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ABSTRACT

Renda-se ao Alto das Mercés is an artistic installation that toke place
in Sdo Jodo del-Rei. The title is based on the latin term reddere (re
+ dare) wich means to return. It is inspired by the collection of lace
from Fortim dos Emboabas and the remarkable historical event
known as “Capao da Trai¢do” - massacre in which paulistas were
surrendered during the Emboabas War. Also, the name stablishes an
ambiguous meaning as in Portuguese Render-se means to surrender
and Rendar means to do a lace. The project aims to promote the
participation of the local population by means a collective artistic
event based on laces - a product of the local culture - which are
produced physically and digitally. The interface consists of a mobile
application that digitally reproduces the hand loom using SVG
images. Each user interacts with a digital loom, creating a lace
with colors that represent different desires. The data generated is
displayed in an interactive environment through projections: 1) A
mosaic containing the information entered by the users (color, text
and lace design); 2) Projection containing an animation of the last
lace sent; 3) A video explaining how to produce the physical lace.
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1 INTRODUCAO

Renda-se ao Alto das Mercés é um Ambiente Interativo Urbano
que conta com um processo participativo com a comunidade local
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desenvolvido por meio de oficinas. Trata-se de uma instalacéo in-
terativa que aconteceu no edificio Fortim dos Emboabas, localizado
na regido do do Alto das Mercés em Séo Jodao del-Rei. A regido é
composta pelo Alto das Serra e pela Rua do Ouro, ambos dentro de
uma area que se estende do bairro Tijuco ao Senhor dos Montes. O
Alto das Mercés é habitado, em sua maioria, por familias de baixa
renda. Desde o inicio da exploragio do ciclo do ouro, o processo de
assentamento da comunidade se da por invasédo de encostas, tipica
da urbanizacéo de favelas.

A instalacdo artistica Renda-se ao Alto das Mercés é fruto de
uma pesquisa que investiga a arte digital como instrumento para
a transformacéo social. Utiliza o espago urbano como canal de
comunicagio dialégico em rede para a criacdo coletiva. Busca o
equilibrio entre as duas virtualidades presentes na tecnologia digital:
a distribuicéo irradiadora (broadcasting) e a troca em rede (network)
[2]. Apresenta articulacbes entre arte, urbanismo e tecnologia e
perpassa por temas relacionados a computacio, teoria dos jogos,
cibernética, processos artisticos e sustentabilidade social.

2 ETAPAS DO PROCESSO CRIATIVO

O desenvolvimento da intervencio foi dividido em 5 etapas:

1) Encontro com lideres locais e elaboracdo de um video convite
para promover engajamento da comunidade;

2) Oficinas com a comunidade com objetivo coletar dados (fotos,
videos e depoimentos) para a execugdo da pesquisa e estimular
o processo criativo. A partir das oficinas foram selecionados os
desejos que da comunidade para seu territorio e cada um deles
foi atribuida uma cor: Fé (azul), Foco (amarelo), Forca (vermelho),
Saudade (verde) e Unido (roxo). Esta etapa da projeto toma como
referéncia a instalacéo artistica D-Tower [1];

3) O feitio de rendas manuais com o objetivo de desenvolver um
novo tear e uma nova forma de rendar. Os produtos — mosaico de
rendas, almofadas e luminarias - compdem a intervencéo;

4) Desenvolvimento da interface digital que teve como objetivo
enderecar a tecnologia para fins sociais e ndo somente funcionais.
O horizonte cultural, outra dimensio hermenéutica dos objetos
técnicos, se preocupa com o que o objeto é para os grupos que
decide o que ele se tornara, bem como o redefine ao longo do tempo
[3]. O usuario interage com a interface individualmente e os dados
gerados por cada um deles é apresentado em conjunto no espago
publico (mosaico);

5) Execucdo da instala¢éo interativa com o objetivo de estabelecer
o ambiente interativo como canal de comunicacio dialégico [4]
lancando novas possibilidades de comunicacgao no espaco publico
(Figure 1).
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Figure 1: Diagrama de montagem. ©Igino de Oliveira

Partindo do principio de que vivemos em um novo ecossistema
comunicativo [5], o projeto visou a realizacdo de um ambiente
socialmente mais sustentavel. Para tanto, levou-se em consider-
agdo tanto o carater de substincia do artesanato manual — sua
materialidade — quanto de evento, ou seja, a amplificagio de suas
possibilidades e de seus usos por meio do digital: “precisamos de
uma comunicacdo que ndo permita cidaddos inertes diante dos
meios de comunicacdo univocos. A consciéncia do jogo é uma re-
sposta a esse ecossistema comunicativo, pois acredita-se que é na
liberdade de se apropriar criativamente da realidade que se fara o
despertar da consciéncia critica dos individuos em um momento
Unico dentro de seu ambiente” [5].

