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Resumo

O objeto desta tese é um método particular de investigacao e criagao artistica denominado
Cut App & Play, no qual procedimentos criativos advindos da pratica da danga e da
coreografia sdo aplicados em interfaces digitais de composicdo audiovisual. A hipdtese
apresentada é que este método engendra um sistema metacoreografico, que além de
promover um processo coreografico automatizado, também gera reflexao, analise e critica
em relacdo a linguagem ndo verbal do movimento. Para o desenvolvimento do método
foram feitas analises de estudos precedentes nos quais o pensamento coreografico foi
aplicado por meio de diversos meios e linguagens. O aplicativo Autograph foi implementado
como parte pratica deste trabalho de forma a proporcionar ao leitor uma experiéncia com o
método Cut App&Play. Sua poética particular se baseia na identificacdo de padrdes
dinamicos no movimento de escrever uma frase a mao e na tradugao destas dinamicas para
uma danga virtual.

Palavras-chave: danca virtual, composicdo audiovisual interativa, método de criacao,
pensamento coreografico, sistema metacoreografico.



Abstract

The subject of this thesis is a particular research and artistic creation method named Cut
App & Play in which procedures from dance and choreography practices get automated in
digital audiovisual composition interfaces. The presented hypothesis is that this method
articulates a metachoreographic system, which along with presenting an automated
choreographic process, it also generates reflection, analysis and critique in relation to the
non-verbal language of movement. Previous studies on applied choreographic thoughtin a
variety of media and languages were undertaken for the development of the method.
Autograph, is an applied version of the Cut App&Play method and has been implemented
as a practical counterpart of this work. Its poetic proposition is based on the operation of
translating movement dynamics from manually writing a sentence, into a virtual dance.

Keywords: virtual dance, audiovisual interactive composition, creation method,
choreographic thought, metachoreographic system.
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Introdugao

Esta é uma tese de artista que se volta para a compreensao e transmissao de processos
criativos desenvolvidos em décadas de pratica. Seu espectro abrange uma variedade de
meios em didlogo com corpo, que em conjunto, realizam operagdes estéticas no

movimento.

Como artista na academia, reconhego que minha experiéncia se constitui em um tipo de
conhecimento em didlogo com ambos os terrenos e é indissociavel das camadas de
referéncia que carrega. Destes cruzamentos surge o desafio de dialogar conceitualmente
com uma quantidade enorme de relagdes relevantes, de forma que optei por analisar o
caminho trilhado e a partir de seu tragado, apontar para suas referéncias mais imediatas na

pluralidade das areas interconectadas que apresenta.

Tendo a experiéncia pratica como perspectiva, a tese se completa com a realizagao de
Autograph, que por sua vez, proporciona ao leitor uma condicdo de interator operando os
conceitos abordados. Acredito que minha contribuicdo com este trabalho esteja no recorte

singular sobre a experiéncia encarnada da linguagem.



Cut App&Play

A proposta de Cut App&Play da continuidade a pesquisa realizada no mestrado denominada
Coreografias Emergentes em 2D: O que hd entre a fluidez sonora e a intermiténcia da
imagem?'. Nesta fase da pesquisa foi realizado um panorama evolutivo® de processos
tecnoldgicos nos quais a construcao coreografica passa da tridimensionalidade do corpo no
espaco fisico, para a o espaco bidimensional da tela. O panorama apresentado aborda tal
recorte por meio de exemplos abrangendo montagem cinematografica, animacao, filme de

danga, videodanga e trabalhos audiovisuais interativos de composi¢dao de movimento.

Partindo desta contextualizacdo, a dissertacdo se volta para analisar um denominador
comum em um conjunto de projetos autorais de cunho interativo. Este denominador é o
encontro entre imagem e som no processo de composi¢cao coreografica no ambiente
bidimensional da tela. E, neste sentido, foram examinados quatro projetos artisticos

interativos envolvendo processos de animacdo e sonorizacdo digital. Sdo eles:

Dance Juke Box® (1999)- Lali Krotoszynski e Luiz Camara;

ENTRE® (1999-2005)- Lali Krotoszynski, Luiz Camara, Soraya Sabino e Fabio Fon;
Bodyweave® (2003-2008)- Lali Krotoszynski, Jarbas de Moraes Neto, Ricardo Carioba e
Zuannon Design e Tecnologias Interativas;

Ballet Digitallique6 (2010) - Lali Krotoszynski, Ricardo Palmieri, Roger Sobral, Angelo Benetti,

Jodo Bueno, Dudu Tsuda e Lenira Rengel.

! Defendida em margo de 2013, sob a orientagdo da Profa. Dra. Maria Dora Genis Mourdo, no Programa de Pés
Graduacdo em Meios e Processos Audiovisuais, ECA-USP, apoiada pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do
Estado de Sdo Paulo (FAPESP, Processo: 2010/14144-6). Disponivel em:
https://coreografias2d.wordpress.com/.

2 As referéncias apresentadas na dissertacdo de mestrado partem do trabalho do fisiologista francés, Etienne-
Jules Marey (1830-1904), do fotdgrafo inglés, Eadweard Muybridge (1830-1904) e da dancarina e introdutora
da eletricidade na iluminacdo cénica, Loie Fuller (1862-1928). Passam pela media¢cdo do movimento realizada
em processos de montagem de cineastas icOnicos, como os russos Eisenstein (1898-1948) e Vertov (1896-
1954), pelo film-dance de Maya Deren (1917-1961), e a videodanga como género. Chegando, por fim, na
utilizacdo de sistemas computacionais especialmente criados para serem utilizados em processos
coreograficos, por artistas como os coredgrafos Merce Cunningham (1919-2009), e William Forsythe (1949).

3 Mais informacdes sobre Dance Juke Box estdo disponiveis no site:
https://www.youtube.com/watch?v=4Rkx3wUqgOo

4 Mais informag&es sobre ENTRE estdo disponiveis no site: https://www.youtube.com/watch?v=FdOeB38C-9E
® Mais informac&es sobre Bodyweave estdo disponiveis no site: https://laliart.wordpress.com/bodyweave/




Estas obras processuais foram retomadas neste doutorado como parte de um conjunto mais
extenso de experiéncias coreograficas mediadas, apresentado no capitulo 1, Estudos
precedentes. O trajeto tracado teve como objetivo a identificagdo de procedimentos
convergentes e a partir destes, realizar a elaboragdo de um método’ aqui chamado de Cut
App&Play. O método abrange a concepg¢do e a automatizacdo de processos poéticos em
dispositivos computacionais, os quais convidam e instrumentalizam o interator a testar

opcdes de composicdo de movimento no meio audiovisual.

O aplicativo Autograph foi desenvolvido para colocar em pratica o conjunto de propostas e
procedimentos que caracterizam o método apresentado. Sua poética particular se apoia na
tradugdo de caracteristicas dinamicas impressas na escrita do interator para uma estrutura
coreografica que se apresenta na tela. Ao privilegiar o movimento da escrita da palavra em
detrimento de seu significado, a poética de Autograph trabalha com uma linguagem
cinética, ndo verbal que se esconde nas palavras, em contraponto com a estrutura

académica da tese baseada no significado da palavra.

Este trabalho compode-se de quatro capitulos

O capitulo 1 - Estudos Precedentes, apresenta uma genealogia do método Cut App&Play por
meio da experiéncia realizada no corpo em interface com outras midias. Individualmente,
cada proposta descrita exibe uma articulacdo particular do pensamento coreografico
(conceito apresentado mais detalhadamente no capitulo 2) aplicado a outras linguagens
além da danga, fornecendo subsidios para a fundamentacdo do método. O conjunto desses
estudos revela uma passagem da danca no corpo do artista para uma danca na qual o corpo

do publico esta diretamente implicado.

® Mais informacdes sobre Ballet Digitallique estdo disponiveis no site:
https://balletdigitallique.wordpress.com/

" A etimologia da palavra Método vem do grego, methodos, composta de meta: através de, por meio, e de
hodos: via, caminho. E, segundo o mesmo diciondrio: Servir-se de um método é, antes de tudo, tentar ordenar
o trajeto através do qual se possa alcangar os objetivos projetados. Diciondrio Etimoldgico disponivel no
endereco: https://www.dicionarioetimologico.com.br/metodo/. Acesso em julho de 2019.



No capitulo 2 - Pensamento coreografico/cognicdo corpérea, a ideia de pensamento
coreografico é apresentada como um aperfeicopamento da capacidade cognitiva
fundamental no desenvolvimento humano relacionada a percepc¢do do espaco interno e
externo ao corpo e ao sentido tatil do movimento. Diferentemente dos estilos de danga
como o classico, folcldrico, contact improvisation, etc., os quais se distinguem como géneros
e cujos praticantes compartilham valores, cédigos e treinamentos; o trabalho de cada
coredgrafo no universo da danca contempordanea é justamente a criacdo de uma

abordagem Unica em relacdo a estes.

O método Laban de anilise de movimento é um recurso bastante utilizado por coredgrafos
interessados em decifrar e transmitir o conhecimento ndo verbal que rege suas
composicoes. O método também funciona como um aliado na traducdo de elementos
dindmicos expressivos para dados a serem processados por recursos tecnolégicos de
mapeamento e captacdo de movimento. No caso da proposta do método Cut App&Play, tais
recursos sdao empregados para criar estruturas interativas por meio das quais o publico

experimenta procedimentos criativos do coredgrafo.

O capitulo 3 - A natureza modular, combinatéria e generativa da linguagem, discorre sobre o
uso destes aspectos estruturais em praticas de montagem audiovisual como o caso das
praticas de remix e nas praticas de artistas como o escritor William Burroughsg, com o

objetivo de circular, transformar e ressignificar contetdos culturais.

O nome Cut App&Play faz alusdo ao Cut Up, método adotado por Burroughs, o qual realiza
operacdes linguisticas através da acao fisica de cortar palavras e da intervencado do acaso no
ato de montar novos textos com elas. Partindo dessas consideracdes, as operacoes

propostas pelo método Cut App&Play sdo situadas comparativamente.

8 William Burroughs (1914 —1997) foi um artista iconico da Beat Generation, geragao de artistas que mobilizou
cenario da contracultura norte americana no final dos anos 1950 e comec¢o dos anos 1960. Por sugestdo de
Brion Gysin, outro artista pertencente ao movimento Beat, Burroughs passou a utilizar o método que descreve
em The Cut-Up Method of Brion Gysin, de 1961. Fonte:
https://pdfs.semanticscholar.org/3baf/deb089c0901b3ebeddaf9536cd69f3e00717.pdf? ga=2.7468598.52557
3250.1564176789-517262844.1564176789, acessado em margo de 2016.



O capitulo 4 - Cut App&Play: Autograph, apresenta o protdtipo desenvolvido como parte da
pesquisa de doutorado e por meio do qual o método se verifica na pratica. O aplicativo
Autograph apresenta as operacdes propostas pelo método sob a poética de uma escrita que
se revela como danga. O subitem 4.1 - Laban, Grafologia e Grafoscopia, trata da associagao
entre pardmetros de classificacdo do método Laban de anidlise de movimento,
especificamente, o conceito de A¢des de Esforco, e parametros de analise do gesto grafico
compartilhados pela grafologia e pela grafoscopia. Tais relacdes foram articuladas
especificamente como estrutura poética de Autograph, que aqui se apresenta como uma,

dentre muitas outras aplicagdes possiveis do método Cut App&Play.

A associagao entre parametros provenientes do método Laban e aqueles provenientes da
grafologia e da grafoscopia visa a estabelecer equivaléncias entre o gesto grafico do
interator ao escrever, e letras dangadas armazenadas no banco de dados do sistema. E o
subitem 4.2 - Desenvolvimento do sistema, trata do processo de implementacdo de

Autograph e seu funcionamento.

Nas conclusbes, sdo apresentadas elaboragcGes sobre o carater reflexivo do método Cut
App&Play, sugerindo que este se trata de um metamétodo operando

metacoreograficamente.



1- Estudos Precedentes

Minha formagdo em danga foi eclética compreendendo praticas do Método Laban de
Anélise do Movimento® e técnicas, como por exemplo, Ballet Classico, Ballet Moderno,
danca Afro e danca classica indiana, Odissi. Neste processo de aprendizagem percebi a
importancia de contar com ferramentas conceituais oferecidas pelo método Laban de
analise de movimento que me permitiram conciliar tal diversidade de informag¢des em meu

corpo.

O sistema criado por Rudolf Laban (1879 - 1958), diferentemente de uma técnica de danca
gue se organiza em torno de uma ou outra estética particular, observa a manifestagdo do
movimento humano como um todo. Para isso conta com uma estrutura metodoldgica
completa, com vocabulario, sintaxe e sistemas de classificacdo e notacdo apropriados para a

identificagao e andlise de movimentos realizados por corpos humanos.

Desde o inicio de meu trajeto me interessei por explorar possibilidades de realizar trabalhos
nos quais a danca se fizesse através de mediagdes entre corpo e outras midias. E, embora eu
esteja longe de ser uma especialista no método, o fato de té-lo experienciado em meu

corpo me proporcionou um entendimento literalmente incorporado de como fazé-lo.

1.1 - Primeiras experiéncias: Fotografia e Slow-Scan TV

Minhas experiéncias neste sentido comecaram com proposicdes dirigidas a fotdgrafos,

procurando reverbera¢Ges de movimentos realizados no corpo na superficie bidimensional

da fotografia. Nas sessdes realizadas observei que através do filtro do olhar do fotdgrafo,

°No Brasil, o método se popularizou através do trabalho da dancgarina e professora Hiingara Maria Duschenes
que foi aluna de Lisa Ullmann (1907 -1985), parceira de Laban (1879 - 1958). Em sua bagagem, trouxe uma
visdo do Método Laban de Andlise do Movimento integrada a um conjunto significativo de referéncias
importantes na histéria da dangca moderna com as quais estudou como, Martha Graham (1894 -1991) e Merce
Cunningham (1919 - 2009), entre outros. GeragGes de artistas da danca no Brasil foram seus alunos e alguns
deles foram meus professores e parceiros de trabalho. Fonte: http://www.museudadanca.com.br/maria-
duschenes/#apresentacao



surgiam corpos imagéticos, ao mesmo tempo estaticos e carregados de um dinamismo

latente no espaco virtual do enquadramento.

Com Agua10 (1981), projeto fotoperformatico feito em parceria com o fotégrafo Antonio
Saggese, essa percepcao ganhou evidéncia. Ao comparar minha memdéria de sessdes de
improvisacdo diante da lente, com as imagens fotograficas produzidas a partir destas, em
alguma medida, pude identificar repercussdes da experiéncia empreendida no corpo, e
também, outras poténcias dinamicas diferentes se insinuavam. Com isso, cada momento
extraido de seu fluxo por meio do mecanismo fotografico se tornava uma ‘semente’ para

novos cursos de acontecimentos.

Muitos didlogos estéticos surgiram a partir deste jogo entre a memoria de um estado de
acao uma vez experimentado, e a apreciacdo de seus registros, recortados do
acontecimento pelo olhar do outro. No processo de trabalho com fotdgrafos, minha
participacdo na selecdo dos fotogramas a serem ampliados (fig.1) e na edicdo das imagens a

serem exibidas, fomentou o desenvolvimento desta percepgao.

Fig. 1: Tira de prova de contato de sessdo de improvisacdo para o ensaio fotografico performatico Agua, com
marcacgbes do fotdgrafo Antonio Saggese, 1981 (acervo pessoal).

A imagem fotografica pressupGe um recorte no fluxo de acontecimentos, trazendo consigo
implicitamente um antes e um depois, passiveis de se tornarem matéria plastica para
exploragOes em outros meios tecnoldgicos como, por exemplo, o slow-scan TV (Televisdo de

Varredura Lenta - SSTV).

1% 0 ensaio fotografico Agua surgiu da ideia de evocar o senso tatil da interacdo entre dgua e pele. A
performance e exposicao fotografica foi realizada em colabora¢do com o fotdgrafo Antonio Saggese e foi
apresentada no 'riozinho' artificial criado pela arquiteta Lina Bo Bardi na drea de convivéncia do SESC Pompéia,
em S3o Paulo, em 1982.



Na parceria com o ator e diretor Renato Cohen™! que comegou em 1985 a dramaturgia que
surge do encontro entre o corpo e imagem foi explorada na montagem do espetaculo O
Espelho Vivo™ com o grupo Orlando Furioso, na qual fui performer e produtora. O trabalho
cénico que realizamos partiu de referéncias como o trabalho do encenador norte-

americano, Robert Wilson e a obra do pintor surrealista René Magritte.

Neste trabalho o publico era conduzido por espacos cénicos os quais foram criados com a
colaboracdo da artista visual Ana Michaelis e do video artista Artur Matuck®®. Matuck
produziu obras de videoarte que integraram as instalacdes cénicas, entre elas, o video Lua,
que realizou por meio do sistema de slow-scan TV(SSTV)™. Meu envolvimento com o
processo das gravag¢des, atuando como uma das personas que povoam as obras de Magritte

foi meu primeiro contato com a tecnologia SSTV.

Em 1981, Otto Piene e Elizabeth Goldring, artistas pesquisadores do Center for Advanced
Visual Studies (CAVS), Massachusetts Institute of Technology (MIT), EUA, se apropriaram da
tecnologia, e criaram uma série de eventos artisticos internacionais chamados de Sky Art
Conference. O mote poético do evento consistia no ato criativo de unir a terra ao céu,

muito antes do advento da Internet (ZANINI, 2003: 28).

" Renato Cohen (1956 - 2003) foi ator, diretor, performer, tedrico e pesquisador. Sua dissertagcdao de mestrado
e tese de doutorado, tiveram orientacdo do Prof. Dr. Jacob Guinsburg e foram publicadas pela Editora
Perspectiva, respectivamente Performance como Linguagem (1989) e Work in Progress na Cena
Contempordnea (1989).

29 espetdculo Espelho Vivo foi realizado pelo grupo Orlando Furioso, com a dire¢cdao de Cohen. Os demais
integrantes do grupo eram a fotdgrafa Vina Essinger, o bailarino Carlos Martins e os atores Mauricio Ferraza e
Meire Nestor. Espelho Vivo foi montado no Centro Cultural S3o Paulo, em 1986, e em 1987, no antigo Museu
de Arte contemporanea, MAC USP no |birapuera . Além desse trabalho, participei ainda dos espetaculos Sturm
und Drang — Tempestade e Impeto (1985), com os bailarinos Fernando Lee, Mariela Nobel, Jutilde Medeiros e
Jodo Andreazzi e Mdquina Futurista (1997), com as bailarinas Lorena Nobel, Andrea Araujo, os artistas visuais
Teresa Labarrére e Arnaldo de Melo e o performer e pesquisador Lucio Agra .

'3 Artur Matuck é artista multimidia, doutor livre-docente, professor no Departamento de RelagGes Publicas,
Propaganda e Turismo, ECA-USP, desde 2011.

