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2 INTRODUGAO

Foi no inicio do século XIX que as fachadas dos edificios se tornaram lugares de
exibicdo de obras em movimento e interativas. Erkki Huhtamo nos conta que em 1896
a multiddo se concentrou na frente do City Hall Park, na cidade de Nova York, para
acompanhar o resultado das eleicbes presidenciais daquele ano. Um equipamento
chamado de lanterna magica era responsavel por projetar na fachada do prédio, em
tempo real, a apuracéo dos votos.

Desde entdo, as tecnologias de exibigdo de imagens projetivas foram evoluindo e as
fachadas foram se tornando populares ao redor do mundo. Em 2010, Belo Horizonte
ganhou a sua primeira fachada digital em grande formato exclusivamente para
divulgacao cientifica e cultural no Espago do Conhecimento UFMG. Esta fachada tem
sido uma importante plataforma audiovisual para a cidade.



3 OBJETIVOS

3.1 Objetivos Gerais

Baseado num levantamento histérico das exibicbes nesta plataforma, notou-se que a
maioria dos projetos exibidos é de videos e fotografias. Este projeto nasce entdo com
o objetivo de explorar e experimentar novas formas de comunicagao digital e interativa

para a fachada digital.

3.2 Objetivos Especificos
Levantamento histérico e mapeamento do estado da arte digital em grandes telas

dispostas no meio urbano.

Busca de novas alternativas de utilizacdo da fachada digital do Espago do
Conhecimento UFMG que extrapolem os limites convencionais de uso, atualmente
restrito a exibicdo de fotos e videos.

Criagdo de uma pecga digital de comunicacéo interativa que estabelegca um dialogo
entre o Espaco do Conhecimento e o publico frequentador da praga da liberdade.



4 METODOLOGIA

- Levantamento histérico e académico sobre as telas urbanas, suas origens e

utilizagoes.

- Levantamento histérico de exibicdes desde a inauguragdo da fachada digital do
Espaco do Conhecimento UFMG

- Levantamento dos aspectos técnicos da fachada digital.

- Levantamento do atual estado da arte. Busca e investigagdo sobre os displays de

midia em tamanhos e formatos ndo convencionais ao redor do mundo.

- Busca de referéncias de trabalhos realizados por artistas, VJ’s, comunicadores e
designers para tais superficies projetivas.

- Grupo de estudos e discussao sobre os textos encontrados a respeito das telas

urbanas, comunicagao e arquitetura interativa.

- Realizagédo de oficinas de imers&o para definicdo da tematica e suportes graficos

dos protétipos.

- Busca e investigagao das tecnologias e softwares para execug¢ao dos protétipos.



5 RESULTADOS

O levantamento bibliografico resultou em uma biblioteca com diversos artigos e textos
relacionados a telas urbanas, arquitetura interativa e novas tecnologias de exibi¢ao.
O livro “Urbans Screens Readers”, uma coletanea de artigos editados pelo Scott
McQuire, Meredith Martin e Sabine Niederer foi um dos grandes pilares deste trabalho.

Ele foi o responsavel pela elucidagdo do histérico da comunicagdo nas fachadas
desde as tabuletas no império romano até sua evolugao para as telas urbanas digitais

interativas.

5.1 Telas Urbanas
Erkki Huhtamo em seu artigo “Mensagens na parede: Uma arqueologia dos displays

de midia publicos™

trata as inscrigdes nos monumentos da Roma antiga como forma
de chamar atencao dos passantes, da mesma forma que as tabuletas medievais nas
portas dos estabelecimentos serviam para sinalizar os servigcos ali oferecidos. Em
1430 Gutenberg inventa a prensa movel 2 0 que facilitou a impress&o de cartazes em
larga escala e a sua colagem em diversas superficies. O desenvolvimento e
fortalecimento do capitalismo tornou importante que as marcas e produtos se
diferenciassem dos seus concorrentes, tornando os cartazes cada vez maiores,
popularizando assim os outdoors. Era comum nas autoestradas que cruzavam os
Estados Unidos uma alta concentragdo desta forma de publicidade.®> Como evolugéo

