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RESUMO:

Neste artigo, relato, reflito e indago a pesquisa em Danca-tecnologia que venho desenvolvendo,
com énfase nos projetos experimentais com o Sistema de Captura de Movimento ou Motion
Capture (Mocap). Inicialmente, durante a aprendizagem e primeiras experiéncias desse sistema de
Virtualizacao Tridimensional (3D) do movimento humano, integrado na pesquisa doutoral teéricaem
interfaces danca-tecnologia, na Universidade da California (UCRiverside), 2000-2004, fui motivada
pela vontade e necessidade de compreender através da pratica suas potencialidades de aplicacao
estética-poética em obras por outros artistas, e também por querer experimenta-lo criativamente.
Depois, no contexto da pesquisa pos-doutoral (onde fui bolsista Pos-Doc Fundacao para a Ciéncia
e a Tecnologia), desenvolvida no Institute of Humane Studies and Intelligent Sciences e no Grupo
Visualization and Intelligent Multi Modal Interfaces/Instituto Nacional de Engenharia de Sistemas
e Computadores-Investigacao e Desenvolvimento/Instituto Superior Técnico/Universidade de
Lisboa (2005-2008) e no Grupo de Agentes Inteligentes e Personagens Sintéticas da mesma
instituicao (2008-2011), assim como no Move Lab da Universidade Lus6fona das Humanidades
e Tecnologias, explorei o Mocap em conjunto com outros sistemas em projetos experimentais
proprios e colaborativos transdisciplinares, respetivamente, Reais Jogos Virtuais/Real Virtual Games
e Lugares Sentidos/Senses Places. Al,adotando uma abordagem de integracao dos varios interesses
de pesquisa, norteada progressivamente pela pratica artistica (danga-tecnologia) como pesquisa.
Sobre a atividade mais recente como pesquisadora pos-doutoral, no Programa de Pés-Graduagcaoem
Danca da Universidade Federal da Bahia (UFBA), sob a supervisao da profa. dra. Lenira Peral Rangel -
Bolsa CAPES/PNPD 2016/2017 -, partilho os aspetos cruciais no desenvolvimento dos projetos em
curso Lugares Sentidos/Senses Places, Terreno de Toque/Touch Terrain, e Fado Danca, € no novo
projeto Biblioteca de Danca Mocap. Aqui retomo, de forma mais aprofundada, o Mocap integrado
no trabalho de pesquisa em danca somatica-tecnologica no novo Laboratério Mocap da Escola de
Danca. Assim, adequando-se ao setor Bastidores, este artigo focaliza as minhas experiéncias com
o sistema Mocap nos principais vetores da pesquisa, em projetos realizados em diversos momentos
ou periodos de trabalho e situacao vivencial com uma abrangéncia de 15 anos.

/

Inthis article | reflect with the Dance-technology research that | have been developing, emphasizing

ABSTRACT:

the experimental projects with the Motion Capture System (Mocap). Initially, during the learning
experiences of this system of tridimensional virtualization of human movement, integrated in
the doctoral research in dance-technology interfaces at the University of California, Riverside
(UCRiverside) (2000-2004), motivated to understand through practice its aesthetic-poetic
application potentialities in artworks by various artists, but also wanting to experiment creatively.
Then, in the context of the post-doctoral research (Post-doctoral Fellow Foundation for Science
and Technology) developed at Institute of Humane Studies and Intelligent Sciences (IHSIS) and at
Visualization and Intelligent Multi Modal Interfaces Group/National Institute of Systems Engineering
and Computers-Research and Development/Technical Superior Institute/University of Lisbon
(VIMMI/INESC-ID/IST/UL, 2005-2008) and at the Intelligent Agents and Synthetic Characters’
Group (GAIPS/INESC-ID/IST/UL, 2008-2011), as well as at Movel ab of Lusofona University of the
Humanities and Technologies (ULHT), | explore the Mocap together with other interface systems in
experimental trans-disciplinary collaborative projects, respectively, Real Virtual Games and Senses
Places. Adopting an integrative approach of several research interests, progressively headed by
the artistic practice as research. Presently, as post-doctoral researcher at the Postgraduate Dance
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RODUCAD

[...] Como é que podemos apreciar os prazeres do pensamento
sem reconhecer a sua dimensao somatica - o pulsar da ener-
gia, as palpitacoes da excitacao e a aceleracao do sangue que
acompanham os nossos exaltados voos de contemplacao? O
conhecimento, alias, & mais soélido quando incorporado na me-
moria muscular de um habito capaz e numa experiéncia profun-
damente incarnada. Tal como o pensamento humano nao teria
sentido semaincarnagao que situa o sujeito pensante e sencien-
te no mundo, dando-lhe assim uma perspectiva de pensamento,
também a sageza e a virtude estariam vazias sem a experiéncia
diversa e plenamente corporal pela qual elas se manifestam nos
discursos incarnados, nos atos exemplares e numa presenca

radiante. (SHUSTERMAN, 2005, 117)

A perspectiva da pesquisa adotada tem sido de busca por
uma efetiva expansao da interatividade entre somas fisicos e personagens vir-
tuais ou avatares, desenhando uma abordagem somatica-tecnologica a danca/
performance, com o propdsito principal de desenvolver processos de criacao e

sua sistematizacao na emergéncia de uma poética de novas corponectividades



fisico-virtuais, analdgico-digitais, que venho designando por corporealidades pos-
-humanas.! Partilho os aspetos que vém marcando essa transformacao através
do desenvolvimento expansivo inter e transdisciplinar em projetos de pesquisa,
integrando artes, tecnologias, ciéncias e saberes independentes, incluindo abor-
dagem e praticas somaticas, design/coreografia de interface e da experiéncia
interativa intermodal, filosofia, teoria critica, neurociéncias/ciéncias cognitivas,
estudos da corporealidade e corporealizacao (corporeality and embodiment),

media performance, arte, danca-tecnologia/danca digital e somaestética.

A pratica criativa em danca somatica-tecnologica é o élan, liquido intersticial,
permeando com as atividades de pesquisa, incluindo formacao, teorizacao,
organizacao, etc, num processo de integracao e ramificacao em fluxos, hierar-
quias flutuantes acentuando préatica, teoria, elementos e linguagens em variadas

interdependéncias.

Apresento, sucintamente, referéncias basicas sobre o Sistema Motion captu-
re (Mocap) para se perceber de forma genérica como surgiu e se tornou uma
poderosa tecnologia digital. Foi no final do século XIX, com o principal objetivo
de aprender como melhorar a compreensao do movimento humano e animal,
que o fotografo Eadweard Muybridge e o fisiologista Etienne Jules Marey leva-
ram a invencao da camara fotografica com os seus aparelhos, respetivamente,
0 zoopraxiscope e 0 chronoscope, registando imagens em movimento (moving
pictures) e que, por sua vez, levou a invencao do cinema pelos irmaos Lumiére.
Particularmente, Marey construiu umaroupa preta especial comumalinha branca
e pontos marcados passando pelas articulacoes dos membros para registar visu-
almente, em mdultiplas fotos simultaneas e sucessivas, a informacao das articu-
lacoes do esqueleto em movimento de forma isolada da fisionomia ou aparéncia
fisica. Esta técnica ficou conhecida como a percursora do sistema de Mocap
(Figural). S6 a partir dos anos 1970, com o desenvolvimento dos computadores
digitais, & que a tecnologia Mocap se desenvolveu como hoje a conhecemos.
Até al pesquisada e aplicada as ciéncias médicas e ao exército - principalmente
americanos. A partir dos anos 1980, contribuiu para a indUstria das imagens
geradas por computador, em aplicacoes variadas ligadas a publicidade e ao en-
tretenimento, na criacao de videojogos e filmes de animacao hollywoodescos.

Aplicacoes mais recentes se desdobram nos Ambientes Virtuais de Mdltiplos
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1 Corporealidades
Pés-humanas/Posthuman
Corporealities é o titulo de
um evento periddico inicia-
do em 2014, abarcando um
formato multiplo de Rede
Festival Simpdsio, que
“Prop6e uma oportunidade
singular para permear are-
flexao transdisciplinar em
torno da corporealidade e a
corporealizagao na recente
condigcdo pos-humana,
integrando a emergéncia de
novos campos de activida-
de, conhecimento, investi-
gacao, criagao e educacao
em danca, performance,
tecnologia e ciéncia”.
(VALVERDE, 2014)



Usuarios (MUVE), em grande parte com a popularidade dos SIMS® e do Second
Life® lancado em 2003 - sendo a animacao Mocap um dos negdcios mais renta-
veis nesse Ultimo -, assim como no desporto, na engenharia, no design, e claro,

na arte, incluindo a danca.