3 SUSTENTABILIDADE SOCIAL

O Renda-se é um projeto realizado junto a comunidade. Durante as
oficinas, a comunidade teve a possibilidade de expor todos os seus
desejos e perspectivas sobre a intervencéo e a interface. As tomadas

de decisdes tiveram como diretriz as sugestdes dos participantes,
como o uso de celulares, os desejos e suas cores e a forma do tear
digital. O feedback dos(as) moradores durante todo o processo foi
fundamental para garantir o design responsivo da interface.

Todo o cddigo da interface é aberto e pode ser acessado por
meio de um navegador WEB, aspecto fundamental para garantir
a sustentabilidade no uso da tecnologia digital. Os pesquisadores
puderam desenvolver novas fun¢des, reaproveitar outros codigos
abertos, copiar e colar essas tecnologias existentes. Além disso,
o codigo aberto esta disponivel para que qualquer outro artista
possa utiliza-lo em outro projeto. Isto facilita a difusdo do trabalho
e futuras adaptacdes para projetos de inclusdo cultural e social e
outros contextos e realidades. Unindo participacdo popular e codigo
aberto, cada versdo da interface era testada e avaliada pelos usuarios.
O cddigo era apresentado para os participantes e os pesquisadores
faziam a conversdo das alteragdes solicitadas pelos usuarios na
linguagem de programagcéo. Os ciclos iterativos de desenvolvimento
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Figure 2: Live do Renda-se. Filmagem ao vivo registrando os outputs dos participantes a distincia. ©Thiago Morandi

Figure 3: Interface em acao. Usuario local utilizando a interface. ©Thiago Morandi

e testes fizeram com que a comunidade pudesse experimentar a
interface durante o processo de concepg¢ido. De modo ladico, os
usuarios contribuiram para o desenho final da interface, mesmo sem
conhecimentos técnicos de programacio. Deste modo, acriatividade
no processo artistico do Renda-se se deu por meio de processos de
retroalimentacio de experimentacdo, analise, critica e proposicdo
de modificagdes da interface pela comunidade.

Obviamente os usuarios ndo detinham o conhecimento técnico
de programacéo, mas a liberdade em pensar novas tecnologias de

forma ladica adicionou novos recursos na interface que, conse-
quentemente, acarretaram avancos tanto nos aspectos artisticos
da intervencdo como um todo quanto aspectos de usabilidade da
interface. O impacto educacional do projeto, que também impor-
tante para a sustentabilidade social, esteve presente em todas as
oficinas realizadas. Com embasamento teérico e atividades praticas
em laboratério (robética), as oficinas aproximavam a tecnologia
digital e o fazer manual das rendas. Deste modo, a populacio local
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Figure 4: Projecao da animacio. Imagem do ambiente interno exibindo uma renda produzida por um participante da live.
©Thiago Morandi

Figure 5: Projecao e seu entorno. Imagem aérea do entorno do Fortim dos Emboabas. ©Thiago Morandi

teve oportunidade de ter contato com a tecnologia digital aplicada 4.2 Ano de criagio:
a arte digital a partir das rendas, produto da cultura local. 2020

4 RIDER TECNICO
4.1 Titulo: 4.3 Local:

Renda-se ao Alto das Mercés Fortim dos Emboabas, Sdo Jodo del-Rei
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Figure 6: Projecao das ruinas. Na imagem, as ruinas do antigo Fortim dos Emboabas estao cobertas pelo mosaico de rendas

digitais. ©Thiago Morandi

4.4 Detalhamento e especificacio do material
utilizado na montagem:

- PROJECAO: 3 Notebooks; 3 Projetores; Cabos HDMI;

Acesso a Internet; Camera;

- SONOPLASTIA: 1 Caixa amplificada + cabos para ligacdo das
mesmas;

- MONTAGEM: Escadas; Transporte dos equipamentos e materi-
ais; Pontos de energia elétrica;

4.5 Tempo de duracio da montagem:

2 horas;

4.6 Tempo de duracio da intervencio:

30 min;

