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A Danca como Performance Digital: O Projeto NUVE

Resumo

O projeto aqui apresentado possui como objectivo explorar as
possibilidades artisticas oferecidas por performances digitais em
tempo real, na forma de danca, encarada como forma de expresséao
corporal privilegiada, na interacao entre o performer e um artefato
digital, interacao que se estabelece como o elemento condutor de toda
a narrativa cénica. Para pesquisar as possibilidades referidas,
conceptualizou-se, desenvolveu-se e implementou-se um artefato
digital, chamado NUVE, tendo como finalidade a criacdo de um
espetaculo de danca onde um performer interagira com o sistema
digital, dando origem a uma performance, alicergcada na teméatica do
corpo analégico versus o corpo digital/ virtual, espetaculo este que

seré exibido em publico.

Palavras-chave

Performance digital, danca, expressao corporal, identidade, interacéo.
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Dance as Digital Performance: The NUVE Project

Abstract

This report presents an artistic project that explores as main objective
to test the artistic possibilities offered by real-time digital dance
performances, seen as privileged forms of body language, in the
interaction between the performer and a digital artefact, the driver of
all scenic narrative. To research the possibilities mentioned, it was
conceptualized, developed and implemented a digital artefact, called
NUVE, in order to create a dance performance where one performer will
interact with the system, resulting in a fluid digital performance, based

on the theme the analogue body versus the digital / virtual body.

Keywords

Digital performance, dance, body language, identity, interaction.
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O artéfato NUVE. ' .
: Performer: Né Barros *
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Capitulo 1. Introducao

“Interactive computer art, however, can never exist
only as software. The work must reach out into the
world in some way

Live performance is precisely the element that
characterizes the performing arts.

Does it follow, then, that interactive computer art is
by definition a performing art?”

David Saltz, 1997

1.1. Motivacao

As areas da performance ao vivo e das tecnologias digitais e as
possibilidades de interacao que estes dois campos possibilitam,
originando ao mesmo tempo reflexdes sobre a relacéo entre o real e o
virtual, entre o analégico e o digital, foram a motiva¢céo que originou

este projeto de investigacéo na area da tecnologia e arte digital.

Para operacionalizar a motivacao que guiou este projeto de
investigacao, objectivou-se a criagao de uma performance
impulsionada por um artefato digital interactivo e generativo, o qual foi
designado de NUVE, desenhado para revelar a emergéncia da
representacdo digital do movimento humano, auto descoberta e
experienciada em momentos de criacao artistica, explorando assim,
segundo Barros (2009, p. 3) o “prolongamento artificial que se

compromete com as fungdes do humano”.

Pretende-se que o ato de realizar uma performance num espaco
interactivo se torna num catalisador que permita compreender o modo
como o ser humano se encontra a si préprio e ao outro através de
elementos digitais e da interacdo humano-computador.
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Quando se conceptualiza uma performance, mediatiza-se, traduz-se,
regula-se, o espaco interior e o0 espaco exterior, a nossa relagdo com
nés préprios e com os outros (Critchley 2002). Numa performance
digital, onde as tecnologias assumem um papel central, estas podem
ser vistas nao como ferramentas mas como filtros para o nosso

encontro com os outros, ou com nés préprios (Kozel, 2008).

Assume-se aqui que performance envolve atencao, percepcao e reflexao
traduzidos de forma a que haja espac¢o para uma mudanca, uma
evolucgao, seguindo a afirmacao de Amin e Thrift, que defendem que a
prética performativa é “a partial and temporary resetting which consists

of attempts to make something new in the moment” (Amin & Thrift 2002).

As tecnologias digitais tém sido usadas de forma crescente em varias
formas de arte, e a sua aplicacao influencia o processo criativo e

podem delinear todo um processo de desenvolvimento criativo.

“(...) technological interfaces can affect the existing
phenomena and create new causal connections. For
example, adding a microphone and speaker will
make a causal connection between the sound near
the microphone and the sound near the speaker.”

Dix, Sheridan, Benford, O’Malley, 2005

Sera possivel construir um discurso corporal, performativo, ritmico,

esteticamente coerente, baseado num didlogo estabelecido entre um

performer e uma instancia virtual de si préprio ?
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1.2. Introducao

Procedeu-se a uma pesquisa e experimentacao extensiva sobre
tecnologias de captacdo de imagem, percecao de movimento e
linguagens de programacdao, tendo em vista a criacdao de um artefato
digital, gerador de imagens virtuais. Este artefato sera o elemento
aglutinador de uma coreografia a realizar em colabora¢cdo com a
Balleteatro Companhial, com direcao de Né Barros?, espetaculo este
que visa a criacdo de uma narrativa cénica de exploracao de
performances interactivas entre o individuo e o seu duplo virtual, num

questionamento sobre a identidade e a corporalidade.

Foram realizadas vérias reuniées com a Coreégrafa Né Barros, com o
intuito de explorar o conceito da performance a criar, delineando assim
uma narrativa cénica fluida, que ira permitir varias aproximacdes ao
conceito do ser humano real e a sua representacao digital, exprimindo
experiéncias sensoriais e emocionais, com a transformacéao do corpo

numa danca entre estados.

Neste contexto, procurou-se a exploracao visual do corpo em
movimento. A gravacao em tempo real do movimento corporal, e a

exploragao de técnicas de computacdo generativa no sentido da

1 O Balleteatro é um centro de artes performativas sediado no Porto. Foi criado em 1983 com a designacgdo de ballet
teatro contemporaneo do Porto, adoptando-se posteriormente pela abreviatura e nome de marca como Balleteatro, foi
reestruturado em 1989 e 1994 e teve como fundadores Isabel Barros, Jorge Levi e Né Barros. O Balleteatro enquanto
centro multiplo e interdisciplinar é constituido por: companhia, escola profissional (teatro e danga), centro de formagao
(criangas e adultos), auditério e uma sala de apresentages designado 3° Experimental, residéncia (artistas convidados
e residentes), centro de edigao (livros, filmes e material audiovisual) e centro de documentacéo. Estes departamentos
dividem-se por dois espacos localizados na Ribeira (centro histdrico do Porto) e no Jardim de Arca d'Agua (parte oeste
da cidade).

N

Né Barros: Coredgrafa e bailarina, co-fundadora e membro da diregdo do balleteatro. Artisticamente, iniciou a sua
formagdo em dancga cldssica e mais tarde trabalha danga contemporanea e composicdo coreografica, nos Estados
Unidos, Smith College, onde reside em 85 e 86. Em 2004, conclui Doutoramento em Danga (FMH, Universidade Técnica
de Lisboa). Obtém, em 1992, o Master of Arts in dance studies no Laban Centre, City University em Londres.
Frequentou a Faculdade de Ciéncias do Porto e concluiu, em 1990, o Curso Superior de Teatro (ESAP). Para além da
companhia do balleteatro, com a qual tem apresentado trabalho desde os anos noventa, trabalhou com a Companhia
Nacional de Bailado e com o Ballet Gulbenkian. Como atriz, fez cinema e teatro. Realizou video-danca com os quais
participou em diversos festivais. Em 2006 e 2007 fez parte da comissdo de selegdo do Festival Curtas de Vila do
Conde. Investigadora no Grupo de Estética, Politica e Artes do Instituto de Filosofia (U.P.), colaboradora no Centro de
Estudos Arnaldo Araujo e, entre 2005-07, no IHA- Estudos de Arte Contemporédnea. Em 2009 publicou o livro Da
Materialidade na danga e, em co-autoria, Story Case Print.
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procura de novas possibilidades visuais e interactivas durante a

performance.

Os estados visuais foram sendo explorados a medida que os ensaios
foram decorrendo, e o método experimental revelou-se muito
importante no decorrer do desenvolvimento do projeto NUVE. O
caracter experimental das tecnologias digitais permitem a procura
constante de novas possibilidades, e muitas vezes a simples alteracao
de codigos na programacdo visual generativa sdo motivo de avangos
que vao muito para além das limitacdes fisicas do espaco
performativo, existindo descoberta de novos espacos, que pela sua

virtualidade sé@o desprovidos de fronteiras fisicas.

“It reflects upon the performance spaces that are a
construct of live/projected-visible and invisible
dancers, and it codifies aspects of the new spaces for
performance that have revealed themselves during
the projects.”

Brooks, 2010

No desenvolvimento do projeto NUVE s&o exploradas as vertentes
digitais do espaco e do tempo na performance digital, e a forma como
estas duas dimensdes podem ser conjugadas com a realidade fisica
presente na performance, que é a motivadora principal e entidade que
gere todo o fluxo se ac¢des existentes na coreografia. Estas duas
dimensfes foram fruto de bastantes reflexdes na pesquisa e
investigacao da drea da Danca. Na prespectiva do desenvolvimento de
um artefato digital para a Danca, onde a captura do movimento do
performer assume um papel pertinente, o espaco fisico, que sera alvo
de captura, é analisado de uma perspectiva objectiva. No ambito da
nossa investigacao, aproximamo-nos da definicao proposta por Valerie
Preston-Dunlop (1998):
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“Valerie Preston-Dunlop in Looking at Dances
considers aspects of space as one of the
choreological perspectives on choreography. She
writes:
Space is an empty, amorphous void until
given boundaries, until objects are placed in
it, until people enter it. (1998: 121)”

Brooks, 2010

A partir deste espaco inicial, vamos desenvolver um processo criativo,
suportado por ferramentas tecnolégicas, com o objectivo da criagcado de
um espaco virtual complementar, um possivel prolongamento artificial,
que ao mesmo tempo servird de motivacao para a formalizacado do

espaco fisico.

Analisaremos 0s movimentos do corpo de um performer, no seu
espaco, no seu tempo, e procuraremos desenvolver visualizacdes,
projecbes e sonoridades que irdo complementar a coreografia no seu
todo.

Este documento ira abordar o processo de elaboracédo do artefato
NUVE, na sua componente artistica e técnica, e focalizar-se-a na

procura da expressividade digital no dominio do movimento humano.

“Each cell in your body, every free-living cell, is
collectively autocatalytic.”

Kauffman, 1995
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1.3. Organizacao deste documento

Esta dissertacao esta globalmente dividida em 5 capitulos:

No capitulo 1 sao apresentadas as motiva¢gdes que deram origem a
apresentacdo desta dissertacdo de mestrado, e é apresentada uma

introducao ao projeto e a sua teméatica.

No capitulo 2 sdo abordadas as definicdes e termos no ambito da arte
digital e da interactividade, segundo o estudo de varios autores. E
efectuada ainda uma abordagem a arte generativa, e ao uso de

processos computacionais enquanto forma de expressao artistica.

No capitulo 3 apresentamos definicées e estudos no ambito da
performance digital, mais especificamente aplicadas no dominio da
dancga, e apresentamos a histéria da aplicagcéo das técnicas da arte
digital na performance, abordando 5 autores nascidos no Século XIX e
XX.

No capitulo 4 é descrito o processo de desenvolvimento do projeto
apresentado nesta dissertacao de mestrado: o projeto NUVE.
Abordamos as bases do desenvolvimento do projeto, assim como a
descricao das componentes artisticas e computacionais. Descrevemos

também a apresentacao publica do projeto NUVE.

No capitulo 5 apresentamos as conclusdes do nosso desenvolvimento e

investigacao.
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O projeto NUVE.
Performer: Né Barros




Capitulo 2. Arte Digital e Interactividade

“If you do not touch an interactive artwork, you will
have no experience of it, but if you do, you might
get more than you bargained for. By touching the
artwork you fall through a magic trapdoor and
become a tactile user connected to the interface and
mentally absorbed in the depths of the visual
environment. As a user you become involved.”

