Don’t Give Up!

about a history that doesn’t want to be told

Resumo

A proposta da instalacdo Don’t Give Up! About a history that doesn’t want to be told
era a criagdo de um conflito entre o sistema de interagdo e as pessoas que interagem
com ele. A idéia do jogo é que o préprio interator organize narrativamente 0s
fragmentos de imagens e sons disponiveis. O sistema foi programado para conduzir a
narrativa ao caos e os interatores sao desafiados por uma histéria que ndo quer ser
contada.

As historias sdo de um homem triste e azul; de um simpatico cachorro amarelo; de um
casal apaixonado, e vermelho; e de um assassino roxo, de tanto rancor.

As imagens das quatro situacdes narrativas sdo projetadas sobre uma maquete
branca e suspensa, inspirada no quadro "Relatividade", de Escher e a interface
disponivel para que os interatores manipulem os fragmentos narrativos sdo 4 cordas,
com cores correspondentes as situagdes narrativas.

A trilha sonora é composta por ruidos e temas musicais — pecas-chaves na construcao
da atmosfera psicoldgica de cada historia.

Cenas extras que ajudam a desvendar a trama e 0s temas musicais sdo acessados
apenas quando o interator para com a corda num intervalo correspondente da
animacao, indicado pela aparicdo de baldes de pensamento sobre as cabecas dos
personagens.

Anexado a roldana, um encoder (sensor de rotagdo) capta informac¢des do movimento
da corda: direcdo e velocidade. Essas informagbes s&@o enviadas a um
microcontrolador, o qual traduz os dados recebidos para uma linguagem que um
software no computador possa entender. No caso, foi utilizado o Max Msp Jjitter.
Neste, sdo programadas as relacdes entre as informacdes recebidas dos encoders e a
manipulacdo das animacdes e da trilha sonora em tempo real.

Esta instalacdo foi montada pela primeira vez em Linz, Austria, durante o festival Ars
Electronica 2008.

Abstract

Don’t give up! About a history that doesn’t want to be told is an interactive audiovisual
installation where a tension between the system and the interactors is generated: the
system is programmed to take the narrative to chaos and the users are where public
expectations are constructed and interrupted, as a metaphor of a history that does not
want to be told.

The system contains four events: a lost man (blue), a dog (yellow), a couple (red) and
a murderer (purple). They are all related and it is left to the interactor to discover what
happens in the scenario.

The four events displayed in the form of animations are projected in the mockup
inspired by Escher’s painting. These animations and its soundtracks are controlled by
the users through a tangible interface: four coloured ropes related to the events
colours.

The inputs generated by the movement of the ropes are collected by encoders
(sensors of rotations) attached to the pulleys and processed by a microcontroller, which
sends the data to the software Max/mspl/jitter, running in a computer. In this software
are programmed the real-time reactivity of the audiovisual contents.
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This installation was exhibited for the first time at Ars Electronica 2008’s Campus
Exhibition “Art on the move”, in Linz, Austria.
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Introducéo

Don’t Give Up!About a history that doesn’t want to be told € uma instalacao
interativa, em que se buscou criar um conflito ente o interator e o proprio sistema da
interacéo.

O conceito foi inspirado na obra "Se um viajante numa Noite de Inverno" do
autor cubano Italo Calvino, em que o leitor € interrompido em sua leitura em momentos
de climax da histéria. Nesta mesma direcdo a instalacdo € uma brincadeira, um jogo
entre o autor-modelo (narrativa em si) e o leitor-modelo (interator)!, uma metéfora de
uma histéria que nao quer ser contada. Neste jogo, o sistema foi programado para
conduzir a narrativa ao caos e o interator € desafiado a organizar narrativamente as
imagens e sons disponiveis.

Considerando a narrativa como algo que se desenvolve no tempo e no espaco,
esta instalacdo se constitui como um experimento narrativo em que se busca a
relativizacéo espago-temporal.

Para isso, sdo projetadas em uma maquete imagens de quatro situacdes
narrativas. Nessa magquete, construida buscando-se um espaco relativo, aos moldes
do que fez Escher em seu quadro "Relatividade", os contelidos narrativos estéo inter-
relacionados e permitem diferentes camadas de interpretacdo ao interator.

A interacdo com as histérias é realizada através de 4 cordas, uma para cada
situacdo narrativa. A ideia é que o interator, a0 manipular as cordas, tente tornar os
elementos narrativos disponiveis inteligiveis, a0 mesmo tempo em que o sistema foi
construido e programado para conduzi-los ao caos.

