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RESUMO

Este trabalho de conclusao de curso busca ampliar os conceitos existentes na teoria
e na pratica de uma projecdo mapeada. A projecdo mapeada € uma das tecnologias
para o entretenimento que vem ganhando espaco e visibilidade nos ultimos anos,
sendo idealizada e utlizada de forma significativa enquanto espetaculo
contemporaneo. A proje¢cao mapeada desenvolvida neste trabalho foi pensada como
um objeto audiovisual que conta ao publico a histéria do Campus 8 da Universidade
de Caxias do Sul, as fun¢des que o local ja teve, e as lendas contadas desde a criacao
deste espaco, que abriga os cursos da area criativa da universidade. Este trabalho de
conclusdo de curso traz a pesquisa historica sobre o tema da projecdo, pesquisa
tedrica acerca do desenvolvimento de uma projecdo mapeada, bem como sua
aplicacéo pratica.

Palavras-chave: Projecdo Mapeada. Espetaculo. Campus 8.



ABSTRACT

This undergraduate thesis aims to enlarge the existing concepts in theory and practice
of a projection mapping. Projection mapping is one of the entertainment technologies
that are gaining space and visibility lately, being thought and used in a significant way
as a contemporary spectacle. The projection mapping developed in this end-of-course
assessment was explored as an audio-visual object that tells people the story of
Campus 8 of University of Caxias do Sul, the function the place had and the legends
told since the space was created. This space is home of the creative courses of the
university. This assessment brings the historical research about the projection theme,
the theoretical research about the development of a projection mapping and its
practical application.

Key-words: Projection mapping. Spectacle. Campus 8.
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1. INTRODUCAO

Desde o inicio da humanidade, as pessoas sdo atraidas pelo diferente e as
descobertas cientifico-tecnologicas promovem um novo olhar sobre o que até entéo
ja estaria decodificado dentro de um dado sistema. Quando algo que uma pessoa
nunca viu esta acontecendo, a curiosidade aumenta e a pessoa quer ver, observar,
interagir e, da mesma forma, com o passar do tempo, as coisas transformam-se em
algo banal e passam a ndo chamar mais tanto a atencdo. Assim, o avan¢o das
tecnologias computacionais faz com que, de forma constante, surjam novas
possibilidades de apresentacéo do novo.

No caso de areas em que a linguagem visual é essencial para prender a atencéo
do publico, tal como a producéo artistica e os eventos como shows musicais, teatros
e apresentacdes de danca, o avanco das tecnologias traz uma nova gama de
possibilidades de apresentar imagens digitalmente, 0 que aumenta ainda mais o
aspecto do “diferente” que as pessoas procuram.

O Bacharelado em Tecnologias Digitais da Universidade de Caxias do Sul teve
inicio em 2005 e abrange trés éareas de conhecimento: arte, informatica e
comunicacao. Por ser o Unico bacharelado da regido e um dos poucos do Brasil a unir
essas areas de conhecimento, o curso tem posicao de destaque, principalmente por
tornar os alunos aptos a produzir material tecnolégico relevante para o contexto
artistico e eventos contemporaneos, tal como citado anteriormente.

Uma das formas de apresentacdo audiovisual que ganhou visibilidade na ultima
década, principalmente em eventos e locais que envolvam um determinado publico, é
a projecao mapeada - em inglés video mapping, mapped projection ou 3D mapping —
gue consiste na técnica de projecdo de imagens ou videos que por levar em
consideracao a tridimensionalidade do suporte da projecao se difere de uma projecao
comum, pois € necessario fazer o mapeamento deste suporte para que as imagens
projetadas nao apresentem distorgoes.

Dentre as muitas opc¢des de aplicacdo das tecnologias vistas dentro do curso de
Tecnologias Digitais, a proje¢cdo mapeada foi escolhida como elemento principal deste
trabalho, pois essa técnica tem ganhado espaco tanto em paises onde a tecnologia
sempre foi bastante utilizada, quanto no Brasil e na regido de Caxias do Sul. Alguns

exemplos de projecdes feitas no estado do Rio Grande do Sul s&o: o espetaculo Morte
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e Vida de Sepé?, que foi apresentado em Santo Angelo, em 2014, os trabalhos do VJ
Gambit?, de Caxias do Sul, e o trabalho de conclusédo de curso de Tecnologias Digitais
intitulado Projecdo Mapeada Interativa: O Reflexo do Narciso Digital®, de Michel
Canuto. Tais projecdes sao pioneiras no contexto regional. Neste TCC teremos a
oportunidade de ampliar o olhar sobre alguns exemplos significativos de projecoes
que se utilizam das mais inovadoras tecnologias, também aqui apresentadas.

O uso do termo “projecdo mapeada” ainda nao assimilado de imediato fora do
ambito tecnoldgico, no entanto, nos Ultimos anos, sua recorréncia passou a ser mais
significativa no campo social. A técnica passou a ter visibilidade a partir de 1969,
qgquando, sob o nome de Realidade Aumentada Espacial, em inglés, Spatial
Augmented Reality, foi realizada uma das primeiras projecdes em superficies
irregulares, executada na abertura da Haunted Mansion, na Disneyland. (JONES,
2012). Esta instalacdo, chamada Grinm Grinning Ghosts consistia em cinco bustos
que cantavam uma musica. Os rostos de pessoas reais foram gravados e projetados
nas faces dos bustos, dando a impressao de ser esculturas cantantes (MANIELLO,
2015).

Por ter um carater diferenciado, desde que as técnicas de projecdo mapeada
comecgaram a ser aplicadas, elas sao utilizadas nos mais diversos locais e eventos
com o intuito de chamar a atencdo do publico. Isso acontece ainda mais
frequentemente hoje, onde estas técnicas sao utilizadas na area da publicidade, nas
festas e raves, onde os VJs* atuam e, mais recentemente, na decoracdo em eventos
como festas de aniversario e casamentos.

Considerando a importancia das tecnologias computacionais nos diversos

cenarios contemporaneos e sendo a projecdo mapeada uma das técnicas de

L http://www.portaldasmissoes.com.br/videos/view/id/275/morte-e-vida-de-sepe---natal-cidade-dos-
anjos---sa.html

2 https://lwww.facebook.com/VJ-Gambit-194159020660567/timeline/
8 https://www.youtube.com/watch?v=0gaEttR2mho

4 Ao termo Vj geralmente ha a associacdo com apresentadores de videos na televisdo. Porém, os Vijs
de que falamos aqui possuem poucas similaridades com o significado vulgarmente conhecido; a maior
delas esta relacionada ao video. O Vj, video-jockey, é aquele que, em festas, raves, shows e eventos
multiplos, projeta imagens que séo escolhidas, combinadas, modificadas e sequenciadas na hora da
apresentacéo. Esse carater performatico, de uma apresentacao das imagens que acontece interagindo
com o momento presente, € um dos tracos fundamentais dessa acdo chamada Vijing. (Retirado do
Trabalho de Final de Curso de Francisco Taunay Costa Ribeiro, da Pontificia Universidade Catolica do
Rio de Janeiro. Disponivel em: <http://www.maxwell.vrac.puc-
rio.br/Busca_etds.php?strSecao=resultado&nrSeq=10407@1>)


http://www.portaldasmissoes.com.br/videos/view/id/275/morte-e-vida-de-sepe---natal-cidade-dos-anjos---sa.html
http://www.portaldasmissoes.com.br/videos/view/id/275/morte-e-vida-de-sepe---natal-cidade-dos-anjos---sa.html
https://www.facebook.com/VJ-Gambit-194159020660567/timeline/
https://www.youtube.com/watch?v=OqaEttR2mho
http://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/Busca_etds.php?strSecao=autor&nrseqaut=4580
http://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/Busca_etds.php?strSecao=resultado&nrSeq=10407@1
http://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/Busca_etds.php?strSecao=resultado&nrSeq=10407@1
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construgéo de imagens mais significativas nesse contexto, este trabalho de concluséo
de curso visa construir uma projecdo mapeada sob a tematica “Campus 8 — Cidade
das Artes, da Histéria e da Tecnologia”, que apresenta parte da histéria do proprio
campus, suas peculiaridades e seus contos criativos, construida através da tecnologia
computacional e sendo projetada sobre as paredes externas do Campus 8 da
Universidade de Caxias do Sul.

A autora deste trabalho teve contato com o Campus 8 por meio do curso de
Tecnologias Digitais, durante as disciplinas ministradas naguele espaco entre 0s anos
de 2011 e 2016. A partir das caracteristicas fisicas e arquitetdnicas do local e pela
curiosidade sobre assuntos historicos e lendas contadas sobre o campus, foi pensada
a possibilidade de tomar o espaco como receptor de uma projecdo mapeada que
tivesse o proprio local como referéncia.

O espaco do Campus 8 possui grande importancia histérica e arquiteténica, o que
€ comprovado pelo tombamento do edificio, que aconteceu em 2012. Sendo assim, a
pesquisa devera levar ao publico em geral a histéria do campus, apresentando
elementos importantes da sua constituicdo para a Universidade de Caxias do Sul
através de um evento tecnolégico. Isto se dara através da aplicacdo das habilidades
adquiridas no decorrer do curso de graduacao na criagdo de um espetaculo que utilize
tecnologias computacionais atuais. Além disso, pretende-se abordar as lendas criadas
no local, que sdo contadas através dos anos pelas pessoas que la frequentam. Mais
especificamente, este trabalho visa tornar a projecdo mapeada reconhecida como
estratégia de acontecimento, além de apresentar ao publico a passagem histérica e
algumas curiosidades sobre o campus.

Surge entdo a seguinte questdo: como utilizar uma projecdo mapeada externa
como um mecanismo audiovisual com carater de espetaculo? Este trabalho de
conclusao visa responder essa questdo ao fim do trabalho, analisando o resultado da
projecdo mapeada desenvolvida.

Levando em consideragao algumas aplicagbes de projecdo mapeada utilizadas na
regido de Caxias do Sul — a decoracdo em festas e eventos e a apresentacao dos VJs
— podemos notar que as projecOes podem ter diversos temas e suportes, mas
geralmente ndo possuem uma narrativa. A projecao pensada neste trabalho difere-se
das outras justamente por apresentar uma narrativa construida com um roteiro
desenvolvido especialmente para o espacgo e subdividido em etapas associadas ao

conjunto historico e funcional do campus, além de ser tratada como um espetaculo,
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um evento efémero, em um local especifico e com apresentacdo Unica onde as

pessoas se deslocam exclusivamente para assistir a projecao.

Sendo assim, este trabalho de conclusao se justifica por trazer o pensamento e as
tecnologias necessarias para a execugdo de uma projecdo mapeada com carater de
espetaculo que possua uma narrativa e apresenta-las, de fato, a um publico.

A estrutura deste TCC possui a seguinte organizacdo: no segundo capitulo é
apresentada a conceituacdo tedrica da projecdo mapeada como espetaculo
contemporaneo, bem como a histéria da projecdo e da projecdo mapeada como
espetaculo e ainda exemplos de utilizacdo de projecdo mapeada atuais. O terceiro
capitulo trata da etapa de planejamento de uma projecdo mapeada e 0s elementos a
serem considerados para a realizacdo da mesma. No capitulo quatro sao
apresentadas as etapas de desenvolvimento de uma projecdo mapeada além das
especificidades deste trabalho de conclusdo. O ultimo capitulo, de niumero cinco,

consiste nas consideracdes finais acerca deste trabalho de concluséo de curso.