Hamel, 2005

2.1. Arelacdo existente entre arte digital e interactividade

Pode-se definir arte digital como arte produzida em ambientes digitais
(Paul, 2006), caracterizando-se por ser um processo virtual realizado
através de software. O termo arte digital é aplicado a arte
contemporanea que utiliza métodos de producdo massificados e
recorre aos media digitais (Gere, 2005). Kuspit (2005) refere que nesta
area, a importéancia da “criatividade do c6digo” ultrapassa até a
criatividade da imagem, sendo o elemento principal quando se fala em
criagao artistica. Marcos, Branco e Carvalho definem arte digital a arte
que explora o medium computador como uma ferramenta e material

para a criacao (Marcos, Branco & Carvalho, 2009).

Vaughan (in Bentkowska-Kafel, Cashen e Gardiner, 2005) sugere que a
arte digital ndo esta separada de outras formas de arte, antes se
traduz numa aproximacao que pode envolver todo o tipo de

associacdes a praticas artisticas.

A interactividade esté presente na arte digital quando se consegue

criar um diédlogo entre o espectador e a criacdo artistica (Ascott,1991;
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Vairinhos, 2001). Assim, uma criagdo artistica que envolve
interactividade possibilita a existéncia de comunicacao, alicercada
numa acao critica e reflexiva. A interactividade torna-se deste modo um
instrumento ao servico do artista, caracterizando a relacao entre o
artista e a criacao e a relacdo entre a criacado e o espectador que a
experiencia (Os, 2007).

Para Ascott (1991) o conceito de arte interactiva engloba vérias
praticas, meios, estruturas e ambientes adaptaveis, possibilitando a
acao do sujeito que experiencia a criagao no sistema dessa mesma
criagao, participando e interagindo com a obra. Para o autor, o
conceito de arte digital esta intimamente ligado aos conceitos de
interactividade, simulacdo e inteligéncia artificial. O desenvolvimento
de sistemas, estruturas e estratégias que mobilizam sensac¢des e
emocdes no espectador promovem nos ambientes multimédia e

hipermédia a experimentacdo e a aquisicao de significados.

Para Marcos, Branco e Carvalho (2009), a arte digital é suportada por
trés conceitos basilares: A Aleatoriedade, a Virtualidade e a

Interactividade:

“Randomness Access: (pseudo) non-deterministic instruction-
based algorithms open the possibility of instant access to media
elements that can be reshuffled in seemingly infinite
combinations;

Virtuality: the physical object is migrated into a virtual or
conceptual object. The concept itself becomes perceptible
through its virtualization;

Interactivity: the viewer may assume an active role in
influencing and changing the artwork itself.”

(Marcos, Branco & Carvalho, 2009)

O seguinte diagrama apresenta, segundo os autores, os conceitos

apresentados de forma estruturada:
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VIRTUALITY

Marcos, Branco e Carvalho /'\\
(2009) apresentam os trés
conceitos basilares da arte
digital.

Uma caracterizagéo genérica
da Arte Digital.

Imagem: The Computer
Medium in Digital Art's
Creative Process (2009) \9@
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Esta visdo, abrangente, estrutura vérias definicbes que costumamos
utilizar quando falamos de Arte Digital, com a Virtual Art, a Video Art,
a Electronic Art, Interactive Art, Software Art ou até Multimedia Art.
Esta neste esquema a clara nocéao de que ndo poderemos isolar uma
determinada definicdo das outras, dada a grande variedade de
movimentos ou expressdes artisticas, ou formas onde o digital é

utilizado no processo criativo de fazer arte.
James Faure Walker, também conclui, que:

“In today’s ‘digital art’ it is not possible to isolate
just one history, one DNA signature”.

Walker (2005)

Walker coloca em questao as varias definicdes que atualmente se usam
para classificar determinado trabalho que utiliza o medium digital, no

contexto da comparacdo entre a pintura classica e a pintura digital:

“I know of several books in production and plenty
on the shelves documenting the route to Net Art,
Information Art, Digital Art, or New Media art.
Naturally, I am curious as to how this history
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develops. Will it be contested?”

Walker (2005)

Em Walker, a crescente ideia de que a arte que se elabora com ou sem
o medium digital, nos dias de hoje, é tdo possivel como a arte que jé se

desenvolvera antes da era das tecnologias digitais.

“In the literature on ‘new media’ there is not much
criticism that reflects on the fact that there was
plenty of art around before there were any electronic
systems. It was possible to make art without a
computer then, and it is possible now.”

Walker (2005)

No projeto a desenvolver, a interactividade é um fator pertinente, na
medida em que todo o processo criativo se objectiva com o resultado
artistico da conjugacdo do processo real, o performer, que esté a
explorar o espac¢o, 0s seus movimentos, que sao reais, fisicos, e

também o espaco digital que é transformado por esses movimentos.

Interactividade pressupde uma troca de mensagens entre dois ou mais
participantes ativos. Normalmente, quando estamos a falar na
Interacao Digital, pressupde-se que um interlocutor da interacdo seja
uma pessoa, e o outro elemento um sistema digital. Termos
normalmente usados para classificar estes dois participantes sédo: o
utilizador (use) e o sistema (system). Neste trabalho, pelas
circunstancias adjacentes a sua tematica artistica, optaremos por
classificar o Primeiro como o(a) Performer, e o Segundo como o

Artefato.
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2.2 A arte generativa computacional

O projeto NUVE é suportado por um conjunto vasto de algoritmos que
manipulam formas visuais no espaco virtual. Estas formas consistem
em pontos ou linhas que se vdo movimentando ao longo da
performance, e 0 seu movimento possui uma aleatoriedade que
configura a peca um certo grau de autonomia artificial. A esta nog¢do
de automatismo artificial, ou mesmo processos computacionais
resultantes de algoritmia, quando aplicadas a arte, da-se a definicdo de
arte generativa. Nesta sec¢ao apresentamos algumas definicdes de

alguns autores sobre a tematica da arte generativa.

A arte generativa implica a no¢ao de que uma ideia é executada como
um processo, recorrendo ao uso de sistemas, que ao serem
generativos, irao provocar a obtencéao de resultados multiplos. Estes
sistemas necessitam de um processo encarregue de os gerir, estando
assim subjacentes a arte generativa a automatizacao e a autonomia,
pois o sistema tem de ser capaz de interagir e/ ou reagir com o
contexto/meio que o rodeia (Galanter, 2006; Jaschko, 2005; Levin,
2005; Soddu, 2002; Todd e Latham, 1992; Ward, 2005; Watz, 2006).
Para Jaschko (2005), a arte generativa refere-se a uma praxis onde a
criacdo do artista é concretizada através de um processo que recorre

ao uso de um software, executado pelo computador.

Watz (2006) considera que a arte generativa deve ser encarada como
uma estratégia utilizada na prética artistica, o medium onde o artista
conceptualiza e descreve um sistema auténomo fundamentado em

regras que podera produzir arte.

O termo “generativo” foi cunhado por Noam Chomsky na teoria
linguistica definida pelo autor, quando explicita o que entende por
"generative grammar"'. Chomsky (1965) estabelece a gramatica

generativa como um sistema de regras capaz de relacionar simbolos e
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significados semanticos dos mesmos. Assim, possuindo regras
limitadas, consegue-se gerar um numero ilimitado de frases

gramaticais.

A definicdo do que é arte generativa, embora nao seja consensual,
acarreta consigo a nog¢ao de que uma ideia é executada como um
processo (Soddu, 2002), implicando sempre o uso de sistemas, que ao
serem generativos, irdo provocar a obtencao de resultados multiplos.
Estes sistemas necessitam de um individuo ou de um processo

encarregue de os gerir.

Para Galanter (2003: 1) “generative art is as old as art itself’, ou seja, a
arte generativa ndo pressupde somente o elemento digital, mas
também outros elementos, sejam eles conceptuais, analégicos,
mecanicos, quimicos ou electrénicos. O elemento consensual no que se
refere a arte generativa computacional é o seguinte: “the system to
which the artist cedes partial or total subsequent control.” (Galanter, 2003,
4).

Para diversos autores, que em diferentes contextos definiram arte
generativa, existe o consenso de que esta provém da automacao,

baseando-se na forma de conceber um processo.

Como Galanter refere: “Generative art refers to any art practice where the
artist uses a system, such as a set of natural language rules, a computer
program, a machine, or other procedural invention, which is set into motion
with some degree of autonomy contributing to or resulting in a completed
work of art* (Galanter, 2003: 4).

Jaschko (2006), restringindo a definicdo de arte generativa ao conceito
de arte digital, defende que a arte generativa refere-se a uma praxis
onde a criagao do artista é concretizada através de um processo que
recorre ao uso de um programa de computador, executado por este.

Para a autora, a arte generativa é caracterizada por “some degree of
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autonomy and self-organization and can result in various manifestations

capable of providing an aesthetic experience.” (Ibid)

Ward (2005) destaca a automatizacdo como elemento central do
processo, quando se fala em arte generativa, afirmando que
“Generative art is a term given to work which stems from concentrating on
the processes involved in producing an artwork, usually (although not
strictly) automated by the use of a machine or computer, or by using
mathematic or pragmatic instructions to define the rules by which such

artworks are executed”.

Para Golan, Meta e Ward (2002), a arte generativa caracteriza-se pelo
uso de algoritmos matematicos de modo a que, automaticamente ou
semi-automaticamente, consiga gerar expressdes nas formas artisticas
mais convencionais, fornecendo o exemplo de programas que
conseguem produzir animacgdes, poemas, imagens ou melodias. Para
0s autores, o objectivo dos programas associados a arte generativa é a
criacao de diferentes resultados, dotados de valor estético, com cada
execugdo, autonomamente ou recorrendo a interac¢gdes com

utilizadores ou ambientes.

Para Watz (2005), a arte generativa deve ser encarada como uma
estratégia utilizada na pratica artistica, o medium onde o artista
conceptualiza e descreve um sistema auténomo fundamentado em
regras que podera produzir arte. Para o autor, classificar um trabalho
como arte generativa s6 poderé acontecer quando a caracteristica

generativa é dominante.

Davis (2004) salienta as regras e limites que cada artista define para
0s programas que irdo dar origem a criagdes, ressalvando que sdo os

programas que desenham estas mesmas composic¢des.

Soddu (2002), valorizando a singularidade da criacdo, afirma que o
projeto generativo “Is a concept-software that Works producing three-

dimensional unique and non-repeatable events as possible and manifold
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expressions of the generating idea identified by the designer as a subjective

proposal of a possible world”.

Galanter (2003), analisando o termo arte generativa, entende que este
nao explicita o contetdo e os nexos (ou significados) deste tipo de
trabalho, dizendo apenas respeito ao modo como este tipo de arte é
produzida, referindo, a este propdésito, que é importante questionar
“whether the use of rules or generative methods are indeed part of the
content of the work, or merely a means to some other end” (Galanter,
2006).

Levin (2005), na linha deste questionamento, e refletindo sobre a
célebre frase de Molham (1967), quando este afirmou que o0 meio é a
mensagem, questiona-se sobre os significados produzidos por
trabalhos generativos, o tipo de mensagens que transmitem, ndo pelo
meio mas como meio. Levin (ibid) salienta que o sistema generativo
nao poderé ser demasiado complexo, j& que tornard a mensagem
incompreensivel, nem demasiado simples, o que transformaria a
mensagem em algo sem relevancia. Ou seja, a um sistema generativo
faltard complexidade estrutural (Galanter, 2003) se for extremamente
ordenado, perdendo o interesse estético intrinseco, ou se for muito

desordenado.

