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Resumo

Eventos artisticos que exploram a simultaneidade de fluxos midiacos
distribuidos desafiam o uso das tecnologias digitais. Performances dessa
natureza integram dangarinos reais e virtuais, fluxos de video distribuidos
e até agentes roboticos necessitando de suporte tecnologico de alta
performance. E preciso explorar a interagio de forma mais sofisticada,
natural e complexa. A iniciativa da RNP chamada GTMDA (Grupo

de Trabalho de Midias Digitais e Arte) que ocorreu de 2008 a 2010
investigou solugdes tecnologicas que respondam a essa demanda através do
desenvolvimento da ferramenta Arthron. A Arthron é composta por um
conjunto de componentes que juntos facilitam o gerenciamento de fluxos
distribuidos, controlando desde a captura até a exibi¢ao das midias envolvidas
de forma eficiente e intuitiva.
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De uma necessidade & uma concep¢ao multidisciplinar

A realizagdo do espetaculo de danga telematica VERSUS em 2005 marcou
o lancamento no Brasil do novo backbone nacional da RNP (Rede
Nacional de Ensino e Pesquisa) que alcangou a marca de 10 gigabits
por segundo. Com a nova rede, a RNP equiparou-se as principais redes
avancadas do mundo, como Géant2 (Europa), CaNet*3 (Canadd) e
Internet2 (EUA).

Na ocasido do langamento foi feita uma transmissao com taxa de 2,5
Gbps contando com a participagido do Laboratério LAVID (Laboratério
de Aplicagdes de Video Digital) da UFPB (Universidade Federal da
Paraiba) para provimento da infraestrutura de comunicagdo necessaria
a realizacao do experimento. Todo o aparato tecnoldgico foi preparado
manualmente e voltado exclusivamente a realizagdo do VERSUS. Através
das imagens projetadas, o grupo que estava em Salvador interagia em
tempo presente com um grupo de dancarinos em Brasilia. Ao mesmo
tempo, a musica era criada e operada em Jodo Pessoa. O resultado dessas
interacdes pdde ser visualizado em tempo-real pelos usudrios da rede e
presencialmente pelo publico do evento em Brasilia.

O espetaculo VERSUS além de ter sido o marco do lancamento dessa
nova etapa de conectividade no Brasil, marcou também a concepgio
multidisciplinar de uma necessidade tecnoldgica. Essa necessidade
delineou um processo sistémico para o provimento da infraestrutura
que forneceu o arcabougo ferramental imprescindivel para apoiar a
realizacdo desse tipo de manifestagdo artistico cultural. A infraestrutura
deve ser montada de maneira tal que todos os elementos (pontos de
aquisicdo/exibi¢do, pessoas, maquinas e outros) estejam em completa
sinergia, tendo cada elemento um papel importante no contexto do
evento e o conjunto dos mesmos levando a finalizagdo da obra.

Resultante desse esfor¢o coletivo, surgiu o GTMDA (Grupo de
Trabalho em Midias Digitais e Artes), iniciativa aprovada pela RNP
(Rede Nacional de Ensino e Pesquisa) através do Programa de Grupos
de Trabalho 2008-2009 (Fase I) e Grupos de Trabalho 2009-2010 (Fase
IT)' . O foco principal do grupo era oferecer formas mais avangadas para
Interagdo Humano-Computador para suporte de eventos multimidia.
Para tanto, este grupo de trabalho tenta implementar uma infraestrutura
de software e hardware para suporte a realizagdo de eventos midiaticos
distribuidos, conectando em tempo real pessoas e midias digitais através
de redes de computadores de alta velocidade e capacidade de transmissao.

Além da sistematizagao dessa infraestrutura tecnologica, ¢ importante
ter ferramentas para monitoria e medi¢do de dados que possibilitem o
estudo do impacto desse tipo de experiéncia ainda pioneira em redes
de computadores de alta velocidade. Dessa forma, é possivel estudar
estratégias e politicas mais eficientes para garantir qualidade ao
atendimento do servigo provido pela rede, especialmente, em tempo real
e com midias de alta defini¢do (e, conseqiientemente, grande volume
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de dados). Outra intengdo foi possibilitar a integragdo da infraestrutura
com outras redes, como redes de sensores, via ferramentas como o
software Isadora que captura informagdes MIDI provenientes dos
sensores acoplados no corpo dos dangarinos, por exemplo. Do ponto
de vista artistico, a sistematizacdo pode colaborar para o projeto de
novos experimentos de forma mais simples e disponivel, como também
na troca de experiéncias através do desenvolvimento de um repositorio
distribuido de imagens, videos, fotos, texto analitico e descritivo dos
experimentos realizados.