* Slow-scan TV, ou SSTV, é uma tecnologia de telecomunicagdo desenvolvida na década de 1950 para
transmitir imagens captadas ao vivo de um local a outro. Seu sistema baseia-se na transformacao de sinais
imagéticos captados por uma cdmera de video em ondas sonoras, que atravessam o espaco por meio de linhas
telefonicas conectadas por satélite. Ao chegarem a seu destino, as ondas sonoras sao redecodificadas em
sinais imagéticos novamente, os quais por sua vez, sdo reproduzidos no tubo da TV. Em 1969, este foi o
sistema utilizado pelos astronautas da Apollo 11 para enviar imagens da lua para a terra (WOOD, 2005:1).



Dentro da série de encontros internacionais do Sky Art Conference promovido pelos artistas
do CAVS - MIT, em 1986, uma edicdo do evento realizou-se no Brasil, no Departamento de
Artes Plasticas da ECA-USP. O artista Joe Davis do CAVS e o professor da ECA, Fredric

Michael Litto coordenaram a iniciativa em parceria.

A organizacdo reuniu no Brasil os artistas: Julio Plaza, Artur Matuck, Marco do Valle, José
Wagner Garcia, Mario Ramiro e Guto Lacaz, os compositores de musica eletronica Conrado
Silva e Wilson Sukorski e o poeta Augusto de Campos. Dentre os participantes do outro lado
da linha, estava o artista coreano Nam June Paik, que transmitiu a obra SKY-TV (ZANINI,

2003: 30).

Sky Art Conference Sdo Paulo se deu nas dependéncias do antigo MAC USP (hoje Espaco das
Artes - EDA), quando ainda estava em construcdo. Em meio a colunas de concreto e lajes, foi
montado um painel com 12 monitores de TV nos quais eram exibidas as imagens de
trabalhos realizados pelos artistas, alternado as transmissdes que chegavam dos Estados

Unidos, e as que eram enviadas do Brasil.

Além das transmissdes, nesta ocasido, foi apresentado o Manifesto SKY-ART, redigido no
mesmo ano por Otto Piene, Elizabeth Golgdring e Lowry Burgess, preconizando a troca

artistica pelo ar como uma experiéncia potente e libertadora (Idem).

Participei da atmosfera de exploracdo poética da tecnologia de transmissdo (SSTV) como
performer na obra instalativa performatica - Altamira, do artista Mario Ramiro apresentada
no evento Sky Art Conference (fig.2). O nome de uma caverna pré-histérica na Espanha,
Altamira, evoca o universo primitivo ritual da danga em torno de uma fogueira e também, a
sugestao contida neste nome, a um ‘mirar do alto’, do satélite, que responde a danga

enviando imagens do céu, como em uma ‘caverna de Platdo’ telematica.



Dentre outras condi¢cGes poéticas do dispositivo, a sua varredura lenta, de 8 quadros por
segundo (tempo durante o qual o
dispositivo processa o0s sinais
captados), se expressa nho
desenrolar da traducdo de ondas
sonoras em imagens formadas
pela sucessdo de linhas horizontais
varrendo a tela de cima para
baixo, no sentido da esquerda
para direita. No momento em que
a varredura finaliza a dltima linha
no limite inferior direito da tela,
completando uma imagem, uma
nova varredura come¢a a se
formar na primeira linha do limite

superior esquerdo da tela.

Fig. 2: Montagem fotografica de imagens da performance
Altamira, do ponto de vista do publico no local da apresentacao,
realizada para o Sky Art Conference, 1996. Fotos: Kenji Ota.

Assim, o ciclo de apresentacdo das imagens ao longo da transmissdao operava um tipo de
edi¢ao por desaparecimento, imprimindo ritmo, sobreposi¢gdes e associagdes imprevistas na

geracao de relacGes dinamicas do contetddo imagético, numa co-criagdo com o artista.

Estudo #1 (figuras 3 e 4), do musico paulista Wilson Sukorski foi apresentado no Festival
Musica Nova™, de 1987. Enquanto Sukorski apresentava sua composicdo no Instituto
Goethe, em Sdo Paulo, em outra parte da cidade, no Museu da Imagem e do Som (MIS), eu
realizava uma sessdo de improvisacdo de danca, que por seu turno, foi transmitida para uma

tela montada no local da apresentagao do musico.

1% 0 Festival Musica Nova é uma importante e longeva mostra internacional de musica contemporanea, criada
pelo maestro e compositor Gilberto Mendes (1922 - 2016) em 1962. Sua 522 edi¢do realizou-se em Ribeirdo
Preto, S.P. em 2018.
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Figuras 3 e 4: Registros de tela de proje¢do na qual as imagens transmitidas do MIS por SSTV,
chegavam ao Instituto Goethe. Lali Krotoszynski em Estudo #1, de Wilson Sukorski, 1987.
Fotos: Miguel Costa Jr.
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No mesmo ano, outra experiéncia de emprego poético do dispositivo se deu em
colaboracdo com a coredgrafa Analivia Cordeiro na obra Slow-Billie-Scan (figs.5 e 6), uma
videodanca apresentada no evento Intercities: SGo Paulo/Pittsburgh™. Esta experiéncia
baseou-se nas caracteristicas
estéticas de apresentacdo das
imagens do SSTV. Neste caso, o
dispositivo foi empregado para
realizar as conversdes que se ddo no
seu processamento sem, no entanto,
de fato transmitir a danga para outro
local. O efeito causado pelo
processamento das imagens captadas

em video pelo slow scan foi utilizado

para imprimir sua marca na forma
como o movimento se da na tela,
funcionando como um parceiro na
composicao de uma videodancga. Da
mesma maneira, Matuck criou as
passagens entre a imagem da lua
cheia no céu e as personas de
Magritte no video criado como parte

da cenografia de Espelho Vivo.

Fig. 5 e 6: printscreen de Slow-Billie-Scan, Lali Krotoszynski e Analivia
Cordeiro, 1987 (https://www.youtube.com/watch?v=MhyETT4L no).

16 Realizado no Museu da Imagem e do Som (MIS - SP), coordenado por Artur Matuck e Paulo Laurentiz e
promovido pelo Instituto de Pesquisas em Arte e Tecnologia de Sdo Paulo (IPAT) em colaboragcdo com o grupo
DAX (Digital Arts Exchange), da Carnegie Mellon University, Pittsburgh, EUA.



Na década de 1990, quando cameras de video se tornaram acessiveis, comecei a explorar as

possibilidades do emprego da animagdo como meio de coreografar o movimento de

imagens na tela e para isso utilizei o formato GIF de animacdo (Graphics Interchange

Format).

O processo iniciava no corpo, em sessoes de improvisacdo no estudio de danca. As

improvisagdes eram gravadas em video (sistema VHS), de um Unico ponto de vista fixo. Em

seguida, o video da sessdo era visualizado na tela do
computador e examinado frame a frame. Num processo de
didlogo com as imagens, esperava que alguma delas me
chamasse atengdo por sugerir um desvio em relagao a agao a
qgual o frame pertencia inicialmente. Desta forma, o video do
registro de uma improvisacdo se tornava um banco de dados
de imagens individuais, consideradas potenciais unidades de

novas composi¢cdes de movimento.

Experimentando variagdes de encadeamentos e ritmos com as
selecbes de frames, verifiquei que era possivel gerar
resultados esteticamente interessantes em relagdo ao
movimento gerado, com menos de uma dezena de frames

(Figs.7 e 8).

Como na musica minimalista, a pequena quantidade de frames
apresentados em ciclos de repeticdao dos GIFs vai adquirindo
consisténcia no transcorrer das reiteracdes das imagens e do

ritmo criado no tempo.

Fig.7: Print screens de frames de animagao criada

segundo o processo descrito, 1999.
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Fig.8: Print screens de frames de animacgdo criada segundo o processo descrito, 1999.

A manipula¢do do tempo de permanéncia de cada imagem na tela foi realizada de forma a
guebrar a cadéncia regular de apresentacdo de frames e com isso, o efeito ilusério de
continuidade entre eles também se quebrava, interferindo expressivamente no resultado
estético do movimento. Portanto, uma vez que representar uma agao registrada deixava de

ser o objetivo, o aparato podia ser usado para criar outros movimentos da imagem.

A seguir descrevo o funcionamento das quatro obras mencionadas na introducdo (Dance
Juke Box, ENTRE, Bodyweave e Ballet Digitallique), com foco nas estratégias poéticas de
organizacdo da imagem em movimento, e cujas confluéncias formam a estrutura do método

Cut App&Play.

No conjunto, as obras abordadas apresentam dinamicas interativas nas quais a acdo
deliberada e operativa do publico é esperada, em maior ou menor escala. Portanto, o

T .. , . 17 . ~ ,
publico para o qual as obras se dirigem é formado por interatores™’, designa¢do que sera

adotada de agora em diante para se referir ao papel do publico em relacao as obras.

7 A professora de Digital Media da Georgia Tech, Janet H. Murray oferece um vocabulario unificado para o
design de objetos e de ambientes digitais em seu glossario de conceitos digitais. Nele, o verbete ‘interator’
recebe a seguinte definicdo - Interator: O ser humano que estiver interagindo com o artefato digital. Termo
mais adequado do que ‘usudrio’, porque o artefato nem sempre é uma ferramenta. (MURRAY, 2011:s/n)
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1.2 - Dance Juke Box, ENTRE, Bodyweave e Ballet Digitallique
1.2.1 - Dance Juke Box (1999)

Dance Juke Box'® é uma obra feita para internet. Consiste em um dispositivo com o qual o
interator pode realizar diferentes associacbes entre op¢Ges de animacdes e musicas. Ao
ingressar na pagina de Dance Juke box 19, uma primeira animacgao surge automaticamente
no centro da tela, ao mesmo tempo, se ouve a musica Caixinha de Musica Quebrada de

Villa Lobos (Fig.9).

Fig. 9 - Print Screen de tela de abertura de Dance Juke Box. Bailarina: Lali Krotoszynski, 1999.

'8 Dance Juke Box foi apresentado nos seguintes eventos: Exposicdo de Arte Eletrénica [Other Bodies], 112
Semindrio Avancado de Comunicacdo e Semidtica: Novos Modelos de Representagdo: Vida Artificial e
Inteligéncia Artificial, S3o Paulo, 1999; | FILE — Festival Internacional de Linguagem Eletronica, Sao Paulo,
2000;. Monaco Dances Forum, Ménaco, 2000; Il Encontro Internacional de Arte e tecnologia na Cultura
Contemporanea, UNB, Brasilia, 2001; Festival Danse et Téatre Gestuel Cour de Capucins, Luxemburgo, 2001;
Il Bienal de SESC de Danca, Santos, S.Paulo, 2002.

1% Dance Juke Box ndo se encontra mais online, porém um video demonstrativo do sistema se encontra no
link: https://www.youtube.com/watch?v=4Rkx3wUqgOo.
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A esquerda da pagina aparecem 12 miniaturas de imagens, correspondentes a 12 animacdes
diferentes e a direita, 5 botdes coloridos, representando op¢des musicais. Todas as musicas
do menu foram retiradas de sites da Internet e foram escolhidas por serem tdo diferentes
entre si, quanto os seus respectivos compositores: Villa Lobos, Jimmy Hendrix, Shostakovich,
Al Greene e musica tradicional irlandesa (an6nima). As animagOes se apresentam em

grupos, os quais diferem entre si pelos figurinos (Figs. 10 e 11).

Fig.10: Composicdo de frames de animacado de Dance Juke Box, com figurino inspirado no Ballet Triddico.
Bailarina: Lali Krotoszynski, 1999

Fig.11: Composicdo de frames de animagao de Dance Juke Box, com vestido preto.
Bailarina: Lali Krotoszynski, 1999

Quando uma das anima¢Ges do menu era vista primeiro com uma musica, e depois com
outra, a animagdo parecia tropegar por um instante, em um momento de estranhamento, e
apos alguns segundos, o interator tinha a sensagdao de que as imagens em movimento se

ajustavam ao ritmo da musica, como se de fato, a animac¢do se modificasse em funcdo dela.

Este ajuste se da de fato somente na mente do observador, que automaticamente procura
coeréncia entre as duas informagdes simultaneas. Possivelmente isso tem relagdo com o
principio formulado pelo neurocientista computacional Donald Hebb (1904 - 1985), What

fires together, wires together, ou seja, fenOmenos que sdo percebidos ao mesmo tempo
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permanecem associados na mente daquele que os percebe®. Assim, ao experimentar uma
variedade de combinacdes, o interator percebe o poder da influéncia reciproca entre som e

imagem.

Esta € uma questdo fundamental também para todos os outros trés trabalhos aqui
descritos. A metacognicdo, ou seja, a experiéncia de perceber o proprio processo de
percepcdo é uma faculdade exercitada tacitamente no cotidiano do bailarino e do
coreodgrafo, no que diz respeito ao comportamento do movimento. No processo de
interacdo com Dance Juke Box, e naqueles das prdoximas obras aqui descritas, pode-se
verificar operagdes cujo objetivo é proporcionar experiéncias metacognitivas e poéticas do

movimento ao interator.

1.2.2 - ENTRE (1999 -2005)

ENTRE foi um work-in-progress que se desenrolou no periodo de 1999 a 2005, a partir de
uma coreografia de mesmo nome. O percurso do projeto ao longo destes anos formou-se
de uma cadeia de traducdes intersemidticas, sendo gue cada elo da cadeia foi organizado
de modo a envolver a participacao do publico nas passagens entre linguagens. Neste trajeto,
o fio condutor é o movimento que se transforma permeando corpos humanos do artista,
dos colaboradores, do publico e os corpos virtuais. O publico interator participa da operagao

intersemidtica através da estrutura poética de mediacdo criada para isso.

Os subitens que se seguem apresentam as diferentes configuracdes de colaboradores e
recursos envolvidos em cada fase do projeto. Essas experiéncias formaram a base da
pesquisa continuada que, ao longo dos anos foi se caracterizando pela aplicagdo de logicas

coreograficas em meios audiovisuais.

2 Eonte: http://www.scholarpedia.org/article/Donald_Olding_Hebb, acessada em janeiro de 2019.

2! Em sua tese Sobre Tradugdo Intersemiodtica, de 1985, Julio Plaza apresenta uma reflexdo sobre o problema
gue a traducdo interlinguagens propde ao campo das artes. Segundo ele, as operagdes inter e intracodigos
exigem uma confluéncia de especialidades representada pelo trabalho colaborativo de especialistas em
diversas linguagens, pesquisando e aprofundando as relacdes entre elas. Fonte:
https://tede2.pucsp.br/handle/handle/18450, acessado em dezembro de 2018.
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I- ENTRE a presenga e o registro (1999)

Na sua primeira versdo, ENTRE fez parte de uma mostra organizada pela cooperativa no
Instituto Goethe, em Sdo Paulo. A mostra Dramaturgia do Corpo — Laban em cena na danga
contemporanea foi composta de trabalhos
individuais de um nucleo de coredgrafos da
cooperativa, o Tandanz?’, do qual eu fiz

parte.

A coreografia ENTRE que apresentei na
mostra articulou-se na interseccdo entre
uma danga ocorrendo ao vivo, e uma danga
acontecendo na tela. As proje¢des na tela
consistiam de detalhes da coreografia e
outras imagens da mesma bailarina
compondo a cena apresentada. A posi¢ao da
tela no palco foi explorada de forma a
permitir diferentes relagdes entre bailarina e
imagens projetadas na tela, entre a presenca

e o registro (Figs. 12 e 13).

Figs.12 e 13: Lali Krotoszynski em frame de video de
registro da coreografia ENTRE, apresentada no Instituto
Goethe, Sdo Paulo, 1999.

Este trabalho foi produzido no ambiente da Cooperativa Paulista de Bailarinos-Coredgrafos
formada por coredgrafos, intérpretes de suas proprias obras, que se perceberam isolados na

sua pratica. O contexto foi importante para os rumos que o projeto foi tomando ao longo

22 0 nucleo Tandanz era formado pelos bailarinos: Ana Terra, Armando Aurich, Ari Buccione, Beto Teixeira,
Claudia Decara, Claudia Palma, Carlos Martins, Carmen Gomide, Eliana Cavalcanti, Lali Krotoszynski, Maria
Mommensohn, Marcos Moraes, Ménica Bammann, Renata Franco, Robson Lourenco, Silvia Geraldi, Sofia
Cavalcanti, Soraya Sabino e Valéria Cano.



dos anos, pois proporcionou uma aproximagdo com outros coredgrafos e o surgimento de

propostas colaborativas.

Il- ENTRE a palavra e o corpo - fasel (2000-2001)

No ano seguinte, uma nova mostra foi organizada. Desta vez, membros do Tandanz se
associaram em funcao de afinidades e, das parcerias formadas, surgiram novos trabalhos. A
mostra Tandanz 8 Dogmas, foi inspirada pelo movimento Dogma 95, concebido por
cineastas dinamarqueses liderados por Lars von Triers. O movimento propde o cinema como
arte, contrapondo-se aos moldes de producdo da industria cinematografica. Os 8 dogmas
formulados pelo Tandanz questionavam padrdes mercadolédgicos da indudstria cultural
relacionados a producdo de danca. As cenas se desenrolavam em um trajeto pelas
dependéncias do Instituto. Na versao de ENTRE apresentada na mostra, duas bailarinas

sentadas no palco®® léem um texto (Fig. 14).

Fig.14: Lali Krotoszynski e Soraya Sabino, frame de video
de ENTRE (parte 1), 2000. Fig.16: Lali Krotoszynski e
Soraya Sabino, frame de video de ENTRE (parte 2), 2000.

B ali Krotoszynski e Soraya Sabino.
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O texto adota o ponto de vista de um observador que descreve a coreografia ENTRE original,
apresentada no ano anterior. Dessa forma, o que se oferece ao espectador é uma
provocagao para que este procure em seu préprio repertério, imagens mentais

correspondentes aos movimentos descritos.

Em um segundo momento da itinerancia do publico pelos espacos do Instituto Goethe, as
duas bailarinas efetivamente interpretavam a coreografia que produziu o texto no palco

(Fig. 15).

Fig.15: Lali
Krotoszynski e
Soraya Sabino,

frame de video de
ENTRE (parte 2),
2000.

Il - ENTRE a palavra e o corpo - fase2 (2001-2002)

Novas Dobras foi a terceira edicdo da mostra organizada pelo Tandanz, aconteceu no
Instituto Goethe (2001) e na Oficina Cultural Oswald de Andrade (2002). Renato Cohen foi
convidado para dirigir esta edicdo da mostra, na qual os membros do nucleo Tandanz

buscaram uma maior integragdo e até uma contaminagao entre suas propostas individuais.

