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RESUMO

A pesquisa busca explorar o potencial poético dos ambientes virtuais 3D com a

incorporação do reconhecimento de emoções a partir do uso de sensores fisiológicos,

se baseando em conceitos de computação afetiva, a fim de criar um uma experiência de

conexão com o corpo e a fisiologia, em um espaço simbólico inspirado pela paisagem

interna da anatomia humana, ao que o ambiente se transforma em uma ferramenta de

visualização e representação direta dos processos fisiológicos em curso a partir dos

dados individuais do usuário.

Palavras-chave: Ambientes Virtuais; Reconhecimento de Emoções; Sensores
Fisiológicos; Computação Afetiva; Biofeedback; Exploração do Interior do Corpo.
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1 Tradução livre do inglês: “a
computer generated display
that allowsor compels the user
(or users) to have asenseof
being present in an
environment other than the one
they areactually in, and to
interact with that
environment” .

2Cave automatic virtual
environments(CAVEs) são
ambientesonde projetoressão
direcionadosasparedesde
uma sala em formato de cubo
que seassemelha a uma
caverna, a fim de geraruma
sensação de
tridimensionalidade das
projeçõese consequentemente
aumentara imersão do
usuário. O termo também faz
referência a alegoria da
caverna de Platão. Disponível
em: <https://is.gd/GdGqgh>

3 Comumente conhecidos
como óculosde realidade
virtual, oshead-mounted
displayssão dispositivos
apoiadosna cabeça do usuário
que apresentamuma tela de
exibição posicionada em frente
aosolhosdo mesmo,
permitindo a visualização e a
ilusão de completa imersão em
projeçõesvirtuais. Disponível
em: <https://is.gd/cDt0Ub>

4 Do inglêsvirtual reality.

5 Do inglêsaugmented reality.
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6Desktop metaphor ou metáfora
do desktop é umametáfora de
interface criada com o intuito de
facilitar a interação do usuário
com o computador. Ela sebaseia
na organização de um escritório
do mundo real, e usaas
característicasde seusobjetos
(como arquivosepastas) para
mapearoscomandosdo sistema,
criando assim uma analogia onde
oscontrolesda interface
correspondema funcionalidade
dosobjetos reais, como se
fizessempartede um escritório
virtual. Disponível em:
<https://is.gd/eA3Cit>



8 1.1
Ambientes Virtuais Hoje



Figura 1 . Render de arquitetura produzido através
do software3DS Max. Imagemdisponível em:

<https://is.gd/Qkdvho>

9

Figura 2. Capturade tela apresentando protótipo
virtual criado no programa de desenvolvimento 3D

Autodesk Inventor. Imagemdisponível em:
<https://is.gd/9uGZ7m> :

Figura 3. VR para treinamento de pilotosda força
aéreaamericana. Imagemdisponível em:

................<https://is.gd/Y etV1 O>

Figura 4. Alunos interagemcom ambiente virtual emuma
CAVE parao auxílio da aprendizagemsobreo sistema solar.

Imagemdisponível em: <https://is.gd/LY h0ok>



10 Essas simulações nos permitem ter acesso e navegar no que não existe mais,

através de reconstruções digitais de edifícios antigos hoje em ruínas (fig. 5), e

também ao que é de difícil acesso, como a superfície de outros planetas e o habitat

de animais abissais marinhos, por exemplo, sendo muito usadas para pesquisa e

visualização de dados (fig. 6) nas mais diversas áreas científicas (LUM et al. 2020;

AGNELLO et al., 2019). Na saúde, os ambientes virtuais são usados para

treinamento de médicos, planejamento de cirurgias (fig. 7; fig. 8), assim como

planejamento e prototipagem de próteses, além de serem aplicados como forma

de auxílio terapêutico para pacientes com dor crônica ou com transtorno de

ansiedade, por exemplo. (LUM et al. 2020; PARO et al., 2022).

