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Resumo

Nessa pesquisa de conclusão de curso de graduação, estudamos as possibilidades da linguagem Java para a criação de desenhos animados interativos, usando o software código aberto denominado de Processing. 
Paralelamente, estudamos questões relacionadas à produção e a história da animação. Seguimos desenvolvendo o tema programação, desenho e animação, relacionando-os com a cultura de massa e cultura da mídia para isso nos apoiamos em pesquisas de teóricos e trabalhos de artistas, tais como Suzete Venturelli, Mário Maciel, Lúcia Santaella, Edgar Franco, Arlindo Machado, Ortega y Gasset e Gilberto Prado.

No decorrer do trabalho teórico tratamos de questões que vão das poéticas dos quadrinhos e cultura de massa à estética computacional.

Realizamos alguns trabalhos práticos com animação interativa, dos quais destacamos o último, denominado Ruídos, a ser exposto na mostra dos alunos formandos, que permite a interação com a imagem animada por meio da voz.
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Introdução
A meta desta pesquisa foi explorar o desenho animado interativo e a linguagem de programação Java através da internet, como suporte para  a arte interativa, que pode ser acessada em qualquer parte do planeta a qualquer momento independente de museus e galerias. Buscamos, assim, ampliar o que já existe dentro do campo de pesquisa das artes sobre desenho animado interativo e de interconexões para web.

Procuramos formular uma hipótese sobre o desenho animado interativo, como um novo paradigma dentro do universo que vai dos quadrinhos até a animação, destacando que os meios tecnológicos computacionais são imprescindíveis para a arte interativa . 

A metodologia adotada foi baseada na leitura da bibliografia pesquisada e a análise de dissertações com temas correlatos, como o trabalho do professor Mario Maciel que serviu de base este trabalho. Pesquisamos, também sites na internet que trouxeram grandes contribuições para a pesquisa de campo. 
Uma breve história da tecnologia da  imagem no século 20
Segundo Mario Maciel (2004:13) o século 20 foi marcado por uma conquista da autonomia da imagem e da imaginação, principalmente nas artes plásticas, que se liberou aos poucos das funções relacionadas com a religião e com a política, iniciando um processo de abstração, cujas imagens se distanciaram das imagens percebidas pela visão e da memória e se aproximaram de processos de pensamento, como é feito pela escrita e outras áreas como a matemática. Além disso, artistas plásticos, desenhistas, cineastas se envolveram com as invenções técnicas de produção de imagens e assumiram importantes papéis na cultura de massa que acontecia com a revolução industrial. Para o autor, além da estética e da ciência, uma referência importante para o surgimento das imagens técnicas, foi o processo gráfico de reprodução da imagem fotomecânica , que possibilitou o surgimento da história em quadrinhos e das fotografias impressas. 

O início do século 20, foi um momento de estruturação da sociedade de consumo e do humano urbano, com suas múltiplas identidades. Para Mario Maciel esse  período, as informações se multiplicavam desordenadamente e passaram a ser algo importante pois  o mundo se tornava mais complexo, onde o ser humano se individualizava. A sociedade e a cultura eram muito diferentes dessa que conhecemos hoje. Nos 10 primeiros anos do século passado, a tecnologia se desenvolvia rapidamente, as pessoas já podiam sentir mudanças no seu cotidiano. Ao citar Marshall McLuhan, o autor diz que a humanidade estava sendo feita e refeita pelas próprias invenções tecnológicas e descobertas científicas. Desde o início do século 20 novas teorias em diferentes campos do saber marcaram profundamente a ciência e as culturas. Questões sobre a verdade, a realidade, a razão e o conhecimento se posicionavam como centro de debates entre o racionalismo e o relativismo. 
Mario Maciel e Suzete Venturelli citam que o tempo, na produção imagética, é apenas um índice de época. 
“Nesse sentido, o tempo para o indivíduo era parte de sua práxis, planejando, partilhando e se coisificando, passando a ter uma outra visão de mundo. A simultaneidade dos acontecimentos fazia parte do ato de conhecer e apresentar uma diferente consciência da realidade que correspondia a uma outra percepção, na qual os órgãos sensoriais captavam um conjunto de relações inéditas entre o espaço, o tempo e o movimento. O espaço multidimensional, dinâmico e fragmentado onde o tempo é a medida de articulação com a realidade, passava a ser, por exemplo, tema explorado pelos artistas plásticos cubistas na representação do humano. A arte quer dominar o tempo.” (MACIEL  VENTURELLI: livro a ser publicado, p. 12)
Nesse contexto, Invenções tecnológicas como a fotografia e o cinema provocaram mudanças na produção cultural. O artista plástico, retratista e paisagista, por exemplo, perdeu a função de intermediário da representação sujeito mundo, deixando lugar para a fotografia. Uma nova imagem que nasceu como conseqüência das novas tecnológicas propunha outros modos de ver, sentir e expressar o mundo. 