Assim, um trabalho de arte generativa devera ser claro e de uma
complexidade alvo de mediacao, de modo a tornar-se razoavelmente
atrativo, mediado por uma ideia que poderé ja estar associada ou que
seja criada para fundamentar o trabalho. De outra forma, este trabalho

tornar-se-a obsoleto e efémero.

Levin (2005) reflete também sobre o objectivo dos trabalhos de arte
generativa, em termos de intencionalidade e aleatoriedade, colocando
a seguinte questao: ‘““How can generative strategies, which are designed to

produce (or reflect) infinite variations, yield forms which nonetheless feel
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inevitable (i.e. which do not feel arbitrary)? Or is arbitrariness the point —

the message of the medium?”

As formas que Levin denomina de aleatérias nédo cumprem totalmente
esta condicdo, ja que sdo orientadas por parametros que se
diversificam, tendo em consideracao fronteiras pré-determinadas por
quem programa o sistema. Dai se depreende que o objectivo nao é a
aleatoriedade. As funcionalidades deterministicas possibilitam uma
moderada previsdao do output, desde que se conhecam os valores
primitivos. O conceito de arte generativa é assim muito amplo, sendo
necessario considerar contextos que, trabalhados pelo artista,

originarao significados desejados.

Levin (ibid) reflete também sobre o alcance conceptual da Arte
Generativa, questionando o modo como as estratégias utilizadas
podem estimular a imaginacao e a mente simbdlica do individuo. Estas
estratégias deverao possuir uma intencao e significados bem definidos,
de modo a provocar e a estimular as percepcbes de quem experimenta
0 projeto generativo, influindo neste contexto o grau de interactividade
e envolvéncia associado ao trabalho e os inputs e outputs

experienciados pelo utilizador.

Em relacdo a esta problematica, Watz (2005) refere que os métodos e
técnicas associados ao cunho generativo podem ser utilizados como o
propésito ultimo ou como um modo de chegar a esse propdésito, de
acordo com a estruturacao definida pelo artista, num processo de
descoberta e adaptacao constantes através da exploracao da
arquitetura do sistema e do design associado, de modo a influenciar a
expressao estética e a percecao da realidade. Para Watz (ibid) os
processos generativos sao antes de mais estratégias criativas, dotadas
de capacidade de improvisacao e de surpresa, que influenciardo o

impacto e apelo de cada criacéo.
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Jaschko (2005) é da opiniao que a profundidade da arte generativa ndo
ultrapassa a superficie, pois preocupa-se apenas com a obtencdo de
resultados inéditos, surpreendentes e belos, notando que um dos
preconceitos mais enraizados que tem de ultrapassar é a sua devogao
a superficie e a beleza. Isto deve-se ao facto de normalmente faltar a

arte generativa uma fundamentacao teérica e conceptual.

Jaschko (ibid) refere que a arte generativa possui dois niveis
fundamentais, sendo eles o da percecao, ou retiniano, conexo ao efeito
visual perceptivel, e o perceptivel, que segundo a autora se traduz na
apreensdao cognitiva nao retiniana do cédigo associado. Ou seja, num
primeiro nivel, a arte generativa é retiniana, podendo as sensac¢des

provocadas ser sinestésicas, emocionais e fisicas.

Apresentamos, de seguida, um exemplo de um trabalho de arte
generativa, desenvolvido durante o periodo de elaboragao desta
dissertacao, por Joao Martinho Moura, intitulado “Transversal Lines”. A
elaboracao deste trabalho permitiu ao autor a compreensao do
processo criativo visual, no campo da arte generativa. O resultado
visual da execug¢do do programa é sempre diferente em cada
experiéncia, no entanto existe uma coeréncia visual forte quando
verificAmos e comparamos os multiplos resultados gerados ao longo do
tempo. Esta coeréncia confere ao trabalho uma identidade prépria que
ultrapassa a aleatoriedade associada a sua geracdo. Este trabalho foi
elaborado na plataforma Processing, e consiste num principio simples
de disposicao de linhas rectas, na cor preta ou branca, que se vao
sobrepondo ao longo do tempo. Na imagem seguinte podemos

visualizar o exemplo de uma execug¢ao do programa:
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Transversal Lines (2011).

Trabalho de Jodo
Martinho Moura,
elaborado com o
objectivo de explorar a
defini¢do de arte
generativa.

O trabalho pode ser
experienciado no
website
www.jmartinho.net

Transversal Lines (2011).
Detalhe de um conjunto
inicial de iteragoes.

Esta imagem foi gerada computacionalmente, e é resultado de um
conjunto de iteracbes repetidas de instrucbes graficas. Apresentamos

agora uma iteracao anterior da mesma imagem:
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O trabalho Transversal-Lines, em Junho de 2011, foi incluido no
website da plataforma processinglJS.org, para exemplificar as

potencialidades da verséao Javascript da plataforma processing.org:

8006 . [ Processing.js
€« C ff O processingjs.org % B

a port of the Processing Visualization Language

Processing.js 1.2.3 released! 4’
Followng the refease of Processing.js 1.2.1, the -
Processing.s team has been hard at work doing a Downloads
maintenance refease. The 1.2.3 release focuses mainly 1 Dow

on better testing, performance, and bug fixes. We've also
streamiined the way inkine sketches are included in

HTML. The result, it should be said, is a gant leap
forward in stabiity and overall performance. Head over to
the biog post on tés release 10 see the ful kst of what
has been updated, and the 1.2.3 refinements... right after
you head over to the download seclion 1o grab your copy
of Processing.js!

Fizz by Bioom About Processing.js

Processing.|s is the sister project of the popular
visual programming language, designed for

- Pr
tne wed. Processing.js makes your data visualzations,
digital an, interactive animations, educational graphs,

\ video games, etc. work using web standards and without

%Mo any plug-ins. You write code using the Processing
 AnalySiS BY  language, include it in your web page, and Processing.js

Letts

o0 does the rest. It's not magic, but aimost.
Onginally developed by Ben Fry and Casey Reas,
Processing started as an open source progr 9 -
language based on Java to help the electronic arts and visual design communities (] De'g Community on
feam the basics of computer programming in a visual context. Processing.js takes IRC

tnis 1o the next level, aliowng Processing code to be run by any HTMLS compatitle
browser, including current versions of Firefox, Safan, Chvome, Opera, and Intemet
Explorer. Processing.js brings the bast of visual programming to the web, both for
Processing and wed developers.

Everything you need 1o work with Processing js is here. You can oad the most
recent version of Processing.|s, read Quick Start Guides for Processing Developers
or JavaScript Developers, leamn about the Processing language and Processing.js
render modes, consult the Reference, and of course view many existing cemos that
use Processing.js. You can also get invoived with the Processing and
Processing.js communities, both of which are active and and looking for new users. 0 Community Credits
and deveiopers.

Whether you're an Pr ] or y new, whether
you're a pro with web technologies or just getting started, Processing.s bridges the
gap between these two powerful technologees.

Processing.js Example

Transversal Lines em
exibi¢cdo no website da
plataforma processinglJS

(Julho de 2011)

Try out some Processin: / Download Pr: sing.js / Command Reference
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Capitulo 3. A performance digital

“We realize that the mechanisms of performative
power are nomadic and flexible more than sedentary
and rigid, that its spaces are networked and digital
more than enclosed and physical, that its
temporalities are polyrhythmic and non-linear, not
simply sequential and linear”

McKenzie, 2001

Neste capitulo abordamos a definicao de performance digital, segundo
varios autores, e apresentamos uma selecdo de coredgrafos (entre os
séculos XIX e XX), pioneiros na aplicacdo de tecnologias digitais nas

suas coreografias.

3.1 Performance Digital - Defini¢cao

Para Saltz (2004, In Schreibman, Siemens & Unsworth, 2004), a
performance, como a danc¢a e o teatro € um acontecimento visual,

auditivo e, acima de tudo, corpéreo.

Para Dixon (2008) e Kozel (2008) a performance traduz-se em existir
num estado emergente, numa interligacdo profunda entre a realidade e

a ficcao.

Em relacdo a definicdo do conceito de performance, enquanto
Schechner (2002) encara este conceito de forma antropolégica,
defendendo que embarca todas as actividades Humanas, Saltz (1997)
traca uma linha que define a performance, enquanto arte, como a agao

de realizar uma performance perante uma audiéncia, uma performance
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encenada, sendo as acc¢des desenvolvidas neste contexto esteticamente

significativas.

O termo digital, quando aplicado a performances, é encarado como um
conceito técnico e instrumental facilitador, que oferece aos seus
utilizadores uma série de ferramentas dotadas de interactividade,
sensibilidade e subjetividade que, pelos seus efeitos teatrais, se
transformam em personagens no palco (Dixon, 2008; Goldberg, 1988;
Kozel, 2008).

Uma performance digital tenta transcender a divisdo que parece existir
entre o conceito subjacente a performance e a sua implementacao e
interpretacéao, tentativa esta facilitada pelas tecnologias digitais,
criando um reino virtual onde se experiencia o real, transcendendo os
seus limites fisicos (Causey, 2006; Dixon, 2008; Kozel, 2008).

Segundo Dixon (2008) o uso de tecnologias digitais no palco da
performance digital é geralmente referido como “conteddo digitalmente

manipulado” e “técnica”.

Candy e Edmonds (2002) referem que a exploracao e desenvolvimento
deste tipo de arte performativa revelou que a relacao entre o artista, a
obra e o publico se tornou imprevisivel e maleavel, influenciando o
processo criativo e o controlo que se exerce sobre este mesmo

processo.

A performance digital da especial énfase as artes performativas
interactivas e ao vivo, como a danca, drama, mdsica e circo, o que faz
com que as artes performativas e a arte digital se encontrem cada vez
mais integradas (Causey, 2006; Goldberg, 1988). A tecnologia digital
associada as artes performativas digitais levanta, segundo Broadhurst
(1999), questdes relacionadas com a nogao de identidade, origem e

linearidade temporal, que transformam a producdo em reproducao.
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3.2 A dancga como performance digital

A danc¢a como performance digital desenvolveu-se com a sintese
progressiva dos media e as mudanc¢as operadas a nivel do design e
aplicacbes das tecnologias digitais. Este ramo da performance digital,
segundo Skjulstad, Morrison e Aaberge (2001) preocupa-se nao sé com
as aplicacbes da tecnologia mas também com o seu potencial para a
expressao criativa, sendo por isso considerado o campo mais ativo da

performance digital.

“The projected dance film material becomes a site
for exploration of embodied technology in
performance, an instrument for transforming
perceptions of theatrical space, and a medium for
uniting choreographic and cinematic vocabularies.”

Crawford, 2006

De modo a proceder a uma caracterizacao da evolucao da aplicacao de
tecnologias digitais na danca, iremos de seguida abordar o contributo
de alguns artistas do Ultimo século para o campo das artes

performativas.
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3.2.1 Loie Fuller (1862 — 1928)

LOIE FULLER

Lote Fuller, dancarina e coreégrafa americana do final do século XIX e
inicio do século XX, utilizou nas suas criacbes uma combinacao de
projetores e filtros de luz conjugados com os véus dos bailarinos
(Gaélico, 2007; Skjulstad, Morrison e Aaberge, 2001), produzindo
deste modo um espetaculo classificado como fantasmagérico (Ortiz,
2008). Esta performer é considerada pioneira da dan¢ca moderna e do
uso da tecnologia em performances ao vivo, interpretando em palco

um drama de transformacao teatral (Gaélico, 2007; Ortiz, 2008).