Nesta fase, ENTRE avanga mais um passo em relagao a danga mediada pelo texto. A danga
na versdo anterior passava do texto lido pelas bailarinas no palco, para a imaginacdo do
publico na platéia. Agora a danca atravessa o texto para se expressar no corpo de outras

bailarinas da Cooperativa Paulista de Bailarinos Coredgrafos. Claudia Decara e Soraya Sabino
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conceberam e interpretaram novas coreografias a partir de suas proéprias leituras do texto

descritivo.

IV- ENTRE o corpo, a palavra e a tela do computador (2002 -2005)

A versao de ENTRE implementada como instalagao interativa®® é mais um desdobramento
nesse percurso de mediagdes entre corpos. O texto que descrevia a coreografia ENTRE ja
tinha demonstrado seu potencial na mediacdo do movimento entre um corpo e outro na
experiéncias anteriores. Em 2002 uma nova proposta de explorar suas possibilidades foi
formulada no projeto que recebeu bolsa-residéncia artistica da UNESCO-ASCHBERG/ CAiiA-
STAR (Centro de Pesquisas Avancadas em Artes Interativas, Ciéncia e Tecnologia, dirigido

por Roy Ascott, na Universidade de Plymouth, Inglaterra).

Durante a residéncia foram realizadas algumas etapas do desenvolvimento de uma versao
de ENTRE na forma de instalagdo interativa. O dispositivo computacional foi finalizado
depois que voltei ao Brasil. Sua versao final consistiu de um computador, uma webcam e um

projetor LCD (Fig. 16).

24 ENTRE ficou entre os selecionados do Ill Prémio Sérgio Motta de Arte e Tecnologia em 2002. E foi
apresentado nos seguintes locais: 82. Festival Internacional de Improvisacdo de Washinghton-DC/EUA, The
George Washington University, 2002; Il Monaco Dances Danses Forum em Monaco, 2002; exposicao Midia-
Arte Prémio Cultural Sérgio Motta, no Museu de Arte Contemporanea de Goiania, 2003 e foi exibido no més
de inauguragdo do SESC Pinheiros, em Sdo Paulo em 2005.
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Fig. 16 - Instalagdo ENTRE (versdo em portugués), no Museu de Arte Contemporanea de Goiania, 2003. Foto:
Lali Krotoszynski.

Quando o texto foi lido em cena pelas duas bailarinas, ele descrevia os movimentos
realizados pelas partes do corpo de uma bailarina imaginaria: ‘ela’. Para utilizar o texto na
instalacdo interativa, seu sujeito foi alterado da terceira para primeira pessoa, de forma a
implicar o interator diretamente nas acGes descritas. E, para permitir uma interacdo mais
imediata, o texto foi dividido em frases a serem sorteadas. Ao sortear uma frase, o interator
é convidado a interpreta-la por 30 segundos para a webcam. Em troca, a interface exibe na
tela 16 frames extraidos do video de sua interpretacao, dos quais o interator deve escolher

8, para com eles compor sua animacao (Fig. 17).
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Fig. 17: Frames resultantes da interagdao de uma visitante da exposicdo Museu de Arte Contemporanea de
Goiania, 2003.
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O sistema ENTRE conta com trés interfaces que conduzem a sequéncia de fases de

interacdo, quais sejam:

a) Dance Machine Station:

Nas figuras seguintes, as operacdes de ENTRE (na sua versdo preliminar em inglés) sdo
apresentadas, e a medida que uma fase da interacdo se completa, a préxima fase se
apresenta (Figs. 19, 20, 21 e 22). Dance Machine Station é a fase na qual o interator

cria e registra sua danca inspirado na frase sorteada.

Fig. 19: Tela 1 - Abertura de ENTRE, na sua versao
preliminar em inglés.

Fig. 20: Tela 2 - O interator é convidado a sortear
uma das frases do texto.

Fig. 21: Tela 3 - Como vocé faria isso no seu corpo?
O interator é convidado a responder a pergunta com
seu corpo para a webcam do sistema, por 30
segundos.
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Fig. 22: Tela 4 - Grave sua danca.

b) Sequence Composer:

Depois que o interator realiza sua interpretacdo para webcam, 16 frames, retirados
desse registro (na propor¢ao de um frame de cada 2 segundos de video), aparecem na
tela (Fig.23). O interator vai entdo escolher 8 deles para completar os campos a serem
preenchidos. Para isso ele tera que descartar imagens e pode também repeti-las, caso

quiser (fig.24).

Fig. 23: Tela 4 - O registro da interpretagdo do interator aparece na tela, na forma de 16 frames, dentre
os quais ele vai selecionar 8.

Fig. 24: Tela 5 - O interator escolhe as 8 imagens e posiciona-as nos campos designados, na ordem
desejada.
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c) Sequence Animator :

A animagado aparece na tela em /loop. O interator é convidado a escolher uma, dentre
as 15 opcOes de musicas disponiveis no sistema como sua trilha sonora. O resultado

pode entdo ser apreciado e modificado, se assim o interator desejar (Fig.25).

Fig. 25: Tela 6 - Exibicdo da animagdo resultante das operagdes anteriores. Na mesma tela aparecem as
opc¢bes de musicas e controles de modificacdo de velocidade de reproducdo e de formato de exibicdo da

animagao.

A seguir, reproduzo o texto completo de ENTRE, em primeira pessoa e desmembrado

nas frases a serem sorteadas pelo interator.
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V - ENTRE - o texto:

© N O U A~ L DM R

10.

11.

12.
13.

14.

15.
16.

17.
18.

Eu estou aqui parada, esperando.

Agora comeco a brotar do chdo.

Vou olhando, olhando, fico alta e atenta.

Com calma meus joelhos se despedem um do outro.

Meus joelhos se encontram novamente causando um eco.

Com o molejo do movimento eu me entrego a sonoléncia.

Um susto retira meus calcanhares do chdo deixando-me alerta.

Discretamente escorrego uma perna e prontamente a outra se faz prevalecer
para desenhar com alegria pequenos circulos no espaco.

Com impeto, um pé encontra o chdo causando um som.

O outro pé desejando segui-lo provoca também um som estabelecendo um
didlogo entre eles.

Meu braco em manifestacdo forma uma longa diagonal. Rapidamente, se
esconde em minhas costas.

Um impulso me lanc¢a freneticamente pelo espaco.

Uma das pernas novamente surge com impeto e bate o pé parando
decisivamente.

Um pé se exalta, o outro respondendo se distancia para pousar o joelho no
chado.

Minhas pernas convidam o tronco finalmente a respirar e circular.

Eu me recomponho e decido iniciar uma caminhada guiada pela for¢a de minha
mdo.

Meus pés, aliviados, encontram o chdo.

E os bracos deslizam no ar.
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19. Oportunista, o pé manifesta sua impertinéncia, mas o brago decididamente o
encaminha para um recolhimento.

20. O joelho é promovido, assim também o brago a seu lado.

21. Silenciosamente um brago e joelho escorrem.

22. Com um suspiro o peito procura o alto.

23. Os cotovelos timidamente se encolhem em dire¢do a cintura, ao contrdrio dos
joelhos que e pés que desabrocham.

24. Meu tronco desafia um olhar para o chéo, encarando — o.

25. Meu quadril se rebela e aciona os calcanhares que partem em uma jornada que
é interrompida pelos pés.

26. As mdos ficam nervosas e grudam na testa.

27. Meus pés, também apreensivos se retiram do chdo e retornam retumbantes.

28. Amenizando a situagdo, um pé desliza pelo chdo, e encorajados ressurgem o
tronco, os bragos e a cabeca.

29. O pé desliza novamente ao encontro do outro para juntos, instigarem todo
corpo.

30. Meu brago em riste baixa conduzindo a hesitantes passos que buscam o

desfecho. Eu me recolho, meu pé, faceiro, se despede.

(KROTOSZYNSKI, SABINO, 1999)
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1.2.3- Bodyweave (2003 - 2008)

Bodyweave' é uma interface de geracdo de animacBes sonorizadas. Seu
funcionamento se da segundo procedimentos particulares de composicdo
automatizados nas etapas sucessivas de interagdo com a interface, e se baseia na ideia

experimentar variadas ‘tessituras’ entre corpos imagéticos e corpos sonoros.

| - Bodyweave 1.0 (2003)

A primeira versao de Bodyweolve2 proporciona ao interator a experiéncia de testar
variaveis de composicao entre imagens e sonoridades de seu banco de dados formado
por 1.024 imagens retiradas de registros de trabalhos que realizei e 1.024 sonoridades

selecionadas e extraidas de meu acervo musical.

Ao entrar no programa o interator recebe a instru¢do: Passe o mouse sobre as bolinhas

e escolha 3 delas (Fig. 26).

! Bodyweave 1.0 - 2003 - 2005, Realizado como parte da pesquisa de Iniciagdo Cientifica com bolsa da
Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo (FAPESP, processo  )Orientador, Prof. Dr.
Jonatas Manzolli, Nucleo Interdisciplinar de Comunica¢do Sonora (NICS), Instituto de Artes, Unicamp,
Campinas, Sdo Paulo. Foi apresentado nos seguintes eventos: Festival Videobrasil, SESC Pompéia, Sdo
Paulo, 2005; prog:ME, Programa de Midias Eletronicas, Centro Cultural Telemar, Rio de Janeiro, 2005;
VI FILE - Festival Internacional de Linguagem Eletronica, Galeria de Arte SESI, Sdo Paulo, 2005; 102
Simpdsio de Comunicagao Musical, Sociedade Brasileira de Computacdo, Belo Horizonte, 2005.

2 Fragmentos sonoros de até no maximo 1 segundo de duragao.
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Fig. 26: Tela de abertura de
Bodyweave 1.0.

Em seguida o interator se depara com um quadro formado por 64 bolinhas coloridas

(Fig. 27). Ao passar o cursor sobre uma delas, o som correspondente a esta é acionado.

Fig. 27: Escutando as
sonoridades na bolinhas de
Bodyweave 1.0.
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Embora cada unidade-bodyweave representada por uma bolinha consista de uma
parte visual e outra parte sonora, nesta fase da interagdo a parte imagética permanece
oculta. Ao passar o cursor sobre as bolinhas, o interator pode ouvir suas sonoridades,

porém ainda ndo pode ver as suas imagens correspondentes.

O motivo para a supressdao da imagem logo no inicio da rodada é provocar a atencdo
do interator para a dimensdao sonora da estrutura audiovisual a ser produzida.
Passeando por sobre as sonoridades com o cursor, o interator pode ensaiar
combinacgBes sonoras antes de decidir-se por quais sonoridades vai querer utilizar na
sua composicdao. Quando estiver pronto, basta clicar sobre cada uma das 3 bolinhas

selecionadas.

Cada uma das bolinhas no menu representa uma familia (arquivos sonoros e visuais de
uma mesma série) de 16 opcles, portanto, ao escolher 3 delas, o interator aciona o

aparecimento de 48 op¢des na proxima tela (Fig. 28).

Fig.28: Cada bolinha escolhida
corresponde a uma familia de
16 unidades bodyweaves. As
48 bolinhas se espalham na
tela.
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Destas, o interator deve escolher 6, clicando e arrastando cada bolinha escolhida para

um dos 6 campos designados na ordem que quiser (Figs. 29, 30 e 31).

Fig. 29: Uma sequéncia
horizontal de seis campos
vazios surge na tela. Passe o
cursor sobre as bolinhas e
escolha seis, clicando sobre,
e arrastando-as até um dos
seis campos.

Fig.30: Faga isso
consecutivamente até que
todos figuem completos.
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Ao soltar a bolinha em um dos campos vazios, a imagem correspondente a sonoridade
aparece. Quando todos os campos estiverem ocupados, as imagens se fundem em um sé

campo no meio da tela, exibindo o resultado animado da composicao (Fig.31 e 32).

Fig.31: Trés laminas
coloridas se sobrepdem,
criando um filtro que
mistura a cor
predominante de cada
familia, quando bolinhas
de familias diversas entre
si tiverem sido escolhidas
para preencher os
campos. Caso contrdrio,
as 3 laminas serdo da
mesma coloragao.

Fig.32: A animagao
resultante aparece e fica
sendo exibida em loop,
até que o interator se
decida por voltar ao
inicio, salvar o
Bodyweave realizado, ou
verificar a ficha técnica
do sistema.




Il - Bodyweave 1.5 ( 2005)

Na segunda versao da interface’, o interator pode inserir seus proprios arquivos de imagem
e de som. As inser¢cdes se acumulam no banco de dados do sistema, aumentando a
variedade de elementos que podem ser utilizados nas composicGes. Este € um programa
para ser instalado no computador e oferece mais possibilidades do que aquelas da versao

anterior. As figuras abaixo ilustram as etapas de interagdo com o sistema (Figs. 33-45).

Fig. 33: Cadastro e login no programa. Fig. 34: Menu de atividades: Input - Inserir arquivos,
Play - Criar ou modificar animacgdes e Perform- exibir
animacgdes armazenadas.

! Bodyweave 1.5 - 2005 foi apresentado em palestras e workshops como: Semindrio do Interdisciplinary
Computer Music Research — Future Music Lab, University de Plymouth, Inglaterra; Simpdsio Digital Cultures
Laboratory in New Dance and Media Technologies, School of Art & Design, Nottingham Trent University,
Inglaterra, 2005; Casa Hoffman — Centro de Estudos do Movimento da Fundagdo Cultural de Curitiba, 2006;
Oficina-palestra Circuito Aberto: Corpo e Midia, Emog¢do Art.ficial 3.0, Itad Cultural, Sdo Paulo, 2006;
Bodyweave-corpoinstalagdo, SESC Pompéia, 2007; Planetary Collegium Montreal 2007 Summit-Reviewing the
Future, Montreal, Canadd, 2007.
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Fig.35: Insergdo de arquivos de imagem. Fig. 36: insergdo de arquivos de sonoridades.

Fig. 37: Preview de imagem inserida. Fig.38: Ouvir sonoridades inseridas.

Fig.39: Selecionando imagens para formar uma familia. Fig. 40: Selecionando sonoridades para a familia.
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Fig. 41: 48 bolinhas sonoras surgem na tela.

Fig.42: Escolha 6 bolinhas e posicione nos campos vazios.

Fig.43: As imagens se concentram no meio da tela.

Fig. 45: Dé um nome para seu Bodyweave.

Fig. 44: A animacgdo é exibida.
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Il - Bodyweave 2.0 (2008)

A versdo Bodyweave 2.0 % foi desenvolvida para funcionar como uma plataforma de
experimentagdes audiovisuais no ambiente da Internet. Ao entrar no site e realizar seu
cadastro, o interator acessa uma interface na qual ele pode criar suas préprias animagoes
sonorizadas, ou bodyweaves e armazena-los em seu perfil. O interator pode inserir suas
proprias imagens no sistema, ou utilizar imagens que ja se encontram armazenadas em seu

banco de dados, como na sua versdo anterior.

As unidades sonoras disponibilizadas no banco de dados do site foram produzidas pelos
musicos convidados: Alexandre Porres, Aychele Szot, Dablio, Dani Krotoszynski, Loop B, Luiz

Camara, Muep Etmo e Teo Ponciano.

Com as unidades de imagem e as unidades de som selecionadas. O numero de opcGes
selecionadas pode variar entre 1 e 36 imagens, e o mesmo para os sons. O interator cria um
grupo e a partir de entdo, pode criar a cada rodada, uma nova reconfiguracdo animada de

imagens e sons do mesmo grupo (Figs.46 - 57).

2 Bodyweave 2.0, recebeu bolsa-fomento da 72 edicdao do Prémio Sergio Motta de Arte e Tecnologia 2007-2008
e a bolsa-residéncia Artists Links do British Council Brasil, Londres, Inglaterra, 2008; durante a residéncia, o
projeto foi apresentado em locais como na Brunel University, East London University (Londres), e University
of Plymouth, Plymouth, Inglaterra, 2008; bienal Emog¢ao Art.Ficial, Itau Cultural, Sdo Paulo, 2008; Curso de
Especializacdo, Programa de Pds graduacdo em Danga, UFBA, Salvador, Bahia, 2008; Bodyweave- Coreografias
Emergentes em 2D, LabMIS, Museu da Imagem e Som, Sao Paulo, 2009; Bodyweave- Coreografias Emergentes
em 2D, Bienal SESC de Danca, SESC, Santos, Sdo Paulo, 2011.
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Fig. 46: Tela de entrada
no site. Opcdo de versdo em
portugués ou inglés.

Fig. 47: Login ou Cadastro.

Fig. 48: Apresentacdo de
bodyweave e menu com as
opgdes: Sobre, Como fazer,

Login, Faga o seu!, Busca, TV,
Projetos, Contato, Créditos e
links.
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Fig. 49: Faca o seu bodyweave.

Fig. 50: Load images - Carregue
imagens - no grupo. Utilize
imagens do banco de dados ou
carregue imagens de seu
computador. Arraste e solte as
imagens escolhidas na area do

grupo.

Fig. 51: Load sounds - Carregue
sons. Passe o cursor sobre os
icones para ouvir as respectivas
sonoridades. Arraste e solte as
sonoridades escolhidas na area
do grupo.
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Fig. 52 e 53: Passe o mouse
sobre os quadradinhos para
ouvir a sonoridade
correspondente. Entdo clique
sobre, arraste e solte o
quadradinho escolhido até
que os seis campos tenham
sido preenchidos.Com o grupo
formado, ele pode ser salvo
para ser usado outras vezes,
ou por outras pessoas.

Fig. 54: A animacdo aparece na
tela de preview. Ela pode ser
vista também em tela cheia.
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1.2.4 - Ballet Digitallique (2010)

Ballet Digitalliqgue® é um sistema de animacdo em tempo-real, ou performance animation®

composto de duas interfaces:

A primeira é uma estacdo de captura das silhuetas dos interatores. Consiste de um fundo
iluminado no qual o interator deve se colocar para que a imagem de sua silhueta seja

captada (Figs. 55 e 56).

iluminacao

monitor

o visitante tem sua silhueta capturada

: 1.3}"_\1.3“-311 Eye
no piso 1S

Fig. 55 e 56: esquema de interagdo na estagdo de captura de silhuetas de Ballet Digitallique.

A camera PlayStation Eye, recorta a figura do fundo por sua sensibilidade aos raios
infravermelhos emitidos pela iluminagdo. O monitor auxilia o posicionamento correto do
interator em relacdo ao fundo e inicia a captacdo. Sua silhueta recortada aparece no

monitor (Figs. 57- 60).

TA instalacdo interativa Ballet Digitallique foi produzida pelo Instituto Itad Cultural e exibida na Bienal de Arte
e Tecnologia, Emogdo Art.ficial 5.0, de 30 de junho a 5 de setembro(http://balletdigitallique.wordpress.com/).

Performance Animation é a animagdo que se da a medida em que a informagdo sobre o movimento
armazenada (captada pelo sistema de motion capture), anima o comportamento do personagem virtual, em
tempo real. (MENACHE, 2000:1)
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Fig. 57: Estacdo de captacdo das silhuetas “periscdpio’.