Segundo os autores, alguns teóricos conseguiram descrever bem essa mudança como citado por Ortega y Gasset (2001: 25) no momento da efervescência da vanguarda modernista, evitou o discurso banal das reações de repúdio ou da bajulação provocadas pela nova arte, revelou o cansaço pelas formas acadêmicas e enfoques humanistas, idéia base para o discurso da arte moderna. Essa desumanização, para eles, remeteu para a estilização que significava deformar o real. 

No caso da animação, as tecnologias da imagem contribuíram para seu surgimento, como por exemplo, a câmara escura inventada na Grécia antiga e foi muito usada no século 16. Contudo foi somente com o invento do artista plástico e cenógrafo Jacques Daguerre que uma imagem capturada do real foi fixada em um suporte. Isso veio acelerar o processo para uma nova era, que buscava na mídia impressa, representar o contexto social. O daguerreótipo e o aprimoramento dos processos fotográficos resultaram no automatismo da criação de imagens (VENTURELLI, 2003: 20).

Mas foram com estudos de 1878 do médico Etienne-Jules Marey e o artista Eadweard Muybridge, que com fotografia instantânea registrou os movimentos. Essa técnica influenciou inclusive impressionistas, como George Seurat e Edgar Degas. No entanto, alguns fotógrafos não estavam satisfeitos com a imagem fixa e fizeram ensaios com objetos em locomoção, utilizando aparatos para captar as diferentes fases de um movimento.

Os artistas se apropriaram das invenções tecnológicas e instrumentos para demonstrar o fenômeno físico da persistência da visão, enquanto isso desenvolveram técnicas de animação, comparáveis ao desenho animado contemporâneo, que corresponde a uma série de imagens desenhadas, cada uma representando uma etapa de um determinado movimento. Essas imagens, quando mostradas em rápida sucessão, não deixam que o cérebro as registre como separadas, provocando a ilusão do movimento. A passagem de uma imagem depois da outra causa a impressão de um movimento contínuo. Assim, surgiram aparelhos para produzir o movimento, tais como o taumátropo
, fenacistocópio
, zoótropo
 e o praxinoscópio
.

É interessante destacar no processo de produção dos quadrinhos e animações toda uma influência entre as vanguardas das artes plásticas, do cinema e da mídia impressa. Essa relação vai ao longo do século XX, se estreitando enquanto diferentes expressões visuais foram sendo elaboradas.

Questões de estética das animações interativas
Há duas questões importantes que consideramos neste trabalho. A primeira trata da utilização de tecnologias contemporâneas para a criação artística, que segundo Arlindo Machado, a relação entre arte e tecnologia não é exclusividade da era pós-moderna. Pois, para o autor, se toda arte é feita com os meios e tecnologias de seu tempo, então mídia arte representa a expressão mais avançada da criação artística atual.

A segunda questão se refere à quebra de paradigma. Como querem os filósofos Gilles Deleuze e Félix Guattari o “golpe” ou quebra de paradigma, não acontece apenas no plano técnico (suportes, ferramentas, modos de produção e circuitos de difusão), mas principalmente no campo subjetivo, ou na própria subjetividade capitalista. Sobre isso Edgar Franco escreve que A reprodutibilidade das HQs no papel é algo caro que se quer reproduzir os meios tons pro exemplo, ou cores. Com suas próprias palavras: “Entretanto, até recentemente, os artistas das HQs continuavam restringindo suas possibilidades expressivas aos custos previstos pelas editoras na publicação de seus quadrinhos, fazendo que as possibilidades de uso de cores mais refinadas ficassem restritas aos quadrinhistas das grandes editoras que têm cacife para custear esse tipo de material. Ou seja, todo o processo de criação e produção das HQs esta intimamente ligado com a veiculação no seu suporte tradicional: o papel.” (FRANCO, 2004, p. 54).

Hoje em dia não existe uma distinção clara, como existia em épocas passadas, do que seria arte erudita e arte popular. Sendo difícil distinguir com clareza os produtos de criação artística e de produção de mídia, por exemplo, no cinema meio despontado no século XX. Além disso, há ainda hoje, em certos nichos intelectuais, uma controvérsia sobre se o cinema, e podendo se incluir a animação, seria uma arte ou meio de comunicação de massa.

