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Abstract. Rabisco is a software developed in Processing that was conceived
and developed to be controlled through Kinect. In Rabisco, the user interacts
with a conceptual three-dimensional cube, controlling its perspective on the
monitor and drawing on its faces. Due to the new social context in which we
are currently living, we are thinking about solutions that adapt Rabisco to this
new reality, transforming it into a multi-user software, with the objective of
connecting users-artists and enabling remote and collaborative creation.

Resumo. O Rabisco é um software desenvolvido em Processing que foi
idealizado e desenvolvido para ser controlado através do Kinect. No Rabisco
o usudrio interage com um cubo tridimensional conceitual, controlando a
perspectiva deste no monitor e desenhando nas faces do mesmo. Devido ao
novo contexto social em que estamos vivendo atualmente pensamos em
solugoes que adaptassem o Rabisco a essa nova realidade, transformando-o
em um software multiusudrio, com o objetivo de interligar usudrios-artistas e
possibilitando a cria¢do remota e colaborativa.

1. Introducao

r

A experiéncia da arte ¢ sempre ativa. No entanto, com o advento dos ambientes
interativos, surgiu um novo tipo de experiéncia artistica. Na arte interativa baseada em
computador, a atividade estabelece-se através de trocas que ocorrem materialmente
entre pessoas e artefatos. O individuo (ou publico) e a maquina trabalham juntos num
didlogo para produzir uma obra de arte Unica para cada encontro (Candy et al., 2002).

Este artigo apresenta o desenvolvimento de um ambiente de criacdo artistica que
capta o movimento da mdo do visitante e mostra o seu rastro na tela do computador,
numa analogia com um rabisco, resultando em uma producdo artistica. A ideia €
possibilitar que o visitante, ainda que nao domine a técnica, produza arte através do seu
gesto.
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O Rabisco ¢ apresentado sob a face de um “cubo conceitual”, que pode ser
rotacionado gerando seis diferentes possiveis visualizagdes do objeto. Trés formas de
diferentes tragos podem ser escolhidas (Dezotti et al., 2020).

Projetar e implementar tecnologias sdo processos criativos em si, mas o0s
pesquisadores da area de interatividade também contribuem desenvolvendo ferramentas
de apoio a criatividade bem como fornecendo plataformas de pesquisa para artistas, por
exemplo (Bequette & Bequette, 2002).

2. O movimento como forma de producio

O Rabisco ¢ um software desenvolvido em Processing que foi idealizado e desenvolvido
para ser controlado através do Kinect. No Rabisco o usuario interage com um cubo
tridimensional conceitual, controlando a perspectiva deste no monitor ¢ desenhando nas
faces do mesmo. Através de movimentos com as maos e bracos, o usudrio consegue
fazer o cubo girar em torno do seu proprio eixo e posicionar uma das faces do cubo em
uma perspectiva perpendicular ao seu angulo de visdo.

Uma vez colocada a face do cubo em posicao, desenhos podem ser criados em
suas faces através de movimentos dos bracos ¢ maos.

Figura 1. O usuario e o cubo conceitual

Como esbocado na figura 1 acima o Rabisco cria um ambiente onde as faces do
cubo serdo as possiveis telas de pintura. A interacdo entre o artista € o cubo serd
realizada através do Kinect. O Rabisco cria uma senscao de imersao do na obra, onde o
artista utiliza o ambiente para realizar os seus desenhos que serdo projetados na face do
cubo.

Buscando um ambiente de imersao semelhante ao do trabalho do artista Tony
Orrico (Myounghoon ret al., 2019), onde temos o artista, ambiente e publico interagindo
simultaneamente para criar sua obra, as influéncias do meio e as inspiragdes do artista
sdo retratadas nas faces do cubo, de forma simplificada o Rabisco traz uma proposta
muito semelhante a esta obra, tentando trazer o publico para dentro da realidade do
artista e levar as reacdes do publico para a obra através da perspectiva do artista.

3. A Interacio com o Rabisco
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No Rabisco (Dezotti et al., 2020) as faces do cubo sdo as nossas telas para a realizagao
dos desenhos. O usuario/artista podera realizar desenhos em cada uma das seis faces do
cubo de forma independente. Através do Kinect e usando o volante virtual desenvolvido
em (Dezotti et al., 2019), o artista podera acessar qualquer uma das seis faces do cubo
utilizando movimento dos bragos € maos; podera girar o cubo em torno dos seus €ixos €
posicionar a face que deseja trabalhar, que sera projetada na tela do computador como se
fosse uma tela de pintura, com o artista fazendo um movimento de aproximacao com o0s
bragos para ativar a face para o desenho.