Fig. 58: Detalhe do visor do sistema de capta¢do mostrando a
comunicagdao com o interator em relagdo a captura de sua
silhueta.

Fig. 59: Interator posicionado no fundo de luz para que sua
silhueta seja captada.

Fig. 60: Detalhe do visor do sistema de capta¢gdo mostrando a
silhueta captada.

42



Conforme vao sendo produzidas, as silhuetas sdao enviadas para a segunda interface. Um
painel de telas de 16 metros é o palco virtual no qual as silhuetas bailarinas dangam (figs.61
- 64). Ao chegar na segunda parte da instalagdo, o interator identifica sua silhueta na tela e
acompanha seu desempenho, verificando as relacGes estéticas que estas realizam

autonomamente, e em conjunto com silhuetas de outros visitantes.

Fig. 61: A silhueta captada é enviada para o sistema de animagdo em tempo real.
Figs. 62: A atuacdo das silhuetas bailarinas é projetada no painel de telas.

Fig.63: Segundo momento da instalagdo. As silhuetas captadas entram em cena no
painel de projec¢do. Foto: Lali Krotoszynski.
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Fig.64: Visitérifé‘érﬁ frente ao painel de exibicdo de Ballet Digitallique. Foto: Lali Krotoszynski.

Baseei-me na ideia de que o publico de Emog¢do Art.ficial - Autonomia Cibernética 3
emprestaria o contorno de seus corpos para formar o elenco virtual do Ballet Digitallique,
enquanto que o repertério de movimentos desse elenco, ao invés de carregar a marca
especifica de um estilo, abrangeria todo o espectro de agbes de esfor¢o do sistema Laban
de anadlise do movimento. Com isso, as coreografias geradas pelo sistema apresentariam
uma multiplicidade de dinamicas em equivaléncia com a pluralidade de formatos e cores

dos bailarinos virtuais.

Da mesma forma que uma companhia de danga tem um repertdrio de espetdculos que
podem ser remontados e reencenados, o Ballet Digitallique tem seu repertério
armazenado em seu banco de dados, porém ndao da forma de um conjunto de obras
completas, mas na forma de mddulos coreograficos a serem sorteados e encadeados pelo
sistema. Assim, o trajeto de cada silhueta na tela constitui-se na medida em que os

maddulos se sucedem.

3v Bienal Internacional de Arte e tecnologia do Instituto Itat Cultural, Sdo Paulo, 2010.
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Os madulos coreograficos constantes no banco de dados sdao sampleados do movimento
do/no corpo da bailarina Lenira Rengel® por meio do sistema Motion Capture (MoCap)B.
Nas palavras da diretora da School of Interactive Arts and Technology - Simon Fraser
University, Vancouver, Canadd, Thecla Schiphorst7, o sistema de motion capture é um
verdadeiro sampler coreogrdfico, pois permite o trabalho com movimentos efetivamente

realizados por um corpo ao invés de trabalhar com simula¢es(SCHIPHORST, 1996).

Com a precisdo do MoCap, a singularidade que caracteriza o movimento realizado por cada
individuo pode ser transferida para corpos virtuais por meio de suas coordenadas. Seu
processamento permite a experimentacdo de operagdes coreograficas complexas, e por
isso (assim como as ferramentas conceituais apresentadas por Laban), também se tornou

uma tecnologia incorporada no processo criativo de muitos coreégrafosg.

Os modulos foram criados de forma a apresentar individualmente passagens entre duas ou
mais variedades de acdes de esforco. No conjunto, os mddulos coreograficos apresentam

uma paleta de situacdes expressivas a serem combinadas pelo processamento do

® Lenira Rengel é bailarina, especialista no Método Laban de Analise do Movimento e professora no programa
de Pds Graduagdao em Danca na UFBA.Escreveu um depoimento sobre sua participacao no trabalho disponivel
no site: https://balletdigitallique.wordpress.com/digitallidanca/.

6 Este sistema é empregado no estudo do movimento humano relacionado a dreas diversas, como por
exemplo, a medicina e o esporte. Compreende hardware e softwares préprios: O hardware constitui-se de
cameras dispostas ao redor de todo o espago de captagao. Estas realizam um mapeamento dos deslocamentos
de um corpo nos eixos X, y, z, registrando as posi¢cGes das suas articulagbes a cada momento por meio de
marcadores colocados em sua roupa. E o software compreende um sistema digital de visualizagdo e
manipulagdo dos dados captados.

A coredgrafa e bailarina canadense Thecla Schiphorst é uma referéncia importante da associagdo entre
tecnologias digitais e danga, tendo participado do desenvolvimento do software Lifeforms (mais tarde
rebatizado de Danceforms), trabalhado diretamente com Merce cunningham na sua utilizagdo. Atua no
estudo e na producdo de dispositivos de mediacdo na composicdo de movimentos. Na entrevista de 1996,
menciona a capacidade do sistema Motion Capture de atuar como um sampler coreogréafico, em comparacao
com o funcionamento de Danceforms, cuja atuagdo seria a de um simulador coreografico. Fonte: Entrevista
de Thecla Schiphorst a revista Wired em 1996, disponivel em: https://www.wired.com/1996/10/schiphorst-
2/. Acesso fevereiro de 2019.

8 seu emprego na danga ganhou forga no final dos anos 1990, com o trabalho dos artistas digitais do Open
Ended group (http://openendedgroup.com), Paul Kaiser, Shelley Eshkar(participante do grupo até 2014) e
Marc Downie, que colaboraram com os coredgrafos: Merce Cunningham (Hand-drawn Spaces, 1998; BIPED,
1999; e Loops, 2001-8), com Bill T. Jones (Ghostcatching, 1999), Trisha Brown (how long does the subject
linger on the edge of the volume, 2005), e Wayne McGregor (Choreographic Language Agent, 2007-9, e
Stairwell, 2010).

45



programa. A composicdo sonora da instalacdo realizada por Dudu Tsuda também obedeceu
ao sistema modular regido por qualidades dinamicas das a¢gdes de esfor¢o de Laban. Entdo

afinal, o que sdo as a¢bes de esforgo?

Ballet Digitallique, Bodyweave, Entre, Dance Juke Box e todos os outros estudos
precedentes apresentam um conjunto de recortes conceituais que serdo abordados nos
capitulos seguintes. Comegando com a ideia de agdes de esforgo descrita a seguir, utilizada
aqui como um modelo, dentre outros, de articulacdo de pensamento coreografico. E, no
capitulo seguinte, a estrutura modular, combinatdria e generativa da linguagem é
apresentada como matriz de praticas artisticas como o remix e o Cut Up e também, das

operagdes intersemioticas empregadas em Cut App&Play.

2- Pensamento coreografico/cognicdo corpdrea

2.1 - Agoes de Esforgo

Como condicdo basica de vida, cumprindo todo tipo de func¢do, o movimento tem sido
estudado em campos delimitados como a fisica, a medicina, a robética, entre outros. Nestas
areas, o movimento é analisado em relacdo a sua finalidade, de forma que seja possivel
diagnosticar anomalias e medir produtibilidade, por exemplo. Neste caso, o movimento é

considerado funcional.

Rudolf Laban tomou o movimento humano como fendmeno em si, e elaborou um sistema
gue discrimina as qualidades individuais dos movimentos, descrevendo seus componentes
através de um vocabuldrio compativel com o fenémeno seja ele funcional, ou expressivo,
como no caso da danca. Afinal, estas duas categorias se fundem e nunca acontecem

completamente separadas na realidade do corpo.

Em uma apresentacao de danga, uma acao cotidiana, ou em uma animac¢do bidimensional
na tela, o sistema Laban se coloca como uma ferramenta que permite que as dindmicas em

jogo sejam decifradas sob uma légica propria do movimento.
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Every human movement is indissolubly linked with an effort, which is, indeed, its origin and
inner aspect. Effort and its resulting action may be both unconscious and involuntary, but
they are always present in any bodily movement; otherwise they could not be perceived by
others, or become effectual in the external surroundings of the moving person. Effort is visible
in the action movement of a worker, or a dancer, and it is audible in song and speech. (Laban,
1971: 24).

Segundo Laban, Espaco, Peso, Tempo e Fluéncia sdo os quatro fatores que estdo em jogo na
realizagao de qualquer movimento humano. Das possibilidades de combinagao entre os trés
primeiros fatores nos dois polos de intensidade de cada um, surgem oito qualidades de

movimento que Laban chamou de ac¢ées de esforco (RENGEL, 2005).

A acdo de esfor¢co no Espago pode ser predominantemente direta, focada, sem desvios

entre um ponto e outro no espaco; ou flexivel, multifocada.

O fator de movimento Peso revela uma atitude com relagdo a forga necessaria para realizar

uma determinada agdo; esta pode ser firme, forte; ou leve, fraca.

Com relacdo ao Tempo, a acdo pode acontecer entre os extremos de velocidade, do
movimento lento ao movimento rapido, ou, na linguagem do sistema Laban; sustentado ou

subito.

O fator Fluéncia ndo é condicionante na definicdo de uma acdo de esforco, ou seja, a
gualidade de movimento tanto pode ser livre, expansiva, como contida, controlada em

gualquer uma das ac¢Oes, trazendo ainda mais variedade de manifestacées dos movimentos.

Cada um dos parametros qualitativos formulados por Laban se apresenta em pares opostos
de intensidades. Ou seja, um movimento se caracteriza por apresentar-se simultaneamente
em algum ponto entre flexivel e direto entre leve e pesado; e entre sustentado e subito

(Tabela 1).
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acao de esforco espaco peso tempo
basica

flutuar flexivel leve sustentado

socar direto pesado subito
deslizar direto leve sustentado

talhar ou chicotear flexivel forte subito

pontuar direto fraco subido
torcer flexivel forte sustentado

sacudir flexivel fraco subito
pressionar direto forte sustentado

Tabela 1: tabela de agGes de esfor¢o. Cada agdo de esforgo resulta de uma combinagdo Unica de intensidades
em relagdo aos fatores espaco, peso e tempo.

Estas coordenadas de andlise sdo muito Uteis no processo de codificacdo de informacdes
cinéticas em sistemas digitais. Variaveis de movimento entre o flexivel e o direto, o leve e 0
pesado, o subito e o sustentado podem ser medidos em valores numéricos. Por este motivo,
a utilizacdo do conceito de acdes de esforco, e também outros conceitos do método Laban é
frequente no universo da danca assistida por sistemas tecnoldgicos. Ela pode ser verificada
na atuagdao de algumas figuras importantes do cenario da danga contemporanea como
Thecla Schiphorst, Wayne McGregor®, William Forsythe' e o pesquisador da danca, Scott

delLahunta®®.

Neste sentido o método Laban se apresenta como uma ferramenta de trabalho, que, junto
com a tecnologia de captura de movimento é capaz de integrar estruturas coreograficas
dentro e fora do corpo. Foi utilizado em Ballet Digitallique como partitura de composigao

para os moédulos coreograficos no corpo da bailarina e também como referéncia de criacdo

° Wayne McGregor é diretor da Random Dance Company, trabalha na criagdo de softwares coreograficos,
combinando inteligéncia artificial e ferramentas de articulacdo de pensamento coreografico, na producdo de
objetos digitais interativos, criados para auxiliar a criacdo em danca. Em 2013 apresentou a exposicao Thinking
with the Body, reunindo sua producdo museu Wellcome Collection em Londres.Disponivel em:
http://waynemcgregor.com/about/wayne-mcgregor/. acessado em abril de 2014.

% 0 norte-americano William Forsythe é coredgrafo, ex-diretor do Frankfurt Ballet e da companhia The
Forsythe Company.

" 0 norte-americano Scott deLahunta se dedica a pesquisa e coordenacdo de projetos de criagcdo de sistemas
tecnoldgicos para o desenvolvimento e criagdo em dancga. Tem sido um importante colaborador de McGregor
e Forsythe, e de outros pesquisadores da area ao redor do mundo.
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dos moddulos sonoros. A base para isso foi uma matriz cobrindo toda variedade de
transicdes entre acdes de esforco. As linhas horizontais comegcam com uma acgao de esforco
e vdo se transformando conforme a mudanca de um dos fatores de movimento indicados

nas colunas verticais (Tabela 2).

TRANSICOES por

flutuar sacudir torcer deslizar

socar pressionar pontuar talhar
deslizar pontuar pressionar flutuar
talhar torcer sacudir socar
pontuar deslizar socar sacudir
torcer talhar flutuar pressionar
sacudir flutuar talhar pontuar
preessionar socar deslizar torcer

talhar pontuar pressionar socar

deslizar torcer sacudir flutuar
socar sacudir torcer talhar
flutuar pressionar pontuar deslizar
pressionar flutuar talhar torcer
sacudir socar deslizar pontuar
torcer deslizar socar pressionar
pontuar talhar flutuar sacudir

Tabela 2: tabela de transicdes entre uma ac¢do de esforco para outra conforme permutagdes entre os trés
fatores basicos do movimento. A tabela foi criada para servir de leit motiv coreografico na concepgdo dos
modulos. Cada ac¢do de esforgo resulta de uma combinagdo Unica de intensidades em relagdo aos fatores
espacgo, peso e tempo.

Retomadas na concepg¢do do aplicativo Autograph, as acbes de esforco foram aplicadas
como chaves de correspondéncia entre parametros do gesto do interator e médulos
coreograficos no banco de dados do sistema (tabela 3 - a tabela pode ser visualizada em

tamanho maior no apéndice A, p.118)
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Tabela 3: Tabela de intensidades dos movimentos relativos a cada letra dancada.

Na tabela, a primeira coluna refere-se a o nome original do arquivo MoCap (.BVH) e 0o nome
da pessoa que forneceu os movimentos. As demais colunas, Velocidade, Pressdo e Direcao,
receberam valores conforme minha avaliagao das intensidades em relagao a estes fatores
exibidos pelo médulo coreografico correspondente. A coluna Frame inicial e final indica
cortes a serem feitos na duragdo do médulo, de forma que este comece e termine em uma
posicdo de ‘encaixe” entre modulos. O procedimento manual de analise e corte de cada
arquivo individualmente remete ao Cut Up de Burroughs, tendo sido utilizado também em

relacdo aos arquivos de médulos de movimento do Ballet Digitallique.
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2.1 - Sobre coreografia

Coreografia é um termo que abrange uma classe de ideias: uma ideia é talvez, neste
caso, um pensamento ou uma sugestdo quanto a um possivel curso de agdo. Proibir
ou restringir a mobilidade do termo neste dominio é uma contradigdo. Coreografia
refere-se a agOes sobre agdes: um ambiente de regras governado pela exce¢do, sem
féormula absoluta. Suas multiplas encarna¢des constituem a ideia perfeita de
ecologia da logica das ideias, ndo insiste em um Unico caminho de pensamento e
ndo pretende fixar-se em algum. (FORSYTHE, 2009)

Coreografia, em seu sentido geral é um roteiro, ou uma partitura de movimentos que
compdem uma danca. E como nas palavras de Forsythe, a danca contemporanea ndo tem

i , . . 12
uma férmula absoluta, cada coredgrafo cria suas proprias regras™.

O pensamento coreografico implica em uma pratica de ‘cogitar com o corpo’ segundo a
légica ndo verbal, ligada a experiéncia de condicdes da existéncia no corpo em permanente
negociacdo com caracteristicas basicas da vida como a gravidade, o tempo, e demais
condicdes internas e externas ao corpo. Tais condi¢des sdo compartilhadas por todos nds
nas atividades cotidianas, na intimidade das sensac¢des viscerais da propriocepc¢ao e a da

cinestesia®®.

Sentidos como a propriocepcdo e a cinestesia sao parametros basicos de orientacdo do
ponto de vista do interior do corpo, inscrevendo-o em relagdo ao contexto em que se
encontra. A propriocepc¢ao é o sentido de orientagdo quanto a posi¢cdo do corpo no espaco
durante a realizagdao de uma agdo. E a cinestesia, por sua vez, é a percepgdo interna do
dispéndio de energia, ou aceleragcdo, que ocorre durante a execu¢do de uma agdo. Estes
sentidos funcionam ininterruptamente, de forma predominantemente subliminar, tanto

como balizadores das a¢bes corporais, quanto na interpretacdo de movimentos observados.

12 Nos momentos finais da escrita desta tese, foi anunciada a primeira exposicdo do trabalho do coredgrafo
William Forsythe no Brasil: William Forsythe - Objetos coreograficos. William Forsythe: Objetos coreograficos
no Sesc Pompeia, em Sdo Paulo de 26 de margo até 28 de julho de 2019 em Sao Paulo.

'3 Maxine Sheets-Johnstone explica que: (...) proprioception is the broader term with respect to kinesthesia. It
refers to a sense of movement and position that includes tactility and gravitational orientation through
vestibular sensory organs as well as kinesthesia. As its etymology indicates, kinesthesia in its primary, that is,
experiential, sense denotes an awareness of movement, hence an awareness of dynamics, hence an
awareness of a qualitatively felt kinetic flow. (SHEETS-JOHNSTONE, 2009:218)
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Assim, pode-se dizer que o coredgrafo utiliza sua familiaridade com estes sentidos em seu
oficio, criando uma dramaturgia de forcas e energias que mobilizam os corpos em cena, que

por sua vez, mobilizam a imaginacdo cinética dos corpos que compdem a audiéncia.

No pensamento coreografico o foco de atencdo se dirige a criagdo e modulacdo de padroes
motores e as caracteristicas subjetivas, estéticas que estes podem adquirir. Portanto,
trabalhar com habilidades sensdrio-motoras envolve o desenvolvimento de uma

familiarizacdo com suas faculdades fundamentais.

Respiracdo, batimentos cardiacos, equilibrio, postura, velocidade de gestos, ritmo e demais
comportamentos em rela¢do ao espaco, tempo e a outros corpos constituem uma camada

1**, cujas qualidades dindmicas se expressam

cinética da comunicacdo intra e intercorpora
nas simultaneidades e sucessdes de acontecimentos, portanto sua expressao se da no

universo cinestésico.

Segundo a filésofa e estudiosa da fenomenologia da danga da Universidade do Oregon, EUA,
Maxine Sheets-Johnstone, a caracteristica fundamental de toda a vida é o movimento. O
movimento é nossa lingua natal, mde de toda cognicGo, o fundamento de nossa vida
conceitual (SHEETS-JOHNSTONE, 2011:14). A partir dessa premissa, a fildsofa apresenta o
pensamento de que processos semanticos e iconicos derivariam de uma matriz composta
por dindmicas corporais envolvidas nos processos biologicos de preservacdo da espécie. A
capacidade de reconhecer e reagir as regularidades e variacdes do habitat constitui,
conforme a autora, em um conhecimento meta-corporal primitivo, do qual emergiram

simbolos cinético-tateis. (SHEETS-JOHNSTONE, 2011:14-15)

Sheets-Johnstone se refere a faculdade cinestésica como uma capacidade haptica, ou tatil
de percepc¢dao do movimento no corpo, cujo desenvolvimento se inicia com o nascimento e
progride com as exploracbes do bebé com seu proprio corpo. Na evolucdo de seu

desenvolvimento, conforme adquire experiéncia corpdrea, os conceitos basicos de tempo,

14 .
O eu comigo mesmo, o0 eu e o outro e o outro com ele mesmo.
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espaco e forca se firmam como alicerce para todos os outros conceitos (SHEETS-

JOHNSTONE, 2016:255).