dos outdoors estaticos, a “lanterna magica™

foi desenvolvida e amplamente utilizada
para proje¢des em fachadas de monumentos arquiteténicos. Nas eleigdes americanas
de 1896 a multidao se concentrou na City Hall Park para acompanhar, em tempo real,
a apuracgao das elei¢cdes projetadas nas fachadas de edificios. Enquanto os numeros
chegavam pelo telégrafo, um operador era responsavel por alterar os slides da
projecdo, fazendo intervengbes cbmicas de acordo com o desempenho dos

candidatos.®

' (HUHTAMO, 2009)

> (FERNANDES)

® (HUHTAMO, 2009)

* Conhecido nos Estados Unidos como “stereopticon”, € um projetor de slides desenvolvido em meados
do século XIX. O sistema é composto de duas lentes, normalmente uma acima da outra, desta forma
era as imagens se dissolviam numa espécie de efeito “fade” rudimentar, criando projec¢des lineares.

® (HUHTAMO, 2009)
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Figura 1 - Lanterna magica nas elei¢cdes de 1896

Andreas Broeckmann considera a cidade como locais de espetaculos, no artigo
“Intimidade Publica: memoaria, performance e espetaculo no ambiente urbano” as telas
da cidade sao tratadas como um aglomerado de caleidoscopios clamando por

atengdo, uma profusdo de estimulos sonoros e visuais que mal notamos e
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aprendemos a ignorar. E importante atentar para o que ele conceitua como Telas

Urbanas:

“O conceito de “telas urbanas” nao descreve particularmente um tipo médio
de tecnologia, mas um conceito que engloba diferentes tipos de tela, vistas
da perspectiva de como elas sao operadas no ambiente urbano e como elas
contribuem para moldar a urbanidade.

Assim sendo, as telas dos telefones moéveis e videogames portateis, podem
ser importantes exemplos de “telas urbanas” na criagdo do contemporéneo
senso de urbanidade como os grandes letreiros luminosos e fachadas
digitais.” (BROECKMANN, 2009)

Desta forma, é consideravel como Telas Urbanas os smartwatches, telas de terminais
de 6nibus e metrés, bancas de revista, displays de relégios e termémetros das
cidades, assim como as plataformas ndo comerciais, como as fachadas digitais,
videowalls, monitores e outras plataformas de exibicdo de midia dos centros culturais
e museus. Grandes ou pequenas, moveis ou fixas, in ou outdoor, tais telas estao
inseridas no contexto urbano entre o individuo-cidade. Considerando tal conceito junto
com as reflexdes de Huhtamo, € possivel compreender que a interagéo entre as telas
nao ocorre apenas com o individuo, mas também com o ambiente urbano como um

todo, transformando cada tela num site specific®.

Apesar de terem se desenvolvido primariamente para o apelo mercadologico da
propaganda, as telas urbanas sempre foram apropriadas por artistas visuais ao longo
da historia. Os formatos ndo convencionais nas fachadas dos prédios tomam um
descanso da publicidade e se tornam superficies para experimentagdes audiovisuais
e interativas nas maos de artistas. As “fachadas digitais” tornam-se existentes também
nas galerias, o barateamento de valores e diminuigdo do tamanho dos projetores
multimidia permitem transformar qualquer empena em uma grande tela, urbana e
democratica. Broekmann no artigo “Intimidade publica: Memoria, Performance e
espetaculo no ambiente urbano” acredita que, de certa forma, é funcado do artista
quebrar as dicotomias, expor o que é invisivel na sociedade e apontar regimes

codificados nos diversos displays e sistemas de midia e que tais telas ndo devem

® O termo site specific provém da lingua inglesa, para compreender a tradugao é necessario traduzir a
palavra “site”, que neste contexto pode ser entendida como “espacgo” ou “local’, “specific” é traduzido
como “especifico”, desta forma podemos construir a expressdo como “algo construido para ser
executado em algum ambiente especifico”. Assim, pode-se dizer que uma obra site specific sé funciona
na sua plenitude para o ambiente que ela foi projetada, mesmo quando se trata de telas comerciais, a
interacéo tela-ambiente a torna Unica neste contexto.
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servir apenas ao propodsito midiatico onde decisées ndo sao tomadas, 0 meio que nao

