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Resumo

Neste artigo discutimos uma série de trabalhos de danga e de performance
mediada, obras que abrangem quase 20 anos, através dos quais exploramos
conceitos de telepresenca e arte telematica. Tragamos as origens desses
termos: telematica, referindo-se a projetos de arte multisite que utilizam
informatica e tecnologias de telecomunicagdes colaborativas; e telepresenca,
referindo-se a sensagdo de estar fisicamente presente dentro do ambiente
mediado por computador distribuido. Nossos projetos de usar o sistema

de midia Active Space em rede: uma coleg¢do de objetos de midia para a
criagdo de ambientes interativos de performance com base em tecnologia
de rastreamento de movimento; Cimeras de captura de movimento do
performer: o sistema processa a imagem em movimento através de feedback
loops (retroalimentagdo da imagem) e métodos relacionados, e as proje¢des
mesclam camadas de video entre vérios sites. Os nove trabalhos descritos
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aqui incluem um prévio projeto de integragdo entre danca, musica e drama, através
de ligacoes dial-up de computador; projetos diversos de danga / midia utilizando as
redes de computadores de pesquisa de alto desempenho do consércio Internet2; e um
novo e rpolongado programa de pesquisa sobre formas inovadoras de colaboragiao

a distancia, combinando danca com avangadas tecnologias de midia digital.
Telepresenca nas artes do espectéculo é simultaneamente situada e definida dentro
de varios campos: fisico, digital e fenomenolégico. Nossos esforgos de trabalho

para fazer conexdes entre esses campos e entre os participantes, através de técnicas
progressivas de composi¢do que integram experiéncias de aprendizagem sincrona e
assincrona com foco na improvisac¢io.
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Introducéo

Com base no trabalho dos artistas e cientistas pioneiros que desen-
volveram os primeiros conceitos de telepresenca e arte telematica,
usamos esses métodos desde 1996 para a criagao de uma série de danga
e obras mediadas que envolvem artistas com o conceito de composi¢ao
progressiva. Ao trabalhar com uma variedade de artistas em formagao
profissional e profissionais, incluindo dangarinos, musicos, compositores e
artistas midiaticos, integramos experiéncias de aprendizagem sincronicas e
assincronicas, com foco na improvisagao, como uma abordagem duradoura
para o fazer artistico. A composi¢do progressiva reconhece e responde a
diversos interesses de pesquisa e metas que os participantes trazem para
todas as fases do desenvolvimento, do ensaio e da performance.

Neste artigo vamos discutir brevemente as origens das abordagens
contemporaneas para o uso de telepresenca e de métodos telematicos
de fazer arte, para depois fornecer uma visao geral de diversas criagdes
nossas em danga e performances digitais mediadas para, finalmente,
discutir o conceito Virtual Venues, um novo projeto de pesquisa que
trabalha com colaboragéo a distancia e interatividade em tempo real.

Por quase 50 anos, artistas aventureiros tém adotado a tecnologia
de telecomunicagdes como uma plataforma para projetos criativos.
Os primeiros exemplos incluem os happenings de videos interativos,
organizados por Alan Kaprow e seus associados, em 1969; os trabalhos
de Claes Oldenburg, Robert Smithson e outros na exposi¢ao de 1969,
Art Telefone; bem como a exposi¢do online de hipertexto criada por Ted
Nelson Ned e Woodman, em 1970.

Em 1977, Kit Galloway e Sherrie Rabinowitz encenaram o Satellite
Arts Project: A Space With No Geographical Boundaries (Projeto Artes por
Satélite: um espago sem limites geogrdficos) que demonstrou “que varios
performers, separados por oceanos e pela geografia, poderiam aparecer e
performar na mesma imagem ao vivo’, com o Mobilus Dance Troupe em
um show de danga interativa entre artistas geograficamente separados,
dois em Maryland e dois na Califérnia (http://www.ecafe.com/getty/SA).
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Os monitores de video nesses locais apresentavam uma imagem composta
de quatro dangarinos, que coordenaram seus movimentos aos movimentos
dos parceiros remotos projetada na tela, conscientes da laténcia, ou tempo
de atraso (Shanken, 2003: 60).