“Today, though, she is remembered mainly as an untutored
"pioneer" of modern dance and stage technology, the "electricity
fairy" who created a sensation onstage whirling under colored

spotlights”

Garelick, 2007

Para Albright (2006) Loie Fuller incorporou a danga como uma
representacao tanto do movimento abstracto como do corpo fisico,

“This description of Fuller’s dancing as figurative lines drawn in
space presents us with an historical example of the intriguing
vacillation between absence and presence, body and image at play
in much contemporary screendance.”

Albright, 2006
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3.2.2 Merce Cunningham (1919 — 2008)

MERCE CUNNINGHAM

Merce Cunningham é um coreégrafo reconhecido pelo uso de
tecnologias digitais na criacdo dos seus espetaculos, dando particular
énfase a deslocacdo e a situacdes em que a tecnologia se sobrepde ao
ser humano (Km, 2005). Cunningham utiliza, desde 1989, um software
de criacdo de movimento em trés dimensdes denominado de “Life
Forms”. Este meio consegue ilustrar a transicao que é operada quando
se passa de uma fase da danca para outra, permitindo a libertacédo do
movimento do corpo do dancgarino e projetando os seus residuos

corporais em espacos virtuais (Km, 2005).

Um dos trabalhos de Merce Cunningham que destacamos € o the
LOOPS project (2001-2008) projeto do OpenEng Group® (Marc Downie,
Shelley Eshkar e Paul Kaiser), no qual o coreégrafo grava digitalmente
0s movimentos das suas maos e dedos, através de um sistema de
Motion Capture. O resultado € um conjunto de dados que
posteriormente foram disponibilizados pelo OpenEnd Group, na forma
de dados. Em 2009 alguns artistas exploraram esses dados, com

visualizagdes interessantes dos movimentos do coreégrafo:

3 Disponivel em http://openendedgroup.com/index.php/artworks/loops-2001-present/
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Projeto Loops, do
OpenEng Group (NY).
Os movimentos das
maos de Merce
Cunningham sdo
gravados.

"
Ozl 6:36-20

O arquivo do movimento, grandes volumes de dados de coordenadas,

assume aqui um papel fulcral na preservacdo digital.

Merce's Isosurface
(2009) Visualizagao
dos movimentos das
maos de Merce, por
Golan Levin

“Merce's Isosurface (...) returns a mortal coil to the disembodied data points

of Merce Cunningham's”, Golan Levin 2009%.

* Projeto disponivel em http://www.flong.com/projects/merce/
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Biped (1999) The
Merce Cunningham
Dance Company.
Foto: Stephanie
Berger

Os movimentos das
personagens virtuais
foram captadas
previamente através
de um sistema
MoCap.

Foto: Modern
Uprising Studios,
New York

No trabalho Biped, apresentado em 23 de Abril de 1999, na
Universidade da Califérnia, no Berkeley's Zellerbach Theatre,
Cunningham apresenta uma coreografia que integra dancarinos
virtuais, cujo movimento foi adquirido através de técnicas de captura
de movimento 3D, designada por I\/IoCap5. Merce desenha, edita,

supervisiona e coordena todo um processo para dancarinos reais e

virtuais.

“(...) And, true to tradition, there’s a feeling of
randomness, although the final mix is quite
deliberate and reproducible. The animated
projections vary from simple dots or straight lines
driven by distinctly human movement to very
specific, ghostly human forms appearing to dance
with the dancers on stage.”

Abouaf, 1999

® Disponivel em: http://en.wikipedia.org/wiki/Motion_capture
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3.2.3 Trisha Brown (1936)

TRISHA BROWN

Trisha Brown é uma coreégrafa e bailarina americana, bastante
influenciada no seu trabalho por Cunningham, tendo desenvolvido a
maioria das suas coreografias em espacos exteriores, reorganizando o
palco como espago multidimensional (Tércio, 2008). A sua
necessidade de criar e explorar producgcdes complexas e em grande
escala, levou-a a incorporacao de design e musica como elementos

simultaneos e independentes nos seus trabalhos, tendo apresentado

espetaculos visuais e musicais referidos como imagens em movimento

(Teisher, 2002).

Trabalho recente
de Trisha Brown,
estreado no
Lincoln Center,
New York City
em 14 de Abril,
2005

Video disponivel
em:
http://www.moti
onanalysis.com/h
tml/animation/vi
deos/videos_tris
habrown.html
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3.2.4 William Forsythe (1949)

WILLIAM FORSYTHE

Forsythe, dangarino e coreégrafo americano, incorpora abstracdes e
teatralidade estremas nos seus trabalhos. Para Baudoin e Gilpin
(2000), Forsythe propde uma perspectiva desconstrutivista da danca
como criacao, tendo desenvolvido o seu conceito de danca recorrendo
ao uso de “spoken word”, projecbes de video, sons electrénicos e um
vocabulario extremamente fisico, colocando-se permanentemente a
seguinte questdo para desenvolver o seu trabalho: “Are web conscious of
the ways in which we represent things with our bodies?” (Brandstetter e
Ulvaeus, 1998).

“Forsythe’s language machines are more than language.
They are propositional algorithms. Algorithms are
iterative equations that can evolve through the
randomness of their difference in repetition. In computer
systems, drift is often expressed through built in
randomness in the algorithm that, over time, causes a
tweaking of the primary conditions.”

Manning, 2008
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3.2.5 Philippe Decouflé (1969)

PHILIPPE DECOUFLE

Philippe Decouflé E um coreégrafo, dancarino, mimo e diretor teatral
francés que combina danca, mdsica, video e comédia para produzir
espetaculos que muitos definem como inclassificaveis (Oks, 2007). As
suas coreografias Solo e Sombrero sao famosas. Em Solo, uma
coreografia de um Unico performer, o artista explora a sua imagem,
deformada, estilhagcada, replicada até ao infinito. Em Sombrero,
Découflé e outros bailarinos exploram um México imaginario e

fantasmagoérico (Boccadoro, 1999).

“As well as allowing architectural structures and lighting
to frame and define space in a very particular way the
camera frame itself provides another four defining edge
lines which can clarify movements and body shapes. An
example where all three (architecture, lighting and
camera frame) work together beautifully is the following
extract from Philippe Decoufle’s Codex where the
‘architectural’ element is actually provided by another
performer’s face in extreme close-up.”

Cowie, 2006
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Capitulo 4. O processo de desenvolvimento do artefato NUVE

A primeira imagem a ser
gerada por YMYI, em
Dezembro de 2007, no
Departamento de Sistemas de
Informagdo na Universidade
do Minho.

“The status and significance of the image changes in
postmodern digital art: the image becomes a
secondary manifestation -- a material epiphenomen,
as 1t were -- of the abstract code, which becomes the
primary vehicle of creativity”

Kuspit, 2005

4.1. O Artefato YMYI

O processo de desenvolvimento evoluiu com a agregacao de um
conjunto de competéncias adquiridas a exploragcao de ferramentas e
técnicas associadas ao desenvolvimento de projetos integrados do
Mestrado em Tecnologia e Arte Digital, envolvendo diversas areas como
as tecnologias da programacdo para arte digital, assim como as
interfaces humano-computador, sistemas de visao artificial, e estudo

de sensores.

Em Dezembro de 2007, foi desenvolvido um projeto onde se explorou a
relagdo de movimento corporal com um sistema artificial. O artefato,
ao qual se chamou YMYI (You Move You Interact)® foi apresentado em
Dezembro de 2007.

YMY! (You Move You Interact) é uma instalacao interactiva onde se
pretende criar um didlogo corporal com um sistema artificial, do qual
resulta uma performance sincronizada entre um corpo real e um
objecto virtual. O projeto visa a exploracédo de um espago onde o
utilizador desenvolve um processo criativo com base nos gestos e

movimentos do seu corpo.

5 Informagdes e videos do projeto YMYI podem ser encontradas no seu site em http://ymyi.jmartinho.net
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B
O projeto Displacement
(Quintas e Dionisio,
2005)

Exibicdo de YMYI no Saldo
Internacional de Artes
Criativas, no Mercado Ferreira
Borges, Porto. Abril de 2008.

A caracteristica mais
apreciada em YMYI, segundo
varias entrevistas que foram
efectuadas, era que em
determinados momentos, a
sobra se afastava da silhueta
do experienciador.

Existiram dois projetos que serviram de grande inspiracao para o
desenvolvimento dos artefatos YMYI e posteriormente NUVE: os
projetos de Rudolfo Quintas e Tiago Dionisio: Displacement, em 2005,
e Swap, 2006, desenvolvidos no Mestrado em Computacao Gréfica e
Ambientes Virtuais da Universidade do Minho. No projeto
Displacement, bastante inovador na altura, foi “criada uma interface que
possibilita a interagcdo do participante. Por sua vez, a representagdo do
corpo é duplicada quando colide com um objecto que flutua no espago
virtual, originando uma composi¢cdo muasico-visual dindmica” (Quintas e
Dionisio, 2005). Numa das conclusdes deste projeto, os autores
referem-se ao artefato como um “veiculo de aprendizagem e reflexéo,
porque o sujeito é submetido num contexto definido por regras diferentes

das do seu quotidiano” (Quintas e Dionfsio, 2005).

No decorrer das pesquisas realizadas para desenvolver e fundamentar
o protétipo YMYI a criar, apercebemo-nos que, em termos das
expectativas criadas no utilizador da plataforma YMYI, liddvamos com
dois conceitos basilares, sendo eles narrativa e imagem. Sobre estes
conceitos, diretamente relacionados com o ser humano e com a sua
perce¢do de si mesmo e do mundo, pensamos serem as definicdes
dadas por Anténio Damaéasio (2000) as mais ricas e as que melhor

defendem a perspectiva subjacente a nossa investigacao.

Para Damasio, “As imagens (padrbées mentais) podem ser conscientes ou
ndo conscientes (...). As imagens ndo conscientes nunca sdo acessiveis
diretamente. S6 temos acesso as imagens conscientes na perspectiva da
primeira pessoa (as minhas imagens, as suas imagens). Por outro lado, sé
temos acesso aos padrdes neurais na perspectiva da terceira pessoa. Ainda
que eu tivesse a possibilidade de observar os meus préprios padrées neurais
com a ajuda de uma tecnologia de ponta, estaria sempre a observa-los na

perspectiva da terceira pessoa.” (DAMASIO, 2000: 362).
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Deixamos um excerto do livro “O Sentimento de Si” De Anténio
Damasio, que sintetiza a proposta idealizada para os experienciadores
do artefato YMYI:

“Narra uma historia, a histéria do organismo
surpreendido no ato de representar o seu proprio
estado de mudanca enquanto prossegue com a
representacao de um objecto. Porém, o mais

A primeira exibicdo surpreendente ¢ que a entidade conhecedora do
iblica de YMYI, no ;o -

publica de YM surpreender so € criada ao longo da narracao do

Férum da Maia, Portugal, .

em Abril de 2008. processo de surpreender.

YMYI foi desenvolvido usando a linguagem de programacao JAVA, e a

plataforma de desenvolvimento Processing’.

Em Junho de 2008, a peca YMY!I foi incluida na Curated Selection® da
plataforma Processing. Este momento acabou por ser um veiculo de
apresentacao da peca em vérios locais publicos. O trabalho de arte
digital YMY| foi apresentado em varias conferéncias, museus, e
espacos. Seguiram-se alguns convites para apresentacao de artigos

para algumas conferéncias nas areas da arte digital e da

interactividade. Existiram periodos de tempo onde o trabalho foi

YMYI a ser explorado em apresentado sequencialmente, em cursos espacos de tempo, em
Bruxelas, Bélgica, em . B 9 . . . .
Fevereiro de 2010 diferentes paises”. A envolvéncia direta com os experienciadores

Foto: Melanie Mrakovcic possibilitou uma anélise diferente ao trabalho, por parte dos artistas.