€ democratico, mas o uso pode e deve ser democratico:

Isto nos deixa com as questdes — ambas urgentes e dificeis — quais imagens
os designers das telas urbanas e contetdo da tela os moradores das cidades
querem imaginar; quais das nossas memoérias eles querem responder, ou
firmar; quais sonhos ele querem que sonhemos — e qual destes sonhos ele
querem nos ajudar a transformar a histéria que podemos pegar com nossas
maos. (BROECKMANN, 2009)

5.2 A Fachada Digital do Espago do Conhecimento UFMG

No dia 23 de marco de 2010 a foi inaugurado na praga da liberdade o Espaco do
Conhecimento UFMG, na época, Espago TIM UFMG do Conhecimento, uma parceria
entre o Governo do Estado de Minas Gerais, a operadora de telefonia TIM e a
Universidade Federal de Minas Gerais, o primeiro equipamento a integrar o Circuito
Cultural Liberdade.’

O Espacgo possui cinco andares que atualmente estdo divididos em um café, trés
andares para exposi¢des temporarias e de longa duragdo, o primeiro planetario de
Minas Gerais 8, o terrago astrondmico. Mas o que chamou atencdo da populacéo na
época foi a transformagdo da fachada frontal do espago em um grande painel de
projecdo. Sua construcdo é feita completamente de painéis de vidro, que dentro
abrigam 12 projetores de alta poténcia que, somados, d&o a resolugéo final daimagem
projetada de 1024 x 768 pixels, com proporcdo 16:9. Por suas caracteristicas
construtivas, a imagem é segmentada por um grid de 4 linhas e 3 colunas. A projecéo
€ controlada por um computador, o que permite a execugado de softwares diversos,

imagens e videos.’

Foi feito um levantamento histérico de exibicdes da Fachada Digital desde sua

inauguragao em 2010 até abril de 2018.

Foram exibidos 518 arquivos sendo:

Video 192
Vinheta Institucional 142
Exposi¢ao Fotografica 93
Exposigao Digital 73

! (Inauguracgéo do Espaco TIM UFMG do Conhecimento sera domingo, 2010)
® (ESPACO DO CONHECIMENTO UFMG) )
 (ROTEIRO PARA SUBMISSAO DE PROPOSTAS: PLANETARIO E FACHADA DIGITAL, 2018)



12

Concurso Interativo
Transmissao ao vivo
Peca interativa
Musica

Vinheta de Terceiros
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Diante estes dados, nota-se que a grande maioria dos arquivos exibidos sdo de videos
e fotos, nao utilizando entéo, todo o potencial interativo dos equipamentos da fachada
digital.

5.3 O estado da arte

A partir do levantamento do que foi exibido na fachada digital do Espaco do
Conhecimento até 2018, foi feito um levantamento do atual estado da arte nas
diversas fachadas digitais dos espagos culturais ao redor do mundo, mapeando
técnicas de producao, recursos de interacdo entre homem-maquina e utilizagdo de
sensores, cameras, botdes, streaming e interagdo maquina-maquina para captacéo,

coleta, analise e visualizagao de dados.

Esta agdo resultou em uma planilha contendo 16 centros culturais e espagos de
exibicdo que possuem fachadas digitais na Europa, parte de América do Norte, Asia
e América do Sul.

5.4 Grupos de discussao

Ao longo deste trabalho, foram realizados diversos encontros do grupo de discussé&o
que se formou, contava com o bolsista de Iniciacédo Cientifica, a Orientadora e alguns
alunos voluntarios que cursavam Comunicagéo, Cinema de Animacao e Artes Digitais,

Design de Produto e Design Grafico.