Interessante notar como estas inovacoes, ja com mais de um século, implicaram
uma interconstituicao entre ciéncia e arte que, entretanto, desvaneceu-se no
século XX, com o fervor disciplinar de separacao e especializacao dos saberes,
voltando a se intensificar com o desenvolvimento cibernético transversal a todos
0s campos do conhecimento. Nunca como hoje esses e outros campos passaram

aintegrar a pratica artistica como pesquisa.

A tecnologia Mocap, caracteriza-se entao pelacorporealizacao - ou incorporacao
- por uma personagem virtual ou avatar do movimento realizado por uma pessoa,
captado por cdmaras infravermelhas dispostas num volume tridimensional (3D),
subtraindo a sua aparéncia fisica. Existem varios tipos de sistema, sendo o 6tico o

mais comum, mas ha também os magnéticos, os mecanicos e os aclsticos, com
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/FIGURA 1: Veste

antecessora do mocap
por Etienne-Jules
Marey [Public domain].
Fonte: Wikimedia
Commons contributors.



as respetivas vantagens e desvantagens. Inclusive, ha sistemas que combinam

os diferentes tipos.2

As principais possibilidades ou vertentes de aplicacoes do sistema Mocap acon-
tecem ao vivo ou em pos-producao, junto com outros aplicativos e ambientes de
animacao 3D como o Motion Builder, 3DStudio, Maya, Unity, Unreal e outros. No
caso de pos-producao para filmes de animacao, machinima, videojogos e hibridos
€ necessario converter as animacoes efetuadas (Takes) em diferentes formatos

conforme a plataforma virtual.

Para além dessas aplicacoes, alguns sistemas Mocap, como o Optitrack, per-
mitem também a transmissao ao vivo ou streaming do movimento por avatares
através da conexao entre o aplicativo Motive do Optitrack e os aplicativos 3D
Motion Builder e Unity. Uma vez que o Optitrack/Motive possui opcoes de visua-
lizacao do movimento com diferentes efeitos quer em tempo-realquer, quer em
pos-producao; descrevo algumas dessas possibilidades nas principais aplicacoes
que experimentamos no projeto Lugares Sentidos/Senses Places e menciono

outras arealizar por outros coredgrafos pesquisadores e em colaboracao.

Para além dos videojogos, que tipicamente usam a Graphical User Interface (GUI)
ou gadgets como ojoystick ou os 6culos 3D, outras aplicacoes em arte-tecnologia
e performance-tecnologiaintegram as animacoes Mocap em sistemas interativos
em tempo-real. Estes Gltimos tipos de aplicacao experimental do sistema Mocap
implicam uma interatividade/coreografia de interface adicional para além daquela
oferecida pelos aplicativos de animacao 3D. Partilho a aplicacao experimental
que tem sido desenvolvida pelo Lugares Sentidos/Senses Places e em breve
pelo “Fado Dancga”, utilizando animag¢oes Mocap numa interface de movimento

sujeito-avatar através da camara web.

Esses projetos consideram e questionam o modo como o Mocap tem sido am-
plamente utilizado e desenvolvido nas e para as plataformas virtuais MUVEs,
Ambiente Virtual de Miltiplos Usuarios, particularmente no Second Life® (SL),
onde tipicamente o avatar € avaliado tanto pela sua aparéncia e forma fisica, como
pelo seu comportamento - Movimento Individualizado (AQO) e, claro,como e o que

danca, quanto mais realista melhor. O tipo mais comum de animacoes Mocap,
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Parainformacdo adicio-

nal sobre o sistema Mocap
digital, aceder a <https://

pt.wikipedia.org/wiki/

Captura_de_movimen-

to>e o seu percursor

o Rotoscopio <https://

pt.wikipedia.org/wiki/

Rotosc%C3%B3pio>.
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compradas em lojas especificas para serem usadas nas populares discotecas
e clubes noturnos no SL, tende a incluir comportamento e danca de cariz sexu-
alizado ou com atributos de uma abordagem heterossexual ao género. Quanto
mais realista, popular e sexy melhor. Em comunidades artisticas mais alternativas,
ligadas a performance arte virtual e em realidade-mista, os performers optam
também por personalizar de forma Unica a sua aparéncia e usar animacoes com
movimentos artificiais, incluindo inumanos, criados predominantemente em apli-

cativos de animacao 3D gratuitos, como o QAvimator.

Ainda que timido, comeca a notar-se o investimento na aquisicao de sistemas
Mocap por universidades, escolas de arte e, particularmente, de danca, como
€ o0 caso da Universidade Federal da Bahia (UFBA). Considero que esta aquisi-
cao especial pela Escola de Danca, Programa de Pos-Graduacao em Danca da
UFBA (PPGDanca/UFBA), justifica-se plenamente pelo seu historial de inovacao
da pesquisa na area da danca digital ou ciberdanca, desenvolvida por pesqui-
sadoras/artistas, como as profas. dras. lvani Santana e Ludmila Pimentel, em
grupos e laboratorios, como o Grupo Elétrico de Pesquisa em Ciberdanca e o
Laboratoério de Pesquisa Avancadas do Corpo (LAPAC), em atividade por mais
deuma década. Com este sistema, sera possivel potenciar o crescimento deste
dominio em expansao, tirando partido do seu potencial, e avancar na expansao
das suas possibilidades de aplicacoes em varias areas de pesquisa, educacao
e criacao em danca, analise do movimento, incluindo a emergéncia de novas
praticas de danca, assim como em projetos de colaboracao e parcerias inter e

transdisciplinares.

O meu envolvimento com as tecnologias e sua interface com o corpo me levou
desde logo a perceber o seu carater por vezes absurdo para as atividades com
interacao humano-maquina, e foi isso também que me fez desejar experimen-
tar e desenvolver uma pratica experimental de performance danca somatica
tecnolbgica. Assim, venho integrando diferentes sistemas interativos, incluin-
do um acompanhamento e processamento visual do movimento, assim como
de dados neuro-fisioldgicos-emocionais-cognitivos, e implicando a sua partici-
pacao no design/coreografia da interatividade sujeito-avatar com dispositivos

analogico-digitais.
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3 Uma destas comunida-
des artisticas é o Odyssey
Contemporary Art and
Performance Simulator,
com ilha no SL e também
no OSim Grid. Desde 2010
que venho colaborando em
eventos coletivos e, a partir
de 2014, como residéncia
artistica com os projetos
Reais jogos Virtuais/Real
Virtual Games e Lugares
Sentidos/Senses Places.
Website/Blog: <http://
sensesplaces.org>:


http://sensesplaces.org/
http://sensesplaces.org/

A comercializacao e utilizacao massificada do sistema Mocap é facilmente con-
cebida como a utopia mais proxima, nao fosse a tecnologia existir ha anos e ser
uma questao de acessibilidade. Alem disso, o aparecimento da camara Kinect®
integrada na XBox® e o seu rapido hackeamento, tornou possivel a sua utiliza-
cao de forma isolada, mediante utilizacao de adaptador especifico, permitindo

o rastreio e captura de movimento em 3D sem marcadores a baixissimo custo.

Curiosamente, com o surgimento do Kinect®, um sistema de rastreamento (tra-
cking) o6tico, da figura e movimento humano criado para a XBox®, incluindo uma
camara 3D e outra de raios infravermelhos, tem-se desenvolvido esta possibi-
lidade de Mocap em tempo-real. Dado o seu baixo custo comparado com ou-
tros Mocaps 6ticos, tem sido extensamente hackeado e tornado codigo aberto
(opensource) em pesquisas de software interativo para interfaces de rastreio
em tempo-real para diversas aplicacoes em avatares em Simuladores Abertos
(Open Simulators, OSims) e em MUVEs como o SL. A partir deste software de
codigo aberto, o engenheiro Fernando José Cassola Marques desenvolveu uma
aplicacao paraumjogo de reabilitacao interativo no OSim e no SL, 0 OnlineGym,*
a qual foi também experimentada no projeto Lugares Sentidos/Senses Places

gracas a sua colaboracao.

Por isso, penso ser apenas uma questao de tempo até a disseminacao e ex-
ploracao da Mocap em formatos mais especializados, caseiros e inclusivos de
comunicacao remota. Por enquanto, a grande maioria das pessoas (usuari@s)
interage com os avatares com movimentos de outros, previamente coreogra-
fados, capturados e comercializados ou partilhados. Por outro lado, a interface
sujeito-avatar dominante continua a sera GUI, sendo as pessoas obrigadas a per-
manecer sentadas ao computador para fazer e ver os avatares mover ou dancatr.
Estaslimitacoes absurdas foram algumas das razoes mais Obvias que me fizeram
enveredar pela pratica artistica desenvolvida pelos projetos que apresento, pela
Sua pertinéncia nao so para a danca, performance, com essas tecnologias, mas
para todo o ser humano na condicao tecnocratica presente, em constante inter-

face fisica com maquinas cada vez mais inteligentes.