No CD que é parte integrante deste trabalho, foram inseridos os anexos, que
consistem em: Anexo A - gravacao em video da apresentacao da projecdo mapeada
(gravada por Milton Prestes Medeiros) e Anexo B - clipagem com as noticias
veiculadas em jornais referentes ao evento de apresentacao da projecdo mapeada, e
os apéndices, que consistem em: Apéndice A e B — contos sobre as lendas que foram
utilizados como inspiracdo, Apéndice C, D e E — roteiros e storyboard desenvolvidos

para este trabalho e Apéndice F - ilustracdes utilizadas nas animacdes da projecao.
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2. A PROJECAO MAPEADA COMO ESPETACULO CONTEMPORANEO

Desde as primeiras civilizacdes, o homem tenta representar a realidade através
de historias, cancoes, pecas de teatros, filmes, etc., e tais apresentacdes muitas vezes
constituiam-se como eventos coletivos. Um exemplo disto sdo os teatros gregos, que
aconteciam desde o século VI a.C. e consistiam na interpretacdo do cotidiano ou em
realidades da época, que eram mostradas ao publico que se reunia em um local
especifico para assistir e se entreter (CARTWRIGHT, 2016). Ainda hoje retratamos
de diversas maneiras os acontecimentos e os compartilhamos com as outras pessoas,
chamando isso frequentemente de espetaculo.

Segundo o dicionario Aurélio um espetaculo é “tudo que chama a atencéo, atrai
e prende o olhar’ (FERREIRA, 2009, p 809), ou seja, os espetaculos foram e
continuam sendo uma forma de entretenimento, agindo como um importante
mecanismo de expressao da sociedade para a propria sociedade, pois Sdo0 pessoas
construindo formas de representar a sua realidade e mostra-la para as outras
pessoas, sendo que um espetaculo ndo €, necessariamente, uma representacao fiel
da realidade, tampouco um complemento dela, mas sim uma interpretacdo desta
realidade transmitida a um publico.

No entanto, o que constitui um espetaculo ndo é apenas o ato de transmitir
acontecimentos ou suas interpretacdes, mas sim o ato da transmissao utilizando
imagens e sons, apresentando narrativas de forma que um publico possa vé-las e
compreendé-las, ao mesmo tempo em que se sente entretido. Porém, o conceito de
espetaculo vai além de uma simples representacédo. Para um espetaculo constituir-se
como tal, € necesséario o envolvimento entre as pessoas que o assistem, além do
envolvimento com o espetaculo em si. Tal como apresenta Guy Debord (1997) “o
espetaculo ndo é um conjunto de imagens, mas uma relacdo social entre pessoas,
mediatizada por imagens”, ou seja, 0 simples ato de assistir & apresentacao de algo,
por melhor ou mais impactante que o conteldo seja, ndo se caracteriza como um
espetaculo, mas passa a ser assim chamado a partir do momento em que pessoas se
redinem em um determinado local para assisti-lo, transformando-o em um evento
social.

Portanto, levando-se em consideracdo as fontes aqui citadas, a definicao de

espetaculo a ser utilizada para a realizacdo deste trabalho de concluséo, € a de que
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um espetaculo € algo que possua uma narrativa e que esta seja uma representacao
de uma determinada realidade, além disso, um espetaculo é algo transmitido a um
publico através de imagens e sons, com o intuito de entreter.

Atualmente, existem diversas formas de espetaculo aos quais as pessoas
frequentam, desde shows musicais, apresentacdes de teatro e dangas, circos, etc. e
com o0 avanco das tecnologias, cada vez mais o publico deixa de ser apenas
espectador passando a interagir com o espetaculo e a comunicar-se em tempo real
com outras pessoas sobre o que esta sendo vivenciado, fazendo com que o acontecer
do espetaculo transcenda o local onde ele acontece. Tal como confirmam Pereira e

Herschmann:

“[...] o que temos hoje é a forte presenca de uma comunicacdo ‘estetizada’,
apoiada sobre uma tecnologia sofisticada e crescentemente interativa, assim
como sobre uma complexa articulagdo em rede, comunicagéo esta que ocorre,

inclusive e cada vez mais, em um ‘espago virtual”. (2005, p 1)

A utilizacdo de novas tecnologias para a producdo de espetaculos
contemporaneos € algo que vem sendo cada vez mais notado, em parte porque as
tecnologias chamam a atencdo do publico, mas também porque, como tratado
anteriormente, os espetaculos séo, de certa forma, uma representacao da realidade,
e uma vez que o tecnoldgico e o virtual estdo cada vez mais presentes no cotidiano
das pessoas em geral, a insercéo destas tecnologias nos espetaculos € essencial para
fazer com que haja uma harmonia entre o dia a dia dos individuos e a representacéo
a ser mostrada através do espetaculo.

Podemos pensar em diversas tecnologias atuais que podem ser utilizadas para
contar uma histéria a um publico, tais como novas tecnologias na projecao de filmes,
jogos digitais, aplicativos que permitam a interacdo do publico com obras e, o
elemento chave desde trabalho: a projecdo mapeada. Esta ferramenta vem sendo
bastante utilizada, uma vez que uma projecdo mapeada, por si so, consiste em um
elemento audiovisual e geralmente é criado com o intuito de ser apresentada a um
publico, e quando adicionamos a ela uma narrativa, ou seja, quando passamos a
representar algo que € contado através da projecéo, ela pode ser considerada um
espetaculo segundo a definicho dada anteriormente, pois ela se torna uma peca
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audiovisual com imagens e sons, representando a interpretacdo de algo, que €
apresentado a um publico com o intuito de entreté-lo.

No entanto, assim como qualquer elemento, os espetaculos e a projecao
mapeada ndo surgiram da noite para o dia, tendo por tras de si uma historia
significativa, que precisa ser conhecida, mesmo que de forma objetiva, para que os
conceitos aqui citados fagam sentido. Uma série de tecnologias e acontecimentos
historicos podem ser levados em consideracdo como predecessores das projecdes
mapeadas que atualmente sdo utilizadas como espetaculo, e alguns deles elas sao

apresentadas a seguir.

2.1.PROJECAO COMO ENTRETENIMENTO

A palavra “projegao” pode ter diversos significados, dependendo do contexto
em que ela se encontra. Neste trabalho, |1é-se a palavra projecdo no sentido de
“projecao de imagens” que consiste na “apresentacao de imagens fotograficas numa
tela com auxilio de projetor” (FERREIRA, 2009, p 1639). Nesta sec¢é&o falaremos um
pouco sobre a histéria da projecdo, pois conhecé-la é essencial para que se tenha
uma total compreenséao deste trabalho.

A histéria da projecao e a historia do cinema se sobrepdem, uma vez que o
cinema consiste em uma projecédo de imagens, portanto, muitos dos elementos aqui
citados tiveram como fonte autores que retratam a histéria do cinema.

Uma das mais antigas formas conhecidas de projecao utilizada como
entretenimento, sdo os Teatros de Sombras Chineses (figura 1). Acredita-se que eles
tenham sua origem na China, ha mais de dois mil anos, durante a dinastia Han.
(ROLLINGS, s/d) Estes teatros eram essencialmente eventos de entretenimento onde
pessoas se reuniam para assistir histérias contadas com silhuetas de pessoas ou
objetos, que projetavam sua sombra sobre uma tela, geralmente de tecido,
acompanhadas de mdusica tocada ao vivo e efeitos especiais (HINSBERGH, 2015).
Até hoje estes teatros acontecem, apresentados ao publico, de forma a preservar a
cultura chinesa. (ROLLINGS, s/d)



18

Figura 1 - Teatro de sombras tradicional, realizado atualmente em Bazhong, na
China.

Fonte: Screenshot de video

As Cameras Obscuras sao outra forma de projecdo que servia como
entretenimento (figura 2). Os primeiros registros de sua descoberta sdo ainda mais
antigos do que os teatros de sombra, no entanto, apesar de terem sido estudadas e
faladas no meio cientifico por muitos anos, elas sé foram utilizadas como forma de
entretenimento a partir do século XIX, quando passaram a utilizar lentes para projetar
imagens maiores nas paredes de pequenas constru¢des construidas especialmente
para isso. (BRIGHTY BYTES STUDIO, 2004)

Figura 2 - Fotografia estereoscopica mostrando uma camera obscura no Central
Park, EUA, por volta de 1870.

Fonte: http://brightbytes.com/cosite/lost_us.html
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No entanto, na atualidade, o objeto mais comumente relacionado com uma
projecéo é o projetor, e como pode-se observar, as proje¢cdes mencionadas até entéo
nao utilizavam nenhum objeto com tal finalidade. O mais antigo objeto utilizado para
esta funcdo € a Lanterna Magica (figura 3), e consistia em um dispositivo com uma
fonte de luz, que passava por um painel pintado, projetando a imagem pintada em
uma parede. (MOLINERO, 2011) O primeiro registo conhecido de uma referéncia a
lanterna magica data de 1420, e consiste em uma imagem de uma pessoa segurando
uma lanterna, onde € possivel ver o desenho de um demonio, e 0 mesmo desenho
aparece projetado na parede (figura 4 ) (THE MAGIC LANTERN SOCIETY, s/d), mas
ela s6 comecou a ser utilizada como entretenimento por volta de 1664, quando
Thomas Walgenstein, conhecido como o “dinamarqués curioso”, passou a sair em
viagens levando consigo a sua lanterna magica e fazendo apresentacfes para as
pessoas em diversos locais. (MANNONI, 2003, p 70).

Figura 3 - Lanterna mégica de 1870.

Fonte: https://www.bukowskis.com/en/auctions/H022/261-a-lapierre-magic-

Figura 4 - Referéncia a lanterna mégica, 1420.

Fonte: http://www.magiclantern.org.uk/history/history03.php
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No final do século XVIII, Etienne-Gaspard Robert, conhecido como Robertson,
passou a utilizar varias lanternas magicas em suas atragcdes de ilusionismo, que
ficaram conhecidas como Phantasmagoria, um show de terror que ficou
extremamente famoso na época (THE MAGIC LANTERN SOCIETY, s/d). O
espetaculo consistia em uma lanterna magica estética, que projetava a imagem de
fundo, e diversas outras lanternas magicas em suportes moveis projetando imagens
de fantasmas e demoénios, dando a ilusdo de que estes estavam presentes no
ambiente e assustando a plateia (figura 5). (MANNONI, 2003, p175)

Figura 5 - Phantasmagoria representada a partir das memorias de Etienne-Gaspard
Robert (Robertson).

Fonte: https://skullsinthestars.com/2013/02/11/phantasmagoria-how-etienne- gaspard-

robert-terrified-paris-for-science/

Em meio a tantos outros acontecimentos na historia da projecdo, estes exemplos
foram escolhidos, pois sintetizam esta historia, trazendo um pouco do que aconteceu
em algumas épocas e ao observa-los, podemos considerar a seguinte colocacéo de
Arlindo Machado:

Certamente 0 que atraia essas massas as salas escuras ndo era qualquer
promessa de conhecimento, mas a possiblidade de realizar nelas alguma
espécie de regressao, de reconciliar-se com os fantasmas interiores e de
colocar em operacao a maquina do imaginario." (1997, p 19)
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A citacdo de Machado reforca a ideia de que ao longo da histéria, muitos povos e
culturas fizeram uso da projecao, desde sombras até imagens pintadas, como forma

de entretenimento do publico.

