu em poucos casos como na questdo do uso dos

ORCodes ¢ da possibilidade de escolha do final do curta por meio de um seletor
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presente na propria animacdo. As demais obras se assentaram no envolvimento
emocional e estético e no poder de intervencao no ambiente de apresentacao da obra.
Tendo essas conclusdes em vista voltemos aos conceitos levantados nos topicos
anteriores: Suderburg (2000) uma instalagdo trata-se de uma exposi¢cdo montada
reconfigurando um espaco — Freire (1999) o espago torna-se parte da obra — Sogabe
(2005) lugar onde pessoas interagem com algum recurso tecnologico — Sogabe (2010, p.
62) “A instalagdo interativa ¢ um sistema vivo”, “se modifica de acordo com as
interagdes do publico”. Ao analisar esses conceitos, as produgdes dos alunos podem ser
consideradas instalagdes artisticas pois todas reconfiguraram seu espago e permitiram
que o ambiente fizesse parte da obra. Em alguns casos o ambiente foi o responsavel para
atrair espectadores para as obras como o Saloon em “FARQOeste” (CORSI, 2018)
construido por um dos alunos, a interpretagdo musical que ocorreu junto de uma das
apresentacdes em “Toki Wo Koe” (ZANI, 2018) e a exposi¢do de arte “Os miseraveis”
(SOUZA, 2018) apresentada por outro. No entanto, apesar de todas possuirem uma
ambientacdao adequada a interagdo digital em algumas obras ainda foi ficou evidente o
suficiente para retirar o espectador da passividade e fazé-lo passar por uma experiéncia

imersiva mais significativa.

5. Consideracdes finais
A partir das discussdes realizadas percebe-se que existem varias formas de se

projetar uma instalacdo artistica e que a animagao pode fomentar inimeras maneiras de
ambientacdo e de interacdo que resultam em diferentes produgdes artisticas e
instalagdes. Percebe-se que gerar interagdo ndo significa a inser¢do necessariamente de
recursos tecnoldgicos ou a existéncia de uma ambientacdo imersiva. As instalagdes
artisticas podem ser projetadas com liberdades artisticas e de suporte quase infinitas.

Uma instalagdo depende da criatividade e da capacidade de seu produtor de gerar
interagdo com seu espectador. No entanto, sabe-se que apenas a caracteristica de ser
audiovisual j& pode alcangar essa interacdo. O cinema, o livro, e outras midias por meio
da empatia, da sensibilizagdo e da emog¢ao também geram interagdes com o espectador
com tecnologias ja ha muito conhecidas.

Portanto, espera-se esclarecer com essas praticas a subjetividade de cada
instalacdo e o estudo de seu processo como parte integrante da formagdo de designers e

produtores culturais.
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