A seguir estdo descritos os detalhes de cada um dos elementos que constituem
a instalagdo. Séo eles:

e pré-roteiro das situacdes narrativas,

LECO, 1994.
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* magquete,

e animacgoes,

» trilha sonora,

* interface,

* layout,

e programacao,

« especificacbes técnicas,
e equipe e

» referéncias.

Além disso, um video de documentacdo da instalacdo esta disponivel em
www.youtube.com.br/videosdagra e no dvd anexado a este projeto.

Pré-roteiro das situacfes narrativas

Evento 1| O Homem em Busca de...

Plano 1: Um homem procura alguma coisa (seu cachorro) no cenario. Ele encontra
uma marca de urina de cachorro.

Plano 2: Continuando a procurar, encontra uma corda e fica deprimido porque
constata que ndo encontrard seu cachorro.

Plano 3: Muito deprimido, olha para a corda em suas maos e tem a idéia de se matar
enforcado.

Plano 4: Enquanto ele tenta se matar, um tiro parte a corda e impede o suicidio. Ele
encontra o cachorro e transfere a corda de seu pescoco para o pescoco do cachorro.
Plano-dica: Como a corda se arrebenta e o dono e o cachorro se separam. O
cachorro sai correndo e o dono fica caido desacordado no chéo.

Plano 1: A cachorro corre pelo cenario e vai desacelerando.

Plano 2: O cachorro anda pelo cenario cheirando tudo e urina nos cantos.

Plano 3: O cachorro encontra o casal no cenario e interagem.

Plano 4: O cachorro encontra o seu dono.

Plano-dica: O cachorro (escondido) late para o homem rancoroso enquanto ele
aponta a arma para o homem do casal.

Evento 3| O Casal

Plano 1: Ele espera por ela ansiosamente.

Plano 2: Ela chega e eles comecam um longo e romantico beijo.

Plano 3: Eles interagem com o cachorro. O cachorro sai correndo. E eles continuam
se beijando.

Plano 4: Eles param de se beijar porque ouvem um barulho de tiro.

Plano-dica: O homem “rancoroso” (ainda sem a marca de rancor) da uma flor para a
mulher (do casal) e ela a coloca na cabeca.

Evento 4 | O Homem Rancoroso

Plano 1: Ele caminha atento no cenario.

Plano 2: Ele se esconde quando vé o casal se beijando.

Plano 3: Ele empunha a arma e prepara para atirar no homem do casal.

Plano 4: Ele se assusta e dispara um tiro para o alto.

Plano-dica: O homem rancoroso vé a mulher indo embora e se sente rejeitado. Ai que
nasce a marca do rancor.
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Magquete

Para a construcdo da maquete foi realizado um estudo sobre a imagem
“Relatividade” de M.C. Escher. Em seguida, criou-se uma proposta de cenario nas
dimensbes de 60x45x45cm, confeccionado em plexigass. Veja figura abaixo:

Figura 1: Maquete com a projecao das animacdes.

Estuda-se a possibilidade de construir um modelo mais leve, em madeira.

Animacoes

As ilustracdes e animacdes utilizadas foram feitas a m&o por Andreea
Jebelean. Abaixo encontram-se esbocos dos personagens e da colorizagéo.

Figuras 2 e 3: Design dos personagens e imagem colorida enviada para o catélogo da
exibicdo “Art on the Move”, no Ars Electronica 2008.
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Trilha sonora

A trilha sonora se constitui de dois temas para cada um dos
personagens/eventos. Um deles era formado por ruidos e sons diegéticos?,
necessarios para compor a narratividade da instalacdo; e o outro, um tema musical
que contribuia na atmosfera do personagem e da histéria correspondente. Houve a
preocupacgéo de se criar a trilha sonora de forma que a sobreposicdo desses temas
compusessem um outra e completa trilha.

As faixas utilizadas estéo disponiveis no dvd em anexo.

Interface

Imaginando uma proposta de interface tangivel, criativa e relativamente simples
(considerando a natureza de dados que a interface € designada a controlar), optou-se
pelo uso de cordas, como uma metafora com multiplos significados.

Um primeiro aspecto € a idéia de que a partir deste objeto € possivel ao
interator estabelecer um ponto de identificagdo com um dos personagens (O Homem
em Busca de...). Assim como o interator, este personagem possui uma corda nas
maos e vaga pelo cenario em busca algo.

No ambito formal, a possibilidade de manipular as animagfes através das
cordas, trata-se de uma metafora da manipulagdo de linhas do tempo. Com a
existéncia de quatro diferentes camadas temporais, uma em cada corda, almeja-se a
experiéncia de se relativizar o tempo narrativo.

A seguir séo apresentados desenhos esquematicos da interface construida:
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Figuras 4 e 5: Desenho esquematico de proposta de interface: interacdo com cordas.