-
A área do entretenimento, por sua vez, é sem dúvidas a mais prolífica no que se

diz respeito à produção e incorporação dos ambientes virtuais, sendo ela a principal

responsável por impulsionar o desenvolvimento de software e hardware para

computação gráfica. É praticamente impossível citar produções recentes que não

se baseiam ao menos ligeiramente na produção gráfica, com os maiores

lançamentos da indústria cinematográfica, por exemplo, se baseando fortemente e

estando repletos de conteúdo gerado por computador. Na indústria dos games isso

é ainda mais acentuado, com as produções sendo, em sua maior parte, inteiramente

baseadas em processos computacionais (fig. 9), e com tecnologias de VR (fig. 10) e

AR sendo incorporadas frequentemente (PALLAVICINI et al., 2019)

-
É interessante apontar também como a interface dos programas de modelagem

3D já são ambientes virtuais interativos em si, onde o usuário consegue manipular

e modificar objetos. É possível rotacionar, cortar, aplicar texturas, inserir

iluminação, entre outros, através de comandos que procuram fazer analogias a

ações do mundo real e a processos analógicos como escultura em argila, por

exemplo, seguindo a mesma lógica da metáfora do desktop. Usando o software

Blender como exemplo (fig. 11) é possível citar como até mesmo elementos como o
grid em perspectiva da exibição, que auxilia na ilusão de espaço tridimensional,

exercem papel importante na sensação de imersão.
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Figura 5. Modelo 3D da Catedral deNotre
Dame, usado emestudosparaa

reconstrução damesmaapóso incêndio que
a destruiu. Imagemdisponível em:

<https://is.gd/rkV tEA>

Figura 6. Ambiente virtual paravisualização
de dadosmeteorológicospara finsde pesquisa.
Imagemdisponível em: <https://is.gd/cbdf5d>

Figura 7. Ambiente virtual emAR sendo usado para
planejamento de cirurgia. Imagemdisponível em: ..

<https://is.gd/zbN5Ql>

Figura 8. Ambiente virtual emVR sendo usado
paraplanejamento de cirurgia. Imagem
disponível em: <https://is.gd/pSeY AM>
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Figura 9. Captura de tela retirada do videogame
Stray. Imagemdisponível em:

<https://is.gd/o4ZGGg>

Figura 1 0. Capturade tela do videogame de cartas
emVR Demeo. Imagemdisponível em:

<https://is.gd/onB1 FP>

Figura 1 1 . Captura de tela do softwarede
modelagem3D Blender. Imagem

produzida pela autora.
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10 Gameengines ou motoresde
jogossão programasde
computador usadosna produção
de videogames, que
proporcionam, além das
ferramentaspresentesemoutros
programascomo renderização,
simulaçõesfísicase animação, a
implementação de possibilidades
de interação necessáriasparaos
jogos. Disponível
em: <https://is.gd/OlWG0p>
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Figura 1 2. Perceptual Arena de Ulrike Gabriel.
(1 993) Imagemdisponível em:

<https://is.gd/3WNWWJ>

Figura 1 3. Osmose de CharDavies(1 995).
Imagemdigital capturada em tempo real
atravésde head-mounted display durante

experiência imersiva. Imagemdisponível em:
<https://is.gd/B4xjK9>

Figura 1 4. Ephémèrede CharDavies(1 998).
Imagemdigital capturada em tempo real
atravésde head-mounted display durante

experiência imersiva. Imagemdisponível em:
<https://is.gd/B4xjK9>
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Figura 1 7. Transformation de Tânia Fraga (2007).
Performance de dança incorporada a ambiente

virtual emCAVE. Imagemdisponível em:
<https://is.gd/f0JeXv>

Figura 1 5. Place-auser'smanual de Jeffrey Shaw
(1 995). Ambiente virtual projetado emdisplays

cilíndricos. Imagemdisponível em:
<https://is.gd/ogTGQg>

Figura 1 6. Heartscapesde Diana Domingues
(2005). Ambiente virtual exibido atravésde

VR eCAVE. Imagemdisponível em:
<https://is.gd/gRXXCc>
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Figura 1 8. Captura de tela da obraemambiente
virtual Brush Soul de RebeccaAllen (1 999).

Disponível em: <https://is.gd/FvvXRX >

Figura 1 9. Capturade tela da obraemambiente
virtual EDEN de Ivano Salnonia (2020).
Disponível em: <https://is.gd/BTssKe>

Figura 20. Capturade tela da obraemambiente virtual
Placeholder de Brenda Laurel eRachel Strickland

(1 992), apresentando asquatro representaçõesalegóricas
de animaisque o usuário pode escolher. Imagem

disponível em: <https://is.gd/gxyvPS> .