Caracteristicas particulares de um individuo e condicdes especificas do ambiente onde este
se insere moldam a experiéncia deste, forjando uma maneira propria de abordar conceitos
basicos como tempo, espaco e forga. Desta forma, ao se estruturarem, as habilidades
cognitivas adquirem uma constitui¢ao particular que poderia ser definida em termos de sua
proporcdo Unica de tipos de inteligéncias combinadas. Conforme a teoria das inteligéncias
multiplas de Howard Gardner®, uma inteligéncia é um conjunto de habilidades de
resolucdo, identificacdo, formulacdo e resolucdo de problemas as quais possibilitam que

novos conhecimentos sejam adquiridos (GARDNER, 1994:46).

Em seu livro Estruturas da mente, o tépico Pré-requisitos de uma inteligéncia, do capitulo 4,

faz a seguinte colocacdo a este respeito:

A meu ver, uma competéncia intelectual humana deve apresentar um conjunto de
habilidades de resolugdo de problemas - capacitando o individuo a resolver problemas ou
dificuldades genuinas que ele encontra e, quando adequado, a criar um produto eficaz - e
deve também apresentar o potencial para encontrar ou criar problemas - por meio disso
propiciando o lastro para aquisicdo de conhecimento novo. (GARDNER, 1994:46)

Segundo Gardner, as definicbes dos oito tipos de inteligéncias sdo:

Inteligéncia verbal ou linguistica: habilidade verbal bem desenvolvida,
sensibilidade aos sons, significados e ritmos das palavras;

Inteligéncia I6gico-matemadtica: habilidade de pensar de forma conceitual
abstrata, além da capacidade de discernir padrées I6gicos ou numéricos;

Inteligéncia musical: habilidade de produzir e apreciar ritmos, tons e
timbres;

Inteligéncia visual ou espacial: capacidade de pensar em forma de
imagens, “visualizar” conceitos abstratos;

Inteligéncia corporal ou cinestésica: capacidade de controlar o proprio

'® Howard Gardner é professor de Cognicdo e Educacgao, na Harvard Graduate School of Education, Cambridge,
Massachusetts, EUA.
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corpo e lidar fisicamente com objetos variados;

Inteligéncia interpessoal: capacidade de detectar e responder
adequadamente aos humores, motivagoes e desejos dos outros;

Inteligéncia intrapessoal: capacidade de ser auto-consciente e em sintonia
com seus sentimentos interiores, valores, crengas e processos de
pensamento;

Inteligéncia naturalista: habilidade para reconhecer e categorizar plantas,
animais e outros elementos da natureza (GARDNER et al, s/d: 6).

Os atributos das categorias de inteligéncia de Gardner, em especial, aqueles da Inteligéncia
cinestésica, mas também os atributos das inteligéncias musical, visual, inter e intrapessoal,
estao implicados na faculdade corpdrea-cinética, tatil-cinestésica a que Sheets-Johnstone se
refere (SHEETS-JOHNSTONE, 2010: 112). Dentre os comportamentos ligados a essa
faculdade, o comportamento de imitagdo se destaca como estratégia importante de
transmissdao de conhecimentos. Na imitacdo ocorre uma comunicacdo imediata e
espontanea entre observador e observado (ou imitador e imitado), pressupondo um
repertdrio cinestésico comum a ambos a partir de capacidades e possibilidades de

movimentacao experimentadas durante a vida.

Membros de uma mesma espécie compartilham de uma realidade corporal semelhante.
Esta base comum permite a geracdo de mecanismos sociais de projecdo, identificacdo e
reciprocidade, ao mesmo tempo em que a espécie sobrevive através da diversidade de suas
manifestagdes, contrastes e hibridagdes. Nessa condigcdo paradoxal, o conhecimento do
corpo precede e abrange o ‘pensamento verbal’, pois o Ultimo origina-se da relacdo entre as

estruturas sensorio-motoras continuamente em co-evolu¢do com o ambiente (idem).

The student of dance, who learns by a process of imitation, experiences difference
as well as similarity, as no two movers are the same. Similarly, kinesthetic empathy
can engender awareness of both similarity and difference. (REYNOLDS et al, 2012:6)

A descoberta de um elo neuronal relativo ao comportamento da imitacdo, cuja
manifestacdo se da cinestesicamente acrescenta dados relevantes ao estudo das operagdes

cognitivas realizadas no, e através do corpo.
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Uma equipe de neurocientistas da Universidade de Parma, na Itdlia, liderada por Giacomo
Rizzolatti, descobriu em 1992 um correspondente neuroldgico relativo a este
comportamento: os neuronios-espelho. Os pesquisadores verificaram o acionamento de
uma mesma regido do sistema motor, tanto no cérebro de uma pessoa realizando um
movimento, quanto no da outra pessoa, que observa a outra realizando o movimento®®.
Esse fenOmeno sugere que o processo de compreensao do que um movimento pode
representar em cada situacao determinada, passa por uma simulac¢do interna do que seria a

execuc¢do do movimento no corpo do observador (MEHTA e BHANDARI, 2016: 77).

A dindmica em jogo no ato da observacdo de movimentos realizados pelo outro ocorre em
diversas camadas do observador, causando, por exemplo, sensacdes viscerais e evocando a
memoria de experiéncias corporais e afetivas relativas ao movimento observado. Isso
ocorre em um sistema de retroalimentacdo nos processos de interacdo social ligados a
empatia, 3 mimese e a teoria da mente'’. “O espelhamento neural resolve o ‘problema das
outras mentes’ (como podemos acessar e entender as mentes dos outros) e torna a

intersubjetividade possivel, viabilizando a vida em sociedade” (IACOBONI, 2009: 654).

Basic circuit underlying imitation coincides with that which is active during action
observation. Imitation requires a perfect matching of the performed action onto the
observed one. Mirror neurons are able to recognize the actions of others and the
intention associated with them. So they can code for likely future actions of others,
thereby observers are able to anticipate the actions of others. Children are thought
to learn by imitating their elders. The data indicate that mirror system is adaptive
and may start to function as early as 6 months post-birth, although at a rudimentary
level (MEHTA e BHANDARI, 2016: 77).

Tal dindmica motivou um projeto realizado entre 2008 e 2011, Watching Dance: Kinesthetic
Empathy (Fig. 65) que envolveu a colaboragdo entre as universidades, University of
Manchester, University of Glasgow, York St John University e Imperial College London, no

Reino Unido, focalizando precisamente como este processo envolvendo a comunicagao

cinestésica se da entre observador e observado durante espetaculos de danca.

16 A descoberta se deu com estudos do comportamento de macacos, e depois o comportamento foi verificado
em humanos.

' Teoria da mente trata do aspecto eminentemente metacognitivo do comportamento social que determina
uma mudanca significativa no desenvolvimento de uma crianga. E quando esta se d4 conta de que o outro n3o
compartilha do mesmo ponto de vista que ela. Com isso, constroem-se estratégias para compreensao de
crencas, desejos e emogdes préoprios e com isso, tecer hipdteses sobre o que se passa na mente do outro.
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Fig. 65: Esta Imagem aparece no material de
divulgacdo do projeto e é um bom exemplo
de comunicacdo cinestésica, pois representa
antes uma sensagao, do que um significado.
The Featherstonehaughs draw on the
sketchbooks of Egon Schiele, espetaculo da
coredgrafa Lea Anderson. Foto: Chris Nash,
1999.

A pesquisa visou entender o que estd implicado na experiéncia do espectador de danca sob
a perspectiva de sua recepgao. Para confirmar a hipdtese de que ocorre um processo de
empatia cinestésica no espectador ao assistir danga, a pesquisa utilizou, entre outros

métodos, instrumentos de analise da atividade cerebral do espectador.

O projeto resultou na publicacdo do livro Kinesthetic Empathy: Creative and Cultural

Practices (REASON, REYNOLDS, 2012).

Spectators frequently report that even while sitting still, they feel they are
participating in the dance they observe, experiencing movement sensations and
related feelings and ideas. This type of response has been described in terms of
kinesthesia (Daly, 1992) and kinesthetic empathy (Hagendoorn, 2004; Lipps, 1906;
Martin, 1939), and is a major focus of our collaborative research (REYNOLDS et al,
2012: 6).

Em colaboragao com cientistas das mais variadas areas, em especial com cientistas da
cognicdo, o coredgrafo Wayne McGregor realiza com sua companhia de danga um programa
interdisciplinar de pesquisas coreograficas desde 2002. Suas investigacdes incluem ideias e
dispositivos de criagdo como, por exemplo, distributed creative cognition, choreographic
language agent e choreographic thinking tools, aplicados na sua producdo artistica e em

programas educacionais'®.

McGregor faz parte de uma comunidade artistica e académica internacional da danga cujos
interesses se inclinam para as neurociéncias e para o desenvolvimento do pensamento

coreografico. William Forsythe compartilha desse ambiente (muitas vezes fomentado pelo

¥ suas pesquisas estdo  documentadas e publicadas em seu site. Neste link:

https://waynemcgregor.com/work/, é possivel ter uma ideia do espectro de seus trabalhos mediados por
diversas tecnologias.
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pesquisador Scott deLahunta) e também desenvolve a seu modo, uma atuagdo consistente
em relacdo a ele. Forsythe pergunta - But, what else, besides the body, could physical
thinking look like?(2009). E continua, one could easily assume that the substance of
choreographic thought resided exclusively in the body. But is it possible for choreography to
generate autonomous expressions of its principles, a choreographic object, without the

body? (FORSYTHE, 2009").

Em resposta a esse questionamento, desenvolveu projetos como o Synchronous Objects for
One Flat Thing no qual, os elementos estruturais da coreografia One Flat Thing, Reproduced
(2000) sdo apresentados através de vinte ferramentas diferentes de visualiza¢do digital - os
Synchronous Objects, especialmente implementados por uma equipe multidisciplinar,
abordando uma série de segmentos estruturais dessa pe¢a de danga em particular (Figs. 66,

67 e 68).

Fig. 66: Um dos 20 Synchronous Objects em print-screen do site:
https://synchronousobjects.osu.edu/content.html

19 Disponivel no site: http://synchronousobjects.osu.edu/2009, acessado em julho de 2014.
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Figs. 67 e 68: Um dos Synchronous Objects , o Cue Annotations, mostra informacgdes sobre as transi¢cdes no
espaco realizadas por cada bailarino, em cada momento da coreografia. print-screens do site:
https://synchronousobjects.osu.edu/content.html#/CueAnnotations

Parametros como a localizacdo dos dancarinos, relacdes espaciais e temporais entre estes,
densidade de movimentos e ‘tracos deixados’ por movimentos no tempo, entre outros,
foram isolados e mapeados em todos os momentos da coreografia. As ferramentas digitais
foram essenciais para estruturar e comunicar o conhecimento coreografico envolvido no
processo de criagdo, uma tarefa importante, uma vez que a caracteristica da danga
contemporanea é a mistura particular que cada criador articula como raciocinio do

pensamento coreografico que pratica.

Os métodos de registro e transmissdo de ideias coreograficas misturam transmissao oral,
escrita, desenho, video, tecnologias como Motion Capture para captura de movimento,
softwares de visualizacdo de dados e outros recursos tecnoldgicos sdo utilizados por
coreografos na apresentacdao de elementos constituintes de seu trabalho. As tecnologias
empregadas permitem um exame minucioso de grande quantidade de dados, a separacao
de unidades de classificacdao de tipos de abordagem e também, a apresentacdo de conceitos
conjugados em trabalhos coreograficos. Scott delahunta se dedica a pesquisar como o
pensamento coreografico se articula e para isso, tem promovido processos de investigacao
neste sentido nos quais se serve de novas tecnologias e de conhecimentos de diversas

areas, como por exemplo, no projeto Motion Bank (http://motionbank.org/) que co-dirigiu

entre 2010 e 2014.
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Synchronous Objects for One Flat Thing Reproduced, de Forsythe, foi o projeto piloto do
Motion Bank e motivou sua continuidade, incluindo a andlise de processos de criagdo de
coreografias de outros coredgrafos, todos publicados no site. Essa pesquisa visa fomentar
novas relagbes produtivas tanto com o publico geral, quanto com outras prdticas
especializadas, contribuindo para a criagdo de um corpo uUnico de conhecimento proprio a
danca contempordnea  (DELAHUNTA, https://pureportal.coventry.ac.uk/en/persons/

scottdelahunta).

Em colaboragdao com equipes de dangarinos, coredgrafos e especialistas em diferentes areas
do conhecimento, delLahunta explora o pensamento coreografico em ac¢ao, decodificando e
apresentando suas manifestagdes, em trabalhos como o Motion Bank e nas oficinas do

Choreographic Coding Lab (http://choreographiccoding.org/) que ele tem coordenado em

varios locais do mundo desde 2013, entre varias outras iniciativas.

Nesse ambiente de pesquisa interdisciplinar, a danca vem despertando cada vez mais
interesse no meio académico e cientifico, por apresentar um tipo singular de conhecimento
corpéreo aplicado que é literalmente incorporado (embodied). A disseminacdo das
tecnologias de captura e reprodugao de movimento, leitores biométricos, sensores,
transmissores, softwares e hardwares, aproximam estudiosos de areas diferentes em
composi¢des interdisciplinares, tomando a danga como processo de conhecimento e

comunicacgao.

O foco no paradigma da Cognicdo Corpdrea - Embodied Cognition (VARELA, THOMPSON e
ROSCH, 1991; LAKOFF e JOHNSON, 1999) em ramos das neurociéncias e ciéncias cognitivas
contemporaneas, tém aproximado pesquisadores desta area a coredgrafos. Como sugere o
neurocientista Steven Brown, diretor do NeuroArtsLab (McMaster University, Ontario,
Canada), em seu artigo - Is Dance “The Next Wave” in Cognitive Neuroscience?, quando diz
gue a danca parece estar fadada a ser a ‘préxima onda’ da neurociéncia cognitiva (BROWN,

2011).

O interesse é mutuo. Os estudos das neurociéncias e das ciéncias cognitivas também tém

interessado estudiosos da danca em varias partes do mundo, e no Brasil, as professoras
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Helena Katz e Christine Greiner, do Departamento de Linguagens do Corpo do Programa de
Estudos Pdés-Graduados em Comunicagdo e Semidtica da PUC - SP s3ao importantes
propagadoras dessa aproximacao. Helena Katz diz: “A dan¢ca é como o pensamento do
corpo, e esse corpo, como a midia bdsica, exemplar dos processos de comunicagdo da

natureza” (KATZ, 2003: s/n).

No artigo Corpo e Processos de Comunicacdo (2001), Katz e Greiner percorrem a histdria da
filosofia estabelecendo um caminho para a compreensdao dos processos entre corpo e
cultura nos estudos contemporaneos. As pesquisadoras tragam uma linha do tempo desde
os entendimentos dualistas cartesianos do século XVII, como a proposi¢cdo do corpo como
objeto a ser decifrado pela ciéncia em seus processos mecanicos, enquanto a mente se
manifesta de forma auto-evidente (GREINER e KATZ, 2001:66), passando por autores como
Merleau-Ponty, que apresenta a nogao de corpo enquanto ‘carne’, articulando informagdes
de forma ndo-hierdrquica, chegando até o pensamento do neurocientista Edwin Hutchins
(professor no Department of Cognitive Science, University of California, San Diego, EUA),
com sua compreensao da cognicdo inserida na atividade humana, que o autor denomina de

Ecologia Cognitiva. Hutchins define este conceito como:

Cognitive ecology is the study of cognitive phenomena in context. In particular, it
points to the web of mutual dependence among the elements of a cognitive
ecosystem. At least three fields were taking a deeply ecological approach to
cognition thirty years ago: Gibson’s ecological psychology, Bateson’s ecology of
mind, and Soviet cultural-historical activity theory. The ideas developed in those
projects have now found a place in modern views of embodied, situated, distributed
cognition. As cognitive theory continues to shift from units of analysis defined by
inherent properties of the elements to units defined in terms of dynamic patterns of
correlation across elements, the study of cognitive ecosystems will become an
increasingly important part of cognitive science. (HUTCHINS, 2010: s/n).

Hutchins propde o estudo do fendmeno cognitivo em contexto - Distributed Cognition,
pensando o processo cognitivo sob o modelo conceitual biolégico-evolutivo, e, portanto,

inserido num sistema de Ecologia Cognitiva.

Conforme Hutchins, pode-se pensar na dindmica entre organismo e ambiente como um
continuo urdir de redes de relagdes informacionais, a conformar o modo como percebemos,

pensamos, agimos e nos comunicamos. Cada individuo, cada corpo, existe como um ndodulo
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na extensdo desta malha, cuja tessitura de relagdes é movel, articulando-se e rearticulando-
se no tempo. Em uma abordagem interdisciplinar, informagdes fisicas, quimicas e bioldgicas
articulam-se a informacgdes culturais, de modo que o corpo atua tanto como produtor de
cultura, quanto como um meio de propagacdo desta. Assim, a danca pode ser considerada
uma das mais eloguentes manifestacdes de tal funcdo de mado dupla, producdo -

propagacao realizada no corpo, e por meio deste (KATZ e GREINER, 2001).

De fato, trabalhando diretamente com as negociacdes do corpo no tempo, fazendo delas
emergir padroes de movimento, a danga e a coreografia tém muito a contribuir com os
estudos de operacdes cognitivas encarnadas. Neste sentido, a danca apresenta-se como um
sistema em que estas operacdes cognitivas podem ser observadas em tempo real, tanto por

parte de quem danca, quanto por parte de quem observa.

O emprego do pensamento coreografico implica na modulacdo dindmica de
comportamentos do préprio corpo em interface com as demais circunstancias em que este
se insere. O treinamento necessario, independentemente da técnica, envolve a percepgdo e

exercicio metacognitivo em relagdo a condi¢do corpodrea.

O conceito de objetos coreogrdficos de Forsythe, no caso de One Flat Thing: Reproduced é
instrumental para dar visibilidade aos fios do pensamento coreografico implicados na
concepcao dessa peca de danca especifica, enquanto que Cut App & Play propGe uma
aplicagdo desse pensamento no préprio processamento realizado pelo sistema,
transformando o material fornecido pelo interator em danca. As animacées resultantes do
processamento do sistema poderiam ser consideradas como objetos coreograficos,
emergindo a partir da ativagdao do interator que dessa forma, experimenta um processo

criativo automatizado.