Como ferramentas para a realizagao dos desenhos ha como opcao uma paleta de
cores, um pincel para tragar as linhas e uma borracha, que também sao ativados através
do movimento de bragos ¢ maos.

Figura 2. Telas criadas no ambiente Rabisco

4. A Adaptacao do Rabisco a Experimentaciao Colaborativa Remota

Devido ao novo contexto social em que estamos vivendo atualmente nesse ano de 2020,
onde a interacdo social foi restringida em fun¢do da pandemia do novo coronavirus
pensamos em solu¢des que adaptassem o Rabisco a essa nova realidade.

Tomamos a decisdo de transformar o Rabisco em uma plataforma mais
simplificada para que os usuarios possam utilizd-lo substituindo o Kinect pelo mouse.
Através do mouse o usudrio podera girar o cubo em torno dos seus eixos, controlar a
escala do cubo na tela e também desenhar. A seguir, transformar o Rabisco em um
software multiusuario, com o objetivo de interligar e auxiliar os usudrios a criar
desenhos simultaneamente. Desta forma cada usudrio poderd desenhar numa face do
cubo de forma independente e transferir o controle para um outro participante. Isso
permitird varios artistas interagirem em uma mesma obra.

O principal objetivo de transformar o Rabisco em multiusudrio estd na
possibilidade de usuarios interagirem entre si exclusivamente através de seus desenhos,
completando e modificando as criagdes de outros usudrios a0 mesmo tempo em que
seus desenhos também sao completados e modificados por outros usuarios. Os usudrios
irdo interagir com um Unico cubo, isso quer dizer que estard a disposi¢cdo dessas seis
faces do cubo, independentemente do niumero de usuarios. Apenas um usuario podera
interagir com uma face de cada vez, isso quer dizer que quando o usuario “a” estiver
interagindo com a face “b” apenas o usuario “a” podera realizar modificacdes nessa face
“b”, seja desenhando ou apagando. Esse critério valera para todas as faces. Apos
finalizar o seu trabalho numa face, o usudrio/artista podera virar o cubo, liberando a face

que ele estava trabalhando para outros participantes.
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Essa interagdo entre os usudrios cria um ambiente fértil em que serdao
estimulados com os esbocos de outros. Gerando um contexto de interpretagdo para a
criacdo, os usuarios tendem a interagir com os outros através de suas interpretagcdes dos
desenhos criados pelos demais. Essa interagdo pode acabar gerando um ambiente
amigavel ou hostil entre os participantes. Isso pode gerar uma relagdo de sintonia entre
eles ao interpretar e executar os desenhos. Em contrapartida também ¢ possivel que os
mesmos interpretem os desenhos de formas diferentes, gerando um ambiente de
hostilidade e de competi¢ao para expor suas ideias.

5. Conclusao

E possivel vislumbrar um futuro bastante promissor para o Rabisco como ferramenta de
interacao entre artistas e publico e também para o desenvolvimento de pesquisas. No
caso das novas tendéncias, utilizando arte para o desenvolvimento de inteligéncia
artificial através da interacdo da mesma com os demais usuarios ou utilizando arte para
estudos comportamentais, o Rabisco oferece uma série de possibilidades que podem ser
exploradas para este fim. A seguir citamos duas possibilidades onde o Rabisco pode ser
utilizado.

Uma possibilidade seria um artista contar uma historia utilizando apenas as seis
faces do cubo. Devido a dinamica do cubo o artista deveria criar um desenho inicial e
outro desenho que seria o final na extremidade oposta a esta face, estes dois desenhos
iniciais podem ser livres ou pré-definidos. Como temos apenas quatro caminhos para
irmos do desenho inicial para o final, se fizermos apenas movimentos em torno de um
mesmo eixo, o artista teria que criar quatro roteiros diferentes que levassem o
espectador do desenho inicial até o final. Uma simples aplicacdo como estd descrita
acima pode ser utilizada com muitas finalidades, dentre estas podemos citar
comportamental.

Outra possibilidade seria o artista que esta utilizando o cubo estar sendo
acompanhado por expectadores, através de alguma plataforma de reunides interagindo
com o publico compartilhando sua tela e suas reagdes através de suas cameras e através
das reacdes do publico inseri-los em sua obra. Algo semelhante ao que j& temos com o
projeto original do Rabisco, mas que coloca o publico e o artista em ambientes
diferentes, mas que acompanham o desenvolvimento do mesmo trabalho em tempo real.
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