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UMA PROPOSTA DE SISTEMA DE MULTIUSUARIO
ARTISTICO

Abstract:

Kennetic World is an artistic research aiming to create a multi-user interface for
cyberspace. It creates a telematic presence allowing the internet users to
communicate with others, using their whole body in virtual environments - virtual
worlds - changing permanently and also avatars, among other ways to establish
dialogues. It may be characterized an open work of art.

No contexto da realidade virtual e da
criacdo de sistema de multiusuario, o
presente ensaio busca relatar a atual
pesquisa que esta sendo desenvolvida
no Laboratério de Imagem e Som?, do
Departamento de Artes Visuais, da
Universidade de Brasilia. Esta pesquisa,
iniciada em marc¢o de 2000, conta com a
participacao de alunos/bolsistas da
Universidade de Brasilia, dos cursos de
artes visuais, ciéncia da computacao e
desenho industrial, e é apoiada pelo
Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnol6gico — CNPq.

Podemos definir um sistema de
multiusuério como um espagco virtual que
pode ser veiculado na rede mundial de
computadores, cuja interface gréafica
permite a interacdo de diferentes
usuarios simultaneamente, em tempo
real, em mundos de pura sintese. Nos
sistemas de multiusuario a presenca
humana é detectada por 'um programa
computacional cuja tarefa é fazer com
gue 0s outros usuarios conectados
sintam e saibam que existem outras

pessoas em conexdo, naquele mesmo
espaco virtual.

Para tanto, a realidade virtual é a técnica
de comunicacéo computacional que esta
sendo aplicada na criacdo da interface
grafica do sistema, denominado
Kennetic World . A realidade virtual e
suas teorias para a criacdo de sistemas
de multiusuarios contribuem muito para
estudo de questdes artisticas relativas
as possibilidades da presenga a
disténcia e interagdo de pessoas com
as maquinas, computadores, e outros
usuarios em tempo real.

A presenca humana [WEISSBERG, 1999]
em realidade virtual provocou uma série
de pesquisas que pode ser classificada
em duas categorias béasicas:
reconhecimento de pessoas através de
interfaces graficas e de interfaces
sensdrio-motoras. Essas categorias
muitas vezes se cruzam e se desdobram
em pesquisas que envolvem a criagao
de interfaces com os seguintes enfo-
ques: (1) reconhecimento de pessoas
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pelo computador, através de visdo

computadorizada, com o intuito de
aperfeicoar a interface homem-magqui-
na.; (2) reconhecimento de voz e
compreenséo de didlogo num ambiente
altamente interativo e personalizado; (3)
reconhecimento dos gestos e de
expressdes corporais e (4) criagdo de
interfaces gréaficas tridimensionais com
recursos de tele-imerséo e
deslocamento.

A realidade virtual, ainda, pode ser vista
como uma representacao da realidade
expressa pelo virtual, através da sintese
da imagem. Nesse sentido, é uma
realidade iluséria que apenas apresenta
uma parcela do que julgamos ser real.
Sua limitagdo estd no modo como se
configuram os elementos
computacionais representativos a tor-
nar o virtual mais convincente do que a
realidade.

O envolvimento de todos os sentidos é
necessario para estimular a percepgéo
dessa realidade. Fatores como tato,



audicao e visdo determinam a interagédo
com o ambiente virtual, aproximam ainda
mais do realismo sensorial. De uma certa
maneira, através da realidade virtual,
gueremos que a maquina se mostre a
nds como nosso meio natural.

Os avangos praticos que obtivemos no
transcorrer dos trabalhos, assim como
os tedricos, envolveram conhecimentos
especificos e interdisciplinares entre as
areas de artes visuais, desenho indus-
trial, comunicacdo e ciéncia da
computacdo. Para se alcancar o resul-
tado estético atual foram feitas algumas
experimentacdées com linguagens de
programacéo que permitem a veiculagao
de mundos tridimensionais na rede
Internet. Foi utilizada, primeiramente, a
linguagem VRML, Linguagem de
Modelagem de Realidade Virtual?, que se
mostrou interessante por um lado, com
recursos de interacao, tele-imerséo,
colisdo entre objetos, etc, mas, por outro
lado, inconveniente guanto a interface
de interagcdo com o usuario.

As interfaces disponiveis para a
visualizagdo de mundos tridimensionais
criados com VRML sdo pré-
estabelecidas pelos seus criadores,
deixando pouco recurso para a criagao
de uma interface de interagao, cuja poé-
tica pudesse estar, esteticamente
falando, mais de acordo com a proposta
conceitual do sistema que se buscava
desenvolver. A escolha da linguagem de
programacéao utilizada para confeccio-
nar o Kennetic World foi um passo im-
portante desta pesquisa.