Assim, os projetos desenvolvidos contribuem para questionar de modos es-

pecificos as tecnologias que nos inundam, revelando-se como maneiras de
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4 Maisinformacao
acerca do OnlineGym em
Cassola e colaboradores
(2014).



processa-las e de tirar partido delas, ao invés de agirmos apenas como vitimas
do seu dominio, num sistema globalizado cada vez mais economicista voltado
para o0 consumo de produtos ready to use sem questionamentos, como os se-
guintes: qual a valéncia destas estas formas tecnoldgicas para o performer, a
corporealidade, a somatica, da experiéncia de interacao expandida e para uma
compreensao inclusiva do humano? Que subjectividade ou somatica-tecnologi-
ca entendida como corporealidade pés-humana & possivel entao reclamar com

estas formas de trabalho?

ABORDAGEM DANCA
SOMATICA-TECNOLOGICA

Apresento um esboco do posicionamento da escritaem tran-
sicao para a abordagem somatico-tecnologica performativa a danca e aspetos
gue vem constituindo. Aqui a experimentacao € a partir e com a pratica de per-
formance danca somatica-tecnologica, a sua pertinéncia, questionamento, apro-
fundamento e desdobramento através da permeacao entre artes e tecnologias,
e ciéncias humanas e sociais, objetivas, aplicadas a criacao de corporealidades
pos-humanas intersubjetivas. Um campo deveras complexo pelos miltiplos domi-
nios, mas também pelas suas conexoes particulares, formando uma constelacao
de areas transdisciplinares de dificil discernimento. |ldentifico o campo somati-
co (HANNA, 1970), a somaestética (SHUSTERMAN, 2005) e, particularmente,
a abordagem somatico-performativa (FERNANDES, 2015) como as principais
influéncias/afinidades encontradas para a abordagem somatico-tecnologica per-
formativa a pratica como pesquisa que agora nomeio. Estes conceitos e estudos,
juntam-se aos iniciais em corporealidades (FOSTER, 1996), corporealizacoes
pos-humanas (HAYLES, 1999) e virtualizacao (LEVY, 1999) que enquadram esta

abordagem em formacao.®

Soma nao apenas advém do grego, significando ‘corpo vivido’,

integrando corpo e mente, mas de fato,advém do Rig Veda onde
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5 Paramais informacdes
sobre o desenvolvimento
deste conceito/aborda-
gem, ver o link do evento
Posthuman Corporealities/
Corporealidades Pés-
humanas - Rede Festival
Simpésio: <http://posthu-
mancorporealities.org/>



é a bebida sagrada da imortalidade, substancia constitutiva de
todos os seres viventes, inspiracao ou forca motivadora [...]. A
origem milenar da somatica, bem como asuaimersao na Pratica
como Pesquisa, critica ideais iluministas da primazia (da luz) da
razao, e implica numa associacao intrinseca entre arte e cién-
cia... Critica a énfase qualitativa de resultados escritos, e viragem
pratica para guiar a pesquisa através da pratica. [...] Devido a
suaorigem e carater transdisciplinar,a Educacao Somaticavem
convergindo para essas tendéncias recentes da pesquisa.[...] a
somatica no contexto da Pratica como Pesquisa vem gerando
novos conhecimentos em formatos variados [...] essas criacoes
somaticas e académicas sao performativas como fontes de mul-
tiplicacao criativa entre ser(es) e meio(s), disseminadas a partir
de técnicas adaptadasindividualmente num contexto relacional,
e sem intencao de universalizacao. Como parte integrante da
pratica... extrapolam ‘discursos’ e justamente os desconstroem.

(FERNANDES, 2015, p.110-112)

As articulacoes somatico-performativas de pesquisa acadé-
mica dissolvem a busca compulsoria por fatos controlaveis e
comprovaveis e instalam modos desafiadores e muitas vezes
ainda nao aceites de ‘conhecimento liquido’. (NELSON 2013 apud
FERNANDES, 2015, p.112)

Associadaaosomatico,aperformatividade nao é primeiramente
relacionada a “como mover coisas com palavras” (Austin,
1962), mas sima “mover e ser movido pelas coisas, pessoas,
palavras, lugares, etc”. Daia congruéncia em associar a pratica
e apesquisacoma performatividade - compreendida aquinao
apenas como linguistica, mas como adinamica entre movimen-
to erepouso, matéria e energia, que a tudo permeia e constitui
[...] somas tendem simultaneamente a homeostase e equilibrio
enquanto tendem a mudanca e desequilibrio, num parado-
X0 que constitui a vida”. (HANNA, 1976 apud FERNANDES,
2015, p. 109)
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[...] aénfase deixou de ser em um estilo de danca,uma forma de
arte, ou um tema a ser retratado, e passou a ser uma questao
transitoria e relacional[...] Daia congruéncia entre somatica, pra-
tica e pesquisa: todas elas envolvem criatividade, mutabilidade
do contexto, e soma baseada numasintonia entre experiénciae

sentido. (BONDIA, 2002, p. 109 apud FERNANDES, 2015)

A abordagem somatica a danca-tecnologia, a que chamo danca somatica tecno-
|6gica, enfatiza a experiéncia intersubjetiva por empatia cinestésica como forma
de comunicacao corporal expandida, mediada visualmente pelo movimento dos
avatares. Ao advogar por um agenciamento deste dominio artistico-cientifico-
-tecnologico especifico crucial para a corporealizacao plena das interfaces de
informacao e comunicacao, argumento que a interacao subjetiva e intersubje-
tiva pelo movimento mediado/expandido/virtualizado/digitalizado por avatares,
através do Mocap, possibilita/permite/promove a aprendizagem-conhecimento
de nds mesmos e das nossas relacoes com outros e 0 ambiente de modos par-
ticulares tnicos. Como alguns autores ja fizeram notar, através deste método
de isolamento do movimento e sua representacao virtual através do registo,
observacao e analise do movimento fisico em personagens virtuais, € possivel
percepcionar o movimento como um aspecto da identidade. A importancia e
interesse na virtualizacao 3D, decorre especialmente por se tornar como uma
objetificacao/materializacao do nosso imaginario virtual ou projecao visual mental
de nés mesmos. Por exemplo, a possibilidade de visualizar o nosso corpo em mo-
vimento, expressao da nossa somatica, de uma forma movel de 360° e em todos
0s personagens e contextos imaginados. O isolamento do nosso movimento
numa corporealizacao artificial permite também focar melhor o movimento sem
distracoes com os aspetos da aparéncia fisica. A analise do movimento aqui €
parte da criacao artistica, mas pode incluir também aplicacoes educativas a partir

de procedimentos técnico-coreografico emergentes.

Assim, escrevo como uma parte constitutiva da pratica em arte-tecnologia como
pesquisa, dialogando com a atividade de experimentacao somatica de sintonia
pelo movimento, testemunhando-a sem interferir, a partir do mesmo principio
Witnessing do método de Movimento Auténtico e de outras abordagens so-

maticas a danca, como a Contato Improvisacao e a Buto. Isto porque se trata
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exatamente de algo mais que a consciéncia e raciocinio légico-racional, mas sim
uma outra sintonia e consciéncia perceptiva, do foro energético relacional sen-
sivel, criada e expressa corporalmente pela presenca e movimento fisico, assim

como mediada virtualmente por dispositivos inteligentes.

Porque se trata de danca-tecnologia, trata-se da(s) nossa(s) somatica(s) em cons-
tante adaptacao as suas proprias mudancas em sintonia com o(s) ambiente(s)
vividos. E estes ambientes sao todos que estou e estamos expostos e implicados,
influenciando-nos e sendo influenciados: o tecnoldgico, social, politico e natural
em mudancas continuas e em catadupa, num desenfreado fluxo, tendendo para
o desequilibrio pelo centralismo do tecnoldgico ou capitalismo tecnocratico,
tornado modus vivendi global num paradoxo de controle e liberdade - ou a sua
ilusao. E exatamente a consciéncia desta situacao existencial paradoxal que me
faz enveredar pela arte tecnologica e, particularmente a danca-tecnologia, como
principal via de pesquisa daintimarelagao entre ser e mundo, capaz de gerar um

posicionamento critico para com essa mesma situacao.

Estaabordagem ou “virada pratica” a escrita &€ concebida como parcela, aspecto,
dimensao entre muitas integrantes da abordagem multifacetada, mas guiada pela
experiéncia da pratica de danca, ela mesma uma somatica com as suas espe-
cificidades subjetivas e afinidades/generalidades. Tornada o foco desta escrita,
quer contribuir para a sua expressao e mutacao num todo fazente-pensante. A
pratica &, entao, entendida como uma multiplicidade interdependente de estados
e modos de inteligéncia ou de inteligir, de experienciar, sentir, percepcionar, criar
sentido ou, simplesmente, deixar-se ser em sintonia com os seres e ambientes

com que vivemos, existimos.