Em Cybernetics to Telematics: The Art, Pedagogy, and Theory of Roy
Ascott, (Cibernética para Telemdtica: a Arte, a Pedagogia e a teoria de
Roy Ascott), Edward Shanken afirma que a primeira obra de arte a usar o
computador em conferéncia foi Sat-Tel-Comp Collaboratory, um projeto
de 1978 produzido pelo artista Bill Bartlett no Open Space Collaboratory
series (série Espago Aberto de colaboragdo). “A énfase do Collaboratory
estava na produgdo, colabora¢do e na troca de ideias. Ele agiu como
um catalisador que unia tecnologia, arte e comunidade. A instalagdo e
eventos relacionados foram um laboratério para as artes experimentais
e para o uso do computador, telefone, satélites de comunicagdo e do
video” (Shanken, 2003: 61). (Veja, também: http://www.openspace.ca/
node/1397).

Em Is There Love in The Telematic Embrace (1978), Roy Ascott tragou
a origem do termo “telematica” para um relatério do governo francés,
em que se verifica que o termo (Télématique) refere a convergéncia
de computadores e telecomunicagdes. Neste ensaio seminal, Ascott
apresenta sua visao da telematica como um meio para a criagdo da arte
colaborativa e distribuida:

Cultura telemdtica significa, em suma, que nds n3o pensa-
mos, vemos ou sentimos de forma isolada. A criatividade
passa a ser compartilhada, a autoria, distribuida, mas nao
de forma a negar ao individuo a autenticidade ou o poder
de auto-criagdo, como os modelos de coletividade no pas-
sado podem ter feito. Pelo contrdrio, a cultura telemética
amplia a capacidade individual para o pensamento criativo
e a acdo, para a experiéncia mais viva e intensa, para a per-
cep¢do mais informada, habilitando a participar na produ-
¢do de uma vis3o global através da interagdo em rede com
outras mentes, outras sensibilidades, outros sistemas de
sentir e pensar, circulando em todo o planeta por meio da
transmissdo de dados em multiplas camadas de diferentes
culturas, geografias, sociedades e pessoas. A rede suporta
redescri¢des infinitas e recontextualiza¢do, de modo a que
nenhuma lingua e nenhum cédigo sejam mais ultimos e
nenhuma realidade seja finita (Ascott, 1990: 243).

Shanken aponta que Ascott concebe a arte como um “mapa de relacdes
reais e potenciais’, em contraste com “a ideia de arte como uma janela
» A . s ree <« ~ »
para o mundo.” Ele vé dispositivos telematicos como “telas de operac¢ao
em vez de apenas representacao, de forma que a “tela telematica dd a
mente individual e ao espirito o acesso mundial a outras mentes e
espiritos”, expandindo o “comportamento cognitivo, afetivo e espiritual”
(Ascott, 1990: 243).
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Em 1980, o cientista da computa¢ao Marvin Minsky propds o termo
“telepresenca” para descrever sistemas roboticos que ddo a um operador
humano a sensagdo de estar fisicamente presente em um lugar diferente
(Minsky, 1980). Os trabalhos posteriores, realizados pelo psicélogo
cognitivo John V. Draper e outros descreve telepresenca como “um
estado mental em que um usudrio se sente fisicamente presente dentro do
ambiente mediado por computador’, e como “a proje¢do da consciéncia
humana em um ambiente mediado por computador” (Draper, 1998).

Active Space

Nossos projetos de danca e de midia fazem uso extensivo do Active Space
(http://as.embodied.net), um sistema de midia de rede projetado para
facilitar o uso de telepresenca e solugdes telematicas na performance
experimental. O sistema simplifica o processo de criagao de ambientes
interativos de performance, através de uma cole¢do de objetos de midia
em tempo real, personalizados, desenvolvidos pelo artista intermidia e
pelo software designer Crawford, em associagdo com a coredgrafa Naugle,
com contribuicdes de outros artistas.

Implementado por meio do uso de uma combinacdo de software feito
sob medida, produtos comercialmente disponiveis e de ferramentas de
programagao de midia de cddigo aberto, os objetos da midia Active
Space incluem sistemas para video ao vivo multicanal e processamento
de dudio, animagdo gerativa, composi¢ao musical, armazenamento
mediabase | recuperagao e rede de alta largura de banda. Rastreamento
de movimentos realizados em tempo real a percep¢do e a analise de
localizagdo, velocidade, duragido e varias outras caracteristicas do
movimento. Os resultados desta andlise podem ser utilizados para gerar
video e audio, em resposta a0 movimento.