Ao adotar a tela como espaco coreografico, a acdao de ‘corpos imagéticos’ e ‘corpos
sonoros’ ativa o pensamento coreografico do interator, mobilizando recursos motores,
sensacOes e memorias de experiéncias corpdreas ligadas ao movimento observado. Em
outras palavras, o pensamento coreografico é a cognicao corpdrea atuando no processo de

identificar, antecipar, constatar e prospectar cursos e desfechos do movimento seja este no
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proprio corpo, ou fora dele. Uma coreografia se faz da ciéncia de que se tem consciéncia do

gue se da no corpo em movimento.

Quanto a formulagao do processamento do sistema em si, esta se vale do modelo estrutural
proprio da linguagem formado por unidades modulares, as quais, combinadas e

recombinadas, promovem emergéncias de novos sentidos.

3 - A natureza modular, combinatodria e generativa da linguagem

3. 1 - No Remix

Teodrico da comunicacdo, o professor da Georgetown University, Martin Irvine parte
principalmente da Semidtica de Charles Sanders Peirce e do Dialogismo do linguista Mikhail
Bakhtin, para entender a cultura como um todo, e a pratica do remix em particular, como
sistemas simbdlicos dindmicos nos quais significados sdo gerados e partilhados. A ativacao
de significados se da por meio de agentes semidticos, em outras palavras, sujeitos
participantes de processos comunicacionais. As trocas subjetivas fazem circular, transformar

e ressignificar conteudos culturais, gerando repertdrios comuns em constante atualizagao.

Tal légica combinatdria modular é constitutiva da linguagem, funcionando desde a escala

individual até a escala social, como descreve Irvine:

“Remix”, em todas as suas formas esta a frente dos processos continuos, generativos,
dialdgicos e combinatdrios que se fazem em todos os nossos sistemas simbdlicos, desde a
lingua até multimidia, possiveis, mas ndo observaveis durante o processo de sua expressao e
de seu entendimento® (IRVINE, 2015: 5).

De fato, a vida cotidiana da lingua é feita de processos inconscientes de apropriacao,
recursividade, combinagao e hibridizagdo. Por outro lado, na pratica do remix, estas

estratégias se tornam bem evidentes, pois nela opera um deslocamento dos materiais

2 Tradugdo nossa de: “remix” in all of its forms sits on top of ongoing, generative, dialogic, and combinatorial
processes that make all our symbolic systems from language to multimedia possible but unobservable during
the process of expression and understanding itself. (IRVINE, 2015:5)
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originais extraidos de seus contextos anteriores, assim como, instala-se uma convivéncia e

um confronto entre os repertérios implicitos aos materiais remixados.

Funciona em um processo de ressignificacdo reflexiva, no qual o remixer realiza
combinacbes entre diferentes materiais originais, em vista de obter uma transformacao

gualitativa no que teria sido o sentido anterior respectivo a cada material individualmente.

Os remixes se apresentam em ‘micronarrativas’, pois, na maioria das vezes, constituem uma
forma breve de intervencdo, como o sdao musicas no formato de videoclip. Propdem um jogo
semantico na medida em que a identificacdo dos contextos culturais originarios aos
maddulos utilizados faz parte do sentido que se cria, pois, ressignifica o todo do qual aquela

parte foi retirada.

A funcdo modular, combinatdria e generativa da linguagem do remix revela a poténcia de
seu impacto quando, por exemplo, uma nova articulacdo simbdlica entre conteudos
populares viraliza na Internet. Na esfera intima da comunicacdo inter e intrapessoal, os
processamentos se dao naturalmente, na comunicagdao mediada tecnologicamente, ou em

outras praticas da linguagem, como no método artistico Cut Up.

3.2-No Cut Up

Quantas descobertas foram feitas por acidente? Nds ndo podemos produzir acidentes
através da ordem. Os cut-ups podem acrescentar nova dimensao aos filmes. Cortar cenas de
jogos com milhares de cenas de jogos de todos os tempos e lugares. Cortar para tras. Cortar
ruas do mundo. Cortar e reorganizar a palavra e a imagem em filmes. Ndo ha nenhuma razio
para aceitar um produto de segunda categoria quando vocé pode ter o melhor. E o melhor
esta ai para todos. A poesia é para todos”* (BURROUGHS, 1963).

21 Tradugdo nossa para: How many discoveries have been made by accident? We can not produce accidents to
order. The cut-ups could add new dimension to films. Cut gambling scene in with a thousand gambling scenes
all times and places. Cut back. Cut streets of the world. Cut and rearrange the word and image in films. There is
no reason to accept a second-rate product when you can have the best. And the best is there for all. “Poetry is
for everyone” . ..

Disponivel no site: http://www.ubu.com/papers/burroughs _gysin.html. Acessado em Julho de 2014.
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Selecionar trechos de livros, revistas e jornais de qualquer assunto, recortar palavras e
frases sugestivas, embaralhar e dispor os recortes em uma superficie, verificar as relagdes
possiveis entre elas, criar para elas um novo contexto e sentido. Esta é a receita basica do
método Cut Up utilizado por William Burroughs, a partir dos anos 1960 em obras

cinematograficas e musicais, mas principalmente, em sua producdo literaria.

Recortar palavras as liberta de compromissos em relagao ao texto do qual foram retiradas,
tornando-as manuseaveis no espaco fisico, materializando-as. Esta mudanca de dimensao
guebra a ordem linear do discurso, perturba a estabilidade do uso condicionado da
linguagem, instaurando um momento de siléncio no qual a compulsdo de fazer sentido
promove a possibilidade de emergéncia de novas formas de fazer sentido e novos modos de

subjetivacdo (LAND, 2005:452)%.

Este momento de siléncio irrompe da inquietacdo que o desgoverno sobre o significado das
palavras provoca. O abismo que se abre entre as palavras cortadas e o sentido linear que as
unia, cria espago para a insinuagdo do acaso. Acolher a intervengao do acaso em processos
artisticos para desafiar modos de pensamento habituais e ativar formulagGes originais, tem
sua tradicdo nas artes. Cut App & Play faz referéncia ao Cut Up e ao universo de William
Burroughs pela percepgao de uma afinidade metafdrica entre os dois métodos abrangendo

suas estratégias e finalidades poéticas.

No universo ficcional criado por Burroughs existe uma Sociedade de Controle que inocula
uma epidemia de virus-palavra no territdrio subjetivo da cultura de massa. Seu objetivo é
dominar processos coletivos de producdo simbdlica subliminarmente, de forma que sem se

darem conta, sociedades inteiras trabalham em favor de seus interesses.

Burroughs utilizou o método Cut Up para deslocar a palavra do contexto em que estava
assentada. O método consiste em cortar palavras de um texto original e, com elas,
literalmente, em mados, experimentar uma variedade de combinagcbes, até que surjam

sugestOes para a escrita de um novo texto. Projetado para desafiar modos de pensamento

22Tradugéo nossa de: the cut-up offers not so much a new form of sense, as a moment of silence within which
the compulsion to make sense enables the possible emergence of new forms of sense and modes of
subjectivization (LAND, 2005:452).
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habituais, o processo traz a tona qualidades intrinsecas de elementos isolados (palavras

neste caso) e, consequentemente, abre caminhos para a produgao de articulagdes inéditas.

O método Cut Up intervém no mecanismo de contaminacdo (a palavra-virus) em seu
proprio habitat. Seja impressa, falada ou cantada, a palavra é o objeto de trabalho de

Burroughs que se coloca no epicentro da epidemia.

Cut App&Play, por seu turno, propde um tipo de ‘detox’ da palavra por meio de um
mergulho no senso motor. Embora a midia fornecida pelo interator inevitavelmente
carregue estruturas simbdlicas, estas, ao serem processadas pelo método, passam a
apresentar composicdes cinestésicas nas quais o movimento se configura como uma
manifestacdo estética abstrata, que ndo se refere a algo que ndo a si préprio. Com a
subtracdo da carga simbdlica carregada pelas palavras, a percepc¢do das acdes na tela se

intensifica.

Assim como nas praticas de remix, o método se vale de uma estrutura modular de unidades
individuais de origens e naturezas diversas. Os processos combinatérios propiciam a
emergéncia de uma infinidade de resultados, os quais se convertem em linguagem quando
acionam relagcdes dialdgicas no universo coletivo cultural, no caso do remix, e relacbes
dialdgicas com o universo pessoal do interator, no caso do método Cut App&Play. Em um
didlogo com o interator, o método propicia o exercicio de negocia¢des semanticas, em uma

espécie de garimpo em busca de renovacdo poética.

4- Cut App&Play: Autograph

A versdao beta do aplicativo Autograph apresentada aqui configura um exemplo dentre
outras possibilidades de aplicacgo do método Cut App&Play. Compde-se de um

computador, ligado a um projetor de video e a uma mesa digitalizadoraza.

2 A mesa digitalizadora é um dispositivo periférico, cuja superficie é sensivel ao toque da caneta eletrbnica
que o acompanha, permitindo a digitalizacdo da escrita realizada sobre esta. O modelo utilizado no protétipo



Esta versdo aplicada do método Cut App&Play propGe um transito entre escrita e danca. A
acao do interator é a de fornecer amostras de sua singularidade cinética por meio de sua
escrita manual na mesa digitalizadora. A frase a ser escrita é ‘Escrever com o corpo’. Esta
aparece tela e 1a permanece até o surgimento um avatar que interpreta os movimentos da

escrita do interator como movimentos de danga (Figs.69 e 70).

Fig. 69: Print-screen de video demonstrativo do funcionamento do aplicativo.

As caracteristicas motoras proprias do interator que se manifestam na escala minima do
movimento da mdo em relacdo ao instrumento e a superficie da escrita adquirem

visibilidade ao comandarem a forma como o avatar se movimenta na tela.

Com isso os significados das palavras perdem o foco e este se volta para as particularidades

do gesto, despertando dancas potenciais de seu estado de laténcia.

de Autograph é o Wacom CTL4100 Intuos Creative, escolhido por sua sensibilidade a pressdo, um dos
parametros utilizados no sistema.
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Fig. 70: montagem de imagens do avatar em acdo na interagdo com o aplicativo Autograph.

4.1 - Laban, Grafologia e Grafoscopia

Cada individuo, por sua cultura, histdria e estrutura corporal, agrega elementos
idiossincraticos, marcas de sua presenca no mundo e sua maneira propria de comunicacao

tal qual uma impressao digital.

Autograph baseia-se na ideia de que essa combinagdo Unica de condigdes, circunstancias e
tendéncias que integram um individuo se expressa por meio do sistema motor como uma
‘assinatura cinética’, presente em todas as a¢des que este executa. O fato de que padrdes
motores singulares se firmam na ‘escrita de proprio punho’ justifica, por exemplo, que uma

assinatura seja tomada como prova de autenticidade de um documento.

Na comunicac¢do envolvendo escrita manual, o foco da atencao se volta o significado do que
se quer dizer quando se escreve. O formato das letras, palavras e frases escritas raramente
€ observado, com exce¢do de um cuidado em relacdo a legibilidade do que esta sendo
escrito, de forma que a ‘assinatura cinética’ permanece como um pano de fundo da

comunicacgao.

N3o é este o caso dos Grafdlogos e Grafotécnicos que, como Laban, analisam movimento,
porém o fazem por meio dos rastros que o gesto grdfico (termo técnico utilizado por ambos

para a acdo de escrever a mao) imprime em uma dada superficie.
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As variaveis avaliadas na interpretacdo grafotécnica e grafoldogica tomam a letra manuscrita
como unidade expressiva e suas articulacbes em palavras e textos, como sinais de

tendéncias particulares daquele que escreve.

A Grafologia observa correspondéncias entre qualidades como pressdo, direcio e
velocidade do tragco no gesto grdfico, e qualidades da personalidade e tracos de carater
daquele que escreve. A técnica é utilizada, por exemplo, por departamentos de relacdes

publicas como apoio no processo de selecdo de pessoal (Fig. 71).

Fig. 71: llustracOes representando rela¢des entre o formato das letras e atitudes, ou comportamentos no livro
The Graphologist’s Alphabet, de Eric Singer, ilustrado por Gertrude Elias.
https://www.reddit.com/r/graphology/comments/7ckacij/old graphology method still used today by many
Acesso em julho de 2018.
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A Grafoscopia, por sua vez, € um instrumento de investigacdo forense que encontra na
analise das formas da escrita, padroes motores como pressdo e velocidade, entre outros
fatores, os quais expressam singularidades na grafia de um individuo, fornecendo pistas

sobre a autenticidade de documentos, por exemplo.

O Método Laban de Analise do movimento, a Grafologia e a Grafoscopia, embora diferentes
qguanto a objetivos e escala (do movimento da mdo ao escrever em relagdo ao corpo como
um todo ao dancar), sdo praticas que compartilham do mesmo objeto de andlise: o

movimento humano.

A perita grafotécnica Luciana Camperlingo explica que cada pessoa tem um comportamento

cinético peculiar inconsciente que extravasa na escrita:

Todas as pessoas possuem uma identidade grdfica, a qual reflete através do tempo,
com seus recursos particulares de escrita e seu gesto grdfico, sua identidade
formal.(...)Grafoscopia segundo o Perito Francés Solange Pellat, ‘O gesto grdfico
estd sob a influéncia imediata do cérebro. Sua forma néo é modificada pelo drgdo
escritor se este funciona normalmente e se encontra suficientemente adaptado a
sua fungdo’, ou seja, todos os langamentos grdficos do individuo adulto sGo oriundos
de seu cérebro e executados por ele de forma inconsciente, restando aos membros
apenas interpretar as ordens cerebrais, e por esta Lei, mesmo que o escritor perca
um de seus membros conseguird, apds algum treino realizar o mesmo gesto grdfico
que executava com o seu membro principa/24 (CAMPERLINGO, 2016, s/n).

Tanto a Grafologia, quanto a Grafoscopia analisam a dinamica impressa nas palavras através
de combinacdes de variaveis em relacdo a: tamanho, formato, dngulo de inclinacdo, ligacdo
entre letras, espessura da linha, pressao do traco, velocidade de escrita, espacamento entre

letras e palavras e uso do espaco da superficie da escrita.

Laban, por seu turno, propde um mapeamento das estruturas do movimento humano,
fundamentado na identificacdo dos trés fatores basicos do movimento citados

anteriormente no capitulo 2, Espago, Peso e Tempo.

24, . . . L . .
Luciana Camperlingo, perita grafotécnica. Publicado no site:
https://www.migalhas.com.br/dePeso/16,M1240701,91041-A+criacao+unica+do+Gesto+Grafico




Enquanto que os estudos das marcas graficas (grafologia e grafoscopia) lidam com
documentos, nos quais as marcas cinéticas se encontram registradas e imdveis, o estudo do
movimento humano proposto por Laban lida com dinamicas simultaneas em acdo no tempo
por meio de uma matriz de acdes de esforco criada por ele, que estabelece pontos de

referéncia de leitura do movimento durante seu curso.

A estrutura de Autograph se vale do encontro de equivaléncias entre parametros de analise
do gesto grafico do interator e parametros de classificacdo qualitativa de movimentos
realizados no corpo todo, por exemplo o fator Peso na metodologia Laban se refere ao
esfor¢o necessario para a realizagdao de uma agao e, portanto, se associa ao parametro de

analise de pressdao empregada, ou espessura do traco na grafia.

4.2 - Desenvolvimento do sistema

O desenvolvimento do aplicativo baseou-se no seguinte funcionamento:

e O interator é convidado a escrever a mao a frase ‘Escrever com o corpo’ em uma

mesa digitalizadora ligada ao aplicativo instalado no computador;

e O aplicativo analisa o manuscrito em funcdo de levantar informacbes sobre

velocidade, pressao e diregao dos tragos da escrita da frase;

e Conforme as informagdes coletadas, o sistema vai procurar no seu banco de
dados, os arquivos de movimento cujos atributos forem mais préoximos daqueles

que foram obtidos através da escrita;

e Um avatar surge na tela e improvisa uma danc¢a de movimentos relacionados as

caracteristicas de como cada letra da frase foi escrita pelo interator.

Um primeiro levantamento dos recursos técnicos necessdrios para realizar essas funcoes

levou em conta experiéncias prévias relacionadas a dindamica de criagdo com estruturas
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modulares armazenadas em bancos de dados. O sistema motion capture foi adotado para
codificar o movimento realizado pelos bailarinos, de maneira que este seja passivel de

animar um corpo virtual.

O funcionamento do sistema prevé que o avatar seja animado em tempo real. Para isso foi
utilizada a plataforma de modelagem e animacdo 3D - Blender 3D, sistema utilizado para
programacao de jogos eletronicos, pois possui um engine de jogo proprio integrado (Blender
Game Engine) e é compativel com a linguagem Python, que por sua vez, intermedia as

operacdes de reconhecimento de parametros entre a mesa digitalizadora e o sistema.

Os programadores que integraram a equipe de Ballet Digitallique, Angelo Benetti e Jo3o
Oliveira Bueno, foram chamados para desenvolver Autograph. Angelo é pesquisador no
Laboratério de Captura de Movimento do Centro de Tecnologia da Informagao Renato
Archer, em Campinas e trabalha na area de animacdo 3D. Jodo é consultor de T.l. e

especialista na linguagem Python.

Levando em conta que o tratamento de dados de captura é um processo manual minucioso
e muito demorado, ficou decidido que a captura dos mdédulos de movimento para o banco

de dados de Autograph, deveria ser a primeira atividade a ser conduzida.

A realizacdo de um intercdmbio académico com o Programa de Pds-Gradua¢do em Danca na
Universidade Federal da Bahia foi a solu¢cdo adotada para se obter acesso a um sistema de
motion capture e também, para conseguir uma diversidade de interpretagdes da escrita de
letras em movimentos no corpo. Com isso, em um periodo intensivo de trabalho nas
instalagdes da Escola de Danga da UFBA, seria possivel realizar a criagdo dos mddulos
coreograficos, captar os movimentos no laboratério de motion capture e cumprir o

cronograma relativo a fase de implementacdo do sistema.

Assim, partindo de uma aproximacdo académica e artistica fomentada com as professoras
do Programa de Pés-graduacdo em Danca da Universidade Federal da Bahia, Lenira Rengel,
Ludmila Pimentel e Mirella Misi, a proposta foi apresentada a direcao da escola e a direcao

do programa, e a colaborac¢do aconteceu durante o més de setembro de 2018.
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O intercambio envolveu membros dos grupos de pesquisa: Corponectivos:
Danga/Artes/Interse¢Ges e o Grupo de Pesquisa em Ciberdanga — Elétrico, coordenados

respectivamente pelas Profs. Lenira Rengel e Ludmila Pimentel.

O Laboratdrio Autograph consistiu de duas atividades. Os laboratérios de criacdo de

movimento (Figs. 72 e 73) e sessOes de captura dos movimentos criados.

Figs. 72 e 73: Participantes
do Laboratdrio Autograph
em sessdo de criagdo,
Salvador, BA, setembro de
2018.