As reacdes multiculturais ao trabalho também foram relevantes para a

formacao e crescimento dos autores, enquanto expectadores da obra.

7 O Processing é uma ferramenta iniciada por Ben Fry e Casey Reas, no contexto do Aesthetics + Computation Group do
MIT (Massachusetts Institute of Technology). Esta ferramenta foi desenvolvida para que designers e artistas aprendam
e experimentem formas computacionais num contexto visual. Uma linguagem é construida sobre Java e permite uma
prototipagem rapida de processos de software. Informagdes sobre o Processing em http://www.processing.org

8 A Curated Collection da plataforma Processing pode ser consultada no link http://processing.org/exhibition . Trata-se
exposigao on-line de trabalhos escolhidos pelos autores Ben Fry e Casey Reas, que é actualizada uma vez por més,
com um novo projeto.

9 Lista de exibigBes e conferéncias no link: http://projects.jmartinho.net/219100/Exbibitions-Conferences
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OFFF

O trabalho YMYI, publicado no
catalogo do Festival OFFF,
International Festival For The
Post-Digital Culture. Junho de
2019

Jodo Martinho Moura, a
apresentar o artefato YMYI a
comunidade OFFF, em Junho

de 2009. Foto: Filipa Castro

Desenho do espago, para uma
exibi¢do do artefato YMYI, no
Centro Destleheide, Bélgica,
2010

YMYI foi desenhado para ser experimentado pelo publico. Com o
evoluir das exibi¢cdes, surgiram pessoas que, ao experimentar o

artefato, questionaram a possibilidade da aplicacdao do artefato na area

artistica da Danca.

JOAO MARTINHO MOURA - YWY
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No inicio de 2010, a peca YMYI foi apresentada na Bélgica, no centro

Destelheide, a um conjunto de bailarinos profissionais, que exploraram

o artefato durante algumas semanas.

Exibicdo do artefato YMYl em
Destelheeide, Bélgica.
Tivemos o tempo e a
oportunidade de verificar que
os profissionais de danga
abordavam o artefato de
variadas formas, explorando
varios caminhos possiveis no
cruzamento entre adangae a
tecnologia.

Fotos: Melanie Mrakovcic
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Apds o desenvolvimento e apresentacdes do artefato YMYI, surgiram as
sinergias que serviram de base para o desenvolvimento do artefato

NUVE.

4.2 Requisitos técnicos gerais do artefato NUVE

Da experiéncia dos intervenientes no desenvolvimento do processo, e
face a analise do estado de arte atual no ambito da utilizacédo de
tecnologias digitais na coreografia de danca, procedeu-se no inicio a
definicao de requisitos técnicos gerais, de modo a serem tracadas

linhas gerais de conduta entre todos os intervenientes:

O artefato seré apresentado e tempo real, e dever-se-a ter a méaxima

preocupac¢cao em que ndo exista um grande perfiodo de laténcia entre a

O esbogo inicial, no artefato . . .
NUVE. imagem real e a imagem processada. O processo de rendering da

Imagem: Jodo Martinho

Moura (desenho digital). imagem deverd ser no maximo de 10 milissegundos, para que se

verifique a satisfacao e a coeréncia na percecado da narrativa cénica,

quer por parte da performer, quer por parte do publico.

A duracdo do espetaculo deveréd nao ser superior a 15 minutos. Esta
op¢do deveu-se ao facto associado aos custos de producao da
performance, e também ao risco técnico da falha de alguma
componente técnica, como por exemplo a visao por computador ou
mesmo o aparecimento de alguma falha no software ou sistema

durante a apresentacado da coreografia ao vivo.

O cenério global do espetaculo seré escuro, e o performer seré o Gnico
elemento a ser visto pelo publico, para além da imagem projetada, em

fundo negro.

O sistema técnico a aplicar sera redundante. Cada componente
técnica estaré a funcionar em duplicado, de modo a garantir a
execucao do espetaculo em caso de falha. Desta maneira existirao em

A DANGCA COMO PERFORMANCE DIGITAL: O PROJETO NUVE
45



palco 4 computadores, duas camaras, dois sistemas de luz
infravermelha, assim como a duplicagao de toda a cablagem de video e

audio.

Apés a elaboracdo destes fundamentos, procedeu-se a respectiva
aquisicdo dos materiais e planeamento global da performance, assim
como a organizac¢do técnica do espaco e suporte ao cenério visual da
peca NUVE.

4.3 A concepcgao do Artefato

Nos seguintes subcapftulos, serao apresentados os processos e
técnicas utilizadas para a conceptualizacao e desenvolvimento do
software no artefato NUVE. O software foi desenvolvido na linguagem
C++ sobre a plataforma OpenFrameworks'®. Foi compilado na

ferramenta de desenvolvimento X-Code!! da Apple?.

A captura de imagem: do corpo fisico ao trago digital (4.3.1). Nesta
seccao é descrita a sequéncia de passos desde o momento em que a
imagem é captada pela lente da camara até a recolha da figura da

silhueta completa.

A captura do movimento (4.3.2): do movimento real a representacdo do
movimento em cédigo computacional. Nesta sec¢ao sao apresentadas

as leis base do movimento, e a forma como as interpretamos.

A representacao digital do movimento (4.3.3). Nesta secgao é descrita
a problematica da comparacéo de grupos de imagens ao longo do
tempo, com o objectivo da detecédo do movimento que a figura esté a

produzir.

1 openFrameworks é uma plataforma de cédigo aberto para "codificacdo criativa”". E escrita em C + + e pode ser

compilado em Windows, Mac OS X e Linux. Mais informagdes em http://www.openframeworks.cc/
1 Disponivel em http://developer.apple.com/technologies/tools/

2 http://www.apple.com/
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A representacao generativa do corpo (4.3.4). Nesta seccao abordamos
a aplicacao de arte generativa as visualizagdes dos movimentos do

performer e palco.

A sonoridade do Artefato (4.3.5). Nesta seccdo é descrito o trabalho de

desenvolvimento sonoro do espetaculo.
4.3.1 A captura de imagem

O processo de captura € iniciado através da aquisicdo de imagem, em
tempo real, de uma camara firewire!>. Essa imagem ¢é recebida pelo
software desenvolvido. De modo a captar o maximo de area possivel,
foi utilizada uma lente do tipo “olho de peixe”!*, fazendo com que a
imagem chegasse ao computador distorcida. Foi desenvolvido um
algoritmo para eliminar a distor¢cao da imagem, através do
escalonamento proporcional da area central, e depois foram aplicados

a imagem um conjunto de filtros que passaremos a descrever.

Primeiros testes com
camara e luz
infravermelha. Procedeu-
se a desmontagem do
circuito da camara de
filmar, de moto a retirar
a pelicula de filtro
infravermelho.

Foto: Jodo Martinho
Moura

13 http://en.wikipedia.org/wiki/IEEE_1394
4 http://en.wikipedia.org/wiki/Fisheye_lens
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Utilizagao de luz infravermelha

Optéamos pela utilizacao de luzes infravermelhas no processo de
captura de imagem. Utilizdmos dois focos de luz infravermelha, que é
projetada sobre o performer. Esta luz ilumina intensamente o
performer no palco!®, mas o publico na plateia ndo a vé. Com a
remocao do filtro de luz infravermelha na camara firewire,
possibilitamos que o sinal recebido desta game de luz seja mais forte.
Desta maneira teremos o performer bem iluminado, mas o ambiente

do palco permanece escuro.
Subtracao de fundo

A imagem de fundo sem o performer é capturada no inicio da
performance e guardada em meméria, de modo a que o software possa
fazer a comparacao da imagem guardada com a imagem que esta a
verificar no momento. A técnica da subtracao'® das duas imagens

possibilita o isolamento da silhueta do performer do performer.
Aplicacao de suavizacao de pixeis (blur)

Depois da subtracao do fundo, aplicamos um algoritmo muito rapido
de blur (super fast blur)!”, de modo a suavizar as fronteiras da imagem.
Desta maneira evitaremos algum ruido que possa vir de processos
anteriores, como por exemplo vértices exagerados no contorno da

silhueta.
Binarizacao da imagem (Thresholding) e inversao de cor

Ap6s a aplicacdo do Blur, é aplicada & imagem uma binarizacéo!® de

modo a podermos trabalhar somente com duas cores, o preto e o

15 Ver pagina 51
16 Disponivel em: http://processing.org/learning/library/backgroundsubtraction.html
7 Técnica disponivel em http://incubator.quasimondo.com/processing/superfast_blur.php

18 Técnica disponivel em http://en.wikipedia.org/wiki/Thresholding_(image_processing)
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branco. Aplicamos ainda uma inversao de cor, de modo a que a

silhueta fique toda com a cor branca e o fundo com a cor preta.
Erosdo e Dilatacdo da mancha silhueta

Com o objectivo de suavizar mais a silhueta, aplicamos ainda a técnica
da Erosion & Dilation!?, de modo a eliminar pixéis perdidos na imagem

adquirida.

Nas seguintes imagens sdo apresentadas visualmente o processo e as

técnicas utilizadas no processamento da imagem em tempo real.

Nas seguintes sec¢bes abordamos a captura e a representacdo

movimento do performer.

19 Técnica disponivel em:
http://en.wikipedia.org/wiki/Mathematical_morphology#Adjunctions_.28Dilation_and_Erosion.29
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Diagrama de
funcionamento da
captura de imagem
em NUVE.

CARAMA MOFIDICADA PROJECTOR LUZ
SEM FILTRO INFRA VERMELHO INFRA-VERMELHA

3 LENTE OLHO
i DE PEIXE

PROJECTOR LUZ
INFRA-VERMELHA

.
LS

Sl i

imagem original recebida remogao da distor¢ao olho de remogao de fundo, isolamento
distorcida com o efeito olho peixe da figura, através de subtraccio
de peixe de fundo

4 5

inversao de cor deteccao de cantos principais identificagao dos pontos
dafigura principais da figura

aplicacdo de efeito visual sequimento dos pontos principais influéncia do movimento dos pontos
ao longo do tempo no ambiente virtual
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4

\#

Foto: testes de captagdo com
camara sem filtro de luz infra-
vermelha

Performer: Né Barros



O esbogo inicial, no artefato
NUVE.

Desenhos elaborados na
plataforma processing,
baseados nas filmagens
efectuadas nos ensaios com
Né Barros.

Imagem: Jodo Martinho
Moura (desenho digital).
Janeiro de 2010
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Representacao visual do
movimento em NUVE. Nesta
imagem um trago continuo
desenha dois momentos com
diferente temporalidade.

Imagem: O artefato NUVE,
Performer: Né Barros

4.3.2. A captura do movimento

Uma das premissas envolvidas no projeto, desde o seu inicio, seria a
reproducao digital natural, procurando simular computacionalmente o

que acontece na realidade.

O objecto fisico é um volume que ocupa um determinado espago. Este
objecto é constituido por uma série de caracteristicas como por
exemplo o seu comprimento, altura e largura, e por consequéncia, o
seu volume. O objecto fisico possui também caracteristicas que o
relacionam com o seu mundo envolvente, tais como o a sua posicao, ou
0 seu peso. Passemos entao a descrever o movimento como sendo a
alteracao, ao longo do tempo, de determinadas caracteristicas de um

objecto que o relacionam com o seu mundo envolvente.