Captura de movimento ¢ a técnica de circulagdo de amostragem no
espaco 3d e cria representagdes graficas derivadas dos dados numéricos
resultantes. As aplicacdes tipicas de captura de movimentos tendem
a produzir animagodes realistas, mas o foco estético do nosso trabalho
vai além do realismo para explorar no¢des de associacao nao-linear,
incorporagdo e reflexividade. A interagio entre os elementos de
improvisagdo e composi¢ao é de particular interesse.

Active Space foi desenvolvido para fazer uso efetivo de redes de
computadores de pesquisa de alto desempenho, tais como os fornecidos
pelo consorcio Internet2 (http://www.internet2.edu). A rede Internet2,
que entrou em operagdo em 1999, ligando cerca de trinta universidades
dos Estados Unidos, com 2,5 Gbit / s de largura de banda,' e agora
conecta mais de 500 institui¢oes associadas em todo o mundo, em 100
Gbit / s.

Performances usando o sistema Active Space situam as interagdes
humanas em rela¢do as cAmeras que captam o movimento dos artistas.
O sistema responde em camadas de feedback loops que re-situam os
participantes em outras localidades e permite que em tempo real com
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colaboradores de centenas de quilometros de distancia através de
projecdes de video que mesclam camadas de video entre varios sites. O
proprio sistema de midia se torna uma mensagem ou série de mensagens,
uma seqiiéncia de cddigos incorporada, trocada entre os performers e
entre performers e espectadores / audiéncia.

E evidente que o corpo como mediado pelo sistema Active Space e
por métodos relacionados de telematica é mais efémero do que o dos
artistas ao vivo, uma entidade que nao pode existir sem a presenca de
espectadores em outro lugar. O corpo em telepresenga existe a uma
distancia, mas é validado e fundamentado por meio de interacdes com
outras pessoas que estejam fisicamente fora do alcance. Neste contexto,
a danga pode se tornar um caminho modelar para o pensamento de que
a danca e a espectacao da danca sao um conhecimento proveniente dos
efeitos sensoriais do movimento em geral.”

Quandoatecnologia nos oferece performances nas quais outros possam
experimentar e compartilhar em um mundo virtual, a danga virtual se
torna tao desejavel quanto a danca real. Representagdes de corpos de
dangarinos e de corpos de musicos misturados em camadas na tela em
tempo real sdo mais que imagens complexas em performance tematica;
sdo agentes de mudanc¢a que permitem ao espectador testemunhar uma
versao mediada do processo de pensamento, com os outros, no palco.
Podemos contribuir para este discurso, usufruindo da vantagem de estar
aqui e ali.
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Figura 1. John Crawford com o sistema
do Active Space Performance Media (2006)
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The Cassandra Project (Projeto Cassandra, 1996)

Quando o The Cassandra Project foi apresentado em 15 de dezembro de
1996 como um trabalho em progresso performers, dangarinos, musicos
e técnicos localizados em Nova York e Vancouver, Canada poderiam
nao ter sabido como seu trabalho viria a influenciar as performances
subseqiientes, trabalhos de pesquisa e projetos de tese dos alunos.
Usando apenas uma conexdo dial-up cada local comegou por enviar
imagens vdrias horas antes do concerto. Musicos e técnicos, em Nova
York, foram reunidos em um estudio na NYU e um loft em Greenwich
Village do outro lado da rua da famosa Blue Note Jazz Club, enquanto o
grupo de Vancouver, apesar das condi¢des traigoeiras de neve, reunidos
na Burnaby Mountain, em um laboratério de informatica da Simon
Fraser University.

Trés locais, simplesmente definidos como o local de danca (Simon
Fraser University), o local de musica (New York University) e o local de
drama (Greenwich Village loft) prosseguiram com as diretrizes que se
seguem, criando materiais em “stages of interaction” (“palcos/etapas de
interacao”).