O GTMDA e o surgimento da ferramenta Arthron

Desse esfor¢o conjunto de desenvolvedores de software e da
comunidade artistica nasceu a Arthron (Melo, 2010; Melo et al., 2009,
2010), a ferramenta desenvolvida para apoiar a realizagao de eventos
midiaticos distribuidos e em tempo-real. O motivador para construgio
de uma ferramenta de gerenciamento foi a possibilidade de concentrar
ao maximo o controle de todos os dispositivos de hardware e software
envolvidos para execugdo de evento de cunho artistico-tecnolégico.
A Arthron é uma ferramenta de gerenciamento remoto que permite a
captura e a distribuicdo de multiplos fluxos simultineos de midia em
tempo real.

Na sua primeira versao (Arthron 1.0) a ferramenta prioriza o apoio
a manifestagdes de carater artistico onde fluxos de audio e video sao
transmitidos e chaveados simultaneamente. Adicionalmente, a Arthron
tem por principal desafio oferecer ao usudrio uma interface simples
para manipulacdo de diferentes fontes/fluxos de midia simultaneos.
Dessa forma, o usudrio pode, remotamente, adicionar, remover,
configurar o formato de apresentacdo e programar a exibi¢do no
tempo (quando apresentar) e no espago (onde apresentar) dos fluxos
de midia um espetaculo. Os melhoramentos proporcionados pelos
novos desafios enfrentados pela ferramenta resultaram na adigdo de
novas funcionalidades e paradigmas como a Web. Para tanto, a Arthron
passou a utilizar uma arquitetura baseada em servigcos que resulta em
uma maior flexibilidade entre os componentes do sistema apresentados
na Figura 01.
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Na Figura 01 estdo ilustrados os principais componentes da Arthron:

. Sender Components (Encoders) - responsaveis pelo controle da
captura dos fluxos de midia;

] Receiver Components (Decoders) - possibilitam a visualizagdo
de um dos fluxos originarios dos Encoders;

. VSecuriyServer - responsavel por prover os aspectos de
seguranca do sistema;

" ArthronServer, que é responsavel pelo gerenciamento dos

componentes emissores (Encoders) e receptores (Decoders) e dos fluxos
que trafegam entre eles;

. Reflectors - permitem fazer a redistribuigdo dos fluxos caso seja
necessario;

. VideoServer - responsavel pela conversdo e distribuicao de
fluxos no protocolo HTTP;

] Recording Component - permite a gravagdo e recuperagao
da experiéncia de uso dos usudrios que utilizaram os componentes de
recep¢ao ou emissao.

Destacamos as funcionalidades da Arthron que nasceram
exclusivamente no contexto dos experimentos artisticos. Por exemplo, a
gerenciamento automatico dos fluxos de midia nos levou a facilitar a tarefa
de criagao de cenarios, atividade do coredgrafo da performance. Através
dessa feature é possivel determinar o que serd exibido nos Decoders em
cada parte do evento, bem como as configuragdes de cada componente e a
duragdo. Com isso, é possivel controlar as transi¢oes, seja automatizada ou
manual, com um simples clique em “préximo” quando for mudar de uma
parte para outra. A Figura 03 ilustra o cendrio final onde o gerenciador
do espetaculo tem a visualiza¢do integrada de todos os componentes da
Arthron e pode em tempo-real fazer trocas de fluxo, insercdo de efeitos e
ainda reprogramacao de estados se ainda desejar
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Figura 2. Screenshot da Arthron para criagio de cenérios.
Componente do sistema onde o usuério pode visualizar
os estados (cenarios).
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Figura 3. Screenshot da Arthron para o acompanhamento
do espetaculo. Visualizacdo integrada de componentes
do sistema onde o usuéario pode visualizar os estados
(cenérios), os fluxos (encoders e decoders) e ainda fazer o
gerenciamento automatico ou manual do evento artistico.
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Arthron em Acéo e Discussao