Desejo contribuir para preencher essa lacuna do conhecimento ou o modo como
este precisa se transformar para se adaptar e acompanhar em novas formas mais
inclusivas e transversais de produgao, que nao exclusivamente a escritalogocén-
trica. Este “boom” da pratica como pesquisa vem acontecendo muito gracas ao
desenvolvimento do campo e abordagem somatica também ligada a tecnologica,
expandindo-se através de novos processos criativos de inter e transmedialidade

analogico-digitais ou cibernéticos, como € o caso do sistema Mocap.
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APRENDIZAGEM DO SISTEMA
DE CAPTURA DE MOVIMENTO

Tive a oportunidade de aprender o Sistema de Captura de
Movimento (Mocap) - Vicon -, na Universidade da California, Irvine (UC Irvine),
durante a pesquisa doutoral dedicada a pratica tedrica em torno da danca-tec-
nologia na Universidade da California, Riverside (UCRiverside), entre 2000-2004.
O Mocap era uma disciplina do novo curso em videojogos, integrando docentes
das varias faculdades de artes, tecnologias e ciéncias, incluindo a danca. Nesta
disciplina leccionada pela profa. dra. Lisa Naugle, para além de aprender este
sistema, aprendi também o aplicativo 3Dstudio/Max (agora 3DStudio), Character
Studio, e apliquei esse conhecimento na realizacao de uma animacao de danca
a partir de movimento capturado. Esta experiéncia fenomenologica teve como
principal propdsito a compreensao das potencialidades do Mocap como interface
fisica sujeito-computador, assim como no processo criativo de pos-producao
em aplicativos de animacao 3D ou outros sistemas interativos, para uma analise
tedrica mais acurada e critica de obras de danca-tecnologia. Assim, nao abdiquei
da propria experiéncia fisica de algumas das interfaces e sistemas utilizados no
fazer artistico e ou compondo as obras, integrada na percepcao, analise e reflexao
com esses trabalhos. As principais obras contempladas na dissertacao foram a
instalacao, Ghostcatching, por Bill T. Jones e a peca para palco Biped, por Merce
Cunningham, ambas realizadas em colaboracao com os artistas digitais Paul
Kaiser e Shelley Eshkar, atualmente The OpenEndedGroup por Kaiser e Marc
Downie (1999), e a peca CO3 pela Company in Space, com John McCormik e
Ellen Sky (2000).

Junto com esta aprendizagem inicial, desenvolvi experiéncia coreograficacomo
Mocap, colaborando no projecto de instalacao interativa, Dancing in the Active
Space, a convite da dra. Naugle. Este projeto permitiu trabalhar com Mocap de
forma mais aprofundada, realizando capturas de movimento em situacoes de
improvisacao focadas em aspetos somaticos, que foram integradas num siste-
ma interativo/reativo adicional, com uma interface visual entre o movimento dos

visitantes, imagens e som, que constituiu a instalacao.®
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INTEGRACAO DO MOCAP EM
PROJETOS ARTISTICOS

Apos terminar o doutorado, regressei a Portugal e continuei
a pesquisa em danca-tecnologia como bolsista de pos-doutoramento, focada
principalmente na convergéncia de areas de pesquisa normalmente separadas
em teoria, pratica, criacao e ensino, arte e ciéncia, escrita e danca, educacao,
producao, organizagao, coordenacgao. Este foi o meu momento de “virada pra-
tica”, numa tentativa de descompartimentalizacao da vida. Daqui entendi que a
criacao artistica como pesquisa académica era a atividade agregadora e fonte
para a escrita e formacao. Passo a dialogar com alguns projetos que marcaram
esse processo de configuracao em curso da abordagem somatico-tecnologica

performativa.

REAIS JOGOS VIRTUAIS/
REAL VIRTUAL GAMES

O primeiro projeto proprio de pratica como pesquisa cola-
borativa em danca-tecnologia integrando o Mocap foi Reais Jogos Virtuais/Real
Virtual Games (2006-2008).” Este projeto foi iniciado no contexto do projeto
Danca Tecnologicamente Expandida (TeDance /FCT), com a direcao do prof. dr.
Daniel Tércio, assim como parte do projeto pos-doutoral em Dancas e Tecnologias
Institute of Humane Studies and Intelligent Sciences e no Grupo Visualization and
Intelligent Multi Modal Interfaces, Instituto Nacional de Engenharia de Sistemas
e Computadores-Investigacao e Desenvolvimento/Instituto Superior Técnico/
Universidade de Lisboa (IHSIS/ VIMMI/INESC-ID/IST/UL). Pertinente referir o
trabalho desenvolvido no TeDance por ter permitido a aproximacao e colabo-
racoes entre coredgrafos, engenheiros de software e interfaces multimodais,

assim como artistas digitais, em Portugal.
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Neste projeto, volto a experimentar o Mocap em conjunto com outros sistemas e
dispositivos interativos, como os dculos 3D Vision® e a Wiimote® da Nitendo com
o aplicativo Isadora®. Primeiro de forma indireta, através das animacoes Mocap
integrantes de videojogos e Ambiente Virtual de Miltiplos Usuarios (MUVE), e s6
mais tarde, quando o projeto avancou por si, findo o TeDance, trabalhei diretamen-
te com o sistema Mocap Vicon, pertencente ao Move Lab, instalado recentemente
na Escola de Comunicacao, Arquitectura, Artes e Tecnologias da Informacao da
Universidade Luso6fona de Humanidades e Tecnologias (ECAT/ULHT) e, curio-
samente, o Gnico em Portugal adquirido por uma escola de artes.® De qualquer
modo, mesmo que, inicialmente, sem acesso ao sistema, o fato de trabalharmos
com videojogos como o DOOM® e Hidden&Dangerous®, e mais tarde, o MUVE
Second Life®, com utilizagao plena de anima¢coes Mocap, fez-nos experienciar e
integrar de forma critica este tipo de animacoes em improvisacoes estruturadas
de interacao com os personagens e ambientes virtuais. Junto com este aspecto
de conteldo de personagem, movimento e ambiente, as proprias interfaces fisi-
cas dojogo, respetivamente, a tela, o rato e o teclado do computador - Interface
Graficado Usuario (GUI) - e os 6culos 3D Vision, foram questionadas e alteradas/

redesenhadas para se adequarem a dan¢a e movimento do corpo e no espago.

Em vez da situacao de jogo tradicional e absurda com um jogador com os oculos
3D Vision (VIMMI/INESC-ID), vendo o espaco virtual em 360° mas sentado ao
computador e tendo de teclar sem ver para interagir, procuramos outra situacao
de jogo que incluisse uma imersao total no ambiente virtual e encontramos um
modo interessante. Através de uma simples extensao USB para os 6culos permi-
tindo movimentacao no espaco com 0s 6culos, 0 jogo passou a acontecer atra-
vés da cooperacao mediada de tarefas entre dois jogadores/performers, um no
computador e o outro no espaco com os 6culos. Como uma maneira desafiante e
divertida de progredir no mesmo espaco virtual em conjunto, primeiro devagar e
batendo nas paredes virtuais, enquanto tentdvamos coordenar o movimento nos
dois espacos - fisico e virtual - um com o movimento da cabeca - com os 6culos
- determinando a visao e orientacao no ambiente virtual e outro no teclado com
as animacoes/acoes de progressao do personagem. Depois, com a adaptacao
progressiva, conseguimos progredir de forma bem rapida, enquanto mantinhamos
0 enraizamento fisico e conexao por toque com outros performers sem 6culos. O

ambiente de jogo de DOOM implicava a navegacao virtual dentro de uma estacao
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espacial marciana, cheia de labirintos e recintos de acesso restrito. Com os dculos
3D somos colocados nos “olhos” de um soldado que tem de atingir determinado
objectivo. Uma vez que, para a nossa abordagem artistica, os objectivos do jogo
eram supérfluos, interessava-nos principalmente experimentar e desenvolver o
tipo de comportamento imersivo envolvido, incluindo as sensacoes de desorien-
tacao, como o0 enjoo, em consequéncia do reajuste automatico das percepcoes
pelalaténcia daimagem nos dculos quando de movimento da cabeca rapidos e as
possibilidades coreograficas destainterface visual particular, gue permitia estare

agir, simultaneamente, no espaco fisico e no virtual através de uma personagem.