Estes “palcos” possibilitaram aos performers interegir, os de um local
tomando a iniciativa e os do outro respondendo. A dura¢io entre essas
etapas superpostas por vezes, abriu possibilidades para improvisagao.
The Cassandra Project criou diretrizes que se tornaram uteis para
projetos de telepresenca subseqiientemente gerados:

o Cada local continua a ser um centro criativo, especializado em sua
propria forma de arte.

o Todos os locais vao ser interativos: cada um vai responder artistica-
mente para outros locais.

« Cadalocal comeca por si proprio um evento individual:

- O de drama tornando disponivel na sua pagina web o texto e tem
um ator que participa do didlogo multimidia.

- O de danga apresenta movimentos ao vivo através de uma janela
CU-SeeMe embutido em sua pagina da web.

- O de musica envia loops da performance, digitalizados e enviados
para sua pagina da web.

As etapas de interagdo nos forneceram uma forma de antecipar os
desafios técnico e as orientagdes estéticas para se levar a obra adiante.

Janus: Ghost Stories (1999: http://embodied.net/
project/janus-ghost-stories)

Varios anos se passariam antes que tivéssemos os recursos e apoio técnico
para a produgdo de um outro projeto de telepresenca, Janus: Ghost Stories
(1999), apresentado na International Dance and Technology conference,
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na Arizona State University - IDAT ‘99 - na Arizona State University.
O proejto explorou o tema simultaneamente olhando para o passado
(memorias) e para o futuro (concepgdo). Ligados por um sistema de
videoconferéncia de duas vias, uma dancarina de solo e um artista de
midia foram localizados no Arizona, um musico ficou na Califérnia e os
membros do publico, em ambos os locais.

Songs of Sorrow, Songs of Hope (2001: http://embodied.net/
project/songs-2001)

Dois anos depois, com colegas da Universidade da Califérnia, em Irvine
(UCI) e da New York University (NYU), encenamos Songs of Sorrow,
Songs of Hope, um concerto de telepresenca que conectou teatros em
Nova York e na Califérnia. Tocadas ao vivo em ambos os locais, danga,
musica e animacdo de video processadas foram entrelacadaa entre os
dois sites. Este concerto foi uma resposta aos ataques ao World Trade
Center em 11 de setembro de 2001. O sistema Active Space projetou
imagens compostos com cenas de danga, tanto ao vivo e pré-gravadas e
imagens visuais das bandeiras dos muitos paises que perderam cidadaos
nos ataques.

Com base nessa experiéncia com Songs of Sorrow, Songs of Hope,
concluimos que a Internet2 poderia de fato ser uma plataforma eficaz
para suportar performance ao vivo multi-local. O video capturado ao
vivo em Irvine foi mixado a tomadas em close-up feitas por uma camera-
de-mao usada no palco, e isso trouxe uma importante contribuigdo para
a qualidade das interagdes, uma vez que a cadmera como performer
(“performer cdamera”) capturava com precisdo close ups dos motifs
(temas recorrentes) do movimento executado na danca. A coreografia
e o poder de decisdo da camera eram visiveis para publico e artistas
em Nova York, o que contribuiu para a sensagdo de presenca, mesmo a
distancia.

Reverse Patterns (2002: http://embodied.net/project/
reverse-patterns)

Cultivating Communities: Dance in the Digital Age foi um evento de
2002 de performance por telepresenca que conectou dez locais em todo
o pais (http://events.internet2.edu/briefings/200301.html). A nossa
contribui¢do, Reverse Patterns, uma performance intermidia de danca,
musica e video em telepresenga, foi encenada simultaneamente em Los
Angeles e Irvine, Califérnia, e distribuida para os dez locais em todo o
pais via Internet2.

Crawford e seu sistema Active Space no Bing Theatre em Los Angeles
gerou imagens de video em conexdo com os movimentos dos dangarinos
localizados na University of California, Irvine. Durante a performance,
o sistema de rastreamento de movimento Active Space media
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continuamente varias caracteristicas do movimento dos bailarinos e
realizava uma analise concomitante dessas medigdes para detectar o
“timbre visual” e a informagdo de “envelope de movimento” (“motion
envelope”), criando um visual que apresentava uma visao mediada da
dangarina, enquanto ela mudava e evoluia. O sistema também exibia
clipes de video a partir de uma biblioteca de videos de animacao de
dang¢a pré-gravados, também em resposta ao movimento dos dangarinos.
Situados um em cada local, os dan¢arinos foram acompanhados por um
musico-compositor, no site do Irvine, que respondeu a0 movimentos
produzidos e a imagética criada pelo video.