A estréia da Arthron como infraestrutura de eventos dessa magnitude
aconteceu no dia 06 de outubro de 2009 durante a estréia mundial
do espetaculo e-Pormundos Afeto. Nessa ocasido a obra permitia a
interacdo de internautas através do uso de avatares podendo interferir
na cenografia e na trilha sonora do espetaculo. Além disso, dangarinos
localizados em Fortaleza e em Barcelona fizeram sua performance em
tempo-real e contracenaram com a rob6 Galathéia que estava em Natal.
Este espetdculo abordou de forma tnica o crescimento de dispositivos
autdmatos na sociedade contemporanea e a distancia fisica que tem sido
imposta neste novo cotidiano®.

Em 2010, o GTMDA foi aprovado pela RNP para Fase II de
desenvolvimento que incluiu o oferecimento de um gerenciador de fluxos
de video em transmissdes pré-gravadas ou ao vivo de forma que o operador
do servigo pudesse manipular e programar a exibi¢ao desses fluxos de forma
facilitada, visual e remota. Esse “upgrade” da Arthron proporcionou novas
experiéncias criativas para o grupo que novamente participou de mais duas
edigdes do e-Pormundos Afeto nos anos de 2010 e 2011. Merecendo especial
destaque a edigdo do e-Pormundos Afeto realizada em 2010 envolvendo
Brasil, Espanha e Argentina. Este evento foi o primeiro evento de Arte e
Tecnologia realizado na Argentina e uma excelente oportunidade de
expandir as possibilidades de interagdao da Arthron’.

As experiéncias com o uso da Arthron para promover manifestagoes
artisticas durante o grupo de trabalho de Midias Digitais e Arte
nos proporcionou um grande legado, ndo apenas em termos de
desenvolvimento de sistemas, mas também de vivéncia de projetos
realmente interdisciplinares. Neste legado, destacamos que a
participagdo de todos os envolvidos desde o principio é fundamental.
Um modelo participativo e colaborativo nos proporcionou agilidade no
processo de desenvolvimento e integragdo para avangar nas discussoes
de caracteristicas inovadoras.

O aprendizado no uso de ferramentas especializadas para o
gerenciamento de eventos artisticos nos permitiu diminuir a
complexidade operacional do experimento e potencializar os recursos
de criagao artistica. Dessa forma, o idealizador do evento podera se
concentrar em etapas de criacdo e nao de suporte tecnoldgico para
realizacdo da sua performance. Por exemplo, a experiéncia conduzida
por Larissa Hobi destaca o papel da Arthron para manter um didlogo
constante na discussdo da estética proposta pelo artista, promovendo
assim a busca de solugdes cénicas face as solugdes técnicas (Hobi, 2013).

Por fim, este legado das experiéncias do GTMDA estd ainda em
transformacdo. Ndo apenas no ambito artistico, mas a Arthron evoluiu
paraagregar necessidades de outros contextos, comoa Telemedicinacomo
é retratado nos trabalhos (Tavares et al., 2013; Vieira, 2012). A utilizacdo
da ferramenta neste contexto tao diferenciado no contexto artistico
nos levou a outras percep¢des enquanto equipe de desenvolvimento.
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Novas caracteristicas foram incorporadas e a ferramenta ganhou novos
colaboradores. Além disso, essas experiéncias nos aproximaram de
transmissoes cirdrgicas com outras demandas. Os espagos de interagdo
ganharam restrigdes de diferentes naturezas, espagos fisicos limitados,
procedimentos especializados, zonas de intera¢ao restritas. Para solucionar
tais necessidades a Arthron ganhou adequagées que também exploraram
a forma de interagdo com o usudrio, como a integracao de ferramentas de
Realidade Virtual e Interacdo Natural (Medeiros, 2012).
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Notas

1 Grupos de Trabalho da RNP: Grupos de Trabalho 2008-2009. Disponivel em
http://www.rnp.br/pesquisa-e-desenvolvimento/grupos-trabalho

2 Pégina do e-Pormundos Afeto. Disponivel em: http://www.lavid.ufpb.br/gtmda/
epormundosafeto.html

3 http://www.poeticastecnologicas.com.br
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