2.2.PROJECAO MAPEADA E SUA HISTORIA

O objeto de estudo deste trabalho de conclusdo € a projecdo mapeada. Pela
definicdo de Brett Jones (2012), do site Projection Mapping Central, projecéo
mapeada € uma projecdo que pode utilizar projetores de imagens comuns, tendo
como diferencial a superficie onde as imagens sdo projetadas, que ao invés de serem

planas, possuem tridimensionalidade, tal como nos mostra a figura 6.

Figura 6 - Exemplo de projecdo em comparagao com uma projecdo mapeada.

Fonte: http://projection-mapping.org/whatis/

Ou seja, se levarmos em conta 0s equipamentos necessarios, a proje¢cdo mapeada
pode ser comparada com uma projecao comum, tendo como principal diferenca o fato
de se fazer necessario o mapeamento do suporte das projecdes, para que as imagens
projetadas nao apresentem distorcdes. A tridimensionalidade do suporte da projecao

mapeada € essencial para se criar os efeitos desejados, tal como enfatiza Faria:

Para alcancar o efeito ilusério de profundidade nas proje¢bes (aguela
sensacdo de 3D), um projeto de mapping precisa em primeiro lugar ser
realizado numa superficie que contenha volumes, como colunas, sacadas,
frisos e alpendres. Quando a fachada tem uma arquitetura de orientacédo
modernista, ou seja, linhas retas, pouco relevo e superficies em vidro, por
exemplo, a criacdo precisa ser adaptada para transmitir profundidade.
(FARIA, 2013)
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Sabe-se que o termo “projecdo mapeada” € relativamente recente, embora nao
se saiba exatamente a data do primeiro aparecimento ou quem o cunhou. No entanto,
isto ndo significa que a técnica também seja recente, uma vez que esta vem a surgir
muito antes do nome que é utilizado atualmente.

Alguns acontecimentos que marcaram a historia da projecdo mapeada sao
apresentados a seguir e embora muitos estudos tenham sido feitos, aqui estao
presentes alguns, que possuem maior relevancia para este trabalho.

A primeira projecdo mapeada data de 1969 e tal como mencionado, néo foi tratada
pelo nome de “projecdo mapeada”, mas sim como Realidade Aumentada Espacial,
ou, em inglés Spatial Augmented Reality. Esta foi a primeira projecéo feita em uma
superficie irregular, na abertura da Haunted Mansion, uma atragdo da Disneylandia.
(JONES, 2012). Esta instalacdo, chamada Grim Grinning Gohsts (figura 7), consistia
em cinco estatuas de bustos. Em suas faces eram projetadas imagens de rostos
humanos previamente gravados, que davam a ilusdo de que as esculturas ganhavam
vida, cantando a musica tema da atracdo. (MANIELLO, 2015) A instalacéo ainda esta
em funcionamento, e embora tenha passado por mudancas técnicas com o avango

das tecnologias, continua a mesma, em sua esséncia.

Figura 7 - Grim Grinning Gohsts, Disneylandia.

Fonte: Screenshot do video Grim Grinning Ghosts Singing busts, Haunted Mansion Disneyland,
disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Ba400cXZjGQ

Novamente segundo Jones (2012), o proximo registo de uma projecdo mapeada,
aconteceu nos anos 1980, com a obra Displacements do artista Michael Naimark.

(figura 8) Segundo o website do proprio artista, a obra € uma instalagdo de filme
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imersiva, e consiste em uma sala de estar, que foi construida para a ocasiao, onde
dois atores foram filmados interagindo com o local e os objetos. A sala e todos 0s seus
objetos foram pintados com spray branco e o filme foi entdo projetado sobre a sala,
fazendo com que todos os elementos parecessem tridimensionais, com excecao das
pessoas, que por ndo terem um suporte de projecao apareciam bidimensionais e,

segundo o artista, lembravam fantasmas. (NAIMARK, s/d)

Figura 8 - Imagens da gravacao do filme, dos objetos pintados de branco e da
projecéo, respectivamente.

Fonte: http://www.naimark.net/projects/displacements/displ_i3.html

Ainda nos anos 1980, o artista Mario Mariotti realizou projecées na fachada da
igreja de Spirito Santo, em Florenca, na Italia. O artista convidou outros artistas,
estudantes e amigos a desenhar figuras dentro de uma silhueta que ele lhes entregou
(a silhueta da fachada da igreja), ele entdo projetou as imagens na proépria igreja,
transformando-a em um enorme suporte de projecdao (RAUCH, 2009), tal como

podemos ver na figura 9.
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Figura 9 - Cartdes postais das imagens projetadas por Mariotti.

Fonte: http://www fictionalcities.co.uk/florencespirito.htm

Mais tarde, em 1994, a The Walt Disney Company registra uma patente sob o
nome de Mecanismos e Métodos para projecdo em uma superficie tridimensional, em
inglés: Apparatus and method for projection upon a three-dimensional object. O
documento traz técnicas de pintura digital em objetos com trés dimensdes e esta
disponivel para acesso® publico (figura 10). (MANIELLO, 2015)

Figura 10 - Imagens presentes na patente registrada pela The Walt Disney
Company.

L B

-

ALEE

Fonte: http://www.google.com.br/patents/US5325473

5 Disponivel em: http://www.google.com.br/patents/US5325473
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Mais recentemente, em 2001, pesquisadores da Universidade da Carolina do
Norte, nos Estados Unidos, publicaram um artigo chamado Shader Lamps: Animando
objetos reais com iluminagdo baseada em objetos, em inglés: Shader Lamps:
Animating Real Objects With Image-Based lllumination® (JONES, 2012), que, segundo
0s proprios pesquisadores “utiliza projetores para animar graficamente objetos fisicos”
(RASKAR, et al., 2001) (figura 11).

Figura 11 - Réplica do Taj Mahal sem e com as projecdes do Shader Lamps,
respectivamente.

Fonte: RASKAR et al., 2001 p 8.

A ideia trazida pelos autores do artigo € de substituir objetos fisicos comuns por
outros neutros, que ndo tenham cores, texturas ou propriedades de material,
substituindo estes elementos por uma projecéo feita diretamente nos objetos, que
reproduza a aparéncia original ou que traga novos aspectos a esta peca. (RASKAR,
et al.,, 2001). Em outras palavras, podemos dizer que uma projecdo mapeada €
aplicada em objetos neutros para reproduzir a aparéncia de outros objetos.

2.3.PROJECAO MAPEADA HOJE

A visibilidade que a projecédo mapeada vem ganhando no mundo todo faz com que

surjam diversos eventos que utilizem esta técnica, incluindo eventos e competicdes

6 O artigo esta disponivel para acesso em:
https://lwww.cs.unc.edu/~welch/media/pdf/shaderlamps_EGWRS2001_final.pdf
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sobre projecao mapeada. Nesta sec¢do, encontram-se alguns exemplos de projecéo
mapeada atuais, tanto na regido de Caxias do Sul quanto no mundo.

O maior evento competitivo de projecdo mapeada do mundo € o iMapp, e acontece
em Bucareste, na Roménia. Ele é organizado pela prefeitura da propria cidade e as
projecdes sao feitas no Palacio do Parlamento. Os competidores recebem um arquivo
com o local ja mapeado, sendo responsaveis apenas pelo conteddo a ser
apresentado. Neste evento, sdo utilizados mais de 104 projetores que emitem, no
total, 2.000.000 ANSI Lumens, para cobrir os 23.000 metros quadrados da superficie
da projecdo. (IMAPP, 2016). Em 2016 o evento teve a sua terceira edicdo, e 0s
vencedores foram os integrantes da Limelight, coletivo hingaro com mais de dez anos
de experiéncia em projecdo mapeada (LIMELIGHT, s/d). Aa imagem abaixo nos

mostra uma imagem da projecao vencedora (figura 12).

Figura 12 - Imagem da projecdo mapeada vencedora do iMapp 2016.

Fonte: Screenshot do video https://www.youtube.com/watch?v=alv4W95wJInM

O Festival Amaz6nia Mapping (FAM), acontece em Belém, no Para. O evento teve
sua segunda edicao em junho de 2016 e “busca através de oficinas e apresentacoes
artisticas, o desenvolvimento e difusdo de uma linguagem visual contemporanea
intitulada video mapping ou projecdo mapeada e seu desdobramento nas artes
visuais. ” (FAM, 2016). Abaixo, uma imagem do festival de 2016 (figura 13).
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Figura 13 - Espectro, de Caio Fazolin na fachada do Museu do Estado Par4 — MEP.

Fonte:
https://www.facebook.com/AmazoniaMapping/photos/a.758528364288513.10
73741834.270454783095876/758531490954867/?type=3&theater

O Rio Mapping Festival é outro festival brasileiro de projecdo mapeada. As
primeiras edicdes aconteceram no Rio de Janeiro, mas a edicdo de 2016 esta
programada para acontecer ndo apenas nesta cidade, também em Curitiba, Rondénia,
Cusco (Peru) e Nova York (Estados Unidos). Segundo a organizagao do evento “a
proposta do festival € reconfigurar olhares sobre nossa paisagem urbana, levando a
arte para espacos inimaginaveis. ” (RIO MAPPING FESTIVAL, 2015). Podemos
observar uma apresentacao de projecdo mapeada do ano de 2015 na figura 14.

Figura 14 - Imagem do Il Rio Mapping Festival no Real Gabinete Portugués de
Leitura.

Fonte:
https://www.facebook.com/RioMappingFestival/photos/a.1114219178603287.
1073741846.742911649067377/1114458968579308/?type=3&theater
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E importante destacar a primeira projecdo mapeada realizada na cidade de Caxias
do Sul, que aconteceu em 2012 e foi parte dos atrativos do estande da Universidade
de Caxias do Sul na Festa da Uva do mesmo ano. A imagem abaixo (figura 15) nos
mostra 0 mapeamento realizado e um dos elementos projetados no logotipo da

universidade em comemoracao aos seus 45 anos de existéncia.

Figura 15 - Primeira projecdo mapeada realizada em Caxias do Sul.

’nrfr-:n.

Fonte: Arquivo de Jalio Zambiazi.

Atualmente, proje¢cdes mapeadas continuam a ser produzidas e realizadas na cidade
e na regido, em sua maioria com a finalidade de decorar ambientes, tal como a
projecao realizada em um aniversario de quinze anos em junho de 2016, no Clube
Juvenil de Caxias do Sul (figura 16).

Figura 16 - Projecdo mapeada para festa de 15 anos, em Caxias do Sul.

Fonte: Arquivo de Julio Zambiazi.
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3. PLANEJANDO UMA PROJECAO MAPEADA

Ao planejar uma projecdo mapeada, devemos levar em consideracdo alguns
elementos, desde a escolha do local, que é essencial tanto para projecdes internas
guanto para projecdes externas, bem como considerar os softwares e 0s projetores
que serao utilizados. A seguir, fala-se de alguns aspectos relacionados com estes

elementos.