Nestes encontros, foram discutidos textos académicos sobre comunicacgao,
interatividade, fachadas digitais, brainstorm de ideias para o protétipo que seria

desenvolvido.

Entre margo e abril de 2018, em Belo Horizonte ocorreu a Bienal do FAD — Festival
de Arte Digital, que teve na programacao o Simpdsio de Arte Digital, com palestras
com Lucia Santaella (PUC-SP), Juliano Viana (KUNUMI), Sérgio Basbaum (PUC-SP),
Gisele Beiguelman (USP), Fernanda Duarte (UFMG), Cleomar Rocha (UFG), Liza
Felicori (UFMG), Thatiane Mendes (UFMG), Fred Paulino (Gambiologos), André Mintz
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(Arte Digital em Tempos Hibridos), a participacao neste evento, junto com oficinas, foi
fundamental para a imers&o do assunto deste projeto, que faz a integragéo entre arte,
tecnologia, comunicacéo, interatividade e design.

Foi importante também a frequéncia como ouvinte nas aulas da disciplina “Atelié:
Artes Digitais I”, ministrada pelo Professor Henrique Roscoe, ofertada pelo curso de
Cinema de Animacédo e Artes Digitais. Onde foram apresentados varios softwares,
suportes, experimentacdes e referéncias para a producgéo de arte digital.

5.5 Observatorio do Ecossistema de Emogoes

Em junho, aconteceu no Espago do Conhecimento uma oficina de imerséo, que buscou definir

o tema e técnicas do protétipo executado.

Assim, intitulado “Observatorio do Ecossistema de Emocgdes” trata de uma
visualizagéo grafica (motion graphics) que representa as emogdes conflitantes que
mobilizam as discussdes politicas nas midias sociais durante o ano eleitoral Brasileiro.
A representagao grafica é gerada por parametros computacionais generativos e tem
como input tweets coletados em datas de relevancia politica durante 2018.

A metodologia de realizagdo deste experimento € baseada em trés etapas. Primeiro
foi feito a coleta de tweets utilizando o software NetVizz. Essas coletas foram feitas a
partir de busca de hashtags que ocupavam os trending topics do Twitter em
acontecimentos politicos que mobilizaram discussdes em midias sociais. Em seguida
foram criadas categorias de analise para as emogdes, com base em estudos
anteriores. Estes estudos qualificam seis grupos de emocgdes associadas aos
sentimentos: Orgulho, Tristeza, Alegria, Medo, Amor e Raiva. Palavras-chave foram
associadas a cada uma dessas emoc¢des de forma a possibilitar a classificagdo das
emogdes expressas nos textos dos tweets. Um programa feito em Processing
automatiza a categorizagdo dos conteudos de textos nas categorias de sentimentos
de acordo com as emogdes (palavras-chave) expressadas. E por ultimo, os dados
coletados pelo Processing sdo exportados para o software VVVV, utilizado para
criacado de arte generativa, onde um algoritmo foi construido para transformar estes
numeros em representagao visual grafica. Cada sentimento é associado a uma cor
diferente, de acordo com a teoria da psicologia das cores. Os sentimentos s&o
representados como conglomerados coloridos cuja aparéncia varia de acordo com o

volume e conteudo dos tweets publicados, demonstrando quais sdo os sentimentos



predominantes das pessoas

hashtags coletadas.
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que fazem parte das discussbes que revolvem nas
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Figura 2 - Processo de execugéo do projeto no software VVVV.

Figura 3 - Visualizagéo grafica das emocgdes coletadas.
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A coleta de dados a partir de tweets, mesmo que filtrada a partir da geolocalizagao da
Praca da Liberdade nao interagiria de forma que impactasse o publico frequentador
da praga e do Espaco do Conhecimento, desta forma, foi desenvolvido um sistema de
votacdo online a partir de um site onde os transeuntes, com o seu proprio smartfone
poderia escolher qual a emocgao estava sentindo naquele momento, afim de que a
representacdo grafica da fachada refletisse em tempo real o as emocgdes dos

presentes.
5.6 Sticker

Desde 2015 em Belo Horizonte tem ocorrido um crescente movimento de Arte Urbana,
a prefeitura da cidade, por meio do projeto “Telas Urbanas”, tem convocado artistas
do grafitti para preencher muros, galpdes e superficies de viadutos dos principais

corredores da cidade.'® Naquela época, concentrada na regidao da Pampulha.