A intengao dos Reverse Patterns na integracao da coreografia com a
midia digital foi explorar aspectos intrinsecos aos gestos relacionados a
construgdo de personagens, de acordo com as capacidades de vocabuldrio
do Active Space. Em particular, analisamos graficos evocativos que
permitiram a percep¢do de uma expansao do espago ao redor do corpo
fisico. Estavamos interessados nas metamorfoses de uma forma para
outra e na persisténcia estética do aparecimento e desaparecimento.
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Figure 2. Dancarinos ao vivo e virtuais em Ootoo (2006).
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Entangled Photons (2004: http://embodied.net/
project/entangled-photons)

Inspirado no conceito da Fisica de emaranhamento quantico, que Albert
Einstein chamou de “agdo assustador a distancia” (“spooky action at a
distance”), Entangled Photons foi apresentado pelo California Institute
for Telecommunications and Information Technology (Calit2), da
Universidade of Califérnia, em Irvine. Entangled Photons ligou o patio
externo do Calit2, localizado no térreo, com o eMedia Studio, situado no
interior do edificio no segundo andar. Essa performance em intermedia
e em telepresenca, apresentada simultaneamente em dois locais, foi
linkada através do sistema Active Space.

Ootoo (2006: http://embodied.net/project/ootoo)

Um dos nossos projetos de telepresenca mais ambicioso até esta data,
Ootoo (pronuncia-se “uh-tuh”) observou o processo de um sonhador e
investigou as maneiras pelas quais os fragmentos de um dia podem se
reagrupar durante o sono, por vezes de maneiras estranhas e imprevisiveis.
Esta performance integrou um elenco de dezoito estudantes de danga no
palco da University of California, Santa Cruz (UCSC), que interagiram
com sete bailarinos da University of California, Irvine (UCI), utilizando
o sistema Active Space, dirigidos por John Crawford e com dois
coreografos, Ted Warburton (UCSC) e Lisa Naugle (UCI).

Para contribuir com a construgdo da ideia proposta por Giges e
Warburton de que a telepresenga e a corporificagdo mediatizada da
performance ddo ao publico uma nova relagio com o artista e com
o palco, acrescentamos que o treinamento pratico de dangarinos
contemporaneos, diretores e coredgrafos deve incluir novas abordagens
de ensino e aprendizagem técnica da relagdo entre danca e tecnologia
(Giges, 2010). A dangarina que pensa criticamente é tdo importante
quanto uma apresenta¢ao de midia ao vivo.

Na performance Ootoo, Naugle dirigiu oito artistas em sequéncias de
movimentos derivados de sessdes de improvisa¢ao durante um periodo
de quatro semanas de ensaios. Realizando a chamada das seqiiéncias,
enquanto observava as ag¢des no local distante, Naugle foi responsavel
pela ordem e seqiiéncia de movimentos dos dangarinos da UCI. O
objetivo era ter um sistema de chaves (“cueing system”) que permitisse as
ideias de movimento e aos temas dramaticos abrirem-se para o publico
ao vivo no local distante e que também permitisse aos elementos graficos
“respirarem” com os outros artistas. Desenvolvemos um sistema que
desse tempo para ouvir e ler as situagdes. As identidades fragmentadas
dos artistas no local UCI representavam o estado de sonho dos artistas
no local da UCSC, simultaneamente captados através do sistema
Active Space, e ampliadas em fun¢ao da decisao dos dangarinos de se
localizarem préximos a camera de video.
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Do ponto de vista coreografico, uma das se¢des mais desafiadoras da
Ootoo foi a criagdo de um efeito visual que consistia em uma linha de
dancarinos feita com artistas de ambos os locais, unidos. Em ensaios
exploramos a dire¢do para onde cada individuo deveria ir, em relagao
aos outros, para criar uma linha entre os dois locais. Uma chamada de
som sinalizava para os artistas de ambos os lados quando realizar sua
tarefa em tempo real.