3.1.ESCOLHA DO LOCAL E NECESSIDADES

Por ser uma técnica de projecdo que se adapta a tridimensionalidade do suporte
da projecdo, a projecdo mapeada, em teoria, poderia ser realizada em qualquer
ambiente. No entanto, faz-se necessario analisar alguns elementos do local onde a
projecdo é realizada e de sua superficie, tais como: o material, a cor, o tamanho, a
incidéncia de luz, o acesso ao local, a permissao para projetar e a fonte de energia
elétrica, pois estes fatores interferem tanto na realizacao técnica da projecdo mapeada

quanto na repercussao que ela tera com o publico que a observar.

O material do suporte da projecdo € muito importante, uma vez que seus aspectos
fisicos influenciam diretamente no resultado da projecdo mapeada. A superficie ideal
é uma superficie opaca e fosca, tais como, uma parede ou um painel pintado. E
comum que as fachadas contenham janelas com vidro, o que, dependendo do
tamanho destas janelas, pode vir a ser um fator de exclusdo do local como suporte da
projecao, uma vez que o vidro reflete a luz e também deixa-a vazar para tras de si,
gerando sombras e reflexos indesejados. Uma forma de solucionar parte deste
problema é utilizando algo opaco, como papel ou tecido, para tapar o lado interno do
vidro, evitando que o mesmo permita o vazamento de luz para tras do suporte. A
superficie ainda refletiria a luz, no entanto, estas reflexdes ndo gerariam tanta

distorcdo na imagem quanto com o vazamento de luz.

E importante analisarmos a cor da superficie do suporte da projecdo pois esta
influencia diretamente no resultado final da projecdo. Uma superficie de cor clara e

neutra (branco ou bege) € a ideal, pois gera menos distor¢do na cor do contetdo da
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projecdo e nao requer tantos ANSI lumens’ do projetor, pois as cores claras refletem
a luz incidente do projetor, diferentemente das cores escuras, fazendo com que uma
parede clara necessite de menos luminosidade para ser visivel em comparagdo com
uma parece escura. Uma parede colorida influencia diretamente nas cores utilizadas
na projecao, pois a cor da parede se mistura com as cores projetadas, formando novas

cores, muitas vezes indesejadas.

Outro aspecto importante no planejamento de uma projecdo mapeada € o tamanho
do local. Quanto maior a superficie a ser projetada, mais projetores serdo utilizados
para cobrir todo o espaco, o que geralmente implica em um custo maior. Com
projetores comuns, € possivel fazer diversas projecfes, porém como a quantidade de
ANSI lumens é limitada, essas projecdes geralmente acontecem em ambientes
internos e/ou de tamanho reduzido. Para projecdes maiores e/ou externas, Sao
necessarios projetores com maior luminosidade, ou entdo, a sobreposicdo de

projetores, para gerar essa luminosidade.

A incidéncia de luz que o local recebe é um aspecto fundamental para o
planejamento de uma projecdo mapeada. Quanto mais escuro o0 ambiente, melhores
e mais nitidas serdo as imagens projetadas. Em um local que ndo é completamente
escuro, é necessario suprir esta luminosidade, e para isso, dependendo do ambiente,
existem diversas solucdes: se a projecdo for em uma superficie pequena ou em um
ambiente interno, uma solucéo possivel é tapar as entradas de luz ou construir um
ambiente escuro onde a projecao possa acontecer. No caso de uma projecao externa,
onde geralmente existem luzes de postes de luz ou iluminacgéo tanto do proprio prédio
como de prédios vizinhos, uma solucédo possivel é formular um documento e entrar
em contato com os responsaveis verificando a possibilidade de que as luzes sejam
desligadas no determinado dia e horario em que a projecdo ocorrerd. Outra técnica
gue também soluciona este problema € a utilizacdo de mais de um projetor
sobrepondo as imagens projetadas, tal como mencionado anteriormente, pois isto faz
com que se aumente a incidéncia de luz do projetor e torne as imagens mais claras e

nitidas.

7 ANSI Lumens é a unidade de medida utilizada para medir a quantidade de luz que um projetor
emite.
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Um aspecto muito importante a ser pensado € o local onde o projetor ir4 ser fixado,
pois em um local com um grande publico, existe a possibilidade de que estas pessoas
passem em frente ao projetor. Uma possivel solucdo para isto é o isolamento da area
em frente ao projetor, porém, pensar nisso com antecedéncia influencia diretamente
no desenvolvimento do conteldo, uma vez que outra solucdo € deixar o projetor em

um angulo ou altura extremos para que o publico n&o interfira na projecao.

Outro aspecto a ser considerado ao desenvolver projeces mapeadas com o
intuito de que a mesma tenha o acompanhamento de um publico, € o acesso que as
pessoas tém ao local e a visibilidade do mesmo. Certamente um local com maior
movimentacao de pessoas atraird um maior nimero de espectadores, bem como um

local onde as pessoas possam enxergar sem precisar se deslocar.

Para néo ter problemas com invasao de propriedade, principalmente no caso de
projecfes externas, independentemente de o local ser publico ou privado se faz
necessaria uma solicitacdo de autorizacdo para realizacdo da projecdo. Pois para a
projecéo, serdo utilizados ndo somente a fachada, mas também outros espagos para
0s equipamentos, além da possibilidade de um publico reunir-se para assistir, 0 que

pode ser indesejado.

7

Por fim, é essencial para a realizacdo de uma projecdo mapeada ter energia
elétrica para ligar computadores, projetores, caixas de som e demais aparelhos
necessarios. No entanto, principalmente em um local externo, faz se necessério
avaliar se € possivel utilizar uma fonte de energia elétrica do local ou se sera

necessario um gerador para tal finalidade.

A respeito do conteudo é importante salientar que desde a idealizacdo de uma
projecdo mapeada, deve-se levar em consideragcao o angulo de visdo do espectador,
uma vez que este influencia diretamente nas imagens a serem projetadas. Se a
projecao foi pensada de um determinado angulo e o publico a visualiza de um angulo
diferente, toda a experiéncia muda, tal como podemos observar na figura 17, onde a
primeira imagem nos mostra uma projecado mapeada vista do angulo correto, e a
segunda vista de um outro angulo. O conteudo produzido acaba ficando com

distor¢des indesejadas.



32

Figura 17 - Angulo correto de vis&o e angulo incorreto de vis&o.

Fonte: MANIELLO, 2015, p 204.

Cada projeto possui as suas individualidades, e, portanto, o grau de importancia
de cada um destes elementos varia de projeto para projeto, no entanto, estes séo
alguns fatores a se pensar ao escolher o local para a realizacdo de uma projecéao
mapeada para que esta tenha a melhor qualidade e o melhor aproveitamento.

No caso deste trabalho de concluséo, todos estes aspectos foram considerados, a
superficie escolhida é a lateral esquerda do auditério do Campus 8 da Universidade
de Caxias do Sul. E uma parede fosca que possui um tom de bege claro, e pouco

vidro, tornando-se apta para a realizacdo de uma projecdo mapeada (Figura 18).

Figura 18 - Parede externa lateral esquerda do auditério do Campus 8.

Fonte: Acervo da autora.
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Foi solicitada a permisséo para a realizacao da proje¢cao, bem como a utilizagao
da energia elétrica do local e do desligamento das luzes externas, que foram

concedidas pela direcdo do campus através de e-mails.

No inicio do projeto, foi desconsiderada a possibilidade de projetar sobre os vidros
do local, no entanto, conseguiu-se tapar todas as janelas pelo lado interno, algumas
com as persianas e cortinas que ja se encontravam no local e outras utilizando papel
pardo. Foram realizados testes que comprovaram a eficacia da técnica, que evitou o

vazamento de luz para dentro do prédio e permitiu a projecao sobre os vidros.

Quanto ao tamanho da projecdao, inicialmente, tinha-se para este projeto a ideia de
realizar o trabalho de conclusdo em trés das paredes do local escolhido. No entanto,
em funcéo da quantidade de projetores necessarios para cobrir toda a superficie, foi

necessario diminui-lo para apenas uma das paredes, como nos mostra a figura 19.

Figura 19 - Superficie idealizada para o projeto e a superficie onde a projecao sera
realizada.

Superficie Ideaizada Superficie passivel de ser realizada

Fonte: Reproducao da autora.

3.2.SOFTWARES

Desde o principio da projecdo mapeada até os dias de hoje, muitas tecnologias
foras desenvolvidas e, com isso, novos softwares surgiram e continuam a surgir,

muitos deles especiais para a realizacao de projecdes mapeadas.
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Diversos tipos de softwares sdo necessarios durante o processo de realizacdo de
uma projecdo mapeada, tais como os softwares de mapeamento e mixagem de audio
e video, os de edicdo e manipulacdo de imagens e videos e os de edicao de audio. E
diversas opdes, tanto gratuitas quanto pagas estao disponiveis. A escolha e utilizacéao

pode variar de acordo com o projeto.

Para a realizacdo da projecdo mapeada deste trabalho de concluséo utilizaram-
se os softwares do pacote Adobe para edicdo e manipulacdo de imagens, mais
especificamente, Adobe lllustrator e Adobe Photoshop para edigcdo e manipulagéo de
imagens e Adobe After Effects e Adobe Premiére para a edicdo de videos e a
montagem do audio, além do software de modelagem 3D Autodesk 3DS Max, onde
produziu-se parte do contetdo. Realizou-se a edicdo de audio utilizando o Audacity,
e por fim, o mapeamento (alinhamento do video a ser projetado com a parede) e
mixagem de video e 4udio foram realizados utilizando o Resolume Arena 5. As etapas
de producdo serdo apresentadas no capitulo 4, “Desenvolvendo uma projecao

mapeada”.

3.3.PROJETORES

Para a realizacdo de uma projecdo mapeada, o projetor € um dos elementos
fundamentais. Existem diversos tipos de projetores, seu uso deve ser levado em
consideracao de acordo com a aplicagédo, tal como enfatiza Maniello (2015) quando
diz que para uma projecdo mapeada, pode-se utilizar qualquer tipo de projetor,
levando-se em consideracdo o contexto em que este sera utilizado, pois para uma
projecao interna, um projetor comum n&o trard problemas, no entanto, para uma
projecao externa, isso ndo se aplica, fazendo-se necesséario um aparelho com maior
poténcia.

Uma das principais caracteristicas a ser levada em considerag¢édo ao avaliar um
projetor é a quantidade de ANSI Lumens que ele possui. ANSI Lumen nada mais é do
que a unidade de medida utilizada para medir a quantidade de luz que um projetor
emite.

Ouve-se falar tanto em lumen quanto em ANSI lumen, o que pode ser confuso

guando estamos avaliando os projetores, mas segundo Maniello (2015) a diferenca
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entre lumen e ANSI lumen é que o lumen é a unidade utilizada para medir a
qguantidade de luz emitida por um objeto qualquer (uma vela, por exemplo), enquanto
0 ANSI lumen é a unidade de medida criada pela ANSI®, utilizada para medir a luz
emitida por projetores, especificamente.

Na pratica, o valor de ANSI Lumens de um projetor nos diz a quantia de luz que
ele emite, e isto faz diferenca principalmente quando a projecdo € feita em um
ambiente que néo seja totalmente escuro, pois neste caso, a luz que o projetor emite
encobre a claridade do ambiente.