Em 2017 a cidade viu nascer o “CURA — Circuito de Arte Urbana”, que convidou alguns
artistas para preencher as empenas de alguns prédios do hipercentro de Belo
Horizonte com grafittis e transformou a Rua Sapucai, no bairro Floresta no primeiro

mirante de arte urbana do mundo."’

Tais eventos ocorrem apds a retomada da cidade de Belo Horizonte por diversos
grupos de pessoas e artistas, para transformar a capital mineira em um caldeirdo de
efervescéncia cultural, onde a arte € produzida e ressignificada junto ao ambiente

urbano.

Desta forma, junto com o grafitti a sticker art ressurge nas placas e superficies da
cidade. Com pouco menos visibilidade, porém marcando presenga, tem encontrado
seu espaco junto aos artistas da capital, que tém mantido encontros cada vez mais

periddicos e maior adesao para trocas e compartilhamento de técnicas de producgéo.

Em consonancia com os movimentos artisticos e culturais da cidade, tratando a
fachada como um espelho urbano, o prototipo se transforma para dialogar melhor com
a populacado, o espago fisico geografico inserido e, de certa forma, ressignificar a
divulgacao cientifica no qual o equipamento se propde originalmente. Assim, fica

definido como o projeto como “Sticker”.

'% ("Telas Urbanas" levou 42 artistas para as ruas de BH, 2015)

" (CAMARA, 2018)
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A proposta entdo, transforma o prédio em uma superficie para que os frequentadores
da Praca da Liberdade, possam colar stickers digitais na fachada do Espago do
Conhecimento. Para tal, foi necessaria a criagdo de um site onde os usuarios
pudessem escolher a tematica do sticker, o software VVVV foi escolhido para criar a
interface grafica do projeto e fazer a coleta dos dados das escolhas dos usuarios no
site. Assim, utilizando qualquer dispositivo mével com acesso a internet, o usuario
escolhe um sticker que € colado, em tempo real, automaticamente em algum espaco

randdmico da fachada.

Foi realizada uma nova visita no espago do conhecimento para observar, fotografar e
selecionar objetos e imagens que poderiam ser transformados em stickers. O

ilustrador Henrique Henriques foi convidado a desenhar 16 stickers diferentes que

refletissem os assuntos abordados dentro do Espag¢o do Conhecimento.

Stickers Produzidos
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O site que coleta as escolhas do usuario foi programado em PHP responsivo, para
que pudesse ser acessado por qualquer sistema operacional e qualquer dispositivo
independente do tamanho da tela. Quando o usuario seleciona alguma opgao, &
gravado dentro do servidor um arquivo TXT contendo a quantidade de votos naquela

opgao.

O software VVVV realiza o acesso a este arquivo TXT uma vez por segundo durante
todo o tempo que a peca interativa esta sendo exibida na fachada. Assim que ele faz
a contagem dos votos, ele adiciona uma imagem PNG, pré-selecionada para aquela

opgao, na janela de renderizagao.

A janela de renderizacao é projetada na fachada digital enquanto a outra parte do
software roda no computador que controla todo o equipamento.

Apenas seis stickers podem ser escolhidos pelo publico por dia, assim, durante todo
0 periodo de exibicdo ocorrem trocas em periodos pré-determinados, para que as

opgdes sejam diferentes.

Da mesma forma que na sticker art fisica, os digitais se sobrepbéem na fachada do
Espaco do Conhecimento.

Assim, da mesma forma que comecou, este trabalho encerra fechando um dialogo

entre as mais variadas formas de telas urbanas.
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