4.7 Instrucdes para execucgio da intervencio:

A pandemia do COVID-19 se estende em 2021 e exige que as regras
de distanciamento social sejam mantidas. Sendo assim, para a ex-
ibigdo no ARTECH 2021, os usuarios irdo interagir remotamente,
celulares e computadores (Figure 2), (Figure 3), por meio da inter-
face grafica do Renda-se. O acesso ao link da interface devera ser
divulgado para os participantes do evento nos canais de comuni-
cacdo disponibilizados pela organizacio do ARTECH 2021. Os dados
coletados serdo apresentados no espago publico: mosaico projetado
nas ruinas do edificio Fortim dos Emboabas (Figure 4), (Figure 5),
(Figure 6). O ambiente urbano sera filmado e exibido em tempo real
(streaming) pelo Youtube ou canal escolhido pela organizacdo do
evento. Em uma sala interna do mesmo edificio serdo apresentadas
duas projec¢des. A primeira exibe individualmente a renda de cada
usuario na sequéncia da fila que ird compor o mosaico exibido no

exterior. A segunda presenta um video com uma moradora da co-
munidade ensinando o passo-a-passo de como produzir a renda
fisica. O ambiente interno também sera filmado e apresentado em
conjunto com o ambiente externo no streaming. A montagem da
instalacdo no espaco publico do Fortim dos Emboabas ser4 realizada
pelos autores que se comprometem em seguir as recomendagdes
das organizacdes de saude.

4.8 Interacio com o publico:

A interface foi desenvolvida em linguagem de programacéo para
a Web. Nesse caso os usuarios conseguem acessa-la por meio de
um navegador. Coletamos os inputs que sdo processados em nosso
servidor e em seguida os outputs sdo projetados na fachada do
edificio do Fortim dos Emboabas. Sendo assim, o usuario néo precisa
sair de casa para interagir. Ao acessar a interface, o usuario deve
escolher um desejo que esta relacionado a uma cor. Ele também é
convidado a produzir sua renda digital utilizando um tear em de
pontos. Se desejar, o usuério pode clicar no botdo "Renda-se" que
automatiza a producéo da renda a partir dos pontos ja selecionados
pelo usuario. Adicionalmente, o usuario podera escrever uma

4.9 Output grafico no espaco publico:

O output organiza os dados produzidos pela interacdo dos usuarios
com a interface. Cada interagio produz um quadro em que o fundo
é preenchido com a cor do desejo escolhido. Ao centro esta a renda,
juntamente com a mensagem escrita. Os quadros sdo organizados
lado a lado e o padréo de cores produzido indica os sentimentos
da coletividade. O conjunto de quadros é atualizado a cada nova
interacdo com a interface. O resultado da projecdo comunica os
desejos da coletividade e o que pode levar cada usuario a interagir
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Figure 7: Encerramento da intervencao. Depoimento de encerramento de uma das moradoras. ©Thiago Morandi

novamente, estabelecendo assim, um dialogo telematico coletivo
entre pessoas isoladas (Figure 7).

4.10 Video da instalacio:
https://youtu.be/8H8rb8Z2rss

4.11 Imagens:
5 POTENCIALIDADES E LIMITES

Um dos principais desafios no desenvolvimento da interface digital
do Renda-se foi desenvolver uma aplica¢do em que houvesse equi-
librio entre facilidade de uso e manutengéo do engajamento. Uma
interface muito simples empobrece as combinagdes e possibilidades
de interacdo, ao passo que uma interface muito complexa e variada
exige um usuario mais experiente ou demasiadas instrucdes para
conduzir a interacdo. As interfaces muito simples se esgotam rapi-
damente e tendem a gerar o desinteresse do publico. Aquelas muito
complexas podem ser cansativas e gerar frustragdes no usuario que
pode ndo compreender a relacio direta entre seu input e o output
produzido. A tensio entre funcionario — aquele que atende as pre-
scrigdes do programa — e o jogador — aquele que faz do programa
brinquedo [6] este sempre presente como fundamento filoséfico
para o desenvolvimento da interface. O grau de liberdade do usuario
¢é limitado a escolha de desejos que sdo representados por cores. O
maior grau maior de liberdade do usuario esta na criacdo da renda
digital. Adicionalmente, o usuario que néo estiver satisfeito com
o resultado grafico de sua renda, pode clicar no botdo “Rendar-se”
que automatiza o processo: a0 mesmo tempo que retira a escolha do
usuario, possibilita que o resultado se aproxime de uma renda real, o
que pode conferir satisfagdo ao usuario . Além disso, enquanto canal
de comunicacédo em rede, alguns usuarios utilizaram o conjunto de

rendas como canal de didlogo entre si, enviando mensagens uns
para os outros.
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