Figura 21 . Captura de tela da obraemambiente virtual In
the Eyesof the Animal deMarshmallow LaserFeast
(201 6), com a representação da visão de trêsanimais

diferentes. Imagemdisponível em: <https://is.gd/bwelvM>



1 2 Laurie Anderson éuma artista
americana nascida em 1947,
mais conhecida por suas
composiçõesmusicais,
performancese projetos
multimídia. Disponível em:
<https://is.gd/9nu3Rf> .

1 3 Anish Kapoor é umartista
indo-britânico nascido em 1954,
mais conhecido por suas
esculturase instalações.
Disponível em:
<https://is.gd/jCB2C0> .

14 A digitalização de obrassedá
atravésde processoscomo o de
escaneamento tridimensional,
fotogrametria e filmagensem
360º, que permitemanavegação
emuma simulação virtual do
espaço expositivo. British
Museum, LouvreeMASP são
algunsexemplosdemuseusque
adotaramastoursvirtuaisonline.
Disponível em:
<https://is.gd/pmzl4q> .

15 Google Arts& Culture éuma
plataformaonlinemantida pelo
Google emparceria com
diversosmuseuse organizações
culturaisao redor do mundo, que
seutiliza da tecnologia do
Google Street Viewparaoferecer
toursvirtuaispanorâmicose
visualização digital demilhares
de imagensde obrasartísticas
emalta resolução. Disponível
em: <https://is.gd/JBdT jP

19
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Figura 23. Captura de tela da obraambiente
virtual Into Y ourself, Fall de Anish Kapoor

(201 8). Imagemdisponível em:
<https://is.gd/rWT 1 iL>

Figura 24. Capturade tela do espaço expositivo do
Museumof OtherRealities (MOR), apresentando a

obra virtual Immateria de Isaac Cohen (2020).
Imagemdisponível em: <https://is.gd/GK2sXY >

Figura 25. Captura de tela do ambiente virtual The Previous
Life of the Yimatu Mountain do artista chinêsSun Xun (201 7),
criada apartir do softwareTilt Brush. Imagemdisponível em:

<https://is.gd/OnNDdZ>

Figura 26. Cientista da computação e artista Daniel Keefe
utiliza o software Tilt Brush para criar desenhos

tridimensionaisque são projetadosem tempo real emuma
CAVE. 2022. Imagemdisponível em: <https://is.gd/CvSoLP>

Figura 22. Capturade tela da obraemambiente
virtual Chalkroom de Laurie Anderson eHsin-
Chien Huang (201 7). Imagemdisponível em:

<https://is.gd/EMKRSG>
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Figura 27. The Phenomenal Digestive Journey of
a Sandwich de Arthur Lidov (1 962). Ilustração

publicada na revista LIFE representando processos
digestivos. Imagemdisponível em:

<https://is.gd/A5qKrt>

Figura 28. Nanoscape de John Mcghee (2021 ) emparceria com o 3D
Visualisation AestheticsLab da UNSW. V isualização tridimensional
computadorizada de processoscelulareseproteínasde uma célula can

cerígena. Imagemdisponível em: <https://is.gd/WLN5O0>

Figura 29. In VisceradeDiana Domingues(1 995).
Capturade tela de ambiente virtual imersivo criado a
partir de imagensprovindasde videolaparoscopia.
Imagemdisponível em: <https://is.gd/FG4GFE>
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COMPUTAÇÃO AFETIVA
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2.1
Sensores Fisiológicos e

Reconhecimento de Emoções27
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Figura 30. Esquema demonstrando osdiferentes
métodosde detecção usadospara reconhecimento

de emoções. Imagemdisponível em:
<https://is.gd/knXPm8>

Figura 31 . Seisemoçõesbásicasdo modelo
FACS desenvolvido por Ekman eFriesen

(1 978) Imagemdisponível em:
<https://is.gd/UqUHT I>

Figura 32. Roda de emoçõesde Plutchik
apresentando oito core emotionsesuas

variações. Imagemdisponível em:
<https://is.gd/u9m7An>



23Modelo tridimensional
desenvolvido porWilhelmWundt
em 1897 foi o primeiro a
organizar emoçõesemdiferentes
dimensões, sendo elaspleasure-
displeasure, excitement-inhibition
(tranquillization) e tension-
relaxation. Disponível em:
<https://is.gd/SdUtOw