Com os oculos 3D, adoptavamos a percepcao visual do personagem virtual,
assumindo a posi¢cao de primeira pessoa, enxergando apenas 0s bracos como
se fossem 0s N0ssos e as armas quando apontavam e disparavam. Isto permi-
tia posicionarmo-nos e deslocarmo-nos no ambiente de jogo através do movi-
mento da cabeca, vendo e movendo no espaco virtual em todas as direc¢oes e
conseqguente avanco simultaneo, seguindo o jogador parceiro no computador,
acionando no teclado uma das acoes do personagem. O mais interessante foi
realmente a divisao de tarefas entre jogadores, a limitagao/expansao com oculos
e apossibilidade de interacao entre performers com e sem 6culos, em situacoes
criadas involuntariamente no espaco virtual tornado fisico, incluindo a interaccao

por contacto fisico, misturando realidades.

Trabalhando em residéncias no desenvolvimento de conceitos e estratégias,
avancamos com estas possibilidades utilizando outro videojogo, o Hidden &
Dangerous (H&D). Este jogo proporcionava um ambiente exterior natural e calmo
de um terreno irregular com arvores e um curso de rio, ao contrario do interior
metalico e fechado de DOOM. Também optamos pela possibilidade de subverter
o proprio jogo, utilizando apenas este ambiente natural com o personagem virtual
e 0 seu vocabulario de movimento, ao invés de entrar no jogo propriamente dito.
Aqui, revertemos completamente o objectivo militar estratégico de ocupacao
agressiva do territorio, utilizando, ao invés vez disso, o seu ambiente audiovisual
VR, estado de arte e as opcdes de movimentacao ofensiva/defensiva do avatar
que oferecia, reenquadrando-o na situacao de danca interativa entre perfor-
mers, ao vivo no espaco fisico, com ou sem oculos e personagens virtuais. A

perspectiva visual obtida do ambiente e do personagem/avatar com os oculos
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permitia mais opcoes para além do ponto de vista de primeira pessoa. Em H&D
podiamos também optar por ver o personagem em terceira pessoa e seguir as
suas acgoes de ataque/defesa por tras e ligeiramente em cima dele. Assim, ob-
servamos como o avatar andava, corria, saltava, rodava, se ajoelhava, deitava de
barriga para baixo, rastejava, rolava, sob o pressionar de teclas comando manipu-
lado pelajogadora no computador. Ainda que aqui,como no DOOM, a performer
com oculos controlasse a orientacao com o personagem no espaco virtual, esta
podia ser também controlada e movida pela jogadora ao computador em qual-
quer direccao e distancia independente dele, colocando-a no ponto de vista do

avatar ou independente dele.

Como 0 nosso interesse em desconstruir procurava visibilizar as entranhas do
jogo e inverter a propria interface reativa, principalmente os comportamentos
conotados que oferecia, trazendo aquela realidade virtual para a fisicalidade dos
COrpos e vice-versa, os performers com e sem oculos comegaram a reproduzir,
e posteriormente a jogar, antecipando ou alterando os movimentos a partir dos
executados pelo personagem. Assumindo que 0s movimentos foram obtidos
por Mocap e nao gerados digitalmente, pelo 0 seu grau de realismo, os perfor-
mers “devolveram-nos” a realidade matérica dos seus corpos. Mas, com outros
processamentos analogico-digitais, a mediacao coreografica e a performance
pelos dancarinos, tentamos explorar as diferentes possibilidades, confundindo-
-se o tipo de interacao realmente em efeito. Curiosamente, para nossa agradavel
surpresa, quando da apresentacao do trabalho da residéncia no Teatro Aveirense,
a questao colocada por alguns membros da audiéncia foi exatamente a de saber
se 0s movimentos do personagem era ou nao controlado pelo performer com
os oculos 3D, ou seja, se tinhamos feito Mocap ao vivo ou outra mediacao de
movimento fisico-virtual. Esta percepcao foi para nds bastante regojizante, pois
desejamos exactamente que observassem e estabelecessem relacoes entre os
varios elementos ao vivo e mediados a decorrer, confrontando varias nocoes e
experiéncias de lugares ecorpos somas em interacgoes entre movimento fisico

e virtualmente corporealizado.

Seguimos com a experimentacao no MUVE Second Life (SL), um ambiente social
virtual com milhares de usuarios, de carater bem mais aberto que os videojogos

e mesmo os SIMs, onde os conteldos sao produzidos e comercializados pelos
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proprios habitantes 3D, os avatares.® Aqui customizei um dos avatares ofereci-
dos pela plataforma, quando da criacao da conta deste aplicativo on-line, e, apos
relembrar e praticar o modo de interagir e mobilizar a avatar pela GUI, comecei
a coletar animacoes gratuitas de movimentos e dancas de todo o tipo, tanto ob-
tidas com Mocap como artificiais, incluindo uma colecao imensa oferecida por
uma colaboradora trabalhando como dancarina em discotecas virtuais. Ainda
usando a GUI, para acionar as animacoes no computador, senti pela primeira
vez uma certa imersao neste ambiente virtual em rede, quando experimentei
projetar numa parede grande a janela do aplicativo no computador, e me pus a
dancar com o0 meu e outros avatares numa discoteca virtual como se estivesse
la. A interacao, no entanto, era simulada, unidirecional, pois s6 eu interagia com

os avatares. E eles nem me viam.

Quando tive a possibilidade de utilizar o sistema Mocap neste projeto, foi exata-
mente para criarmos as nossas proprias animacoes e abordagem a danga com
avatares, voltadas para a improvisacao de movimento a partir de principios de
praticas e dancas somaticas, como a Contato Improvisacao, Body-Mind Centering
- padroes de desenvolvimento motor -, a But6, Movimento Auténtico, Tai Chie
Yoga. Durante as capturas de movimento - Takes -, observando os personagens
Ccom 0S N0ssos movimentos, notdmos que os corpos virtuais se deformavam e
desmembravam quando da oclusao de marcadores. Apesar de este resultado

se dever a erros por esta limitacao do sistema 6tico, foi interessante observar

/FIGURA 2: Captura de telade
animac¢ao Mocap com deformacao
dos dois personagens.

Foto: elaboracao da autora.
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€, mesmo, provocar essas mutacoes nos personagens com movimentos que
tapavam os marcadores, e ainda mais, em situacoes de contato fisico entre

performers.

Apos diversas sessoes Mocap, realizamos os Takes necessarios para constituir
um vocabulario de animacoes para @s avatares com o maximo de 30 segundos a
integrar performances participativas neste ambiente. Mas, ai, tivemos problemas
técnicos de conversao das animacoes compativeis com o formato SL e nao foi
possivel integra-las a tempo da “estreia” do projeto como performance e am-
biente participativo interativo. Ainda que com utilizagao uma aplicacao minima
do SL, entre situacoes de movimento interativas com a Wiimote e os 6culos 3D,
criamos um espaco virtual como réplica do espaco fisico em que ocorria a per-
formance, iniciada com a colaboracao de um engenheiro pertencente ao grupo

no SL, Portugal Mainland.

S0 apos esta apresentacao do projeto, quando a equipa se desfez e se juntou,
um novo desenvolvedor Todd Cochrane do Wellington Institute of Technology
(WelTec), em Wellington, Nova Zelandia foi finalmente possivel converter as
animacoes, utilizando o seu método, algo alternativo, de editar e animar através
de uma planilha (spreadsheet). No entanto, para grande surpresa, 0s movimentos
resultantes nao correspondiam aos realizados e capturados. Mas, ao contrario
do que pensei, ainda gostei mais destes movimentos, pela sua estranheza e,
mesmo, humanamente impossiveis de executar, mas também por, de alguma
forma, manterem uma certa qualidade humana. Estas animacoes, junto com
outras criadas aleatoriamente com o mesmo método, s aumentaram o desafio
perceptivo principalmente somatico para a interacao sujeito-avatar e entre ava-
tares. Com este conjunto de animacoes finalmente convertidas, pouco tempo
depois organizei uma performance participativa, como Jam virtual de Contato
Improvisacao, integrando no projeto e expandido pelo espacgo e personagens
virtuais a Jam que organizava semanalmente num espaco fisico pela Contacto
Improvisacao Lisboa Jam (ClLxJam).}® Os participantes, no espaco fisico e como
avatares em lugares remotos, improvisavam entre si interagindo com/através
das animacoes que ofereciamos no lugar virtual ou com as suas. Com esta
iniciativa, introduzi nesta plataforma a improvisacao de movimento mediada

como performance virtual e que se aproximava da realidade-mista. Ficamos
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Rodolfou
Zsun -

Ficura 3: Reais Jogos Virtuais - primeira performance
participativa virtual, Koru Island (SL).
Foto: elaboracao da autora.



contentes pela variedade surpreendente de situacoes interativas, incluindo
proximidade entre avatares, resultantes das improvisacoes virtuais com as
animacoes nao familiares com carater somatico, sua riqueza expressiva, e da
sua possibilidade de acumulacao em diferentes combinacoes (Figura 3). No en-
tanto, esperdvamos ainda vir a desenvolver uma interface com a avatar através

do préprio movimento.