Devido ao carater multiusuario e
globalizado do programa, ja que a idéia é
disponibiliza-lo na Internet, recorreu-se
a linguagem JAVA, pois ela suporta com
simplicidade e exceléncia a programagéao
de aplicativos a serem utilizados em
rede. O problema da construcgéao,
interacdo e imersdo de mundos virtuais
foram solucionados com a API de JAVA
para ambientes virtuais, denominado
JAVA 3D, que fornece uma grande
flexibilidade na construgéo desse tipo
de ambiente e total compatibilidade com
a linguagem JAVA.

A API JAVA 3D é uma linguagem orienta-
da a objetos e por essa razdo permitiu

maior liberdade na criagdo da interface
grafica do sistema. Nesse programa ar-
tistico, a simulacdo de espacos
habitaveis recorre a modelagem de
sintese e o deslocamento informacional
concerne ao transporte humano pela
rede Internet. O programa prevé, além
dos transportes simulados dos corpos,
o transporte do imaginéario dos
interagentes, traduzidos pelos seus
mundos virtuais. Recorrendo as carac-
teristicas de uma cultura virtual que
hibridiza, no momento, maquina e homem,
por meio de interfaces graficas, a inter-
face do programa esta estruturada com
diferentes ambientes, tais como World,
Avatars, Behavoirs, Objects, Voice,
Music e Word.

Pode-se dizer que uma das caracteristi-
cas mais marcantes do Kennetic World
€ sua interface com o usuario. Aplican-
do conceitos estéticos e de ergonomia,
foi construida uma interface utilizando a
API Swing de Java. Os recursos desta
API permitiram a concretizacéo de telas
com caracteristicas bem particulares, as
quais definem singularmente a identidade
visual do sistema.

A partir desta interface gréafica pode-se
interagir com os mundos virtuais, incor-
porando-se a metafora do avatar. Tanto
0s mundos virtuais como os avatares
foram criados por artistas e modelados
num programa de modelagem
tridimensional. No ambiente do software,
os modelos séo salvos em arquivos do
tipo 3DS. Esses arquivos séo carregados
na interface grafica por meio de um
loader (carregador), alvo de constan-
tes revisGes e atualizagdes dentro do
trabalho. Esse loader faz a converséo
do modelo 3DS em um modelo préprio da
estrutura da API Java 3D. Uma vez
inserido na estrutura interna de Java 3D,
os grafos de cena (scene graphs),
esses modelos podem ser manipulados
livremente, construindo-se os mundos,
e disponibilizados para que seja
implementada a interagéo desejada com
0 Uusuario.

Com o objetivo final de veiculagdo na
Internet para a concretizagdo de um
ambiente multiusuario aberto, a
arquitetura do sistema adota o modelo

de cliente-servidor. O servidor armazena
e administra as informagdes relativas aos
estados globais dos mundos e avata-
res, sincronizando as acles e
interacdes e atualizando os clientes com
as modificagdes sofridas no contexto
do ambiente que eles participam e
colaboram. Procurou-se concentrar o
maior esforgco computacional possivel
nas maquinas clientes, de modo que o
servidor pudesse ocupar-se quase que
exclusivamente da administragao,
comunicagao e atualizagdo dos ambien-
tes e mundos virtuais.

Outro aspecto importante do trabalho se
refere a criacdo de uma interface
homem/maquina que leve em
consideracdo alguns aspectos de
webdesign, area que se dedica a esse
tipo de assunto, sem abandonar o obje-
tivo artistico do trabalho e o publico de
interesse. Assim, a interface grafica do
sistema, cuja tarefa principal esta na
busca especifica de um tipo de
comunidade, ou seja, a que se interessa
por arte, e na integragdo do usuario com
o sistema, foi elaborada para ser bi e
tridimensional. A interface bidimensional
corresponde aos menus de texto e aos
icones disponibilizados em todos os
acessos que levam aos diferentes am-
bientes. Esses ambientes, por sua vez,
sdo tridimensionais e correspondem a
interface que leva os usuarios as poéti-
cas dos mundos virtuais. O usuério,
ainda, tem acesso a algumas interagées
multimodais, tais como: textos, sons e
imagens. Os icones sao restritos a
mudanca de tipo de interacao (tele-
imersdo ou deslocamento) nos mundos
virtuais.

Desse modo, na criagdo da interface,
buscou-se enfatizar a possibilidade de
imersd@o e deslocamentos nos mundos
virtuais, assim como a sua estética que
destaca o compartilhamento, em tempo
real, de mundos virtuais por diferentes
usuarios simultaneamente. Ainda pode-
mos destacar que a interface possibilita,
através de diferentes tipos de
representacdes disponibilizados no sis-
tema, que o usuario se comunique com
outros através de representacdes gra-
ficas ou sonoras. Por exemplo, no am-

ARTE & DISENO
DIGITAL / DIGITAL
ART & DESIGN

235



236

biobio2oo01

biente avatar, o usuario podera escolher
entre trés tipos de avatares, acessados
através de icone, ou, caso prefira, pode
importar o seu proprio avatar da maqui-
na que estiver conectado, sendo que
nesse caso o0 acesso € feito pela barra
de menus. Com essa estrutura bésica,
todos os ambientes permitem que os
usuérios se encontrem através de um
tipo de representacéo diferente. No caso
do ambiente music, 0s usuarios sentem
a presenga do outro como uma musica.
No ambiente word, a palavra escrita sera
o contato entre os diferentes individuos
conectados, transformando-se em um
mundo de palavras tridimensionais.