24Geneva Emotional Wheel
(GEW) é o modelo emocional
desenvolvido pela universidade de
Geneva em2005, adaptado do
modelo Circumplex de JamesA.
Russell (1 980). Faz a adição de
corespara representarosestados
emocionais, além de substituir a
dimensão de arousal por
dominance, se referindo ao nível
de controle do indivíduo sobresuas
emoções. Disponível em:
<https://is.gd/8l1WZG>

25 Proposta por Richard Lazarus
nosanos50, a ideia
de appraisal se referea avaliação
psicológica, processo cognitivo
atravésdo qual os indivíduos
interpretamacontecimentos
significativosno mundo, o que
determina a sua reação emocional
e sua experiência frente a eles. É a
baseda terapia cognitivo-
comportamental (TCC), amais
aceita na áreada psicoterapia hoje
emdia. Disponível em:
<https://is.gd/Pc4NNB>

30
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Figura 33. Modelo emocional Circumplex de JamesA.
Russell (1 980). Note que asemoçõesapresentadasno

modelo são apenasdescritivas, sema intenção de
estabelecer categoriasespecíficas. Imagemdisponível:

<https://is.gd/knXPm8>

Figura 34. Modelo emocional desenvolvido pela
Universidade deGeneva (2005) baseado no

modelo Circumplex de JamesA. Russell. Imagem
disponível em: <https://is.gd/pKBZAp

Figura 35. Modelo OCC deOrtony, Clore&
Collins (1 988). Imagemdisponível em:

<https://is.gd/iJItzd>



26 Do inglêselicitation serefereao
processo de provocar ou evocar
estadosemocionaisemum
indivíduo, e pode ser feita atravésde
imagens, vídeos, sons, e atémesmo
descriçõesde eventos
experienciadospor outraspessoas
podemserusadasparaelicitar
emoçõesatravésda empatia.
Emotion elicitation éo termo usado
pelamaioria dosautoresao tratar
desseassunto. Disponível
em: <https://is.gd/2qVBBW>

27 Desenvolvido por PeterJ. Lang
em 1980, o SAM éusado para
acessaro estado emocional de um
indivíduo a partir de doisou trêsdas
seguintesdimensões: valência,
excitação e dominância. Foi
proposta como alternativamais
simplese objetiva ao outro modelo
de auto-avaliação maisusado na
época, que sebaseia na avaliação a
partir de dezoito características.
Disponível em:
<https://is.gd/XHIFjk> .

32



33

Figura 38. Self-Assessment Manikin (SAM).
Escala de cinco pontos paraavaliação de

valência e excitação. Desenvolvido por Bradley
e Lang(1 994). Imagemdisponível em:

<https://is.gd/BTC3fm>

Figura 36. Captura de tela de ambientede realidade
virtual construído paraelicitar estadosemocionais

positivos com alta valência e alta excitação.
Imagemdisponível em: <https://is.gd/fzUD7N> .

Figura 37. Captura de tela de ambientede
realidade virtual construído paraelicitar
estadosemocionaisnegativoscom baixa

valência ebaixa excitação. Imagem
disponível: <https://is.gd/fzUD7N>



28 IAPS foi projetado pelo National Institute
of Mental Health (NIMH) especialmente para
experimentoscientíficos relacionadosà
emoção e atenção, sendo amplamente usado na
áreada psicologia. Porconta disso, o acesso
geral às imagensémantido apenasa
pesquisadores, a fim de evitar exposição prévia
de possíveis participantesdos
estudos. Disponível em:
<https://is.gd/QDw4NP>

29 Referente a featureprocessing ou feature
engineering, trata do processo de preparo de
dadosbrutos para futuro uso em treinamento
de algoritmo, onde osdadose informações
relevantesparauma determinada análise são
extraídoseposteriormente fornecidospara
determinado algoritmo para finsde
aprendizagemdemáquina. Disponível em:
<https://is.gd/Z2b6wr>

30AMIGOS (A dataset forMultimodal
research of affect, personality traitsand mood
on Individualsand GrOupS) éuma dasbases
de dadosafetivosmais recentes, contendo
parâmetrospara reconhecimento de emoçõesa
partir de dadosextraídospor sensores EEG,
ECG eGSR. Disponível em:
<https://is.gd/8MJxMv>

31 Algoritmosclassificadoresou classifierssão
responsáveispor discriminar e organizar dados
emdiferentesclassesou categorias, de acordo
com umcomando específico. Elessão capazes
de aprender a reconhecer padrõesa partir do
treinamento feito atravésde dadospreviamente
classificados, e aplicar seu conhecimento para
classificar e padronizar outrosconjuntosde
dados. Disponível em: <https://is.gd/fa9762>

