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Resumo expandido

Partindo de algumas dentre as definicbes de interatividade, discutidas
inicialmente pelo grupo no contexto das poéticas visuais e do intuito de
desenvolver um objeto/produto que fosse necessariamente assentado sob a
base computacional, desenvolvemos o Espante os Corvos de Van Gogh, trabalho
em arte e tecnologia, concebido e projetado pelos pesquisadores integrantes do
Laboratério de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo em Midias Interativas da
Universidade Federal de Goias, Media Lab - UFG, coordenado pelo Prof. Dr.
Cleomar Rocha.

Valendo da eletrénica e dos processos interativos através de computadores,
buscamos pelo incremento do estimulo aos sentidos, estimular a participagcao do
publico, o agente fruidor. Com destaque para a imbricagao entre arte e tecnologia,
mormente o estabelecimento do foco em torno de processos dindmicos da
imagem e movimento.

A possibilidade de utilizagdo dos corredores de acesso a Faculdade de
Artes Visuais da Universidade Federal de Goias - FAV/UFG, com vistas a
promover a interacdo com alunos, professores, pesquisadores e frequentadores,
foi determinante para a proposicao da interagao.

Aescolha do Campo de trigo com corvos, de Van Gogh, que julgamos ser de
facil reconhecimento pelo fruidor, se justifica a partir da Poética de Aristoteles, na
qual o filésofo afirma que as imagens proporcionam prazer a quem as contempla
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pelo reconhecimento. A escolha de uma obra conhecida, de trago marcante,
observa justamente este quesito poético.

A narrativa visual gerada, através das imagens captadas durante a
instalacédo, expde o contexto poético de desenvolvimento do trabalho, além de
auxiliar na reflexao sobre as experiéncias ludicas registradas.

As possibilidades dadas pelo aparato tecnoldgico, do ponto de vista
metodoldgico, foi importante para a execugao do trabalho, como na utilizagao do
Kinect, um acessorio de videogame utilizado para interagao remota no Microsoft
Xbox 360, com camara e sensor infravermelho de movimento, das possibilidades
de movimento dos corvos e os sons estridentes que davam suporte a animacéo,
incitavam o fruidor a insistir nas agdes para espantar os corvos, movimentando-
se frente a imagem projetada.

Com a introducao das interfaces graficas, a consequente estetizacdo dos
ambientes graficos computacionais, pode-se incrementar novas possibilidades
de narrativas, assim como, dada a énfase ao visual, abrigar representagdes (ou
simulagdes) e utilizar-se de metaforas visuais. Comitantemente permite reforcar,
a partir do poder de atragao das imagens, as estruturas estéticas do meio, como
a imersao, a agéncia e a transformacéao, elementos efetivamente aplicados em
Espante os Corvos de Van Gogh.

Em vista do resultado pratico auferido pela instalacéo, reafirmados pelas
imagens captadas, acreditamos ter alcangado resultado satisfatério, pois foi
possivel destacar o potencial narrativo e ludico. Através da instauragao de
contextos para a fruigao a partir da especializacao de técnicas e tecnologias, a
relacao ludica entre obra e fruidor é favorecida. Com o aumento do envolvimento
e a interacdo com o trabalho é possivel ampliar fronteiras e instaurar contextos,
além de provocar agdes inesperadas, estimuladas pela experimentacdo de
elementos ainda nao totalmente formalizados.
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