multimidia

A exposicio multimidia Amazing Amazon, montada em
um infldvel no MAM (Museu de Arte Moderna) no Par-
que do Ibirapuera (Sdo Paulo) em dezembro, é um proje-
to de arte-que trata o rio Amazonas como uma escultura
geoldgica. Com patrocinio da Petrobrds, o infldvel deve
percorrer em 2003 vdrias capitais brasileiras, além de
Paris, na Franca.

Com idealizacdo do arquiteto e semioticista Wagner
Garcia, 0 projeto partiu de uma pesquisa em desenvolvi-
mento hd mais de dez anos conjuntamente com diversas
institui¢des nacionais e internacionais como Inpe, Petro-
brds, Nasa, Universidade do Amazonas e outras.

O espectador pode acompanhar através de imagens vir-
tuais o percurso do rio Amazonas, dos Andes para o Atlan-
tico, proposto pelo artista. Estdo representadas na exposi-
¢ao as mudancas de curso do rio, a viagem de toneladas de
sedimentos resultantes da erosdo da cordilheira dos Andes
e o surgimento e desapareci-
mento de ilhas fluviais,

Imagens de satélites de
sensoriamento remoto auxilia-
ram a equipe a observar a for-
macao de ilhas e a evolucdo do
Amazonas: “Por exemplo, 30
anos atrds ndo havia uma ilha
em Santarém, hoje existe uma
com sete quilometros de
extensao por quatro quiléme-

Imagens virtuais
do rio Amazonas

MONTADA NUM INFLAVEL, A EXPOSICAO
ITINERANTE AMAZING AMAZON DESVENDA 0S
FENOMENOS DA NATUREZA QUE OCORREM
DURANTE O PERCURSO DO RIO.

poderiam encher hipoteticamente a Bafa da Guanabara
em 60 segundos. Como recuperar em imagens essa esca-
la absurdamente fantdstica de um rio que erode, escava,
constrdi ilhas, chega em Caiena e redesenha essa costa
com acréscimo de um quilémetro e meio por ano?”

A resposta veio através de algoritmos: o fendmeno
geoldgico foi espetacularizado num inflavel onde se pro-

jetaram formas e volumes simulados em computacao gra-

fica. O responsavel pela experiéncia estética que traduziu
a grandiosidade do fendmeno natural da evolucdo do rio
foi o animador grifico e finalizador Fernando Lamanna.

Afresco eletrénico

A arquitetura infldvel pretendeu
atender a itiner4ncia e fluidez do
projeto, respondendo as necessi-
dades de deslocamento por
varias regioes, de Sdo Paulo as
comunidades ribeirinhas do
Amazonas. A membrana pro-
posta é simultaneamente arqui-
tetura, estrutura e tela de proje-

tros de largura, e um hioma
(conjunto de seres vivos de
ea) com drvores de até

Imagem interna (acima) e
externa do inflavel (abaixo).

¢do. “Arquitetura como afresco
eletronico”, como diz Garcia.

O infldvel é composto de trés

20 metros”, diz Garcia,

lesafio para a criagdo
s do projeto foi lan-
ilizador, Wagner
limentos do rio
de de

camadas de PVC: uma de black
out, para ndo vazar luz e duas
na cor branca (parte externa e
parte interna). Sua forma é
resultado de ventiladores que
inflam a lona de PVC.

A exibicdo multimidia do projeto
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Simulacédo em 3D dentro
do inflavel.

Amazing Amazon é composta por 42
minutos de projecdes simultineas em
quase dez planos distintos (dez projetores
Infocus), com DVDs sincronizados pelo
sistema Creston, em uma drea de 350 m®.
A exposicdo inclui ainda monitores
digitais, acesso a um site, um mosaico de
fotografias feitas pelo satélite Landsat e
textos explicativos. As imagens aéreas do
percurso do rio Amazonas, projetadas no
interior do infldvel, foram captadas pela
Estacdo Espacial Internacional (ISS).
Mais do que oferecer aspectos da
agdo evoluciondria e da geologia do rio
Amazonas, a mostra oferece uma multi-
plicidade de visdes cientificas e estéticas.
“Segundo alguns especialistas como
Avziz Ab'Saber, Nelson Brissac Peixoto e
biosemioticistas de Harvard que observa-
ram a instalacdo, a idéia é utilizar a ma-
quinaria da evolugdo como objeto de arte,
como a evolugdo aponta para um bem
tltimo que é estético”, afirma Garcia.

Modelagem em 3D
Para a constru¢do das imagens foram
utilizados os softwares de modelagem
tridimensional 3D Studio Max, o de
composicio After Effects e o de edicdo
de video Final Cut.

Através do 3D Studio Max foi possi-
vel transformar uma imagem bidimen-
sional do degelo dos Andes fornecida
pelo Inpe em relevo tridimensional. As
partes mais claras da imagem bidimen-
sional configuram-se em picos e as mais
escuras em depressoes.

“Mesclando essa imagem em tons de
cinza formadora do objeto (massa tridi-

mensional) com a imagem de satélite
(com cor e textura) chega-se a uma ima-
gem que ndo é naturalista, mas que apre-
senta uma geometria que corresponde ao
que se observaria se a drea fosse sobre-
voada”, diz o animador grafico e finali-
zador Fernando Lamanna.

O segundo desafio da computacio
grifica era tentar reconhecer os cami-
nhos e as vertentes do degelo, isto é, as
zonas da imagem de satélite de onde o
degelo cairia. Através do sistema de par-
ticulas do 3D Studio Max foi possivel
fazer as particulas reagirem a forca de
gravidade e a forca de deflexdo de solo,
ou seja, estabeleceu-se geometricamente
os planos de onde as particulas seriam
atiradas e, assim, obteve-se um movi-
mento realista.

“Fui posicionando os emissores de
particula em locais estratégicos na geo-
metria dos Andes a partir das imagens
de satélite. O outro trabalho foi o de
composi¢do, ja que o computador tem
um limite de processar poucas emissdes
de particulas por vez, e isto exigiu ren-
derizagdes individualizadas, com cdme-
ras virtuais individuais. Com o After
Effects eu combinei todos esses layers
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Interface do software 3D Studio
Max com cameras em 180 graus

e emissores de particulas.

Estudo para animacédo em 3D
(acima) e animacédo em 3D
do degelo (abaixo).

de animacdo”, conta Lamanna.

O impactante nas imagens do infld-
vel, no entanto, foi resultado da explo-
racdo de um recurso no 3D que simula
uma vista em 180 graus, subdividida em
cinco telas. Nesse caso, o objeto de
emissdo das particulas era a prdpria
casca da costa e as particulas eram
resultantes de um desfacelamento de
um fragmento da costa de Caiena em
uma rota desenhada no espaco.

A animacdo grafica dos sedimentos,
através de uma perspectiva artistica,
criou uma metdfora visual que possibili-
tou uma nova forma de observacdo da
natureza, democratizando e populari-
zando conceitos cientificos.

Projecéo no inflavel

Na concep¢do das projecoes houve a
preocupagao de que as imagens ndo se
sobrepusessem, jd que a projecdo se daria
em uma superficie de curvatura esférica.
A saida foi a simulacdo da projecdo em
um ambiente virtual (3D), observando-se
onde deveria ser feito o ajuste para que
ndo ocorresse a sobreposicao.

Os projetores (Sony) utilizados
também foram trabalhados para que
houvesse uma compensagdo de defor-

nacdo, ja que eles tém um espectro de
ento da imagem