Nas sessGes de criacdo, os bailarinos foram orientados a interpretar cada letra de seus
nomes utilizando o corpo todo. Para isso, analisavam o procedimento de escrever cada letra
a ser interpretada, levantando o percurso que costumam tomar na escrita, desde o
momento em que a caneta encosta no papel até o momento em que a letra termina de ser
grafada. Esse foi um exercicio essencial para a elaboracdo do aplicativo Autograph, pois

empregava alguns principios de funcionamento de neuronios-espelho, como repeticdo,
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associagdo por semelhanga, analogias entre formas e movimentos do corpo. De acordo com
a forma, velocidade e for¢a que cada participante habitualmente utiliza em sua escrita
manual. Em seguida criavam estratégias para realizar este percurso com o corpo no espago

e, uma vez definidos, os movimentos criados foram ensaiados e memorizados. Com um

repertorio de letras dangadas pronto, iniciaram-se os laboratérios de captura (Figs. 74 - 76).

Fig. 74: Thiago da Silva Santana, participante do Autograph Lab, com marcadores do sistema motion capture.
Fig. 75: Tela do programa Optitrack mostrando feed back da captacao.
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Fig. 76: Amanda Silva, participante do Laboratdrio Autograph e Ney San, posicionando os marcadores.

Uma vez que os arquivos brutos do repertério de movimentos para o banco de dados do
sistema foram obtidos, Angelo Benetti comegou a realizar o tratamento dos arquivos para
gue estes se tornassem adequados para encaixar no avatar e fazé-lo dancar. Esse trabalho

inicial envolveu:
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e Carregamento da base de arquivos C3D (~250 arquivos) no software Vicon Blade;
e Elaboragao de um template de esqueleto responsivo a disposicao de marcadores

utilizada nas capturas (fig 77);

Fig 77: Print screen da tela do software Blade mostrando o template de disposi¢do dos marcadores no modelo
a ser utilizado para encaixar as articulagcdes do avatar com aquelas dos bailarinos.

e Calibragdo do template para o corpo de cada bailarino (ajustes dos comprimentos de
membros e graus de liberdade das juntas);

e |dentificacdo de marcadores ndo identificados e descarte no caso de marcadores
erroneamente criados;

e Correcdo de inversdo entre marcadores - média de 600 por tomada (fig.78);

Fig.78: Print screen da tela do software Blade na fungdo de corregdo de posicionamento de marcadores.
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® Preenchimento interpolado de lacunas (Fig.79);

Fig. 79: Print screen da tela do software Blade na fungdo de interpolagdo de lacunas.

® Resolugdao da movimentagdo do esqueleto baseada nas translagdes dos marcadores;
® Exportagao dos arquivos BVH limpos;

e (Carregamento dos arquivos no Blender.

Com os arquivos de movimento tratados, o préximo passo foi analisa-los individualmente
em relagdo a velocidade, pressao e diregao, atribuindo valores de 1 a 10 para cada uma das
classificacbes (processo realizado manualmente). Como cada classificagdo compreende dois
polos de intensidades, o valor 5 corresponde a situacdo em que o parametro se torna
indefinido em relacdo aos pdlos opostos, ou, neutro, e conforme o valor se aproxima dos
valores extremos, 1 e 10, estard indicando uma intensidade maior em relacdo a um ou a

outro pélo.

Tendo recebido valores de intensidade relativos ao desempenho do bailarino ao realizar o
movimento, os arquivos foram entdo analisados quanto aos seus inicios e finalizaces, pois
todos os arquivos de movimento comecaram com o bailarino fazendo a pose ‘T’, para que as
cameras do sistema reconhecam os marcadores do bailarino conforme suas proporcées,
encaixando-as no modelo humano na tela que mostra como a digitalizagdo do movimento

esta sendo realizada durante a sessdo de captura.
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O trabalho realizado por Jodo Bueno comegou com a busca de uma soluc¢do para fungdo de
reconhecimento da escrita manual. A primeira ideia de se conseguir que o aplicativo
identificasse cada letra escrita seria utilizar sistemas de visdo computacional e redes neurais
de aprendizado de maquina, pois sdo tecnologias capazes de processar escrita manual e
distinguir informacgGes sobre velocidade, forca e direcdo desta escrita. Partindo disso, foi
realizado um segundo levantamento de sistemas de reconhecimento e analise de escrita
manual ja existentes, no intuito de verificar a possibilidade de seguir por algum caminho j3a
trilhado por outros pesquisadores em relacdo as fungbes previstas (o levantamento
completo encontra-se no apéndice B, p.121) ). Em especial, no que concerne o

reconhecimento de caracteres escritos a mao e a andlise grafica de manuscritos.

No estudo das referéncias realizado pela equipe técnica foram identificadas pesquisas

interessantes para o reconhecimento de letras escritas a mao, entre elas, o projeto
SimpleHTR?® e um projeto denominado Handwriting Recognition System*’, ambos capazes, dentro

de certos limites, de traduzir letras escritas como imagens.

Porém, a solucdo que estes apresentavam envolve o recolhimento de uma grande
amostragem de letras escritas a mao, e um processo de treinamento que excederia o

cronograma de finalizagao do protdétipo.

Para contornar este problema, foi adotada a estratégia de se utilizar uma frase fixa a ser
escrita pelo interator. Desta forma, o sistema identifica o volume ocupado por cada palavra

da frase no espaco da tela, ao invés de reconhecer cada letra individualmente.

A escritura do interator realizada na mesa digitalizadora é analisada por seus atributos
graficos. Os atributos graficos obtidos a partir da escrita do interator, por sua vez, sdo
utilizados como pardametro de correlagdo, com ‘letras dancadas’ que se encontram

armazenadas no banco de dados do sistema.

% https://github.com/githubharald/SimpleHTR - acessado em 17/12/2018
27 https://github.com/0x454447415244/HandwritingRecognitionSystem - acessado em 17/12/2018
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No banco de dados, cada letra do alfabeto possui quatro opg¢des de arquivos de movimentos
correspondentes, porém interpretados por pessoas diferentes e em uma variedade de
combinacbes entre os 3 fatores do movimento. Dentre as quatro opgdes, o sistema vai
escolher aquela cujos parametros sejam mais proximos a forma da letra do interator para
animar a criatura virtual. Esse processo é realizado sucessivamente da primeira a ultima

letra da frase ‘Escrever com o corpo’.

Uma vez que a frase tenha sido escrita, cada letra dangante convocada anima o avatar pelo
tempo de sua duracdo (os mddulos de movimento tem duragées variadas). Ao finalizar sua
performance, a proxima letra dancada entra em cena. O banco de dados também
armazena arquivos de movimentos de ligagdo que sdo acionados para atuar entre cada

letra, e no espaco entre as letras.

As integracGes entre as acOes do sistema foram realizadas por Jodo utilizando a linguagem

Python3, em interface com a estrutura principal em Blender 3D.

Estas foram:

e rotina para “limpar a area de escrita” e aguardar o proximo interator;

e rotina para exportar a escrita como arquivo de imagem;

e rotina para extrair e reduzir os parametros de velocidade, pressdo e espacamento da
escrita;

e rotina para chamar processo externo para reconhecimento da escrita;

e programa externo para ativar o reconhecimento de escrita usando um dos pacotes
selecionados e retornar os dados para o blender 3D;

e rotina para selecionar o arquivo de movimento a partir de cada letra do texto;

e rotina para disparar as sequéncias de dancas de acordo com a ordem das letras na

escrita.
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O cédigo de reconhecimento da escrita do interator identifica:

e O numero de toques na tela, nUmero de palavras e de sinais avulsos, como cortes

n:n
|

em "t", pontos em "i", marcas de pontuacgao;

® A pressao maxima e média usada na escrita com a caneta;

e A velocidade usada na escrita;

e A identificacdo de cada palavra e cada letra ocorre por estimativa do espaco

proporcional que cada letra e cada palavra ocupam na tela da mesa digitalizadora.

As quatro categorias de identificagdo de letras escritas mencionadas anteriormente
encontram correspondéncia com os valores atribuidos a cada uma das letras dancgadas,

conforme a tabela de intensidades no apéndice A, p.118.

Com isso, o protdtipo de Autograph ja realiza as fungdes de andlise da escrita do interator,
relaciona cada letra escrita com a letra dancada correspondente e dispara os arquivos de

movimento, criando uma coreografia dangada pelo avatar na tela.

Na continuidade do desenvolvimento, o proximo passo deve ser dedicado a ajustes

relacionados a:

TransicOes entre letras dancadas;

® Aproximacdo do tempo de duracdo de cada letra dangada em relacdo a duragdo
média que cada letra demora em ser grafada;

e Refinamento dos cortes de inicio e final de movimento, de forma a aumentar a

fluéncia do movimento através das emendas;

e Distribuicdo do espaco da escrita e da danca na tela.

Outros desenvolvimentos previstos sdao da ordem do design:

e Criagdo da versao definitiva do avatar;

e Criacdo da versdo definitiva da instalacdo interativa.
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O codigo de Autograph encontra-se compilado em arquivo de projeto do Blender3D,
acompanhado de instrucdes detalhadas de instalacdo e configuracdo no seguinte endereco:

https://github.com/jsbueno/autograph code, assim como acompanha esta tese no Anexo A, na

p.88)

Videos do processo do Autograph Lab e de etapas da pesquisa se encontram no CD que

acompanha a tese e também estdo publicados no site https://autographapp.wordpress.com

80



Conclusao

(...)ciéncia é conhecimento acerca de uma realidade e a arte é conhecimento acerca de
realidades possiveis. O problema quanto aos tipos de conhecimento acarreta, portanto,
aquele relativo a quais procedimentos, ou métodos, que devemos seguir para atingir os
objetivos de cada tipo (VIEIRA, 2013:2).

O tracado genealdgico do método Cut App&Play apresentado nesta tese revela uma
passagem gradual entre uma dancga que se fazia em meu corpo, para uma danca mediada,
a ser processada pelo interator. O que se coloca em jogo com isso é a experiéncia encarnada
de criacdo de movimento que se estende para a tela e retorna ao corpo, como num efeito
de retroalimentacdo. Em uma comunicac¢do de espelhamento, isso também acontece, entre
o que é igual, mas também é diferente. Ou seja, quando se copia um movimento sempre ha

perdas e ganhos que sdo aproveitados criativamente.

Quanto a Cut App&Play: é mesmo um método? Talvez, seria melhor dizer que é um
metamétodo, ou ainda, um método metacoreografico, que se apropria de um conjunto de
praticas de outros métodos, como o método Laban de andlise de movimento e o método
Cut Up. No seu processamento, o fluxo cinético perpassa o artista a tela e o interator em
uma dindmica reciproca de remediacdes” através da qual este se reconfigura

continuamente.

Outra definicdo seria a de que aplicativos Cut App&Play promovem traducdes
intersemidticas em didlogo com o interator. Neste processo, os neurdnios-espelho

constituiriam uma interface corpdrea ligando cineticamente observador e observado por

29 Em Remediation - Understanding New Media (2000), Jay David Bolter e Richard Grusin utilizam o termo
remediation (no sentido de re-mediacdo, reforma e/ou reabilitacdo)para denominar as transformacdes
impostas por uma nova midia sobre midias precedentes no curso de desenvolvimentos tecnoldgicos. Segundo
Bolter e Grusin, novas midias estabelecem-se em um processo de referenciacdo, rivalidade e revisitagdo a
meios como a pintura, a fotografia, o filme, a televisdo e a imprensa. A remediacdo a que se referem opera
através de uma dinamica reciproca de transformagOes entre midias novas e antigas. As novas midias
estabelecem-se absorvendo fungdes e propondo novas em relagdo as midias mais antigas, enquanto que as
midias mais antigas reestruturam-se para responder aos desafios apresentados pelo aparecimento destas.
Nesse pensamento, os meios e os eventos mididticos ndo estdo isolados, assim como ndo ha isolamento entre
esses e outras forcas econ6micas e sociais. A remediacdo estabelece-se na génese e na co-evolugdo dos meios.
Assim, a fotografia remediou a pintura, o filme remediou as artes cénicas e a fotografia e a televisdao remediou
o filme, o vaudeville e o radio.
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sua estrutura mimética bioldgica. Seria este o ponto inicial e final dos atravessamentos que

o método Cut App&Play se propde a deflagrar?

Tanto nos processos bioldgicos, quanto nos processos culturais, essa travessia se faz de
combinacgOes, permutacdes e repeticdes de estruturas modulares. Em Autograph o exercicio
acontece entre escrita e corpo. Porém a proposta do método Cut App&Play ndo se encerra
com a obra Autograph, pois através desse mesmo método, muitas outras obras podem

surgir.

No percurso apresentado mudam-se as relagOes entre coredgrafo, bailarino e publico. Se
inicialmente o coredgrafo tinha o controle da danga, hoje o publico e midia tornam-se

interatores, portanto colaboradores da coreografia.

Por fim, o método Cut App&Play delega para a maquina parte da funcdo do coredgrafo,
apoiado em diferentes métodos e técnicas. O método metacoreografico é exatamente este
processo. Mais do que uma coreografia automatizada, a proposta da metacoreografia é

gerar reflexdo, analise e critica, além de produzir resultados poéticos.
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Cut App&Play: Autograph

Anexo A

ArquUIVO READIME.MG......uuiiiiiiiiiiiiiitteteerereere e s e e e e e e ee e e e e aeeeaaeaaaeaaaaaaaaaaaaaaeens 88
COdigo Fonte de AULOZIraPN...cui et 91
Anexo B

Andlise Grafoldgica de Lali KrotoSzynsKi............euevuuiiiiiiiiieiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 115
Apéndice A

Relacao de Referéncias Técnicas
(0] a1 V11 = [ - TSP U RO USSP 118
Apéndice B

Planilha de intensidades de movimento dos mddulos coreograficos...................... 121
Apéndice C
Relacdo de videos no CD que acompanha a teSe.........uuvvvvivieeeiiieiiiiereerieccceeeen, 124

87



Anexo A

Codigo fonte de Autograph

Arquivo README.md

O cddigo foi desenvolvido exclusivamente para o presente projeto, pela equipe técnica
em colaboragdo com a autora. O cédigo funciona em conjunto com o arquivo “.blend”
onde estdo armazenadas os mddulos coreograficos na forma de actions apds processo de
captura, tratamento e curadoria de dados, bem como o design da interface. O Software
Blender 3D, na versdo 2.79 deve ter esse arquivo especifico aberto, e o cddigo contido nas

listagens em anexo instalados como um “add-on”, para que o sistema funcione.

O programa Blender 3D, pode ser obtido para uso livre e irrestrito a partir da pagina do

projeto em https://blender.org

As listagens anexas sdo o add-on e arquivos complementares em Python, versdo 3.5. As
listagens incluidas nesta tese para fins de documentacdo e preservacdao, no entanto,
recomenda-se, que seja obtida a versado digital dos arquivos no repositorio acima ou de

outra fonte para sua utilizacao.
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O cdédigo em Python abaixo compreende o sistema Autograph, sendo responsavel por:

1. Exibir dentro da interface do Blender 3D a caixa com a frase contendo as letras a serem
dancadas e os botGes para inicio do processo de escrita com o tablet e inicio da sequéncia
de danga;

2. Computar, a partir da escrita, os parametros de tamanho, forca utilizada e velocidade
relativos para cada trecho da escrita;

3. Selecionar a partir desses parametros e da planilha disponivel remotamente (em pasta no
Google Drive) quais sequéncias de danca (pré-gravadas no arquivo .blend) utilizar para
representar cada letra;

4. Acelerar ou ralentar as sequéncias de danca escolhidas de acordo com a velocidade de
escrita, alterando-se  valores na coluna K - Acelerar da planilha

(https://docs.google.com/spreadsheets/d/1R-GADr8HBUqiawQVrBgW 0 h-

9bJMXO1kdI7gs91t3g/edit#gid=714524468);

5. Incluir sequéncias automaticas de interpolacdo de movimentos para transicdo entre as
sequéncias de danga;

6. Posicionar a cdmera de forma que apds a composi¢do final, toda a sequéncia de danca
aparece em quadro na tela;

7. Disparar a animacdo composta no Blender 3D e esconder a visualizacdo da escrita com

efeito de fade-out.

O banco de dados na forma de planilha é lida em tempo real em cada sessdo de danga, permitindo
alteracdes e ajustes nos pardmetros por parte da equipe.

Caso algum trecho presente nas listagens seguintes venha a ser digitado diretamente a partir da
listagem apresentada, pede-se discernimento para verificar eventuais quebras impréprias de linha
causadas pela limitacdo da largura da pagina: a formatacdo incorreta pode acarretar em sintaxe

invalida para alguns trechos do codigo.

89



Instalacgao

O uso desse add-on depende de uma arquivo .blend com as sequéncias de danga pré-configuradas,
a ser disponibilizado futuramente.

Apds clonar o repositério: Executar o script "parameter_reader.py" - isso vai gerar o arquivo
"autograph_action_data.py". Copiar (ou link simbdlico) os arqvuios autograph_action_data.py e
flipper.py para a pasta de "modules" do Blender.

Instalar o "pyautogui" de forma que fique disponivel no Python do Blender. (No Windows, por
exemplo, na pasta onde estd o Python.exe que acompanha o blender, digitar "python -m pip
install pyautogui"

Copiar a pasta de uma instalagdo do pyautogui para a pasta "modules" do blender funciona
também. )

Instalar o arquivo "autograph.py" como add-on do Blender pela janela de "user preferences".