A contextualizagcdo desse trabalho no
meio artistico foi uma importante etapa
da pesquisa. Desde 1989 trabalhamos
de forma interdisciplinar, onde destaca-
mos a questao da interagdo do especta-
dor com a obra de arte, arelagéo da arte
com a tecnologia e a arte inserida em
meios de comunicagdo computacional,
nos quais se discute a identidade dos
individuos em sistema de multiusuario que
busca simular espagos habitaveis e o
deslocamento de corpos num espago
virtual.

Para muitos teéricos estamos diante de
um produto estético, de uma arte ainda
ndo institucionalizada e, portanto, com
uma dimens&o de um estado estético
nascente, cujas “objetividades-subjeti-
vidades operam por sua conta,
encarnam-se em focos animistas,
superpdem-se umas as outras, invadem-
se para constituir entidades coletivas
metade coisa/metade alma, metade
homem/metade animal, maquina e fluxo,
matéria e signo” [GUATTARI: 1996, 123].

Para concluir, os resultados dessa pes-
quisa interdisciplinar, além da criacéo do
sistema Kennetic World, possibilitaram
levantar questdes tedricas pertinentes
a cada area de conhecimento estudada.
A area da ciéncia da computacéo
contribuiu com a criagdo dos recursos
de imersdo e deslocamento, interacao
com a poética imageética, textual e sono-
ra existentes nos mundos virtuais, ou
seja, foram viabilizadas as interagdes
entre o homem sensorial e a maquina.

O desenho industrial contribuiu com
estudos relacionados a elaboragdo es-
tética da interface, que levou em
consideragdo o acesso do usuério da
rede mundial de informag8es, aos mun-
dos tridimensionais artisticos. O grupo
procurou levar em consideragao algumas
recomendacdes da area de ergonomia,
guanto ao design da interface, que
procurou destacar os dialogos
computadorizados no seguinte aspecto
cognitivo: consisténcia da mensagem
textual, sonora e visual.

As questdes da area de comunicagéo
gue mais contribuiram para a pesquisa
estéo relacionadas a utilizacéo das ma-
quinas de comunicar, numa perspectiva
de experimentacéo social [MATTELART:
2000, 180]. Para Armand e Michele
Mattelart [2000, 186], diante da derroca-
da daideologia racionalista do progresso
continuo da sociedade, a comunicagéo
assumiu seu lugar e € um dos parametros
da evolugado da humanidade, ao mesmo
tempo em que busca desesperadamen-
te um sentido para o seu futuro. Para os
autores, é preciso ter cuidado com a
crescente informatizacéo da sociedade,
principalmente por que todos aqueles
gue trabalham com a midia encontram-
se hoje afetados por um certo “positivis-
mo administrativo”. Assim sendo, os au-
tores sugerem que em todo processo
de informatizacdo haja sempre um
distanciamento que deve ser
indissociavel de um procedimento criti-
co.

Para as questdes artisticas, buscou-se
aprofundar estudos da arte enquanto
um produto cultural, existente num con-
texto social, e, como tal, possivel de ser
influenciada pela ciéncia e tecnologia.
Entretanto, a arte tem procurado assumir
uma posicao bastante privilegiada, na
medida em que, ao longo da sua historia,
conseguiu ter uma fungéo critica em
relacdo aos anseios subjetivos da
sociedade. A arte de hoje, nesse senti-
do, tem por objetivo propor novas subje-
tividades, fazendo parte de constituicdes
de complexos de subjetivacéo que estao
se formando e que, para o tedrico Félix
Guattari [1996], é visto como individuo-
grupo-maquina-trocas mdltiplas. Pen-

sando nessas novas subjetividades,
que, para muitos autores, sé&o
decorrentes de novos paradigmas es-
téticos, que surgiram, entre outras, pe-
las invengbes maquinicas, é que
incluimos o desenvolvimento da pesqui-
sa relatada acima.
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! Os resultados e andamento das pes-
quisas realizadas no LIS podem ser
acessados no seguinte endereco:
www.arte.unb.br/lis2/lis.html

2 A VRML, linguagem que permite, entre
outras possibilidades, a criagdo e a
implementagcdo de avatares no
ciberespaco, foi criada em 1994 pelos
cientistas da computagao Mark Pesce e
Tony Parisi, e traz, em sua Ultima verséao,
mecanismos para suportar aplicagdes
de animagBes em tempo real, onde os
mundos animados podem responder a
eventos externos interagindo
imediatamente com um ou mais usuarios
simultaneamente. Sua estrutura permite
gue mensagens sejam enviadas entre
duas entidades numa mesma cena, ou
entre cenas diferentes, e seus ambien-
tes podem ser modificados em tempo
real na medida em que o usuério assim o
deseja e se envolve.