Com o suporte de Cochrane, foi possivel incluir a interface telematica acessivel
no SL por via de uma janela (ou mais) de servidor integrada no ambiente virtu-
al, inicialmente permitindo um so endereco virtual e a sua reproducao mdaltipla.
A inclusao desta interface com a criacao de quatro canais de transmissao ao
vivo, permitiu aumentar a interatividade entre participantes num espaco fisico e
avatares no espaco virtual, tornando a performance em realidade-mista, como
aconteceu no Festival Zeitgeist, na Odyssey Contemporary Art and Performance
Simulator,no SL em 2009 (Figura 4).

Cochrane surge, entao, com uma nova interface com a camara web para interacao
com avatares pelo movimento fisico. Usando o Adobe Flash®, esta € composta
por uma interface video, acedendo a uma cadmara web numa janela de servidor,
onde anossaimagem aparece justaposta a um esqueleto com quatro segmentos
e pontos moveis, correspondentes a cabeca, membros superiores e tronco da
avatar. Os pontos/segmentos se movem com o movimento da pessoa, ativando
animacoes nas partes ou em todo o corpo do avatar. Estas animagoes constituem
uma base de dados composta por quatro animagoes em cada ponto, totalizan-
do 16 animacoes, e armazenadas num objecto programado script (HUD) no SL.
Uma vez que o avatar responde apenas com um de entre os quatro movimentos
de cada vez em cada segmento, nunca sabemos qual o movimento que ela fara
e, muito menos, a sua combinagcao com as animacoes dos quatro segmentos.
Este aspeto veio adicionar a esta interface o carater aleatério e imprevisivel em
congruéncia com a abordagem a improvisacao estruturada e contribuiu para @
avatar se tornar um@ parceir@ de danca, em vez de apenas 0 nosso desdobra-

mento virtual por mimese.

Ainda que acessivel e de facil instalacao, no entanto, a primeira impressao

desta interface foi a de ser ainda bastante limitada em possibilidades de
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/FIGURA 4: Reais Jogos Virtuais - performance participativa em realidade-mista, no Festival Zeitgeist, Odyssey Simulator.
Fonte: Cortesia de Ysobe.

271 REPERT. Salvador,
ano 20, n.28,

p.250-284,

20171




interatividade pelo movimento, principalmente por sé contemplar a parte su-
perior do corpo, e de apenas o segmento da cabeca ter maior grau de liberdade
de movimento bidimensional, enquanto os outros segmentos so se deslocam
verticalmente. Mas, definitivamente, a coreografia da interface, através da se-
lecao dos Moves para cada segmento/parte do corpo segundo determinados
principios, constituiu um dos desafios principais, numa nova experimentacao
e sistematizacao de procedimentos coreografico-tecnologicos com influén-
cia mOtua ou transdisciplinar. Um dos principios base do trabalho, aplicado no
desenho de interfaces e no desenvolvimento coreografico-performativo com
todas elas, foi o de proporcionar uma expansao/ampliacao da corporealidade
pela pratica do movimento fisico, contrariando a sua substituicao ou instru-
mentalizagao virtual. Assim, ao mesmo tempo que trabalhavamos a interagcao
com a avatar pelo movimento, trabalhavamos também o movimento por intera-
cao fisica, principalmente com uma dancarina/coreografa colaboradora profa.
dra. Ana Moura (Instituto Superior Técnico/UL). Foi desta forma que a pratica
de danca somatica-tecnologica verdadeiramente se expandiu integrando a
experiéncia interativa intersubjetiva cibercinestésica entre performers e per-
formers e avatares, incluindo a gravidade, o toque, a visao, audicao, e outros
aspetos dos ambientes fisico e virtual, tornado realidade-mista. Por sua vez, a
criacao deste ambiente de realidade-mista se processou com uma progressiva
variacao e adi¢ao de referéncias visuais do lugar virtual integrado no fisico e
vice-versa. Enquanto no inicio utilizavamos cada uma, o seu computador e
apenas a projecao de um deles, provocando alguma fixacao na tela do com-
putador durante a interacao pelo movimento com o avatar e entre nés, com a
utilizacao de duas projecoes dos computadores em diferentes paredes, junto
com os computadores noutras duas, integramos o espaco virtual no fisico de

forma mais objetiva.

Este desenvolvimento aconteceu também devido a introducao de uma nova
interface de interacao de movimento com o avatar com a Wiimote da Nitendo®
desenvolvida por Cochrane. Esta interface permitiu mover o avatar no espaco
através do movimento de aceleracao manipulando o dispositivo. Aceleracao
para cima e baixo, o avatar anda ou corre para a frente ou para tras, acelera-
cao rodando para a esquerda ou direita, o avatar roda no seu eixo para cada

um dos lados. Ainda é possivel combinar as direcoes de deslocamento, como
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por exemplo: para a frente e direita descrevendo um circulo. Ao trabalharmos
a coordenacao entre o movimento do braco e o do deslocamento, foi possivel
integra-los e move-los, simultaneamente, no espaco fisico e com o avatar no
espaco virtual. Quando, na experiéncia de andar em circulo, levanto o braco e
comeco a andar para a frente, observo o avatar a iniciar o seu andar comigo. A,
continuando a andar, rodo a Wii um pouco e curvo para um circulo. Ai observo
apenas a avatar acomecar a descrever um circulo, mas ela desaparece da minha
visao. Eu continuo rodando e observo a avatar noutra tela descrevendo o circulo
de uma outra outra perspectiva, e continuando ainda volto a ver a avatar na tela
inicial e tendo completado o circulo comigo e eu com ela. Mesmo desaparecen-
do do meu quadro de visao objetiva, visualizei, sempre virtualmente, a avatar se
movendo comigo no espaco. Como em todas as interfaces, trabalhamos nesta
também em conjunto, aqui a visao periférica, tornando-se ainda mais importante
do que ja acontecia com a interface camara web, pois havia mais possibilidades
de colidirmos. Mas, como era exatamente uma expansao integrada que nos

interessava, isto raramente aconteceu.

Com a progressao da pratica em cada uma das interfaces, comegamos a com-
bina-las no sentido de integracao perceptiva e multiplicacao de possibilidades
deinteratividade. Nesse caso, incluindo as trés interfaces, teleméatica, camara
web e Wii mote, nds interagiamos com a nossa imagem video numa tela virtual
e movendo com @ noss@ avatar, que se animava e se deslocava no espa-
¢o, respondendo, simultaneamente, ao nosso movimento através da camara

e da Wiimote.

A medida que fomos propondo o projeto como performances participativas em
realidade mista, comeg¢amos a ter uma participagao consideravel, principalmente
por artistas da performance arte virtual trabalhando nesta plataforma, alguns
deles tornando se colaboradores.!! Estas diversas colaboracoes permitiram o
desenvolvimento do projeto de forma plural, principalmente por contribuirem
para aumentar o nimero de parceiros de danca remotos e locais, em aspetos
do ambiente virtual visual e sonoro, animacgoes, arquitetura do espaco, tanto
virtual como fisico e hibrido, assim como na sua integracao em performances

com varias interfaces.
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Cochrane, os colaborado-
res do projeto Reais Jogos
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Moura Santos aka Anisabel
(Portugal), Yukihiko
Yoshida, Jun Makime, Yumi
Sagara, Kae Ishimoto, Keiji
Mitsubuchi (Japao), Liz
Solo (Terra Nova), SaveMe
Oh!, Sca Shilova (Paises
Baixos), Barbara Guerreiro
aka Kikas Babenko, Clara
Gomes aka Lux Nix, Paulo
Fernandes aka Genious
(Portugal), Nick Rothwell
(Reino Unido), Isa Seppi
aka Janjii Rugani (Brasil)
Joana Martins, Fernando
C. Marques, Vasco S3, Mike
Mengucci (Portugal).



LUGARES SENTIDOS/SENSES PLACES

Com o distanciamento dos videojogos e o interesse pela inte-
gracao de umtipo de interface biométrica, para além das integrantes do projeto,
explorando o rastreamento e expansao de dados fisioldgicos - batimento car-
diaco, movimento do ar nos pulmoes, temperatura, suor, e contragao muscular
- como expressoes somaticas atualizadas em aspetos dos ambientes fisico e
virtual - vento, luzes coloridas, fumo, temperatura, humidade -, o projeto Reais
Jogos Virtuais transforma-se em Com Tempo/Weathering In, incidindo nesta
interface bioambiente. Finalmente, num equilibrio de énfase na expansao e in-
tegracao de diferentes interfaces, implicando ativamente a expansao somatica
intersubjetiva e ambiental por multiplos sentidos e lugares, o projeto adotou o

titulo de Lugares Sentidos/Senses Places.