No caso deste trabalho de conclusdo, que consiste em uma projecdo mapeada
externa, isto deve ser levado em consideragao, uma vez que o ambiente externo nao
tem como ficar totalmente escuro, pois o local estard em horario de aulas durante a
apresentacao da projecdo mapeada. Para gerar uma quantidade maior de ANSI
Lumens e assim tornar as imagens mais claras e nitidas, utiliza-se para este projeto,
dois projetores Epson, no modelo Powerlite X24, com 3500 ANSI Lumens cada. Estes
projetores foram utilizados em modo stacking (com imagens sobrepostas), totalizando
7000 ANSI lumens para intensificar a quantidade de luz recebida pela parede e suprir

a luminosidade do local.

8 American National Standards Institute - Instituto Nacional Americano de Padrdes
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4. DESENVOLVENDO UMA PROJECAO MAPEADA

Apoés o planejamento da projecdo mapeada, tendo sido feita a escolha do local,
dos softwares e dos projetores, passa-se para a fase de desenvolvimento da projecao,
onde ¢ idealizado o seu conteldo.

No caso de uma proje¢cédo que contenha uma narrativa, faz-se a pesquisa acerca
do tema - que no caso deste trabalho de conclusédo € o Campus 8 da Universidade de
Caxias do Sul -, o roteiro e o storyboard, para visualizar as ideias da projecao,

passando pelo mapeamento do local, animacdes e testes.

4.1.0 CAMPUS 8, SUA HISTORIA E SUAS LENDAS

A historia e as lendas acerca do Campus 8 da Universidade de Caxias do Sul, séo
0s temas da narrativa presente na projecdo mapeada deste trabalho de concluséo, e
nesta secdo, encontram-se 0s elementos pesquisados que sdo relevantes para este

trabalho.

4.1.1. Colégio Santa Francisca Xavier Cabrini

A religiosa Francisca Xavier Cabrini nasceu na Italia, em 15 de julho de 1850, e la
assumiu seus votos religiosos. Ela foi a fundadora do Instituto das Irmas Missionarias
do Sagrado Coragcédo de Jesus, que, entre outras coisas, atuou pelo mundo todo
educando meninas de diversas idades. Aos 39 anos, foi enviada pelo Papa aos
Estados Unidos, tornando-se, mais tarde, a primeira cidada norte americana a ser
beatificada. (MISSIONARY SISTERS OF THE SACRED HEART OF JESUS, s/d)

O imovel que hoje é conhecido como Campus 8, foi originalmente construido para
abrigar o Colégio Santa Francisca Xavier Cabrini, e foi fundado por irmas missionarias
do instituto criado por Francisca Cabrini. O prédio comecou a ser construido no final
da década de 1950 e o colégio foi inaugurado em 1962 como colégio feminino interno
e semi-interno, tendo sempre em vista um alto padrdo de ensino, nos moldes das

melhores escolas norte-americanas da época.
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As mesmas irmds missiondrias responsaveis pelo colégio encomendaram e
acompanharam a construcdo da capela, também nomeada em homenagem a Santa
Francisca Xavier Cabrini, que situa-se em anexo ao prédio do colégio. Ela foi
construida com materiais de alta qualidade, em sua maioria importados, sendo
considerada, mesmo anos mais tarde, uma constru¢do de qualidade inigualavel em
todo estado. (PIONEIRO, 1998).

O local teve esta funcéo educacional até 1971, quando, devido ao crescimento da
cidade e as novas oportunidades de ensino, o numero de alunas diminuiu e as irmas
ja ndo conseguiam sustentar a instituicdo. Em 1974 o colégio fechou definitivamente

as portas.

4.1.2. Cabrini Estruturas Metalicas

Apés o fechamento do colégio, o imoével onde hoje é o Campus 8 foi vendido para
uma empresa, chamada Cabrini Estruturas Metélicas. A partir de relatos de
funcionérios da época, o prédio servia como ala administrativa, enquanto a fabrica era
situada sob um telhado construido pela empresa na parte dos fundos do edificio,
removido posteriormente, mas que deixou marcas na estrutura. A empresa Cabrini
instalou-se no local até a década de 1980, quando mudou-se, deixando o prédio sem

utilizacao.

4.1.3. Campus 8 — Cidade das Artes

Em 1995, a Universidade de Caxias do Sul adquiriu o local e denominou-o Campus
8, e este voltou a ser utilizado como ambiente de ensino. Diversas obras de
recuperacdo foram feitas com o intuito de reconstituir os aspectos arquiteténicos e
decorativos originais dos prédios, tanto da ala educacional quanto da capela, que

apresentavam problemas de conservacao. (PIONEIRO, 1998)

Em 2001, o local foi denominado Centro de Artes e Arquitetura da Universidade
de Caxias do Sul, também conhecido como Cidade das Artes. (DOCUMENTO DE
TOMBAMENTO, 2011). Atualmente o campus abriga os cursos de graduacdo em

Arquitetura e Urbanismo, Design, Tecnologia em Design de Moda, Licenciatura em
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Musica, Licenciatura e Bacharelado em Artes Visuais e Techologia em Design de
Interiores, e cursos de extensdo nestas areas. O Campus 8 também abriga a
Orguestra da Universidade de Caxias do Sul e ja abrigou o curso de Tecnologias
Digitais.

Em 2012, o prédio onde o campus esta instalado foi tombado devido a sua
importancia historica e arquitetdnica. De acordo com o documento de tombamento, as
caracteristicas trazidas pelo edificio, tais como os revestimentos feitos em pastilhas,
as aberturas grandes e a paginac¢do dos pisos, sdo caracteristicas arquitetdnicas
modernistas da década de 1950, e a relevancia do local tanto em ambito arquiteténico

guanto histérico, fez com que fosse aprovado o seu tombamento.

4.1.4. Lendas

Atualmente, o Campus 8 inspira a criatividade e a curiosidade dos alunos através
de lendas e contos populares, que serviram como inspiragdo para trabalhos
académicos de diversas disciplinas, matérias de jornal e que também sao parte da
inspiracdo para este trabalho. Dentre as diversas historias contadas, a mais conhecida
€ a da freira fantasma, uma freira que teria falecido nas dependéncias do prédio e que
assombra os corredores do local. Esta lenda possui véarias versées, entre elas, o conto
A Freira Suicida®, publicado no jornal O Caxiense e O Estranho Campus 819, postado
na pagina do Facebook Humor Caxias. Estes contos podem ser encontrados como
apéndices | e Il, no CD que acompanha este trabalho. Outro aspecto abordado pelas
lendas sdo os alienigenas que supostamente teriam criado o local, e que

frequentemente séo vistos por alunos e frequentadores do campus??t.

° Disponivel em: https://issuu.com/ocaxiense_revista/docs/edicaol23

10 Disponivel em:
https://lwww.facebook.com/humordecaxias/photos/a.1031891593549975.1073741830.558941907511
615/1027266137345854/?type=3&theater e em video, em:
https://www.youtube.com/watch?v=ygExVp9Go94&feature=youtu.be

11 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=QkB82smNFjo


https://www.facebook.com/humordecaxias/photos/a.1031891593549975.1073741830.558941907511615/1027266137345854/?type=3&theater
https://www.facebook.com/humordecaxias/photos/a.1031891593549975.1073741830.558941907511615/1027266137345854/?type=3&theater
https://www.youtube.com/watch?v=ygExVp9Go94&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=QkB82smNFjo
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4.2.ROTEIRO E STORYBOARD

As projecbes mapeadas, tal como citado anteriormente, sdo utilizadas para
diversos fins, entre eles, estdo as apresentacbes em festas e eventos, que
normalmente sdo feitas por VJs. Apesar de utlizar as mesmas técnicas, estas
projecOes diferem da projecdo pensada para este trabalho, pois elas geralmente tém
como resultado uma projecdo mapeada abstrata, que utiliza imagens aleatorias,
mixadas em tempo real, enquanto a proje¢ao proposta aqui, tem como objetivo contar
uma historia, utilizando imagens pensadas e montadas previamente para remeter a
fatos e lugares especificos.

Tal como afirma Maniello (2015), uma das principais diferencas entre estas duas
praticas € o roteiro, que é criado a partir do tema e do local da projecédo, permitindo
que uma histdria seja criada e contada. Sendo assim, o roteiro € uma parte importante

neste trabalho, pois é através dele que o video a ser projetado € produzido.

4.2.1. Roteiro

O roteiro, em sua definigdo basica, € “a forma escrita de qualquer projeto
audiovisual” (COMPARATO, 2009 p 17) e assim como em tantas outras producdes
audiovisuais, em uma projecdo mapeada o roteiro é uma ferramenta de grande
utilidade, pois permite que a pessoa que idealiza o contetdo visualize de maneira mais
simples cada parte de sua producdo. Para uma projecdo mapeada, os formatos de
roteiro textual a serem desenvolvidos podem ser os mesmos utilizados em qualquer
producdo audiovisual, levando-se em consideracdo 0s elementos a serem
trabalhados, no entanto, é raro vermos uma projecao que contenha personagens e
falas e este € um dos motivos pelos quais o roteiro tem de ser adaptado, porém, uma
histdria a ser contada tem inicio, meio e fim, e estas partes precisam ser descritas no
roteiro.

Um modelo de roteiro sugerido € o de lauda, tal como foi utilizado pela autora

na disciplina de Video Digital. Este modelo pode ser observado na figura 20.
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Figura 20 - Modelo de lauda de roteiro.

Universidade de Caxias do Sul - CECC 1
Laboratoério de Produgido Audiovisual
Lauda Roteiro

Trabalho Roteiro

Direcio Fotografia Editor Tempo total

Video Audio

Fonte: Disciplina de Video Digital — UCS.

Durante o processo de desenvolvimento deste trabalho de concluséo, muitas
mudancas no roteiro foram feitas, em especial, houve a alteracdo em funcédo da
mudanca no espaco a ser projetado. A partir deste momento, o espaco passou a ser
menor, portanto, o roteiro foi completamente reescrito.

Para este trabalho de conclusdo, foi criado um roteiro inicial, que sofreu
diversas alteracbes. O roteiro é essencial para a concepcdo de um trabalho
audiovisual, no entanto, a partir da alteracdo do espaco a ser projetado e do tempo
previsto para a execuc¢ao o modelo de lauda néo foi mais seguido. O texto criado a
partir de entdo é uma forma escrita das ideias da autora, que tiveram a funcédo de
roteiro (uma vez que foram escritos com detalhamento, inclusive de audio e elementos
a serem utilizados), mas que ndo seguem um padréo pré-definido. Duas versdes do
roteiro textual podem ser encontradas nos apéndices | e Il, presentes no CD que
acompanha este trabalho, e apresenta divergéncias em comparacdo com a versao
final da projecdo mapeada apresentada em funcéo de alteracbes que foram feitas
posteriormente no projeto. Estas divergéncias sdo naturais no desenvolvimento de
projetos onde ha uma idealizacdo e na sequéncia a resolucdo de problemas para

obter-se 0 melhor resultado.
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4.2.2. Storyboard

Um storyboard pode ser visto como “a versao em desenhos do roteiro de um
filme” (ANIMA MUNDI, 2013) ou ainda como a “descrigdo visual de cada plano em
pequenos desenhos” (RODRIGUES, 2002), mas independente da descricéo, ele € de
grande importancia, uma vez que € através do storyboard que podemos interpretar,
através de imagens o que esta sendo representado por palavras no roteiro textual.