Há uma dificuldade de definir mídia arte, pois até hoje ainda existe uma polêmica sobre as origens das artes eletrônicas. Para alguns especialistas, ela nasce no ambiente sofisticado da vídeoarte, com as primeiras experiências do alemão Wolf Vostell e do coreano Nam June Paik. Para outros, surgiu com os trabalhos do húngaro-americano Ernie Kovacs e do francês Jean-Christophe Averty, que introduziram na televisão a autoria e a criação artística. A definição ainda não está fechada.
Com tudo com as formas tradicionais de arte entrando em fase de esgotamento, a confluência da arte com a mídia representa um campo de possibilidades. Há duas possibilidades básicas em termos de estéticas das artes informáticas a primeira seria um mimetismo as outras formas de arte onde com o uso do computador se imitaria uma pintura à óleo . Ou se buscaria uma forma ou linguagem estética próprias, da máquina.
A tecnologia, não inventa necessariamente novidades, ela transforma as condições de produção. Para essa nova produção há que se renovar também o pensamento. Suzete Venturelli em seu livro Arte: espaço, tempo, imagem na página 157, nos fala sobre a nova estética tecnológica citando Edgar Morin:
Assim, a procura agora é de uma estética que rompa com os consensos adotados pela arte. Busca-se uma estética que mergulhe na produção de novos infinitivos a partir de uma imersão na finitude sensível, infinitos não só carregados de virtualidade com também de potencialidades atualizáveis, distinguindo-se dos universais catalogados pelas artes, a filosofia e a psicanálise tradicionais – não xenófoba, não racista, não falocrática, uma estética com um novo amor pelo desconhecido, em que se inclua o inconsciente máquinico e a produção inter-subjetiva, decorrente dos problemas do conhecimento cada vez mais “polidisciplinares, transversais, multidimensionais, transnacionais, globais, planetários, enfim.” (Morin, 1999, p. 13)
As “máquinas de comunicação” modificam nossos modos tradicionais de comunicação e suas formas de leitura e de apresentação, constituindo-se em um dos componentes de um novo olhar possível sobre o homem e seu cotidiano e estabelecendo, desta maneira, outras relações e outras necessidades. (PRADO: 2003, p. 20).
A técnica e trabalho prático

Considerando as teorias estudas e as técnicas tradicionais de animação em conjunto com os procedimentos tecnológicos mais contemporâneos como os digitais, iniciamos nosso projeto de diplomação propomos como trabalho a realização de uma animação, que denominamos de Esponja Humana, que foi exposta no #6 Encontro Internacional de Arte e Tecnologia. O primeiro passo para realizarmos o trabalho, foi procurar referências na tradição da animação de desenhaos de movimentos de personagens. Buscamos na história da animação referências e encontramos o famoso estudo fotográfico de homem caminhando de Eadweard Muybridge
 citado anteriormente. 

A animadora Amanda Moreira fez a passagem das fotos para os desenhos no papel com grafite em uma mesa de luz para termos uma idéia de como seria a seqüência posterior com a transição do personagem de um estado ou comportamento, para outro. A próxima etapa foi elaborar quadro a quadro os intermeios de desenho para dar a ilusão do movimento desejado . Em seguida, digitalizarmos os quadros, redimensionamos e tratamos os desenhos para que eles ficassem mais escuros e com fundo transparente. Para última camada do software de animação, importamos a seqüência de desenhos.

Uma outra etapa foi desenhar elementos da composição como imagem vetorial, cujo processo de animação difere dos desenhos feitos a mão, pois são imagens resultantes de um a equação matemática. Essas imagens vetoriais foram misturadas em conjunto com os desenhos realizados a mão e digitalizados. 

Utilizamos para isso a linguagem ActionScript, do programa de autoria Flash disponível no site www.plugmasters.com.br/sys/materias/639/1/Chuva-com-ActionScript, . O código foi alterado para se adaptar à poética proposta. Exportamos na extensão “swf” e em seguida para imagem bitmap, para serem usadas posteriormente na estrutura da linguagem Java, que foi editado no programa Processing.

Os desenhos das fumaças foram feitos igualmente a mão livre, depois digitalizados, tratados e importados para o programa de animação. O próximo passo foi ajustar todas as imagens desenhadas em relação ao tempo de cada movimento computacionalmente. 

No programa Processing
 usamos um sketchbook
, um modelo de código Java, e usamos como base para nossa animação interativa. O sketchbook intitulado AnimatedSprite possibilitou a interação do interator em tempo real por meio do mouse se dava na medida em que com o clique, o fundo e animação mudavam.

Em conjunto com Ronaldo Ribeiro da Silva implementamos a animação em Java como Applet
 , para ser veiculada na rede internet. 

Ruídos geométricos

O segundo trabalho resultante da pesquisa denominamos Ruídos geométricos. Foi realizado com a linguagem Java, editado por meio do programa Processing .