Songs at a Distance (2007: http://embodied.net/project/songs-
at-a-distance) e Synchronicities (2008: http://embodied.net/
project/synchronicities)

Songs at a Distance e Synchronicities eram concertos intermedia
em telepresenga, com danca interativa, musica e video, encenados
simultaneamente em dois locais: Califérnia e Nova York, em 2007;
Califérnia e New Jersey em 2008. Danga ao vivo, musica e animagdes de
video processadas e geradas em ambos os locais foram intercambiadas
entre os dois locais por meio da Internet2. Dangarinos estudantes e
professores artistas intermidia que utilizam o sistema Active Space na
University of Califérnia, Irvine rastrearam o movimento de dangarnos
realizando improvisagoes estruturadas. Como resposta, os sistemas de
composi¢do produziram audio e video sintetizados, que combinavam
emissdes vocais realizadas ao vivo com vozes e visuais pré-gravados,
para criar uma paisagem (mediascape) a ser exibida simultaneamente
em ambos os locais e transmitida ao vivo pela web.

Virtual Venues (2012-14: http://vv.embodied.net)

Virtual Venues é um programa de pesquisa e trabalho criativo multianual,
dirigido por Crawford, com a participagdo de Naugle e de outros artistas
colaboradores. O dominio das artes performaticas estda fornecendo o
contexto inicial para a investigacao de formas inovadoras de colaboragao
adistancia, envolvendo artistas, estudiosos e pesquisadores de tecnologia,
com resultados esperados para serem também aplicaveis a educagdo,
saude, entretenimento, itens de consumo e outras areas com potencial
para a pesquisa e desenvolvimento comercial.

Os participantes do projeto incluem professores e alunos selecionados
da University of California em Irvine que estejam na ativa ou interessados
em telepresenca, telematica e interacdo multi-local, trabalhando em
conjunto para desenvolver e apresentar uma série de performances
de telepresenca em rede ligando estudios de ensaio, salas de concerto
e teatros em varios campi, utilizando avancadas tecnologias de midia
digital ndo comumente disponiveis em tais configuragoes.

Além de simplesmente conectar auditérios em videoconferéncia,
o conceito do Virtual Venues é visto como um rico capacitor de
telepresenca das artes performaticas, baseado em avangadas tecnologias
de midia digital, que implementam a nogdo de ambiente de audio /
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visual compartilhados com participantes em varios locais, interagindo
em tempo real. Esta pesquisa ira apontar o caminho para que novos
métodos conectem teatros e estidios de performance com salas de
aula e espagos publicos, com o potencial para estender essas conexdes
para casas, dormitdrios, hospitais, veiculos e dispositivos portateis
que utilizam recursos de rede escalaveis. O conceito Virtual Venues é
previsto para incluir performances de ponta e estiudios de edigao, salas
de controle e instalagoes de computacao de alto desempenho, todos
profundamente conectados para criar um ambiente de midia sensivel,
que seja igualmente imersiva e envolvente para artistas e para o publico.

Os objetivos organizacionais do Virtual Venues Project sao: (1)
conectar professores e alunos de varios campi, utilizando um modelo
colaborativo distribuido, informado pela expertise existente; (2) pesquisar
e implementar novos sistemas e processos para estabelecer um nivel sem
precedentes de atividade colaborativa inter-campus, incluindo, mas néo
de forma exclusiva, as artes do espetaculo; e (3) demonstrar e difundir
esses recursos dentro de um contexto publico.

Conclusao

Quando comparamos os processos e os produtos de performance
de telepresenca com outras formas de performance em danga ou em
musica, estamos cientes de como cada género define seu proprio telos,
techné e exceléncia. A performance de telepresenga é simultaneamente
situada e definida em varios universos: fisico, digital, e fenomenolégico.
Refletindo sobre nossa participagdo em performances que usam, de 1996
até hoje, métodos de telepresenca e de telematica, vemos o crescimento
da pesquisa, que inclui varios campos, tendo expandido sua capacidade
de se relacionar com os outros a distancia.

Notas

1  Gigabits por segundo, uma medida de transferéncia de daos.
2 Susanne Traub. Dangcar é pensar - sobre a relagio entre filosofia e danca: http://www.
goethe.de/ges/phi/eth/en8820849.htm
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