As imagens presentes no storyboard sdo os “melhores frames” de cada cena
da producéo audiovisual, tais como animacdes e filmes, e os produtores o utilizam
como um pré-teste, verificando se todas as cenas estdo de acordo com as ideias do
diretor. Além disso, o storyboard é uma ferramenta de enorme importancia na
integracdo da equipe com a ideia das cenas, uma vez que a interpretacao de palavras
pode se alterar de pessoa para pessoa.

Para este trabalho, o uso de um storyboard é feito para ajudar na concepcao
das animacdes que serdo utilizadas na projecdo, além da organizacdo pessoal da
autora, no entanto, conforme a realizacdo do trabalho segue, alteracdes no projeto
sao feitas, em especial, a alteracdo no tamanho da projecéo, e a partir deste momento,
as ideias sao retratadas, mas ndo s&o necessariamente feitas no modelo de um
storyboard, uma vez que estes desenhos passaram a ser utilizados como forma de
concepcao do visual final, e pelo trabalho ser produzido por apenas uma pessoa e nao
necessitando de um documento com a fun¢éo de integracdao de uma equipe.

Sendo assim, um apanhado destes desenhos foi feito e ordenado de acordo
com a sequéncia da projecdo, e é apresentado no apéndice Ill. Deve-se levar em
consideracao que este storyboard ndo € uma representacao fiel da projecao mapeada

final apresentada, em funcao de alteracdes posteriores.

4.3.CONTEUDO DA PROJECAO MAPEADA: CAMPUS 8, CIDADE DAS ARTES
DA HISTORIA E DA TECNOLOGIA

O roteiro e o storyboard feitos para esta projecdo mapeada geraram um
conteudo que foi dividido em seis unidades, trabalhadas separadamente durante todo
o desenvolvimento. Estas unidades foram denominadas: inicio, colégio Cabrini,
Cabrini estruturas metalicas, campus 8, final e créditos, e cada uma delas sera tratada

com mais detalhes a sequir.
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No entanto, devemos antes salientar que as unidades Colégio Cabrini, Cabrini
Estruturas metdlicas e Campus 8 contam a histéria do prédio, e possuem um padréo
em seu inicio, para que seja de facil visualizacdo e compreensédo do publico. Esse
padrdo consiste em apresentar a data, seguida do nome da ocupacéao que o local

estava tendo na época, como podemos observar na figura 21.
Figura 21 - Padréo inicial das unidades com narrativa.

1901 114 1959

[0légio)Santa Francisca ni Estrutura [ampusi6

Xavier Gabrin ‘ 1Y

Fonte: Capturas de tela da proje¢do mapeada.

As portas que se fecham ao final das unidades Colégio Cabrini e Cabrini Estruturas

metalicas representam o término destas funcfes naquele local (figura 22).

Figura 22 - Portas se fechando.

Fonte: Capturas de tela da projecdo mapeada.
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4.3.1. Inicio

O “inicio” é a parte introdutoria da projecao. Esta parte ndo segue uma narrativa
e nela séo utilizados elementos que delimitam e deixam claro para o publico a area
em que a projecao acontece, mostrando as pessoas os detalhes da arquitetura que
estdo sendo utilizados, tal como podemos observar na figura 23.

Figura 23 - Elementos que ressaltam a area da projecdo e os elementos da
arquitetura.

[ ]

]

000 O

Fonte: Captura de tela da projecdo mapeada.

Nesta parte da projecdo, apesar do contelddo ndo apresentar narrativa,
elementos relacionados ao Campus 8 séo utilizados, tais como as janelas do local e
o padrdo do chéo da Capela Santa Francisca Xavier Cabrini, como nos mostram as
figuras 24 e 25.
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Figura 24 - Padréo do piso da capela.

Fonte: Acervo da autora.

Figura 25 - Padrédo animado inspirado no piso da capela.

Fonte: Captura de tela da projecdo mapeada.

4.3.2. Colégio Cabrini

A segunda parte da projecao, denominada Colégio Cabrini, é a parte que conta
a historia do Colégio Santa Francisca Xavier Cabrini.

No inicio desta parte, a Santa Francisca € mostrada, e a cruz que ela carrega
é utilizada como simbolo, que é animado. Esta animacéo faz alusdo primeiramente a
Santa Francisca como um ser Unico, que se divide em varias partes, que representam
as irmas que até hoje percorrem o mundo em nome da Santa Francisca, colocando

em pratica acdes sociais e pregando o cristianismo, mas mesmo estando cada uma



45

destas partes espalhadas pelo mundo, elas ainda s&o unidas por estas motivagoes.
Esta sequéncia pode ser observada na figura 26.

Figura 26 - Cruz individual, dividida e unindo-se novamente.

i i il
AT

Fonte: Capturas de tela da proje¢do mapeada.

Logo apds foram utilizados desenhos que remetem a linguagem infantis, que
sdo: uma freira — que representa as freiras que administravam o colégio —, um caderno
— gue representa a funcao escolar que o local tinha —, e uma cruz — que possui 0
modelo da cruz a qual Francisca Xavier Cabrini carregava. Estes elementos podem
ser vistos na figura 27, e foram animados com pulos e giros, representando

brincadeiras infantis.

Figura 27 - Desenhos da freira, caderno e cruz.

la¥aYaTa¥a¥al
e

Fonte: Autoria propria.
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4.3.3. Cabrini Estruturas Metalicas

Aterceira parte da projecdo faz mencao a empresa Cabrini Estruturas Metalicas
gue se instalou no local apés o fechamento da escola. A figura 28 nos mostra os
elementos utilizados nesta parte, que sédo: uma estrutura metélica, para exemplificar
o produto fabricado pela empresa, e uma barra de ferro, que era a matéria prima dos
produtos |a fabricados. Esta barra se transforma em um padréo animado.

Figura 28 - Estrutura metalica, barra de ferro e padréo.

Fonte: Capturas de tela da projecdo mapeada.

A criacéo deste padrdo teve como inspiracdo inicial os trabalhos graficos de
Escher, mais especificamente litografia intitulada Cubic Space Division, de 1952
(figura 29). Posteriormente, outros trabalhos graficos foram utilizados como
inspiracdo, como os mostrados na figura 30.

Figura 29 - Cubic Space Division, 1952. Escher.

Fonte: http://eschersite.com/eschersite/Cubic_Space_Division_Escher_386.html
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Figura 30 - Spiked Necker Cube e Try 1, por Minstermann.

Fonte: http://dimamp.com/art/geometric/

4.3.4. Campus 8

E na quarta parte da projecdo, Campus 8, que menciona-se o surgimento do
campus que até hoje funciona no local, bem como os cursos que ele abriga ou ja
abrigou. Os cursos aparecem de acordo com a ordem do seu ingresso no Campus 8.

Os elementos visuais utilizados para representar cada curso foram obtidos
através de pesquisas informais, feitas através da seguinte pergunta: “Qual objeto
primeiro lhe vem a cabeca quando os seguintes cursos sdo mencionados?”. O objetivo
desta pesquisa foi buscar elementos que a maior parte das pessoas pudesse
reconhecer, e o resultado foi:

e Design de moda: botdo, manequim e fita métrica;

e Artes visuais: quadros/pinturas, pincel, paleta e lapis;

e Arquitetura e urbanismo: trena, planta baixa e maquete/casa,

e Tecnologias digitais: tinta, pincel, monitor, megafone, baldo de fala;
e Design: paleta de cores, propor¢ao aurea, régua,;

e Madsica: clave de do, clave de fa, clave de sol e notas musicais;

e Design de interiores: abajur, poltrona e vaso decorativo.

Os desenhos referentes utilizados podem ser observados abaixo, na figura 31:
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Figura 31 - icones utilizados para simbolizar os cursos do Campus 8.

)

Design de Moda L ==
Artes Visuais § g@ g@ / @
& Groanismo =]

Tecnologias Digitais é\rg %\t R Q
Design &
Musica [m% @3

g%
Design de Interiores T T% %

Fonte: Autoria prépria.

P T

O conjunto sequencial de imagens que mostra 0s nomes dos cursos girando e
se transformando em uma bola de energia representa o potencial que cada um destes
cursos tem, e que quando todos se unem, tem-se o Campus 8 - Cidade das Artes,
mas que na visdo da autora, neste trabalho, também é a cidade da histéria e da
tecnologia (figura 32).

Figura 32 - Cursos e Campus 8.

GAnpus 8
4

e CIDADE DAS ARTES

DA HISTORIA
E DR TECNOLOGIA

Fonte: Capturas de tela da projecdo mapeada.
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Os arabescos animados que aparecem ao final desta sequéncia foram
desenhados a méo, e séo utilizados com estética de giz em um quadro negro, como
forma de representar a funcao educacional que o local novamente adquiriu (figura 33).

Figura 33 — Arabescos.

Fonte: Captura de tela da projecdo mapeada.

4.3.5. Final

E na parte da projecédo denominada “final” que s&o abordadas as lendas, tanto
da freira fantasma quanto dos alienigenas;

A freira que surge em um corredor e se transforma em um fantasma apos entrar
em um quarto é a interpretacao literal da historia contada por muitos no campus, onde
uma das freiras do colégio teria falecido em um dos quartos, e até hoje assombraria
os alunos que la estudam (figura 34).

Figura 34 - Freira caminhando e freira fantasma.

Fonte: Capturas de tela da projecdo mapeada.
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A lenda dos alienigenas conta que que eles teriam criado o local, e que a
escultura presente em frente ao prédio seria também uma criacdo deles (figura 35).
Figura 35 — Alienigena.

Fonte: Captura de tela da projecdo mapeada.

4.3.6. Créditos

Uma projecdo mapeada geralmente ndo possui créditos, no entanto, foi tomada a
deciséo de fazer o fechamento da projecdo com seus devidos agradecimentos, uma
vez que O evento ndo possui outros materiais auxiliares para passar estas
informacdes, portanto, os agradecimentos necessarios foram feitos nesta parte, que
também recebeu uma animacao tematica com alienigenas, como mostra a figura 36.

Figura 36 - Créditos.

Agradecimentos: &

Desenvolvido por . 6 Diregao do Campus 8 ‘ .
Tatiane Castagna Tomé R Silvana Boone - Orieatagio .

Alexandre Maciel - Projetores

Jilio Zambiazi - Auxilio técnico

Sarah Benedetti - llustragdes da
animagao final

Fonte: Capturas de tela da proje¢do mapeada.
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4.4. MAPEANDO O LOCAL

Existem diversas maneiras de mapear uma construcao a fim de se realizar uma
projecdo mapeada e cada uma das formas existentes € mais ou menos eficiente,
dependendo do projeto. Nesta sec¢éo, falaremos apenas dos métodos utilizados neste
trabalho, que sdo o mapeamento virtual e o mapeamento fotogréfico.

O mapeamento virtual consiste em medir o espaco a ser utilizado e reproduzi-lo
em um ambiente virtual, para depois criar o projeto com base neste modelo. Este
método também funciona para objetos que ainda n&o foram construidos fisicamente,

mas que possuem um modelo virtual.