34
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Figura 39. Exemplosde imagensdo IAPS usadas
paraaelicitação de emoções: Imagemdisponível

em: <https://is.gd/BTC3fm>

Figura 40. Diagrama representando o processo de
reconhecimento de emoçõesapartir de sinais

fisiológicos. Imagemdisponível em:
<https://is.gd/u9m7An>
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Figura 41 . PerformanceEunoia de Lisa Park
(201 4). Imagemdisponível em:

<https://is.gd/W1 1 ZLi>

Figura 42. Breathe de Diego Galafassi (2020).
Imagemdisponível em: <https://is.gd/XrQIVo>

Figura 43. Instalação Pulse Topology de Rafael
Lozano-Hemmer (2022). Imagemdisponível

em: <https://is.gd/JE0RDZ>
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Figura 45. Projeto MindswarmdeRandom
Quark (201 6). Imagemdisponível em:

<https://is.gd/ByOX J5> .

Figura 46. Instalação Aura deNick Verstand
(201 7). Imagemdisponível em:

<https://is.gd/0vet7k>

Figura 44. Projeto Secret Body de Papazin, King,
Enriquez & Puder, alunosda universidade de

Y ork (201 5). Imagemdisponível em:
<https://is.gd/Nsucs9>
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TRABALHO PRÁTICO
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32 Material procedural é um tipo
de elemento gráfico criado
atravésde descrições
matemáticas(representações
numéricasda imagemaser
produzida) ao invésde dados
armazenados fisicamente,
oferecendo assim potencial
ilimitado de resolução e de
modificação, consumindo
poucosrecursos
computacionais. Disponível
em: <https://is.gd/iHvLMC>

43



Minhas imagens

44
Figura 47. Fotomontagemsem título 1 (2022).

Imagemproduzida pela autora.

Figura 48. Fotomontagemsem título 2 (2022).
Imagemproduzida pela autora.

Figura 49. Fotomontagem sem título 3 (2022).
Imagemproduzida pela autora.

Figura 51 . Fotomontagemsem título 5 (2022).
Imagemproduzida pela autora

Figura 50. Fotomontagem sem título 4 (2022).
Imagemproduzida pela autora
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Figura 52. Captura de tela da vista exterior do
espaço virtual. Imagemproduzida pela autora.

Figura 53. Captura de tela da vista interior do
espaço virtual (2022). Imagemproduzida pela

autora.

Figura 54. Captura de tela da vista interior do
espaço virtual commaterial procedural

aplicado (2022). Imagemproduzida pela
autora.
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Figura 56. Sensor GSR conectado a umArduino.
Imagemproduzida pela autora.

Figura 57. Sensor GSR conectado aumArduino.
Imagemproduzida pela autora.

Figura 55. Sensor PPG conectado a umArduino.
Imagemproduzida pela autora.

Figura 58. Recorte de captura de tela da interface da
IDE do Arduino. Podemosverosdados recebidos
atravésdossensoressendo registradosno monitor

serial. Imagemproduzida pela autora.



37 Comunicação serial é o processo de
transmissão de dadosonde a informação é
enviada bit por bit, sequencialmente,
atravésde um canal de comunicação
(nessecaso aportaUSB , ou portaCOM)
no qual o microcontrolador está
conectado, podendo essa informação
então ser lida por outrosprogramasde
computador que tenhamacesso a esse
mesmo canal. Disponível em:
<https://is.gd/fKWdbK>

38 Do inglêsphisically based rendering ou
renderização baseada em física, PBR éum
elemento de computação gráfica que
busca renderizar imagensde forma a
corresponderà ótica do mundo real,
reproduzindo aspropriedadesvisuaise a
maneira com que a luz interage com as
superfíciesde diferentesmateriais, através
de imagens (conhecidascomo
“mapas” ) aplicadasaomodelo 3D.
Disponível em: <https://is.gd/qL873p> .

39 Programação visual trata de uma
linguagemque permite que osusuários
construamprogramasa partir da
manipulação de elementosgráficos, ao
invésde texto. Nessaslinguagens, a
construção do código sedá atravésda
íconesque representamum determinado
comando ou componente, que podemser
interconectadosgerando uma sequência
coesa, facilitando muito processo ao que
não existe a necessidade de seatera
sintaxe textual, muitasvezescomplexa, de
uma linguagemespecífica, gerando assim
uma experiênciamuito mais intuitiva ao
usuário. Disponível em:
<https://is.gd/r95BfI>

48
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Figura 60. Recorte de captura de telamostrando
exemplo de programação visual. Imagem

produzida pela autora.