Neste enquadramento e quando se ultrapassa a questao técnica
relacionada com o desenho automatizado de um objecto fisico num
mundo virtual, surge a problematica da apreensao sensorial do
significado desse mesmo objecto. Numa primeira abordagem
facilmente nos depreendemos que a colocag¢do de uma figura,
desenhada num ecra, sem envolvéncia no seu espaco (entenda-se este
espaco como espaco digital), fica demasiado rigida e exactamente
igual a sua representacao real, que é normalmente aceite e entendida
pelo ser humano. Pretende-se que com este trabalho exista um
complemento visual, adicionado computacionalmente a imagem
original, mas que esse complemento nao seja demasiado intrusivo, e
que se envolva directamente com as caracteristicas da imagem real
original, e em tempo real. Para que possamos entender melhor esta
probleméatica, daremos um exemplo de uma figura humana desenhada
num ecra. Vamos agora desenhar uma bola do lado direito da figura.
Se o objecto figura se deslocar em direcao a posi¢cao do objecto bola,
este devera ter uma reacdo. As suas caracteristicas serao alteradas ao
longo do tempo a partir do momento da colisdo. Espera-se também

que o objecto figura sofra alguma alteracdo de caracteristicas no
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Na imagem, vérios pontos
movimentam-se ao longo do
espacgo, com o objective de
formarem a imagem da figura
humana a representar. Existe
o calculo da drea a ser
desenhada e a preocupagao
algoritmica de espalhar os
pontos uniformemente.

Imagem: O artefato NUVE,
Performer: Né Barros

momento da coliséo, por exemplo a diminui¢céo da sua velocidade
actual ou mesmo a inversao. A esta problematica deverao entéo ser
adicionadas as caracteristicas fisicas peso, massa, e gravidade do
ambiente. Estes aspectos deverdo estar implementadas digitalmente
no projeto a desenvolver, pois é objectivo dos autores uma aproximacao
digital do artefato a realidade do movimento como o sentimos e o

percepcionamos.

Durante o desenvolvimento do artefato, a motivacao para estas
matérias foram crescentes, e existiu sempre a preocupacao de que o
mundo virtual a criar possua algumas caracteristicas que a realidade
possui, pois s6 assim se atinge um modelo cognitivo de comparacao, e

a posterior anélise da imagem que estamos a percepcionar.

No estudo das leis que descrevem o comportamento de corpos em
movimento, somos levados ao século XVII, altura em que Isaac Newton
publicou um trabalho de trés volumes, intitulado Philosophize Naturalis
Principia Mathematica. Este trabalho contempla trés grandes leis: I.

Inércia; II. Quantidade de Movimento e Ill. Acdo e Reacéo 2°.

Lei I:(Inércia): Todo corpo continua em seu estado de repouso ou de
movimento uniforme em uma linha recta, a menos que seja forcado a

mudar aquele estado por for¢as aplicadas sobre ele.

Lei Il:(Quantidade de Movimento): A mudan¢a de movimento é
proporcional a forgca motora imprimida, e é produzida na dire¢cdo de

linha recta na qual aquela for¢ca é imprimida.

Lei lll:(Acao e Reacdo): A toda acdo ha sempre uma reacdo oposta e de
igual intensidade, ou, as ac¢des mutuas de dois corpos um sobre o

outro sao sempre iguais e dirigidas a partes opostas.

20 Disponivel em http://en.wikipedia.org/wiki/Philosophize_Naturalis_Principia_Mathematica
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Pormenor da aplicagdo de
forgas fisicas reativas ao
movimento. Os milhares de
pontos posicionam-se no
espago e movimentam-se em
processos de aceleragdo e
desaceleragdo,
correspondentes aos
movimentos da performer.

Imagem: O artefato Nuve,
Performer: Né Barros

Tomando como principio estas trés leis, procedeu-se ao
desenvolvimento e codificacao, no artefato NUVE, para a representacao

possivel da realidade no espaco digital.

Procedemos entdo ao desenho de milhares de pontos que estao
espalhados pelo espaco, e que convergem para os pontos da silhueta
do performer. Se o performer mexer determinada zona do corpo, os
pontos vizinhos nessa area movimentar-se-do de acordo com os
movimentos originais, criando uma envolvéncia visual correspondente

nessa area.

As técnicas computacionais utilizadas para a resolu¢do desta

problemética sao explicadas na sec¢do seguinte.
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Foto: balleteatro@LuisFerraz
Performer: Né Barros
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Captagdo de movimento
numa unica imagem, através
de longa exposi¢ao
fotografica.

Performer: Né Barros

Foto: Jodo Martinho Moura

4.3.3 A representacdo digital do movimento

Tendo como principio o esquema do artefato apresentado, existe uma
camara que esté constantemente a filmar a Performer, a figura a seguir
computacionalmente. Na seccao 4.3.1 explicAmos o processo de
aquisicdo da figura a captar, diferenciando-a do fundo, e da sua

representacdo visual.

No sistema NUVE, séo captadas 30 imagens por segundo?!. E a
apresentacao sequencial destas imagens que gera a representacao do

movimento.

O desafio que surge neste momento do desenvolvimento é o de
interligar logicamente no tempo as varias formas que a figura

representa. Exemplificando, imaginemos um momento da

21 A camara de filmar utilizada, do tipo web-cam, é ligada através de comunicagdo firewire. Esta opgdo foi tomada ap6s a
comparagdo com varias cdmaras usb. A taxa de velocidade da camara utilizada é constante (30 imagens por segundo)
e o processamento de captura é concentrado no circuito firewire, ficando assim disponivel o processamento do CPU
para outras tarefas, como a percegao de imagem a captar, e os célculos em tempo real necessarios para o artefato.
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performance, com quatro segundos, em que a figura no primeiro
segundo esta de pé e, no quarto segundo, esta deitada.
Computacionalmente o artefato ndo necessita de saber que no
primeiro segundo a performer estava de pé, e que no quarto segundo a
performer esta deitada. Esta classificacao seria possivel de efectuar, e
existem algoritmos préprios para o fazer, na area da visdo e perceg¢do
por computador e da inteligéncia artificial. Estes algoritmos sé&o
usados, por exemplo, em sistemas de seguranca avanc¢ados, ou na
percecao de imagem desportiva. O sistema computacional a
desenvolver ndo necessitara de saber qual a denominacgao ou
significado da posi¢do actual do performer, tal como o ser humano a
possa classificar (posicao sentada, posicdo de joelhos, ou deitada) para
o cumprimento do objectivo a que se propde. No entanto verificou-se a
necessidade de que o artefato entenda que, durante aquele momento,
parte da figura que esté a ser captada se moveu na dire¢do vertical e
no sentido de cima para baixo. Interessa também saber se esse

movimento foi rapido ou lento.

Durante o periodo de desenvolvimento do artefato essa necessidade
surgiu com alguma intensidade devido ao facto de a imagem
representada poder interagir no espaco digital, com elementos visuais
digitais. Os véarios elementos visuais do espaco digital poderao ser
afectados nas suas caracteristicas pela intensidade do movimento de
partes da figura a captar. Esta reagcao podera ser maior ou menor, € o
impacto visual causado é significativo para a estética final do artefato.
Este foi um ponto importante que mereceu atencéao especial no

decorrer do desenvolvimento criativo e técnico.

Tal como explicado nas secg¢des anteriores, o que a camara digital
passa para o sistema informatico € um conjunto de nimeros que
correspondem a codificacdo digital de uma imagem. O software recebe
esse conjunto de nimeros, descodifica-os e constréi uma imagem

digital, a velocidade de 30 imagens por segundo. Para que a légica
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temporal entre véarias imagens sequenciais possa acontecer, é
necessario que o computador guarde em memaoria um ndmero
significativo de imagens, de modo a poderem ser efetuados célculos de
comparacgao entre as mesmas. Chegdmos a conclusao de que para a
situacdo concreta na coreografia de danca criada, 5 segundos seriam
suficientes para que a analise de movimento (brusco ou lento) possa

acontecer.

A camara recebe as imagens no formato RGB, sem nenhuma taxa de
compressao aplicada. Cada pixel de uma determinada imagem, ocupa
24 bits (8 bits para cada cor: vermelho, verde e azul). O que significa
que, enquanto o artefato NUVE estiver a funcionar, existe um conjunto
de dados permanentemente em céalculo. Como um dos pilares
fundamentais estipulados logo no inicio do desenvolvimento do projeto
seria o de que o artefato deveria funcionar em tempo real, optdmos por
transformar cada imagem a tonalidade de cinza (1 Cor, com
tonalidades de 0 a 255), diminuindo assim para um terco o volume de
dados a calcular. A performance computacional é também necessaria
para outras componentes do artefato, tal como o desenho da imagem,
e para o desenho e célculo das propriedades dos elementos visuais a

integrar no espaco digital.

Foram efetuados varios testes e as calibracdes ao software foram
desenvolvidas e melhoradas ao longo de 3 meses de ensaios em sala

escura, nas instalacdes do Balleteatro no Porto.
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Ensaios na sala BlackBox,
no Balleteatro, Foz do
Porto.

Foto:
balleteatro@LuisFerraz

O artefato NUVE em
exploragdo. Foto de
um ensaio. Os
pontos seguem a
silhueta da figura e
a velocidade do seu
movimento é
correspondente a
velocidade da érea
da figura
correspondente.

Performer: Né
Barros

Foto: Jodo Martinho
Moura
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A importéncia do reconhecimento do movimento, nas componentes de
detecao de velocidade de &reas da figura, e principalmente, na
diferenciacao entre areas fixas e areas moéveis, distribuidas pela figura

analisada, confere ao artefato um caracter mais dindmico.

Detalhe da coreografia:
Né Barros eleva a mao
para tocar numa lua
virtual. A agdo
despoletada, o desfazer
da lua com a méo, s6
acontece na zona da
inferior da lua. Quando
Né Barros exerce um
movimento mais rapido
com a mdo para cima, a
lua desfaz-se
completamente. O
enfoque do movimento,
nesta determinada cena,
€ exercido somente na
regido corporal da mao, e
ndo no resto do corpo,
que permanece imédvel.

Esse dinamismo acrescenta a representacao digital capacidades de
comunicag¢ao nao verbal, importantes e essenciais na expressao
artfstica do artefato. As diferentes anéalises em tempo real das vérias
areas de movimento encontradas nas sequéncias de imagens,
acrescentamos uma relacao aritmética com base no algoritmo Perin
noise®?, que potencia (para mais ou para menos), as variacdes dos
varios pontos a volta da silhueta. Este acrescento confere um grau de
aleatoriedade, ainda que previsivel, a imagem global, e provoca uma
ligeira distorcéo entre a imagem real que vemos da performer e a sua

representacdo digital.

22 Disponivel em http://en.wikipedia.org/wiki/Perlin_noise
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O artefato NUVE em
exploragdo. Foto de um
ensaio. O rasto do movimento
da Performer, expressado
pelas vérios tragos.

Performer: Né Barros

Foto: balleteatro@LuisFerraz
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A nao utilizacdo da componente de percecao de movimento, associada
a manipulacgao digital do mesmo, provocaria uma representacdao mais

objectiva e estatica, e por isso menos expressiva.

Momentum 1s defined as a measure of the motion of
a body, combining mass and velocity. Okay, that
sounds like a little scientific, and science doesn’t
always have much emotion.