Ainda que, durante este desenvolvimento, nao tenhamos voltado a trabalhar
diretamente com Mocap, continuamos a desenvolver interatividade indireta do
movimento com a interface camara web, que incluia as respetivas animacoes,
em conjunto com outras. De entre exemplos de adicoes de situacoes de mo-
vimento integradas em novos HUDs, estao as 12 poses de avatares guerreiros
protetores dos Budas, em colaboracao com os colaboradores japoneses Jun
Makime e Yukihiko Yoshida, e outras animacgoes, tanto criadas artificialmente
como compradas e partilhadas por outras performers colaboradoras portuguesas
e brasileiras, respetivamente, as avatares Kikas Babenko e Janji Rugani, incluindo

variados géneros de danca.

Ainda que uma tecnologia diferente da Mocap, mas com resultados suficiente-
mente precisos e de baixo custo, a camara Kinect® da XBox® & um sistema de
rastreio de movimento em 3D, com software de codigo aberto. A partir do trabalho
com este sistema, o engenheiro Fernando José Cassola Marques desenvolveu
uma aplicacao para um jogo de reabilitacao interativo no SL, o OnlineGym, que
permitia o rastreio e transmissao em tempo real do movimento executado pelo
professor e participantes nos seus respetivos avatares. Em colaboracao com
Marques, implementamos o sistema e conseguimos a conexao direta com o ava-
tar, em conjunto com a Rugani, no Brasil, realizando pesquisa doutoral em arte

e danca virtual. Mas, rapidamente, constatamos que apenas nos, localmente,
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/FIGURA 5: Interface camara web sujeito-avatar
de corpo inteiro. Foto: elaboracao da autora.
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visualizavamos nossos avatares repercutindo fielmente os nossos Moves. E mais
ninguém tinha acesso. Para os outros avatares, o avatar ficava imovel no espaco
em posicao T.Infelizmente, este trabalho foi descontinuado, pois o servidor chinés

que permitia as conexoes foi desativado.

Mais recentemente, uma outra colaboradora, Joana Martins (IST/UL), desenvolveu
uma nova interface camara web para o corpo inteiro a partir da interface inicial,
que integrando sete segmentos/pontos, adicionando mais trés, bacia e membros
inferiores, aos quatro ja contemplados nessa interface. Esta adicao trouxe novos
desafios coreograficos para a interacao do movimento em frente a camara e
a criacao e selecao das animacoes a comporem a base de dados, agora de 28

animacoes (Figura 5).

Entretanto, consideramos outras possibilidades de ambientes virtuais como os
Simuladores Abertosisolados ou em Grelha (OSim Grids), assim como o aplicati-
vo Unity, que se esta tornando um ambiente virtual de multiusuarios. Penso que
muito em breve havera todo o tipo de interfaces fisicas para a mediacao precisa
dos nossos Moves por avatares e também robos. Mas, mantenho o interesse em
desenvolver e partilhar também outro tipo de interfaces coreograficas inteligen-

tes com estes parceiros de mediacao.

LABORATORIO MOCAP PPGD/UFBA

Comaaquisicao recente do Sistema Mocap Optitrack!? pelo
Programa de Pos-Graduacao em Danca da UFBA (PPGDanca/UFBA) e a selecao
do meu projeto de pesquisa pos-doutoral focado nessa area da danga-tecno-
logia, intitulado “Dancas somaticas e tecnologicas: processos coreograficos e
configuracoes inovadoras no aprofundamento da intermedialidade com siste-
mas interactivos de visualizagao e multi-modais inteligentes”, com supervisao
da profa. dra. Lenira Peral Rengel, foi possivel criar o Laboratério Mocap PPGD/

UFBA (Lab Mocap) e iniciar o desenvolvimento e coordenacao de atividades,
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12 O Optitrack é um siste-
ma Mocap 6ético, conhecido
por ter sido o utilizado para
o filme de animagdo Avatar
e também por ter sido intei-
ramente construido através
de uma campanha de
fundos no Crowdfunding.
<https://optitrack.com/>
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junto com técnicos estudantes e pesquisadores interessados. O Lab Mocap esta
integrado em duas linhas de pesquisa do PPGDanca - Danca, corpo, cognicao e
Processos e Configuracoes Artisticas em Danca - e em dois grupos de pesquisa
- Corponectivos: Danca/Artes/Intersecoes e Elétrico Pesquisa em Ciberdanca. O
Lab Mocap PPGD/UFBA tem o propdsito de contribuir para desenvolvimento dos
estudos de danca-tecnologia dedicados a estes sistemas visuais e a sua com-
binacao com outros mais subtis, envolvendo a cinestesia e o tato, em diferentes
projetos colaborativos inter e transdisciplinares. As atividades incluem sessoes
regulares de experiéncia e aprendizagem do sistema Mocap, o desenvolvimento
de projetoacoes em curso e novos, oficinas, seminarios, palestras e discussoes

em formatos hibridos.

BIBLIOTECA DE DANCA MOCAP

Um dos projetos em curso no Lab Mocap € a elaboracao de
uma Base de Dados ou Biblioteca de Danca Mocap, com o objetivo de registrar
uma diversidade de géneros de danca por personagens virtuais 3D ou avatares,
e estimular a experimentacao e aplicacoes em projetos artisticos de danca-tec-
nologia ou outros inter e transdisciplinares. Através de convites e uma chamada
a dancarinos e performers, estudantes, pesquisadores e professores de todos
0S géneros e subgéneros de danca, assim como géneros hibridos singulares,
dancas de pares e improvisacao de grupo. Queremos principalmente registar
a diversidade de dancas Afro-brasileiras e sua integracao dinamica na cultura,
dada aauséncia destareferéncia taoimportante e pujante da cultura baianae do
Brasilem geral neste formato tecnologico, assim como no Metaverso ou ambiente
virtual 3D em geral, e pelo seu potencial nestes ambientes. Este repertorio virtual
de dancas permitira também a sua utilizacao/aplicacao na criacao de dancas
virtuais, incluindo a acumulacao, distor¢cao ou outras formas de apropriacao das
animacoes e producoes audiovisuais. Para além disso, estimulamos a experi-
mentacao com interfaces corporealizadas para a criacao de dancas interativas

em realidade mista ou aumentada.

Ainda que no inicio da construcao desta biblioteca, obtive ja alguns relatos ex-

pressando o impacto da experiéncia do aparato Mocap na pessoa em situacao de
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movimento, incluindo, a roupa com os marcadores, a visualizagao do seu proprio
movimento numa figura virtual 3D, e a sua experiéncia do movimento. Estas veem
ajudando com a pratica desenvolvida, contribuindo para valorizar a prepara¢ao
somatica prévia a captura de movimento para que esta se assemelhe o mais
possivel a pratica no contexto habitual. Assim, para além de respeitar os proce-
dimentos preparativos habituais caracteristicos das respetivas praticas, o fato
de ser uma experiéncia diferente e incluindo relacao com avatares implica que
sejam tomadas medidas e foco ainda mais precisos. Outro aspecto importante
€ o impacto da experiéncia do Mocap na somatica de cada sujeito, assim como
os diferentes estimulos para a pratica criativa dela resultantes. Estes teem pro-
porcionado avancar com novos projetos com aplicacdes do Mocap, tanto como
diferentes tipos de animacgao de danca e suas possibilidades de visualizagao,
como integrado em performances, instalacoes e ambientes, incluindo ou nao
interatividade local ou global junto com outros aplicativos. Ainda que no seuinicio,
temos exemplos de pesquisadores/grupos que ja integram a BDM ou aqueles
com projetos em desenvolvimento incluem: Grupo X (incluindo, profa. Dra. Fatima
Daltro e o prof. Edu O e estudantes da Escola de Danca/UFBA), mestrando Jadiel
Santos, mestre Israel Souza, profs. Denny e Daniela Amoroso, Danilton Lakka,
entre outros, Os géneros de danca incluemja o Forro, Samba de Roda, Capoeira,

Hip Hop, Flamenco, Improvisacao e Danca contemporanea.