Outra forma de mapear um local para projecdo mapeada € através de fotografias
do local, que séo posteriormente trabalhadas através do computador para se chegar

em um mapeamento preciso.

Ambas as formas de se realizar o mapeamento podem ser utilizadas em projecdes
internas ou externas, e ambas foram utilizadas em momentos diferentes do
desenvolvimento da projecdo mapeada pensada para este trabalho, e serdo tratadas

com melhores detalhes a seguir.

Uma projecdo mapeada requer muita precisdo quando se trata do mapeamento da
superficie que recebera a projecao, pois o conteudo que sera projetado precisa ficar
0 mais alinhado possivel com os elementos tridimensionais do suporte. Pensando
nisso, a primeira tentativa feita neste trabalho foi a utilizacdo da planta do local, além
da medicao das paredes a serem utilizadas, para criar um modelo virtual do local, que
posteriormente seria utilizado como base para o desenvolvimento e pré-testes da
projecdo mapeada. Aliado a este método, para garantir a possibilidade de testes
constantes sem a necessidade de projetar no local escolhido, construiu-se uma
maguete, onde esses testes seriam realizados. No entanto, esta técnica ndo mostrou-
se tao precisa, uma vez que as paredes possuem grandes dimensdes e a precisdo da
medicdo do tamanho de alguns elementos se mostrou demasiadamente complexa.
Além disso, a dificuldade em adquirir um projetor e a falta de um local que pudessem
ser utilizados para os testes com a maquete tornou este método inviavel. Portanto,
resolveu-se utilizar a segunda técnica aqui citada, o mapeamento através da

fotografia.
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Posteriormente, esta forma de mapeamento mostrou-se mais utilizada do que a
primeira, pois além de ser mais simples, € mais precisa quando se trata de superficies
grandes. O mapeamento através de fotografia se torna ainda mais eficiente quando
se sabe o local onde os projetores seréo utilizados, pois a fotografia feita do angulo e
distancia corretos apresenta todas as caracteristicas do suporte que podem ser
utilizadas no conteudo da projecéo.

Em um ambiente ideal, o projetor estaria posicionado a 90° em relacdo ao suporte
da projecédo e posicionado exatamente no centro da area a ser projetada, mas como
sabe-se que isto € praticamente impossivel, principalmente quando se trata de
projecdo em edificios, € necessario que seja feita uma correcdo do angulo da
fotografia, deixando-a plana, pois isto facilita a criacdo do conteddo a ser projetado.
Sem esta corre¢ao, todo o conteudo criado teria de estar “distorcido” com 0 mesmo
angulo da fotografia, para que o mesmo ficasse correto quando projetado na parede,
0 que elevaria qualquer projecdo mapeada, por mais simples que fosse, a uma
complexidade enorme e a resultados nao tao precisos. Portanto, faz-se a correcéo de
distorcdo de perspectiva da fotografia, que tem de ser desfeita via software no

momento da projecao, este processo tem 0 home de warping.

Depois do alinhamento, criam-se mascaras para separar 0os diversos elementos
do suporte da projecéo, ou seja, separam-se 0s elementos da arquitetura que séo
passiveis de utilizados e/ou os elementos relevantes para a projecdo. Este processo
ajuda a visualizar os elementos que podem ser utilizados na cria¢cdo do conteudo, tal

como enfatiza Maniello:

Uma maneira inicial de se familiarizar com a complexidade da arquitetura é
analisando seus componentes e quebrando-os em elementos mais simples e
gerenciaveis. A fotografia da arquitetura contém uma riqgueza de informacgoes,
as quais nem todas sdo necessarias, e a reconstrucdo dela em formas
geomeétricas, passando de uma fotografia para uma representacéo gréafica, que
consiste em linhas e formas fechadas, permite uma simplificacdo formal de
onde comecar o0 processo de mapeamento. (2015 p 71, tradugdo nossa)

Tendo como base estas técnicas, 0s seguintes passos foram realizados:
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1) Fotografia
Fez-se uma fotografia da parede a ser utilizada como suporte para a projecao,
levando em consideracao o local onde o projetor ficaria no dia do evento (figura
37).

Figura 37 - Fotografia do local da projecéo.

Fonte: Acervo proprio.

2) Correcao de distor¢céo da perspectiva
A perspectiva da fotografia € alterada através do computador, para facilitar a
criacdo do conteudo (figura 38).

Figura 38 — Correcao de distor¢cdo da perspectiva.

Fonte: Acervo proprio.
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3) Construcdo das mascaras

Criam-se as mascaras dos elementos da parede, além de uma mascara
invertida, que representa na cor branca os locais principais a serem utilizados
(figuras 39 e 40).

Figura 39 - Mascara dos elementos da parede.

VA

-

i

Fonte: Acervo préprio.

Figura 40 - Mascara invertida dos elementos da parede.

Fonte: Acervo préprio.

Tendo-se em maos estes elementos e informacdes, passa-se para a criacdo do

conteudo.
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4.5. ANIMANDO

A animacao de imagens € o ato de simular movimento em imagens estaticas, que
se da pela exibicdo sequencial de figuras com pequenas modificacdes entre si, que
dao a ideia de movimento, cada uma dessas imagens € chamada de frame. Segundo
Richard Williams (2009, p 9, traducdo nossa) “Uma animacgao é simplesmente fazer
um monte de coisas simples — uma de cada vez! Um monte de coisas realmente
simples colocadas juntas fazendo uma coisa por vez numa ordem sensata”, e isso
porque cada imagem de uma sequéncia de animagao precisa estar na ordem correta

para que o movimento faga sentido.

Existem diversas técnicas de animacao, tanto para elementos bidimensionais (2D)
guanto para elementos tridimensionais (3D), tais como a animacéo frame a frame (2D)
ou a animacdo por keyframes (2D e 3D), que acontece através de softwares

computacionais que permitem realizar tal acao.

A técnica de animacao frame a frame € mais comum em elementos 2D, e consiste
em desenhar cada um dos frames que um determinado movimento possui para depois
apresenta-los em sequéncia, dando a impressdo de movimento. Este tipo de

animacao pode ser realizada tanto em papel quanto em softwares computacionais.

Outra forma possivel de animar elementos, tanto os criados em 2D quanto os 3D,
modelados através do computador, é utilizando softwares que simulem o movimento.
Podemos, por exemplo, simular uma bola quicando através da movimentacdo do
desenho de uma bola (apenas um objeto) para cima e para baixo, marcando os
keyframes — que consistem no frame onde est4 uma posicédo chave da animacao -
utilizando o computador, o proprio software vai gerar os frames intermediarios, que
guando observados em sequéncia, nos dao a impressao de movimento. No caso da
animagcdo de elementos 3D, os softwares de modelagem geralmente também

proporcionam a possibilidade de animar o elemento.

A animacéo dos elementos é algo que pode ou ndo acontecer em uma projecao
mapeada, pois isso depende dos elementos do roteiro (se houver um). Em diversos
casos, as imagens apresentadas em uma projecdo mapeada podem ser apenas

imagens abstratas, geradas automaticamente por computador, fotografias, ou videos
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pré-prontos, tais como videoclipes ou trechos de filmes, e nesses casos ndo ha a
necessidade de se fazer uma animacao, pois o conteudo ja esta pronto.

No caso deste trabalho de conclusdo, diversos elementos foram animados em
todas as unidades da projecédo, utilizando-se tanto técnicas de animacéao frame a

frame quanto animacao computacional 2D e 3D.

O trecho final da projecdo mapeada apresentada neste trabalho, tal como
podemos ver no storyboard e/ou na gravacéo do evento onde a projecdo mapeada foi
apresentada consiste apenas em animacao de imagens. Os desenhos apresentados
neste trecho foram feitos por terceiros'?, mas editados e animados pela autora. Os
desenhos recebidos encontram-se no apéndice VI, disponivel no CD que acompanha
este trabalho, e todas as modificacbes e animacgdes que eles apresentam em
comparacao com a apresentacao final da projecao foram realizadas pela autora, a fim

de encaixar-se com o roteiro proposto.

A animacao frame a frame ocorre nos momentos em que 0s elementos se movem
em relacdo a eles mesmos, tais como 0s movimentos de caminhada. Apesar de
estarem representados de modo simplificado, ainda assim sdo necessarias oito
posicdes diferentes do personagem para que a caminhada seja visivel, com
modificacdes na posi¢ao das pernas, bracos e altura do tronco, tal como nos mostra
a imagem de Richard Williams (2009), na figura 41.

Figura 41 - Ciclo béasico de caminhada.

/ /

Fonte: WILLIAMS, 2009, p 108.

12 Os desenhos utilizados no final da projecao mapeada foram feitos por Sarah Martinelli Benedetti,
graduada em Tecnologias Digitais.
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Com estes frames € possivel criar um ciclo basico de caminhada, que pode ser
repetido, dando a ideia de movimento na animagao. Abaixo, na figura 42, encontram-

se os frames do ciclo de caminhada desenvolvido para este trabalho.

Figura 42 - Ciclo de caminhada desenvolvido para este trabalho.
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Fonte: Autoria propria.

No entanto, a maior parte das animacdes presentes na versao final do contetudo
da projecdo mapeada foi realizada através do software Adobe After Effects, utilizando
um elemento por vez e posicionando os keyframes da animacédo, deixando que o
computador preencha com os frames necessarios e fazendo ajustes posteriores, tal
como nos mostra a figura 43, onde aparece a tela do software em questdo com a
imagem que esta sendo animada e, abaixo, os keyframes do desenho da freira, que

esta sendo animado com o0 movimento de avangar sobre a tela.

Ja os elementos que foram criados em ambiente 3D, utilizaram o Autodesk 3DS
Max para a modelagem e animacdo, e consiste em utilizar keyframes, da mesma
maneira feita no Adobe After Effects, porém, lidando com trés dimensdes (altura,
largura e profundidade) ao invés de apenas duas (altura e largura), tal como podemos
verificar na figura 44, que apresenta o elemento a ser animado (uma barra de ferro) e

logo abaixo, os keyframes utilizados para fazé-la girar.
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Figura 43 - Tela do Adobe After Effects mostrando a animacéo e os keyframes.

(B Acobe After Etfects - Frecasep - o X

Fonte: Screenshot de tela.

Figura 44 - Tela do Autodesk 3DS Max mostrando a animacéao e os keyframes.

Autodesk 365 Max 2017 - Swudent Version  Femamax

B CRIE™TN L W 3B 7 (=

Fonte: Screenshot de tela.
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Utilizando-se destas técnicas o contetdo visual da projecdo mapeada foi animado
e posteriormente renderizado'?, criando-se diversos videos individuais que depois,

foram unidos e acrescidos de audio.

4.6.MONTANDO OS CLIPES E ADICIONANDO AUDIO

Tal como mencionado nas sec¢des anteriores deste trabalho de conclusdo, o
conteuddo da projecdo mapeada foi desenvolvido em unidades, que foram
renderizadas em trechos separados. Com base na teoria do cinema, a juncao de cada
parte de um filme na ordem pensada pelo diretor, incluindo o 4udio, € chamada de
montagem, tal como nos traz Chris Rodrigues, quando diz que montagem é a
“ordenacao final dos planos e ritmo, tempo final do filme e acentuacdo dramatica das

cenas, utilizando diadlogo, musica e ruidos” (2002, p 48).