Pardew, 2007

Existem diferentes técnicas para a captura de movimento humano. A
técnica mais comum é a captacgao do tipo esqueleto 3-D, bastante
usada na animacao em cinema. Esta técnica é geralmente associada a
tempos longos de producéao e pds producao cinematogréfica.
Associadas a esta técnica existem algoritmos que efetuam a gestéo das
juncdes entre as varias componentes fisiolégicas do corpo humano,
como por exemplo a técnica kinematics (Aguiar 2010, 2.2.3, p.13).
Nestes casos os processos de captura, e posterior interpretacao,
transformacao e demonstracao sao efetuados por diferentes equipas, e
em diferentes momentos dos processos técnicos e criativos do projeto
a desenvolver. No artefato NUVE, este cenario é impossivel de
concretizar, uma vez que um determinado movimento é captado e
imediatamente (somente alguns milissegundos apés) a sua
interpretacédo é efectuada, é calculada a dinamica que 0 mesmo
provoca no ambiente digital, e é apresentado todo o reflexo destes
calculos quase em tempo real. De notar que nao apresentamos o termo
‘tempo real’, mas sim ‘quase tempo real’, pois estamos cientes de que
existe um lapso de tempo, ainda que pequeno, entre a captura, a

interpretacédo, a transformacao, e a demonstracéao do mesmo.

As técnicas de representacao virtual, nos dltimos anos, tém evoluido
significativamente, sendo hoje muito comum a representacdo foto-
realista virtual de objetos da vida real ou até mundos completos. Mas

quando nos focalizamos apenas na representacao virtual do ser
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humano, o mesmo ja nao acontece. Tal como refere Theobalt (2009 In
Aguiar, 2010), no livro Animation and Performance Capture Usign
Digitized Models, o processo de representac¢do virtual do ser humano é
complexo, devido ao facto de existirem pormenores do corpo humano,
como por exemplo os pequenos movimentos, que fazem toda a
diferenca na aceitacdo de uma figura humana virtual, quando vista por

um ser humano.

In recent years algorithms for creating photo-
realistic virtual imagery have greatly improved.
Nowadays we can simulate entire virtual cities or
imaginary foreign planets at a high visual fidelity,
albeit at very high computational cost.
Unfortunately, the same claim cannot be made for
the rendering of virtual humans or virtual actors.
Over millions of years the human visual system has
developed the ability to quickly assess other
humans, and it thus unmasks in a glimpse of an eye
even the slightest flaw in the appearance of a virtual
actor. It is therefore of utmost importance that all
aspects of a virtual human, including appearance and
lighting effects at the surface, geometry and motion
are modeled at the highest possible level of detail. It
1s no wonder that achieving such a high level of
quality comes at a high prices which can be
measured in several man months of work for
animators.

Theobalt (2009, VIII In Aguiar, 2010)

No artefato NUVE, a probleméatica anterior é pertinente, e a abordagem
a anélise e percecao do movimento é efectuada sem o recurso a
complexos sistemas de captura®®, mas somente com a utilizacéo de

algoritmos robustos de anélise de imagem.

23 Um dos sistemas de analise de movimento avancado é o sistema CAVE® existente no Centro de Computacdo Gréfica
(CCG) da Universidade do Minho. Trata-se de um sistema imodvel, que ocupa a cave do CCG, suportado por mais de 6
camaras sem filtro infra-vermelho. A técnica usada neste sistema é a triangulagdo de valores vindos das diferentes
camaras. No enquadramento de exibigdo deste projeto, a utilizagdo de um sistema deste género inviabilizada a sua
concretizagdo, dados os custos elevados do conjunto dos materiais.
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No processo de captura apés efectuada a técnica de Background
Subtraction (Aguiar, 2010), é usada a técnica de Optical Flow (Aguiar,
2010) (Bradski & Kaehler, 2008), para que sejam encontrados os
pontos relacionados entre as zonas de imagem das varias imagens
sequenciais analisadas. No caso do projeto NUVE, sé@o sé calculados os
pontos na dimenséao 2D da imagem. Existem varios algoritmos que dao
funcionalidade a técnica de Optical Flow. No artefato NUVE foi usado o
algoritmo encontrado na biblioteca OpenCV, chamado Lucas-Kanade
Method (Lucas 1981, In Bradski & Kaehler, 2008). E um algoritmo
proposto por Lucas Kanade, e a escolha por este algoritmo?* foi devida
ao facto de ser um algoritmo eficiente em encontrar relacionamentos
entre o mesmo ponto em diferentes imagens, definindo um ponto de
interesse principal. Por este facto, o mesmo pode ser aplicado nas
areas onde previamente sabemos que pode existir movimento,
excluindo assim toda a zona adjacente, como por exemplo o fundo
negro, resultante da técnica de subtracdo de fundo. Este algoritmo

procura a persisténcia temporal tendo como base trés pressupostos:

A constancia do brilho da imagem ao longo do tempo:

Um determinado pixel numa sequéncia de imagem pequena nao

mudaréa de brilho de uma imagem para a imagem seguinte.

A persisténcia de pequenos movimentos:

O movimento de determinado objecto altera-se pouco ao longo do
tempo. Isto &, os incrementos temporais sao mais rapidos que a

mudanca de posicao ou escala do objecto.

2* Na plataforma OpenCV existem disponiveis outros algoritmos de Optical Flow. O algoritmo Lukas-Canade foi o que
demonstrou mais rapidez. Existem mais algoritmos disponiveis mas requerem mais calculos, e por isso sdo mais
precisos, como é o caso do Horn-Schunck method (Horn 1981, In Bradski & Kaehler, 2008, p.335). Nos testes
realizados, ambos se revelaram impraticaveis no artefato NUVE, dadas as exigencies relacionadas com a performance
em tempo real.
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A coeréncia espacial:

Pontos vizinhos de determinado ponto que possuam o0 mesmo
movimento pertencem ao mesmo objecto de analise, e pontos mais
distantes que ndo possuem o mesmo comportamento pertencem ao

fundo da imagem, que esté parado.

Este algoritmo revelou-se bastante importante na captura de
movimento. De notar que esta técnica é bem sucedida se a camara
estiver parada, fazendo com que o fundo da imagem permaneca

|25

estavel=>, e que a figura e o seu respectivo movimento possam ser

analisados.

% 0 termo imagem parada pode ser confundido com a técnica auséncia de ruido na imagem. Normalmente, quando
filmamos determinado plano em que nada se move, existe sempre uma variancia do sinal ao longo do tempo,
provocado pelo ruido do sinal. Isto faz com que haja sempre movimento recepcionado, se o grau de tolerancia for
pequeno, mesmo que o ambiente natural esteja completamente imdével. Em NUVE o grau de tolerédncia do movimento
deve ser baixo, para que a captura seja bem sucedida. Nesta fase da andlise de imagem, a mesma ja passou pelo
processo anterior de Gaussion Blur (ver secgdo anterior), onde o ruido de sinal ja foi eliminado.
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Algoritmos visuais: aplicagdo
pontos cujo movimento é
generativo, resultante de um
processo de andlise de
aceleragdes e desaceleragdes
da silhueta da imagem
original.

Imagem: Jodo Martinho
Moura

4.3.4. A representacdo generativa do corpo

Na seccgao 2 do capitulo 2 desta dissertagcado apresentamos a definicdo
de arte generativa a luz de véarios autores. Nesta sec¢cdo apresentamos
as técnicas de arte generativa aplicadas a alguns momentos da
performance. Depois do processo de captura da imagem, da detecéao
da silhueta do performer, é possivel entédo obter o contorno do desenho
correspondente a silhueta. Este contorno é um conjunto de
coordenadas x e y sequenciais, que formam uma mancha fechada,
correspondente a figura que esté a ser captada. Esta mancha é unida
por pontos, e as localizagbes x e y dos pontos foram exploradas no
sentido da aplicacao de técnicas de movimentos procedeurais
generativos, com alguma aleatoriedade. Na seguinte imagem
apresentamos um desenho, ndo exatamente igual ao desenho da

silhueta real.

E um desenho generativo, que segue a silhueta original. Embora

diferente do desenho original, existe a preservacdo da nog¢do de figura
humana. Na seguinte imagem poderemos comparar as duas silhuetas
a serem desenhadas ao mesmo tempo:
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Silhueta real envolvida por
silhueta de pontos. Os pontos
envolventes possuem
movimentos aleatdrios, mas
preservam a nogao e a ideia
original. Os pontos deslocam-
se aleatoriamente em torno
da figura original. Por vezes
existe um desfasamento entre
as duas imagens, como se
fosse um desenho elaborado
a partir da forma original. Este
processo acontece em tempo
real, conferindo um conceito
estético ao movimento
original.

Imagem: Jodo Martinho
Moura

Milhares de pontos brancos
espalhados pelo espago
movem-se na dire¢do da
figura. Como este processo
acontece em tempo real, a
influéncia de movimentos
mais bruscos causa dispersdes
estruturadas visualmente
apelativas, nas areas de maior
deslocagdo da figura.

Imagem: Jodo Martinho
Moura

Ao longo da apresentacao da performance, existerm momentos visuais
distintos. Na seguinte imagem apresentamos uma simulacao de
milhares de pontos que sao atraidos pelo contorno da silhueta. Esta
atraccgao faz com que exista uma maior concentragcao de pontos nos
limites do contorno, o que faz com que a nog¢éao da figura humana seja

percebida durante a simulacéo.

O movimento destes pontos, embora seja maioritariamente
influenciado pela atragao a figura, é também aleatério. Cada ponto tem
uma deslocacéo de um pixel, para uma das quatro dire¢bes, somado

de 2 pixéis na dire¢cao do ponto mais préximo da figura.
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O comportamento dos ponto
guando atingem o contorno
da figura é o movimento no
sentido contrario, o que faz
com que a figura da silhueta
se perceba melhor.

Performer: Né Barros
Imagem: Jodo Martinho
Moura

Exploracdo de técnicas visuais
diversas, e em simultaneo.
Uso de rectas entre os pontos
da silhueta, e um
determinado ponto escolhido
aleatoriamente no espaco.

Exploracdo do efeito escala,
representado pela silhueta
maior.

Performer: Né Barros
Imagem: Jodo Martinho
Moura

Sendo a silhueta da figura um conjunto sequencial de pontos, e
estando estes estruturados, podem entdo existir explora¢bes graficas a
partir desses pontos, como apresentamos na imagem seguinte, onde
existem um conjunto de linhas retas brancas que nascem da posic¢ao
dos pontos da silhueta e acabam num determinado ponto escolhido

aleatoriamente no espaco:

Na imagem apresentada exploramos também a escala da figura, que é
representada num formato maior. Esta técnica proporciona

esteticamente uma visualizagao muito interessante em palco.
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Um dos momentos chave da
performance. A exploragdo da
silhueta em diferentes etapas
do tempo, de forma
simultanea.

Performer: Né Barros
Foto: Jodo Martinho Moura

Um dos momentos mais particulares da performance é a

representacdo visual de varios momentos temporais diferentes em
simultaneo. Aqui o tempo é explorado na dan¢a, e também o espaco.
Guardamos alguns segundos de movimentos que aconteceram
imediatamente em instantes anteriores, e confrontamos a performer
com os mesmos. Com esta técnica poderemos dizer que a performer
poderé estar a interagir com um conjunto de duplos virtuais de si

prépria.

Este momento poderé ser melhor apreciado analisando uma gravagao

de video disponivel online, aos 0:33’ e 2:31" %°.

Durante o processo de desenvolvimento e testes ao artefato, este
momento foi ensaiado véarias vezes. De modo a que a performer possa
controlar melhor este momento em palco, existe um pequeno ecra
colocado e direcionado para o palco. Este momento explora
verdadeiramente as possibilidades da aplicacéao de arte digital na

danca, nas suas varias dimensdes, como o espago e 0 tempo.