LUGARES SENTIDOS/SENSES
PLACES (CONTINUACAO)

Venho continuando este projeto com o interesse mltiplo em
utilizar o Mocap como forma de expandir, desdobrar 0s nossos movimentos por
corpos artificiais, e assim improvisarmos novas corporealidades pés-humanas.
No Lab Mocap, desenvolvemos os processos tecno-coreograficos interactivos
€m curso e outros novos, investindo na integracao da interface Mocap e anima-
cao 3D com a interface camara web sujeito-avatar de rastreio de movimento
(motion tracking). A captura de novos movimentos junto com os membros do
Lab Mocap, a sua conversao para animacoes no SL e a coreografia/design da
sua interatividade, via esta interface camara web sujeito-avatar, proporcionou

novas experiéncias interativas participativas corporealizadas mais organicas e
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inclusivas, de interconexao e permeabilidade somatica entre corpos, sentidos e

lugares habitados através de uma constelacao de interfaces analogico-digitais.

Trabalhei principalmente na exportacao de uma selecao dos Takes realizados por
diferentes participantes em animacoes de formato BVH e na sua conversao para
o SL através do aplicativo BVHacker. Por sua vez, no SL, integrei estas animacoes
na interface camara-web sujeito-avatar, transferindo cada uma para a parte do
corpo respetiva e para olocal e forma adequada no script do HUD. Ap6s ativarmos
e testarmos a interface com sucesso, foi confortante interagir com @s avatares
com ainclusao de movimentos, deslocamentos e acoes mais simples e organicos
emrelacao comsituacao de movimento no tempo-espaco, assim como mantendo
e adicionando movimentos e corporealizagoes distorcidas, contorcidas e inuma-
nas. A intermiténcia entre situagcoes de movimento diferentes da performance da
avatar, devido a constantes entradas (inputs) de novos movimentos dos pontos,
causados pelo movimento da minha interacao com o esqueleto de sete pontos,
contribuiu para expressar de uma forma extrema, um modo de estar em multiplas
situacoes de movimento e mudar de forma repentina entre elas, como mudamos
de canal, de foco. Assim como esta aplicagao interativa reativa com animagoes
Mocap estao em desenvolvimento, aplicacdes com outras, em breve, permitira

a aplicacao do Mocap em multiplos projetos de danca.

Das possibilidades de visualizacao deste sistema Mocap, ele permite a manipula-
caoemtempo real de uma camara virtual que pode viajar tridimensionalmente por
todo o espaco virtual, durante e apos a captura de movimento. Para além deste
aspecto de visualizacao de 360°, existem outros relativos ao corpo do modelo 3D
- COMO 0SS0S, segmentos, e avatar -, linhas dos tracos dos marcadores e linhas
retas de visao das camaras emrelagcao aos marcadores. Estes efeitos adicionais
podem ser adicionados a visualizacao do avatar ou existirem isolados. O espaco
virtual pode também variar as caracteristicas - com e sem nevoeiro - mudanca

de cor, visualizacao do volume de captura, e outros.

Desenvolvemos experimentacao focada narelacao entre visualizacdes de tracos
de movimento de animac¢oes Mocap no aplicativo Motive e no projeto Lugares
Sentidos no SL. As visualizacoes de tracos do movimento com e sem corpo

virtual, esqueleto ou pontos/marcadores, trazem aspetos significativos para o
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estudo do movimento, permitindo aceder a informacao de outra forma invisivel,
e possuem um interessante potencial estético. A qualidade da captura permite
também identificar tracos ou padroes subjetivos e subtis de movimento, cons-

tituindo uma assinatura.

Este experimento teve a participacao da artista virtual Kikas Babenko, que criou
(Movement Trails) um objecto (HUD) no SL. Este objeto gera tracos de movimentos
a partir das varias articulacoes do corpo do avatar, semelhantes aquelas criadas
pelo Motive/Optitrack. Além disso, os tracos sao coloridos e dinamicos variando
asuaintensidade de acordo com a velocidade vou intensidade das qualidades de
movimento. Com a sua contribuicao foi possivel integrar estas visualizacoes nas
dltimas instancias do projeto junto com as novas animac¢oes Mocap. Estes rastos
trouxeram desenvolvimentos adicionais as auras mais genéricas e a outros rastros
mais simples utilizados anteriormente, exaltando mais um aspecto somatico das

diferentes energias exaladas das situacoes de movimento dos avatares.
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FADO DANCGCA

O projeto “Fado Danca” experimenta o desenvolvimento de
uma danca para o fado ou resgate da danca com este nome que se perdeu no
Brasil, no periodo colonial (Ou sera que ainda existe?). Qual a relacao entre o Fado,
o Samba, a Morna e o Lundu? Combinando dancas e influéncias das paragens
dos portugueses no mundo e aculturacoes varias, tanto na muisica como na dan-
ca e no canto. O projeto tem uma natureza peridodica imprevisivel, tendo ja sido
desenvolvido uma dezena de instancias desde 2004, variando o seu formato de
performance, nimero e tipo de performers envolvidos, assim como as interfaces

humano-maquina utilizadas.

Na sua presente instanciacao, no inicio de processo criativo, este projeto colabo-
rativo tira partido da Biblioteca de Danca Mocap em animacoes de dangas acima
referidas e elaborando as suas, aplicando as a interface camara web (Lugares
Sentidos) no SL ou Osim Grid, numa performance interativa em realidade-mista
com a colaboracao de um grupo de performers fisicos e avatares, numa conver-
géncia entre lugares fisico e virtual, incluindo uma casa de fados e um rancho
folclorico virtual com a colaboracao da avatar Ana Maria Fontes. A possibilidade
de combinacao/justaposicao, acumulacao parcialmente aleatoria de dancas de
animacoes resultantes do movimento de diversos segmentos/partes do corpo
do avatar pelas interacoes de movimento fisico, contribui para a emergéncia de
uma pratica de danca fisica e interativa focada naligacao entre dancas e musicas

e a suarelacao com o Fado.

TERRENO DE TOQUE/TOUCH TERRAIN

Demos continuidade ao projeto em curso Terreno de Toque/Touch Terrain ini-
ciado em 2006, com a colaboracao do artista Yiannis Melanitis, do programa-
dor Angelos Apostolatos (Grécia) e com uma nova equipa de Salvador da Bahia,
incluindo, Aloisio Cardoso (filmador e espéleologo), profa. Marta Bezerra (co-
redgrafa e mestre em Danca/UFBA), profa. dra. Ciane Fernandes (coredgrafa e
pesquisadora, EAC/UFBA) e Gerson Garibalde (filmador, mestrando de biologia).

O projeto tem como objetivos:
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1. ainversao hierarquica dos sentidos e percepcoes, tornando a visao
dependente do toque;
2. aquebrade barreiras morais sobre o que se entende por corporea-
lidade e incorporacao;
3. aaceitacao do corpo como nds mesmos e a atribuicao do valor
que lhe é negado pela sociedade ocidental conservadora - a visao
redutora do corpo a sexualidade e a disciplina, e vaso comunican-
te absorvente e subliminal, como o que tocamos sem ver, mas
logo imaginamos ou virtualizamos a percepc¢ao tornada palpavel e

transformadora de hierarquias fixas.

Este projeto tem experimentado com a interfaces de movimento sujeito-avatar e
sujeito-ambiente, incluindo o Kinect®, o Unity e os 6culos 3D Vision, a criacao de
um ambiente interativo para quatro participantes. Dois participantes com dculos e
outros dois em frente a Kinects sao desafiados a se comunicarem entre si, intera-
gindo pelo movimento mediado por uma personagem e com um ambiente virtual

que vai sendo gerando a partir do toque em objetos que nao vem no espaco fisico.’

As proximas fases de trabalho incluem estudos de campo a realizar em locais com
pinturas rupestres na Chapada Diamantina, em situacoes de corporealizacao so-
matica multissensorial com os lugares e representacoes pictoricas, registo visual
e audiovisual da experiéncia dos lugares e representacoes pictoricas simbolicas
de figuras humanas, animais, abstratas, objectos, etc; e pesquisa, a realizar no
Lab Mocap, de registo de corporealizacoes de memoarias fisicas experienciadas
nos lugares pictoricos e em conjunto com Melanitis, em Atenas, a continuacao da
criacao dos personagens e do ambiente interactivo corporealizado em realidade
mista, integrando os registos fotograficos adquiridos das formas pictéricas, atra-

vés da experimentacao com os aplicativos Motive, Kinect, Unity, e os Oculus Rift®.

S6 o conhecimento (incluindo exemplos de trabalho) e a experiéncia obtida com
o sistema Mocap por pesquisadores, dancarin@s e coredgraf@s permitira a
compreensao das suas possibilidades e limitacdes de aplicacao, instigando a

projecao de ideias e situacoes criativas que explorem um ou mais dos aspetos
13 Estadodaartedo
projeto: <http://posthu-

com outros aparatos. mancorporealities.org/
touch-terrain.htmi>

de visualizacao, assim como a interatividade e transmedialidade em conjunto


http://posthumancorporealities.org/touch-terrain.html
http://posthumancorporealities.org/touch-terrain.html
http://posthumancorporealities.org/touch-terrain.html
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