No caso deste trabalho de concluséo, leva-se em consideracdo esta definicao,
uma vez que refere-se como montagem o ato de ordenar cada parte do video que
sera apresentado como uma projecdo mapeada, juntamente com o0 acréscimo do
audio.

A montagem dos clipes individuais em um video continuo foi feita através do
software Adobe Premiére, onde também foi adicionado audio ao contetdo, tal como
nos mostra a figura 45, onde aparece, na parte inferior, os clipes de video e audio, em
suas respectivas posi¢des na linha do tempo do video produzido.

A importancia do audio em uma produc¢do audiovisual € muito grande, uma vez
que ele traz vida a qualquer imagem, mesmo que esta seja estatica. Mais uma vez
mencionando a teoria do cinema, podemos ter como exemplo a frase de Lumet, que
diz que “quase todo filme melhora com uma boa trilha musical. Para comecar, a
musica € um meio rapido de atingir as pessoas emocionalmente.” (1998, p 160).
Podemos dizer que a ideia de mexer com o emocional do espectador € o objetivo
principal quando se acrescenta audio a qualquer imagem, pois quando mexe-se com

as emocgOes, a obra torna-se mais real. Outra afirmacao que vem de encontro a iSso

13 Renderizar é o ato de compilar e obter o produto final de um processamento digital. Mais
informacdes: https://oprofessorweb.wordpress.com/2013/12/10/0-que-e-renderizar/
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€ a de Betton (1987, p 38), quando ele afirma que “O som destina-se a facilitar o
entendimento da narrativa, a aumentar a capacidade de expressao do filme e a criar

uma determinada atmosfera. Ele completa e reforca a imagem”.

Figura 45 - Tela do Adobe Premiére, mostrando a montagem de audio e video.

Fonte: Screenshot de tela.

A importancia do audio em uma producdo audiovisual € muito grande, uma vez
que ele traz vida a qualquer imagem, mesmo que esta seja estatica. Mais uma vez
mencionando a teoria do cinema, podemos ter como exemplo a frase de Lumet, que
diz que “gquase todo filme melhora com uma boa trilha musical. Para comecar, a
musica é um meio rapido de atingir as pessoas emocionalmente. ” (1998, p 160).
Podemos dizer que a ideia de mexer com o emocional do espectador é o objetivo
principal quando se acrescenta audio a qualquer imagem, pois qguando mexe-se com
as emocgoOes, a obra torna-se mais real. Outra afirmacdo que vem de encontro a isso
€ a de Betton (1987, p 38), quando ele afirma que “O som destina-se a facilitar o
entendimento da narrativa, a aumentar a capacidade de expressao do filme e a criar

uma determinada atmosfera. Ele completa e refor¢ca a imagem”.

Foi pensando nestas definicbes que criou-se o audio para este trabalho,

buscando reforcar as ideias passadas através da imagem com a utilizacao de efeitos
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sonoros e musicas. Portanto, os efeitos de audio utilizados foram baixados de
websites que fornecem efeitos sem direitos autorais de forma gratuita. Dentre muitos

existentes, os websites utilizados foram: freesound.org e freesoundeffects.com.

A grande maioria dos efeitos de audio foram editados antes de serem utilizados
na projecdo mapeada, para que os mesmos pudessem estar ainda mais em sintonia
com as imagens mostradas. Estas edi¢des foram feitas através do software de edicédo
de audio Audacity. Sua interface pode ser observada na figura 46.

Figura 46 - Tela do Audacity, mostrando um clipe de audio a ser editado.
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Fonte: Screenshot de tela.

As musicas utilizadas na projecdo mapeada também sao musicas livres para uso
e todas elas sofreram algum tipo de edigéo antes de ser utilizadas no video produzido,
e em sua maioria, sofreram cortes, mas também houve casos onde foi necessario o

aumento do tempo das musicas. Estas edic6es também foram feitas no Audacity.

O resultado desta montagem foi o produto audiovisual final mostrado na projecéao.
O software utilizado para gerenciar o video e para fazer o warping final foi 0 Resolume
Arena 5. Através dele foi desfeita a distor¢ao criada anteriormente, quando o local foi
mapeado. Abaixo, na figura 47, podemos observar uma tela do software com o

conteudo da projecdo mapeada.
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Figura 47 — Tela do Resolume Arena, com o conteudo da projecdo mapeada.

Fonte: Screenshot de tela.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho de conclusdo do Curso de Tecnologias Digitais teve como intuito
pesquisar sobre os conceitos relativos as tecnologias digitais e desenvolver uma
projecdo mapeada que tivesse como tema a historia do Campus 8 da Universidade
de Caxias do Sul, bem como as lendas que giram em torno do local. Além disso, o
trabalho propunha a apresentacdo da projecdo aqui desenvolvida para um publico,

tratando a projecdo mapeada como um espetaculo contemporaneo.

No decorrer do trabalho, pdde-se notar que as técnicas de projecdo mapeada,
apesar de estarem ganhando visibilidade e chamarem a aten¢cdo dos mais variados
publicos, ainda é uma técnica que esta evoluindo, no sentido de que apenas na
atualidade é que estdo surgindo softwares e técnicas especificas para o
desenvolvimento da mesma. Isto € sentido também pela pouca quantidade de
bibliografia especifica na area. Para o desenvolvimento deste trabalho, optou-se pelas
técnicas e ferramentas as quais se tinha maior facilidade de acesso e que poderiam
trazer os melhores resultados, fossem esses por questdes de complexidade ou
habilidade.

O estudo tedrico e histérico acerca de projecdes mapeadas foi essencial para
o desenvolvimento deste trabalho, uma vez que através dele foi possivel compreender
as tarefas necessarias para o desenvolvimento de uma projecdo mapeada. Tal como
mencionado anteriormente, existe uma falta de bibliografia especifica na area, o que
tornou necessaria a consulta em blogs e sites pouco formais, mas que auxiliaram na
compreensao da técnica. Além disso, estes estudos permitiram o aprendizado através
de produgdes anteriores de artistas e alunos, que proporcionaram o aperfeicoamento

da técnica, mesmo que essa fosse uma novidade para a autora.

Pbde-se também concluir que a metodologia aplicada, ndo somente na
projecdo mapeada desenvolvida neste trabalho de conclusdo, mas em qualquer
projecdo mapeada que venhamos a realizar, é resultado de uma série de escolhas
acerca do local, dos equipamentos e das ferramentas utilizadas, e que nao existe um
método linear para que estas escolhas sejam feitas, pois elas sdo individuais e variam
em grau de importancia de projeto para projeto. Partindo desta ideia, podemos afirmar
que a projecdo mapeada resultante deste trabalho foi consequéncia das escolhas
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feitas pela autora, e se algumas destas escolhas tivessem sido diferentes, o resultado
poderia ainda ser muito parecido com o qual se chegou, bem como poderia ter tomado

um caminho completamente diferente, dependendo do aspecto que fosse alterado.

Ao fazer uma andlise das escolhas feitas durante o desenvolvimento deste
projeto, podemos concluir que o espaco arquitetonico selecionado para a realizacao
da projecdo, apesar de apresentar grandes propor¢cdes, nado trouxe grandes
problemas ou dificuldades para o trabalho, levando-se em consideracdo 0s seus
aspectos fisicos. O empecilho encontrado durante o desenvolvimento do trabalho foi
o fato de a parede escolhida conter vidros que deixavam vazar para dentro do prédio
o conteudo projetado. No entanto, tal como mencionado no desenvolvimento deste
texto, este problema foi solucionado e a superficie com vidro tonou-se passivel de ser

utilizada.

O espaco do Campus 8 se mostrou ideal para a realizacdo deste projeto, uma
vez que o tema da projecao € o proprio campus. Além disso o local possui um grande
espaco fisico no entorno, o que possibilita a presenca de um publico e por ser parte
da universidade, o local também se mostrou pratico quanto a permissdo de uso do
espaco, permissao do uso de energia elétrica e demais necessidades relacionadas ao
local no dia da apresentacdo. Em funcao da iluminacdo solar excessiva na data do
evento, houve dificuldade de visualizar o contetdo antes do inicio da apresentacao o
gue tornou dificil a etapa de warping, mas que nao influenciou no horario de inicio do

evento.

O desenvolvimento do conteddo sofreu uma reconstrucao durante o semestre,
em especial, em funcdo da alteracdo do tamanho da superficie onde a projecao
aconteceria. Isso fez com que o seu conteudo, apesar de continuar a apresentar a
ideia inicial, precisou ter seu formato repensado. No entanto, depois de ter o novo
formato estabelecido, a etapa de desenvolvimento nédo apresentou problemas, foram
apenas feitas pequenas alteragdes no conteudo com o intuito de promover melhorias

no resultado final.

Em relagédo aos equipamentos utilizados, uma das dificuldades encontradas foi
a obtencao de projetores que pudessem ser utilizados constantemente para testes,
bem como um local apropriado para tal. Portanto os testes fisicos com maquete

inicialmente planejados nao foram realizados. Os projetores e caixas de som utilizados
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no dia da apresentacao foram alugados de uma empresa externa e foram essenciais

para a realizacédo da projecdo mapeada.

Refletindo sobre a questdo que deu forma a este trabalho: “Como utilizar uma
projecdo mapeada externa como um mecanismo audiovisual com carater de
espetaculo? ”, conclui-se que uma projecdo mapeada externa pode, sim, ser tratada
como um espetaculo, pois ela atrai o publico, que tem curiosidade acerca da
tecnologia, e, no caso do presente trabalho, que envolveu uma narrativa tematica,
esta também foi fundamental na aproximacao do publico, que teve curiosidade sobre
0 assunto. Portanto, este trabalho responde a pergunta em seu desenvolvimento,
onde traz a maneira como foi desenvolvida esta projecdo, que posteriormente foi
apresentada nos moldes de um espetaculo contemporaneo, conceito este também

definido no desenvolvimento do trabalho.

Sendo assim, os resultados aqui apresentados podem ser tratados como um
outro ponto de partida para novos estudos, tanto acerca de projeces mapeadas, suas
aplicacbes e técnicas de desenvolvimento, quanto sobre a sua utilizacdo como
espetaculos contemporaneos, ou seja, a forma como as pessoas as recebem e

interpretam e o quanto elas chamam a atencao do publico, em geral.

Por fim, p6de-se observar através deste trabalho que a multidisciplinaridade
presente no curso de Tecnologias Digitais proporcionou 0s mais diversos
conhecimentos nas areas de tecnologias, comunicacao e processo criativo, que foram

utilizados e aplicados neste trabalho de concluséo.
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ANEXO - CD DE CONTEUDOS

Contém os arquivos trazidos como anexos e apéndices neste trabalho, de
acordo com a relagao abaixo.

Anexos:

Anexo A — Gravacao da projecdo mapeada Campus 8: Cidade das Artes, da
Historia e da Tecnologia.

Anexo B — Clipagem das noticias veiculadas nos jornais locais acerca da
apresentacao da projecao mapeada.

Apéndices:

Apéndice A — Conto “A Freira Suicida”
Apéndice B — Conto “O Estranho Campus 8”
Apéndice C — Roteiro |

Apéndice D — Roteiro Il

Apéndice E — Storyboard

Apéndice F — llustracdes externas