26 \/ideo disponivel em: http://nuve.jmartinho.net/?s=video
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Alguns fotogramas da
apresentacao da pega NUVE.

Em alguns momentos,
existem trés a quatro
personagens na visualizagao,
representando instantes que
aconteceram ha alguns
segundos atras.

Performer: Né Barros
Fotos: Jodo Martinho Moura
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Fotografia da instalacdo
sonora no artefato NUVE, na
sala de ensaios do Balleteatro,
Porto.

Foto: Jodo Martinho Moura

4.3.5 A sonoridade do Artefato

No artefato NUVE, desenvolveu-se uma sonoridade que esta presente
em toda a performance. Procurando uma correspondéncia estética
entre a imagem desenvolvida, foi criada uma sequéncia sonora de 15
minutos, com sonoridades simples, sintetizadas no software sonoro
SuperCollider?’. O SuperCollider é uma plataforma de desenvolvimento
de som através da algoritmia, desenvolvida por James McCartney. Eum
software complexo, de dificil aprendizagem. No entanto os resultados
das experiéncias que foram efectuadas revelaram-se bons para a
performance em questdo, dada a sua natureza algoritmica. A
sequéncia final foi masterizada no software Logic Audio da Apple?®. A

composicao final pode ser ouvida no video do projeto NUVE?°.

27 Disponivel em http://www.audiosynth.com/

28 http://www.apple.com/logicstudio/

2% http://nuve.jmartinho.net/?s=video
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4.4 Apresentacao do Artefato NUVE

O projeto NUVE foi apresentado no Teatro Campo Alegre, integrado no

ciclo Quintas de Leitura.
O video do espetéaculo pode ser visualizado no seguinte link:

http://nuve.jmartinho.net/?s=video

ﬁmﬂ”‘t
-~ 3

m’""llv

NUVE

Auditdrio do Teatro
Campo Alegre, Porto. DANCE AND DIGITAL ART

- -
2010

| 2 m:l 1 HD 32 vimeo
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Foto: balleteatro@LuisFerraz
Performer: Né Barros




Foto: balleteatro@LuisFerraz
Performer : Né Barros




Capitulo 5. Conclusao

Depois de realizado o estudo do estado da arte sobre a tematica das
performances digitais e da danc¢a enquanto performance digital, o
estudo e pesquisa de tecnologias adequadas a concepg¢ao de um
artefato digital que atue como o “outro performer” num espetéaculo de
danga que se pretende realizar, em co-autoria com a Balleteatro
Companhia, foi iniciada a fase de desenvolvimento da arquitetura e
construcéao do artefato. Durante o inicio do ano de 2010 foram
realizadas residéncias artisticas na referida companhia, tendo como
principal objectivo a experimentacao, implementacdo e avaliacao do
artefato desenvolvido, explorando a narrativa orientadora do espetéaculo
a apresentar em publico. Depois de cumprido este processo, procedeu-
se a realizacao de ensaios e a apresentacao do espetaculo ao publico,
no Teatro Campo Alegre, Porto, exibi¢cao enquadrada no Ciclo “Quintas
de Leitura”. O projeto foi ainda reposto em Setembro de 2010, no
auditério do Balleteatro, pelo facto de a anterior exibicao ter esgotado.
A conclusdo do projeto, deu origem a presente de dissertacao de

mestrado.

O projeto foi muito dinamico e foi sendo construido com o contributo
das diferentes opiniGes dos varios intervenientes, da equipa do
Balleteatro e da Universidade do Minho, assim como do grupo de

investigacdo engagelab.

Este projeto contém uma dualidade permanente na sua comunicagao
com o publico: a imagem real, a performer que esta fisicamente no
palco, e a imagem virtual que esté a ser projetada. A utilizacao de
imagens, ou sistemas de luz, é um procedimento técnico normal na
danca. A aplicacao de imagens, projetadas em palco, possibilita ao
coredgrafo a criacao do ambiente visual certo para transmissdo da

ideia na obra. Esta técnica possibilita a colocacao de determinado
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enquadramento cenogréafico que seria dificil construir fisicamente em
palco. A companhia Balleteatro, possui bastante experiéncia nas
técnicas de projeccao em cena, e foi elaborada uma pesquisa no
conceito das obras realizadas, de modo a que a envolvéncia das

equipas fosse mais préxima.

A Praga (2010). Direcgdo e
coreografia: Né Barros. Video
Daniel: Blaufuks.

Detalhe da interagdo dos
bailarinos com as imagens
projetadas.

NoFlyZone (2000). Direcgdo e
coreografia Né Barros.
Cenografia Daniel Blaufuks.

Com a cada vez maior utilizacdo das técnicas de projec¢cao em palco,

surge também um fator pertinente da atencdo do espectador para os
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véarios elementos visuais em cena. Neste contexto, surge a

problematica a que Katie Mitchell chamou de ‘the lure of the screen’.

“As the use of screens holding projected images
becomes more prevalent in contemporary stage
design, concerns have been raised over the tendency
for images projected on stage to draw attention away
from the live actor — what Katie Mitchell has

2 9

referred to as ‘the lure of the screen’ ”’.

Moran, 2010

Moran aborda mais questbes pertinentes associadas a esta
probleméatica no artigo Resisting to the lure of the screen, onde é
efectuada uma anélise a algumas pec¢as de dancga e teatro, em que a
imagem projetada € uma componente muito presente nas pecas. A
conjugacdao destes dois elementos torna-se fisicamente complicada
quando comparamos a dimensionalidade fisica dos elementos reais

com a dimensdo a duas dimensdes da imagem projetada.

“(...) There remains a problem. The performers, and
the real objects they handle, sit and stand on, are
three dimensional, while the projected image is
(generally) projected onto a flat two-dimensional
screen”.

Moran, 2010

No projeto NUVE o video projetado em cena é uma representacdo
quase direta do significado da imagem que esta a ser vista fisicamente.
Neste projeto o efeito “the lure of the screen” é bem real e notério. Em
algumas abordagens efectuadas a pessoas que assistiram a peca
rapidamente essa questdo surgia naturalmente, o que se compreende
bem. A dado momento o espectador podera ter dificuldade na
interpretacéo das duas imagens simultaneamente, ficando na ddvida
na dimensao a qual prestara mais ou menos atencao. No entanto

também verificaAmos a existéncia de um consenso global de aceitacao
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de ambas as imagens, como um todo. Relativamente a
bidimensionalidade da imagem projetada, optou-se sempre pelo uso de
uma grande 4rea negra a volta dos elementos graficos, o que conferia a
peca alguma independéncia face a parede onde as imagens sao

projetadas.

“Perhaps the pleasure derived from the use of visual
media on stage, for theatre makers and their
audiences, lies to some extent in not knowing
precisely what will and what will not work for any
given live performance — much as has been the case
since the first stories were told around camp fires.
The lure of the screen is a powerful effect, and only
by playing with it will theatre makers gain

a better understanding of how it works for them.”

Moran, 2010

NUVE (2010). Fotografia de
ensaio com luz real.

Existem véarias obras marcantes na area da intercep¢ao da danca com
a tecnologia, cujos alguns autores foram abordados nesta dissertacdo.

As tecnologias digitais estdo em constante evolucao, e a sua exploracéo
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crescente na area da performance tem-se relevado muito positiva. O
aparecimento constante de novos e avancados dispositivos de captura
de movimento, aliado ao crescente poder de processamento
computacional em tempo real, proporciona a possibilidade de
exploragao destas tecnologias em prol da criagao artistica visual,

sonora e cinética.

E importante o aparecimento de cursos ligados a estes conceitos,
como é o caso do Mestrado em Tecnologia e Arte Digital, da
Universidade do Minho, que proporciona aos alunos o desenvolvimento
de competéncias nas éareas da criatividade tecnolégica. O artefato
NUVE aproximou as instituicdes Universidade do Minho e Balleteatro
Companhia, e o resultado foi francamente positivo para as equipas
envolvidas no projeto, quer na aprendizagem, quer na execugao
colaborativa, quer na discussao das problematicas relacionadas com a
realizacao do projeto. Acreditamos que esta area ira evoluir muito, e
esperamos ter contribuido positivamente, através da partilha de

conhecimento presente nesta dissertacao, para este campo de estudo.

Deixamos aqui as consideracdes finais dos autores do projeto,

proferidas no enquadramento do projeto NUVE:
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"Entre os diversos cruzamentos, a arte digital é ainda um dominio em
expansao na danc¢a. Apesar da apropriacdo das novas tecnologias
encontrar diversos e importantes exemplos na danca, trata-se de um
dominio com potencial a explorar ao nivel estético e artistico. Neste
projeto, o corpo € o primeiro motor da a¢ao, mas este corpo
coreografico evolui para uma relacdo com o seu “duplo” artificial de
forma a tentar gerar um espa¢o comunicativo onde se desafiam os
limites coreograficos e se redimensiona o Gesto. Trata-se de um
trabalho naturalmente em progresso, mas onde se testam j& as suas

possibilidades performativas."

Né Barros (2010) — Texto de presentacao do projeto.

“(...) nestes ultimos anos as coisas tém
avancado bastante e as artes performativas,
nomeadamente a danca tem de aproveitar
essa possibilidade que é criar um novo cenéario
com o corpo, que é basicamente isso que eu
sinto, existe um novo cenéario em que o corpo
se pode problematizar através do seu

desdobramento, através do estudo do

movimento que as novas tecnologias nos

permitem.”

Né Barros, entrevista RTP2 (2011), Programa

da Universidade Aberta.
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"Numa aproximacdo generativa a performance na sua vertente digital,
tentam-se criar ambientes virtuais de transformacao e transicao,
espacos existentes por entre os espacos reais, dotados de
corporalidade e interactividade, numa sinergia entre a luz e a

escuridao, entre o corpo e o gesto, entre o real e o digital."

Jodo Martinho Moura (2010). Texto de presentacao do projeto.

“(...) usdmos a técnica da filmagem em tempo
real, a captacdo do Performer, dos seus
movimentos, da sua expressividade, e a

transformacdo da imagem que obtemos numa

imagem conceptual com caracteristicas
estéticas relacionadas com a arte digital e
com a computacdo estética,. Utilizdmos um

;(Tq ARTINMO MOURA > conjunto de imagens bastante simples, como
A iﬁﬁb

rectas e pontos, e com a captacéao do

movimento, existe, realmente uma
comunicacdao interessante entre o real e o

virtual.”

Jodo Martinho Moura, entrevista RTP2 (2011),

Programa da Universidade Aberta.
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"Desenvolvido como trabalho de colaboracao entre o Balleteatro e o
Mestrado em Tecnologia e Arte Digital da Universidade do Minho, este
projeto € um excelente exemplo das sinergias das variadas facetas da
criatividade que se manifestam sobre a forma do performativo, do
visual, do sonoro e tecnolégico num todo coerente e complementar
iluminando a importéncia das colaboragcdes entre a arte e tecnologia.
As linguagens entre esses dois polos aparentemente dispares
entrecruzam-se e quando mutuamente compreendidas elaboram um

discurso poderoso."

Pedro Branco (2010). Texto de presentacao do projeto.

“(...) Ha certamente uma defini¢do, e eu

AbERTA

chamaria Arte Digital, a tudo aquilo que
resulta da exploracao das tecnologias, seja
como matéria prima, seja como ferramenta,
seja até como conteldo, para gerar um
artefato, que é uma peca, que podera ser
volatil, estatica, dindmica, mas que, no limite,

nao deixe indiferente o utilizador.”

Adérito Marcos, entrevista RTP2 (2011),

Programa da Universidade Aberta.
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Foto: balleteatro@LuisFerraz
Performer: Né Barros
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