Figura 61 . Recorte de telamostrando a interface
do softwareUnreal recebendo osdadosdos

sensoresatravésde comunicação serial. Imagem
produzida pela autora.

Figura 59. Capturade tela da vista interior do
espaço virtual commaterial PBR aplicado.

Imagemproduzida pela autora.
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Figura 59. Amostrade gif animado demonstrando o
ambiente 3D reagindo à frequência cardíaca a

1 00BPM. Imagemproduzida pela autora, disponível
em<https://is.gd/hB9aY 9>

Figura 60. Renderização 3D representando o trabalho emumum
eventual espaço expositivo. Na imagemvemosum tótembranco
contendo emseu interior o computador, osmicrocontroladorese
ossensores, ao lado de uma usuária com um dosdedosconectado
a umsensor, em frente aummonitor onde o ambiente virtual é.
Cortesia de AndréShalders. Melhor visualização disponível em:

<https://is.gd/V1 lEY y>

Figura 58. Amostra de gif animado demonstrando o
ambiente 3D reagindo à frequência cardíaca a

60BPM. Imagemproduzida pela autora, disponível
em: <https://is.gd/6zbhjo>
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Apêndice A - Código de Arduino para sensor PPG.

/* Getting_BPM_to_Monitor prints the BPM to the Serial Monitor, using the
least lines of code and PulseSensor Library.
* Tutorial Webpage: https://pulsesensor.com/pages/getting-advanced
*
--------Use This Sketch To------------------------------------------
1) Displays user's live and changing BPM, Beats Per Minute, in Arduino's
native Serial Monitor.
2) Print: "♥ A HeartBeat Happened !" when a beat is detected, live.
2) Learn about using a PulseSensor Library "Object".
4) Blinks the builtin LED with user's Heartbeat.
--------------------------------------------------------------------*/

#define USE_ARDUINO_INTERRUPTS true
// Set-up low-level interrupts for most acurate BPM math.
#include <PulseSensorPlayground.h>
// Includes the PulseSensorPlayground Library.

// Variables
const int PulseWire = 0;
// PulseSensor PURPLE WIRE connected to ANALOG PIN 0
const int LED = LED_BUILTIN;
// The on-board Arduino LED, close to PIN 13.
int Threshold = 550;
// Determine which Signal to "count as a beat" and which to ignore.

// Use the "Gettting Started Project" to fine-tune Threshold Value beyond
default setting.
// Otherwise leave the default "550" value.

PulseSensorPlayground pulseSensor;
// Creates an instance of the PulseSensorPlayground object called
"pulseSensor"

void setup() {

Serial.begin(9600);
// For Serial Monitor
// Configure the PulseSensor object, by assigning our variables to it.
pulseSensor.analogInput(PulseWire);
pulseSensor.blinkOnPulse(LED);

//auto-magically blink Arduino's LED with heartbeat.
pulseSensor.setThreshold(Threshold);

// Double-check the "pulseSensor" object was created and "began" seeing a
signal.
if (pulseSensor.begin()) {

Serial.println("0");
//This prints one time at Arduino power-up, or on Arduino reset.
}

}
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void loop() {

Código do sensor GSR:
if (pulseSensor.sawStartOfBeat()) {
// Constantly test to see if "a beat happened".
int myBPM = pulseSensor.getBeatsPerMinute();
// Calls function on our pulseSensor object that returns BPM as an "int".
// "myBPM" hold this BPM value now.
// Print phrase "BPM: "
Serial.println(myBPM);
// Print the value inside of myBPM.
}

delay(100);
// considered best practice in a simple sketch.

}

Apêndice B - Codigo de Arduino para sensor GSR.

const int LED=13;
const int GSR=A0;
int sensorValue;

void setup()
{
Serial.begin(9600);
pinMode(LED,OUTPUT);
digitalWrite(LED,LOW);
delay(1000);
}

void loop()
{
int temp;
float conductivevoltage;
sensorValue=analogRead(GSR);
conductivevoltage = sensorValue*(5.0/1023.0);
Serial.println(sensorValue);
delay(1000);
}
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