%2 No jargdo cinematogréfico, “diegético” (de “dieg8sé o termo utilizado para se referir & “realidad
filmica” apresentada ao espectador.
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Assim, existem quatro diferentes inputs, cada um ligado através da cor com um
das situacBes narrativas projetadas na maquete, que funcionam independente e
simultaneamente.

As diferentes maneiras de interagir sdo: 1. através da movimentacdo da corda
para cima ou para baixo corresponde a tocar o video para frente e para tras. 2. tal
movimentacdo também interfere na velocidade do som do personagem/evento
correspondente. 3. se o interator parar com a corda sobre certo intervalo de frames do
video correspondente a corda que ele manipula, um plano extra torna-se visivel e
escuta-se um tema musical, ambos ligados ao personagem/evento controlado.

O desafio do interator € buscar elementos narrativos sincrénicos alterando
posicao e velocidade dos elementos audiovisuais disponiveis.

Figura 6: Crianca interagindo com a instalacéo.

Layout

Abaixo pode ser conferido uma ilustragdo da disposicdo espacial dos
elementos que constituem a instalagdo. A distancia entre maquete e projetor €
variavel de acordo com o modelo do equipamento disponivel, mas varia em torno de
1,50 ou 2m
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Figura 7: Layout da instalagéo.

Programacao

Nesta instalacdo foram necessarias duas instancias de programacao. A
primeira de um microcontrolador, que traduzia dados enviados pelos sensores e
enviava ao computador; e a segunda de um software que recebesse os dados do
microcontrolador e os fizessem influenciar nos arquivos de audio e video (animacdes).

Microcontrolador

Anexado a roldana, o encoder capta informacdes do movimento da corda:
direcdo e velocidade. Essas informagfes sdo enviadas a um microcontrolador,
programado através de um software de programacdo em Basic, 0 Bascom-AVR.
Através deste software o microcontrolador é programado para traduzir os dados
recebidos dos encoders para uma linguagem que um software no computador possa
entender. No caso, foi utilizado o Max Msp Jitter.
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Figura 8: Encoder utilizado (STEC 11B04).

Figura 9: Placa com microcontrolador.

Figura 10: Detalhe de encoder anexado a roldana.

Max Msp Jitter

Neste software foram programadas as relag6es entre as informagdes recebidas
pelos encoders e o0 processamento em tempo real dos fragmentos de
video(animacdes) e audio.

Basicamente, foi entdo programado um patch com as seguintes
fungbes/aplicacgbes:
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1. receber os dados enviados pelo microcontrolador,

2. relacionar os dados recebidos a manipulacéo de arquivos de audio e video,

3. estabelecer condi¢do para tocar ou ndo determinados arquivos de audio e
video em certo intervalo de frames de video

4. sobrepor 8 videos simultaneamente, com efeito “multiply”.

Especificacdes Técnicas

Dadas os esclarecimentos sobre o funcionamento, segue a sintese das
necessidades técnicas para a remontagem da instalacao:

Equipamentos

Computador (Mac)

Projetor

Placa com microcontrolador
Encoders

Caixas de som

Cabos e adaptadores necessarios

Software(s) necessario(s)
Max Msp Jitter 53

Outros elementos

Cordas, roldanas e sistema de fixacéo
Maquete e sistema de fixacao
Suporte para projetor

A proponente dispde dos seguintes materiais: maquete, placa com
microcontrolador, encoders, cordas, roldanas e sistema de fixacdo e suporte para
projetor.

E, solicita-se a instituicao: projetor, computador (Mac), caixas de som e cabos e
adaptadores necessérios, bem como a licenga do software Max Msp Jitter 5.

Auxilios para transporte e manutencédo” da instalacéo também s&o bem-vindos.

Equipe

Concepcao, design de interface, produgdo e coordena  c¢éo
Graziele Lautenschlaeger

Animacbes
Andreea Jebelean

% Max 5 requires a Mac PPC or Intel machine runi@®&X 10.4 or later, and 1 GB RAM. Jitter requires
QuickTime 7.1 (or later), an OpenGL-compatible dniap card, and OpenGL 1.4 (or later).

4 Os encoders utilizados possuem um tempo de vidéivamente baixo, e dependendo da durac&o da
exibicdo é necessario comprar alguns a mais parardde reserva e garantir o funcionamento da
instalacao durante toda a mostra.
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Design de cor
Fabiana Shizue

Pos-producao das animacbes
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Trilha Sonora
Daniel Guedes Evangelista

Programacéo
Laurent Mignonneau, Graziele Lautenschlaeger, Andreas Weixler, Jordi Puig.
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