A primeira parte desenvolvida foi uma pesquisa no site do processing http://www.processing.org/, para aprofundar conhecimento em outros tipos de bibliotecas de código Java existentes para optar por uma delas. Pensamos em experimentar algo que envolvesse mais os conceitos da arte computacional, com a criação de imagens animadas de síntese interativas, que não usassem imagens desenhadas a mão

Pesquisamos também tutoriais e artistas que utilizam Java e processing como o autor do programa John Maeda. A partir daí estudamos um dos códigos existentes que serviu de base para implementar a voz como interface de interação humano computador.

Escrevemos um programa implementando formas geométricas 3D como cubo e esfera, em seguida passamos a implementar o som e ralizamos testes para ver se o resultado era o esperado.

Exemplos de trabalhos realizados com interatividade a partir da interface voz: a Professora Doutora Suzete Venturelli no trabalho vozes constrói poéticas isomórficas entre a voz humana e formas modeladas como fumaças possibilitando ao interator criar com sua voz mundos virtuais tridimensionais e com eles interagir.

Conclusão

Segundo Mario Maciel, tudo indica que a espécie humana só ganhou o título de sapiens depois que começou a utilizar signos para se expressar, ou seja, quando desenhou e depois escreveu para transmitir seus pensamentos e idéias no espaço e no tempo. O homem da pré-história gravava as paredes de cavernas riscando com pedras, hoje o homem contemporâneo usa computadores para isso. Os humanos elaboram animações para o cinema, televisão, jornais e rede Internet. 

Assim esse trabalho serviu para mostrar o texto pesquisado contendo idéias do autor Guilbertto Prado afirmando que os meios de comunicação e transmissão audiovisual abriram uma linha de investigação dedicada as novas formas de se fazer arte, ou seja, como as novas tecnologias são usadas para se fazer arte. Falou sobre as novas tecnologias na arte e a cultura de massa.

O projeto, ainda, sintetizou pensamentos de Ortega y Gasset para afirmar que arte realística sempre foi uma arte para as massas e também pensamentos de Lúcia Santaella que diz que houve uma dissolução dessa divisão entre arte erudita e arte popular e que essa dissolução aconteceu na era industrial com mídias como o cinema, jornal, fotografia, televisão e rádio.

Apresentou também nossos trabalhos, onde fazemos uma pequena demonstração do que pode ser a criação de animação interativa, destacando a importância da tecnologia na criação e imaginário do artista computacional.
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� Possui graduação em Artes Plásticas pela Universidade de Brasília (2007). E é colaborador do laboratório de pesquisa em arte e realidade virtual, no Instituto de Artes (IdA), Departamento  de Artesd visuais, na Universidade de Brasília (UnB). Participou de diversas exposições na área.








� Taumátropo –  inventado pelo físico John Ayrton Paris, em 1824, na Inglaterra, consiste num disco com imagens diferentes em cada lado, que se unem ao girá-lo rapidamente.





� Estroboscópio e Fenacistoscópio –  o físico belga Joseph-Antoine Plateau se interessou pelo tempo da persistência retiniana. Em 1832, inventa um aparelho formado por um disco com várias figuras desenhadas em posições diferentes. Ao girar este disco adquire um movimento, ou seja, é o antecedente do desenho animado.





� Zoótropo –  inventado por William Horner, em 1834, pode ser construído com um cilindro de cartão ou de metal que gira ao redor de um eixo, tem fendas através das quais aparecem as imagens em movimento.





� Praxinoscópio –  aparelho para projetar imagens desenhadas sobre fita transparente, inventado pelo francês Émile Reynaud, em 1877. Foi aperfeiçoado com um sistema de espelhos e a adaptação de lanterna de projeção para truques de ilusão de movimento.





� Eadweard Muybridge (Edward James Muggeridge) fotógrafo e investigador nascido na Inglaterra no dia 9 de abril de 1830 e falecido no dia 8 de maio de 1904, conhecido principalmente por seus experimentos com a geração do movimento. Suas investigações sobre a descomposição do movimento iniciadas em 1872 foram realizadas de forma paralela com os trabalhos de Étienne Jules Marey. Em 1878, e graças ao encargo do homem de negócios Leland Stanford, conseguiu fotografar uma égua galopando com uma série de vinte quatro fotogramas. Cada uma das câmeras foi colocada de forma paralela ao trajeto da supracitada e com um cabo ligado ao disparador de cada câmera que se interpunha no citado trajeto a fim de que durante o galope a égua foi acionando as câmeras.





� Processing é um ambiente OpenSource (código-aberto) de programação para que as pessoas que querem programar imagens, animações, e interações tenha uma certa ajuda, pois este simplifica o Java





� Sketchbooks são exemplos de códigos de programação em Java


� Applet é a denominação de objetos computacionais interativos realizados com a linguagem Java.