Os comandos do add-on ficardo disponiveis na tool-shelf do Object Mode, com o arquivo .blend
apropriado aberto.
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Arquivo autograph.py

import os, sys, re
import random
import threading, time
import statistics

from collections import namedtuple
from contextlib import contextmanager
from itertools import islice

import bpy
from bpy.props import StringProperty, PointerProperty, BoolProperty
from bpy.types import Panel, Operator, PropertyGroup

import flipper
import parameter_reader

AUTOGRAPH_PHRASE = "escrever com o corpo"
AUTOGRAPH_ORIGINAL_PHRASE = AUTOGRAPH_PHRASE

INTENSITIES_TABLE_URL = "https://docs.google.com/spreadsheets/d/1R-
GADr8HBUqgiawQVrBgW_0_h-9bJMXO1kdl7qs9lt3g/export?format=csv"

SPACE_MARGIN_START =0
SPACE_MARGIN_END =3

START_WRITTING_TIMEOUT = 15
STOPPED_WRITTING_TIMEOUT =6
TEMP_ACTION_ID = "temp_action"

AUTOGRAPH_ID = "Autograph_Skel"

WRITTING_COLOR = (0, 0.1, 0)
POST_WRITTING_COLOR = (0, 0, 0.2)

ARMATURE_LAYER =2
ACTION_SPACING =15
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ROOT_X_NAME = """pose.bones["pelvis"].location"""

from autograph_action_data import data as ACTION_DATA
FROZEN_ACTION_DATA = ACTION_DATA

WRITTING_FADE_FRAME =90

def autograph_path():

"""Enable 3rd party Python modules installed in an
active Virtualenv when Python is run.
(Blender ignores the virtualenv, and uses a
Python binary hardcoded in the build. This works
if the virtualenv's Python is the same as blenders')

mmn

import sys, os
from pathlib import Path

pyversion_path = "python{}.{}".format(sys.version_info.major, sys.version_info.minor)

for pathcomp in os.environ["PATH"].split(os.pathsep)[::-1]:
p = Path(pathcomp)
if p.name !="bin":
continue
lib_path = p.parent / "lib" / pyversion_path / "site-packages"
if (not lib_path.exists()) or str(lib_path) in sys.path:
continue
sys.path.insert(0, str(lib_path))

print("Autograph extension: prepended {} to PYTHONPATH".format(lib_path))

autograph_path()

try:
import pyautogui
except ImportError:
print("Could not import Pyautogui - some niceties may not work", file=sys.stderr)
pyautogui = None

bl_info = {
"name": "Autograph",

# "location": "View3D > Tools > Autograph"
"category": "Autograph",
"author": "Jodo S. O. Bueno",
"version": (1, 0, 0)

}
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def scene_cleanup(context):
""AKA: Nuclear Blast

removes all grease pencils, temporary actions, NLA tracks
and resets the camera position - everything ready
to a fresh text to be drawn.

mmn

for grease in bpy.data.grease_pencil:
bpy.data.grease_pencil.remove(grease)

for obj in bpy.data.objects:
if obj.name.startswith("GP_Layer"):
bpy.data.objects.remove(obj)

anim_data = bpy.data.objects]AUTOGRAPH _ID].animation_data

for track in anim_data.nla_tracks:
anim_data.nla_tracks.remove(track)

# Trigger for screen update
bpy.data.objects[0].location.x += 0.0

for action in bpy.data.actions:
if action.name.startswith("temp_"):
bpy.data.actions.remove(action)

bpy.ops.screen.animation_cancel()
bpy.context.scene.frame_current = 0
# bpy.data.grease_pencil["GPencil"].palettes["GP_Palette"].colors["Color"].color =

WRITTING_COLOR

# Reset camera

# Camera reseting is important because grease-pencil coordinates
# used for size and speed calculations depend on absolute coordinates
bpy.data.objects['Camera"].location = (2, -4, 1)
for area in context.screen.areas:
if area.type == "VIEW_3D":
area.spaces[0].region_3d.view_perspective = 'CAMERA'
break

def cleanup_and_merge_speeds(v):
"""Removes speed artifacts that take place
at starting and end of each stroke.

Also, join all speed data in a plain list, without nested data.

mmn

93



new_v =]
started = False
stroke =[]
for value in v:
if not started and value < 0.01:
continue
started = True
if value > 0.01:
stroke.append(value)
else:
if stroke:
new_v.extend(stroke)
stroke =[]
if stroke:
new_v.extend(stroke)
return new_v

@contextmanager
def switch_context_area(context, area="NLA EDITOR"):
original_area = context.area.type
context.area.type = area
yield
context.area.type = original_area

@contextmanager
def activate_layer(context, layer):
original_value = context.scene.layers[layer]
context.scene.layers[layer] = True
yield
context.scene.layers[layer] = original_value

def normalize_f(values, normalize):
factor = 1 / (normalize[1] - normalize[0])
return [(v - normalize[0]) * factor for v in values]

def average_value_per_letter(
phrase, measured_points, normalize=(0, 1),
number_written_letters=len(AUTOGRAPH_PHRASE)
):
"""Re-sample measurements according to the number of
letters expcted in the writting.

Also normalize measured points so that points at the extremes
passed are mapped to the 0-1 range.

Important: samples are taken relative to time of writting -
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so these values are for "neighborhood" of the letter.

In a stage when we have proper writting recognition
built-in, the values may be yielded exactly for each glyph.
phrase = phrase[:number_written_letters]
trimmed_phrase = phrase.replace(" ", "")
text_length = len(trimmed_phrase)
factor = len(measured_points) / (text_length or 1)
if factor < 1:

return measured_points
new_points =[]
i=0
for letter in phrase:
if letter =="":

# for spaces, copy parameters from the previous drawn letter
new_points.append(new_points[-1] if new_points else 0)
continue
points_value = sum(measured_points[int(i * factor): int((i + 1) * factor)]) / factor
new_points.append(points_value)
i+=1

return normalize_f(new_points, normalize)

def guess_written_phrase_size(strokes, speed):

phrase = AUTOGRAPH_PHRASE
phrase = phrase.replace(" ", "")

average_points_per_letter = 42
minimal_points_per_letter = 22

num_words = len(AUTOGRAPH_PHRASE.split())
total_points = sum(len(stroke.points) for stroke in strokes)
result =-1
if len(strokes) < num_words:
# probably the phrase was truncated
# use average of 40 points on strokes per letter - ignore speed for this guess.
result = total_points // average_points_per_letter

elif num_words < len(strokes) < num_words + 3:
# cursive text - (not one stroke per letter)
words = iter(phrase.split())
word = next(words, "")
for stroke in strokes:
if len(stroke.points) / minimal_points_per_letter >= len(word):
word = next(words, "")
word = next(words, "")
if word:
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# strokes not long enough to draw all words in the phrase -> predict truncated size
result = total_points // average_points_per_letter

else:
# a lot of strokes - either user tried to imitate printing types (letra de forma)
# or we just have a mess of points and traces.
if total_points <= minimal_points_per_letter * len(phrase.replace(" ", "")):
result = total_points // average_points_per_letter
if result == -1:
# Assume the whole phrase
result = len(phrase)
elif result == 0:
result=1

total_spaces =0
original_glyphs = iter(AUTOGRAPH_PHRASE)

for letter, glyph in zip(phrase, original_glyphs):
while glyph =="":
total _spaces +=1
glyph = next(original_glyphs, ".")
result += total_spaces
print("Assuming written text to be: {Ir}".format(AUTOGRAPH_PHRASE[:result]))

return result

def format_list(Ist):
return "[{}]".format(", ".join("{:0.3f}".format(el) for el in Ist ))

def autograph(context):
Main functionality -
this will extract writting metrics from the active grease-pencil
layer, and use those to select the proper actions to be
associated with the main Autograph actor.

mmn

global ACTION_DATA

try:
strokes = bpy.data.grease_pencil[0].layers[0].active_frame.strokes
except IndexError:
print("Can't start: No grease pencil writting found on scene.")
return

speed = []; pressure = []; size = []; psize =[]
average_points_per_letter =42

size_counter=0
tmp_size_max, tmp_size_min =-1000, 1000
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for word, stroke in strokes.items():
for i, point in stroke.points.items():

ifi==0:
previous = point
continue

pressure.append(point.pressure)
speed.append((point.co - previous.co).magnitude)

previous = point
z = point.co[2]

if z > tmp_size_max:
tmp_size_max =1z

if z < tmp_size_min:
tmp_size_min=1z

size_counter +=1
if size_counter > average_points_per_letter:
size.extend([tmp_size_max - tmp_size_min] * size_counter)
psize.append(tmp_size_max - tmp_size_min)
tmp_size_max, tmp_size_min =-1000, 1000
size_counter=0

print("MEASURED SIZES", format_list(psize))

if size_counter:
size.extend([tmp_size_max - tmp_size_min] * size_counter)

# TODO: take in account letter size for "number_written_letters" -
# it is widelly innacurate for small text.
number_written_letters = guess_written_phrase_size(strokes, speed)

pressure_per_letter = average_value_per_letter(AUTOGRAPH_PHRASE, pressure, [0.3, 1.0],
number_written_letters)
raw_speed_per_letter = average_value_per_letter(
AUTOGRAPH_PHRASE, speed, [0.1, 0.4],
# [context.scene.autograph_text.lower_speed, context.scene.autograph_text.upper_speed],
number_written_letters)

size_per_letter = average_value_per_letter(AUTOGRAPH_PHRASE, size, [0.05, 0.5],
number_written_letters)

writting_time = context.scene.autograph_text.total_writting_time
letter_per_time = number_written_letters / writting_time
speed_factor = letter_per_time / statistics.median(raw_speed_per_letter)

speed_per_letter = normalize_f([s * speed_factor for s in raw_speed_per_letter ], (0.7, 2.7))

phrase_data = [{'pressure': p, 'speed': sp, 'size': size} for p, sp, size in zip(pressure_per_letter,
speed_per_letter, size_per_letter)]



print("pressure data: \n size: {sizes}\n, pressures: {pressures}\n, speed: {speeds\n".format(
pressures=_format_list(pressure_per_letter),
sizes = _format_list(size_per_letter),
speeds = _format_list(speed_per_letter)
)
)

print("raw_speeds:", format_list(raw_speed_per_letter))
print("Total writting time: {:0.2f}, num. letters: {}".format(
writting_time,
number_written_letters
)
)

try:
print("Downloading ACTION DATA from {}".format(INTENSITIES_TABLE_URL))
ACTION_DATA = parameter_reader.get_online_actions(INTENSITIES_TABLE_URL)
except RuntimeError as error:
print(error)
print("Failed refreshing online ACTION_DATA")

else:

print("Ok")

autograph_ignite(context, phrase_data, number_written_letters)

min

# old autograph measuring code - would measure speed points after resampling curves -
# methods called here may be usefull to extract other parameters from the writting in the future

#bpy.ops.gpencil.convert(type="POLY', use_timing_data=True)

#anim_curve = bpy.data.curves[0].animation_data.action.fcurves[0]
#points = bpy.data.curves[0].splines[0].points

#anim_curve.convert_to_samples(0, 20000)
#speed _per_stroke_curves =[]
#prev = None
#for point in anim_curve.sampled_points:
#if prev == None:
#prev = point
#continue
#speed = (point.co - prev.co).y

#speed _per_stroke curves.append(speed)

#prev = point

#speed _per_stroke curves = cleanup_speeds(speed_per _stroke curves)
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# anum_curve = bpy.data.curves[0].animation_data.action.fcurves[0].sampled_points[i].co

min

def autograph_ignite(context, phrase_data, number_written_letters):
"""Orchestrates the actual dance:

the call to "assemble_actions" will pick the best action for each
letter in the pre-defined phrase, based on the writting parameters
measured and use Blenders capabilities to create a dinamic
animation concatenating the actions.

Then, it starts the dance!

mmn

total_frames = assemble_actions(context, AUTOGRAPH_PHRASE, phrase_data,
number_written_letters)
context.scene.frame_start = 1
context.scene.frame_end = total_frames
fade_text()
bpy.ops.screen.animation_play()

def concatenate_action(action, previous, ignore_height=True):

Changes target action curves by translating and rotating the

root bone curves so that it continues smoothly from the point
where the previous action had stopped.

We do not do that for the "y" curve - the "height to the ground" for
the root base by default, otherwise the character could
"sink into the ground" after an action that ends in a lower plane

mmn

# print(f'concatenating actions {previous.name} and {action.name}")

curve_indexes =[0, 1, 2, 3, 4, 5]
# rotation_indexes = [3, 4, 5]
if ignore_height:

curve_indexes.remove(1)

prev_start, prev_end = previous.fcurves[0].range()
start, end = action.fcurves[0].range()

base_values =[]
zero_values =[]
for index in curve_indexes:
previous.fcurves[index].convert_to_samples(prev_start, prev_end)
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base_values.append(previous.fcurves[index].sampled_points[int(prev_end) - 2].co[1])

action.fcurves[index].convert_to_samples(start, end)

zero_values.append(action.fcurves[index].sampled_points[int(start)].co[1])

for index, base_value, zero_value in zip(curve_indexes, base_values, zero_values):

curve = action.fcurves[index]
for point in curve.sampled_points:
value = point.co[1] + base_value - zero_value

# descanbalhota:
#if "rotation_euler" in curve.data_path:
#value %= 360
point.co[1] = value

def get int_or_default(dct, key, default=5):
value = dct.get(key, "")
return int(value) if value.isdigit() else default

def get_best_action(letter, letter_data, isolate_actions):
"""Gijven features of choice, uses a vector space based
on the mark for each of the features, and find the smallest
distance of an action to the parameters of the current glyph
on this space.

Currently, features analyzed are hardcoded to pressure and speed

mmn

Features = namedtuple("Features"”, "pressure speed size")

pressure = letter_data.get("pressure"”, 0.5) * 10
speed = letter_data.get("speed", 0.5) * 10
size = letter_data.get("size", 0.5) * 10

feature_vector = Features(pressure, speed, size)

plain_actions = ACTION_DATA[letter]
indexed_actions = {}
for action in plain_actions:
if isolate_actions and not action.get("selected", "").strip():
continue
pressure = _get_int_or_default(action, "pressure")
speed = _get_int_or_default(action, "speed")

size = _get_int_or_default(action, "size")

indexed_actions[Features(pressure, speed, size)] = action
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def proximity(item):
nonlocal feature_vector

vector, _=item
distance =0
for component_1, component_2 in zip(vector, feature_vector):
distance += (component_1 - component_2) ** 2
distance **= 0.5
return distance

sorted_actions = sorted(indexed_actions.items(), key=proximity)

if sorted_actions:
# print("**" * 50, "\n", letter, feature_vector, sorted_actions, "\n", "##" * 50)
return sorted_actions[0][1]
return None

def get_action_names(phrase, phrase_data):
actions =[]
isolate_actions = bpy.context.scene.autograph_text.isolate_actions
if not phrase_data:
phrase_data = map(lambda x: {}, phrase)
for letter, letter_data in zip(phrase, phrase_data):
if letter not in ACTION_DATA:
# If there is no action for a letter or punctuation on the target
# phrase, just skip it.
print("Could not find action for {letter!r} ".format(letter=letter))
continue
action = get_best_action(letter, letter_data, isolate_actions)

if not action:

if not isolate_actions:

print("Could not match a good action for {letter!r} - picking random
action".format(letter=letter))
action = random.choice(ACTION_DATA[letter])
else:
print("Letter '{}' not selected in spreadsheet - skipped".format(letter))
continue
actions.append((action, letter_data))

print(actions)
return actions

def get_root_x_curve(action):
""Find curve containing the X - coordinates for the Pelvis bone,
to which all other coordinates are subordinated

mnmn
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for curve in action.fcurves:
if curve.data_path == ROOT_X_NAME:
break
else:
return None
return curve

def get_final_x_location(action):
"""Get final x coordinate for the root bone in each action
curve = get_root_x_curve(action)
if not curve:
return 0
points = curve.keyframe_points
return points[-1].co

min

def normalize_name(name):
name = name.lower().strip()
name = re.sub(r"[*a-zA-Z0-9# 1", " ", name)
while" " in name:
name = name.replace(" _"," ")
return name

def normalized_list(keys):
result = {}
for key in keys:
result.setdefault(_normalize_name(key), [1).append(key)
return result

_NORMALIZED_ACTIONS = None

def get_action(name):
global _NORMALIZED_ACTIONS
if not _NORMALIZED_ACTIONS:
_NORMALIZED_ACTIONS = _normalized_list(bpy.data.actions.keys())
if name in bpy.data.actions:
return bpy.data.actions[name]
n_name = _normalize_name(name)
if n_name in_NORMALIZED_ACTIONS:
res = _NORMALIZED_ACTIONS[n_name]
if len(res) > 1:
print("Using ambiguous action name {}. Options are {}".format(name, res))
return bpy.data.actions[res[0]]
raise KeyError(name)

def adjust_next_action(action, x_offset, frames, reverse_movement):

mnmn
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Adds x-offset to action copy composing dance.
Returns offset of final frame in action

reverse_movement means the frames within the action will be
used in reverse order by the NLA
root_x_curve =get_root_x_curve(action)
if frames:
if frames[0] <= 1:
frames[0] =1
if frames[1] >= len(root_x_curve.keyframe_points):
frames[1] = len(root_x_curve.keyframe_points) - 1
if reverse_movement:
x_offset -= root_x_curve.keyframe_points[frames[1]].co[1]
elif frames:
x_offset -= root_x_curve.keyframe_points[frames[0]].co[1]

for point in root_x_curve.keyframe_points:
point.co[1] += x_offset

if not frames:
return point.co[1]

last_x_position = frames[1] if not reverse_movement else frames[0]
return root_x_curve.keyframe_points[last_x_position].co[1]

# Alternative attempt: modify only points in curve that are to be used:

#if not frames:
#frames = None, None
#else:
#frames = list(frames)
#frames[1] += 1

#for point in islice(root_x_curve.keyframe_points, *frames):
#point.co[1] += x_offset

#if frames[0] is not None:
#root_x_curve.keyframe_points[0].co[1] = root_x_curve.keyframe_points[frames[0]].co[1]
#root_x_curve.keyframe_points[-1].co[1] = root_x_curve.keyframe_points[frames[1] - 1].co[1]

def convert_action_to_samples(action):
for curve in action.fcurves:
if len(curve.keyframe_points) > 1 and not len(curve.sampled_points):
curve.convert_to_samples(0, curve.keyframe_points[-1].co[0])

def assemble_actions(context, phrase, phrase_data=None,
number_written_letters=len(AUTOGRAPH_PHRASE)):
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autograph = bpy.data.objects] AUTOGRAPH_ID]
# autograph.hide = False

# Insert space actions at start and end of text to be danced:
phrase = "{spaces_start}{phrase}{spaces_end}".format(
phrase=phrase[:number_written_letters],
spaces_start=""* SPACE_MARGIN_START,
spaces_end=""* SPACE_MARGIN_END
)
if phrase_data:
foriin range(SPACE_MARGIN_START):
phrase_data.insert(0, phrase_data[0])
foriin range(SPACE_MARGIN_END):
phrase_data.append(phrase_data[-1])

action_list = get_action_names(phrase, phrase_data)

track_name = AUTOGRAPH_ID.lower() + " dance"
try:
old_track = autograph.animation_data.nla_tracks[track_name]
except KeyError:
pass
else:
autograph.animation_data.nla_tracks.remove(old_track)

track = autograph.animation_data.nla_tracks.new()
track.name = track_name

previous_end =0
prev_action = None
x_offset=0
total_actions =0
for (action_data, letter_data) in action_list:
action_name = action_data["'name"
frames_str = action_data.get("frames")
reverse_movement = False
if frames_str.strip():
frames = [int(v.strip()) for v in frames_str.split("-")]
frame_start, frame_end = frames
if frame_start > frame_end:
reverse_movement = True
frame_start, frame_end = frame_end, frame_start
else:
frames = None

try:

action = get_action(action_name)
except KeyError as error:
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print("Expected action not found: ", action_name)
continue
new_action = action.copy()

new_action.name = "temp__ {} {}".format(action_data["letter"], action_name)
print("{}: , x_offset: {}".format(new_action.name, x_offset))
x_offset = adjust_next_action(new_action, x_offset, frames, reverse_movement)

convert_action_to_samples(new_action)

try:
strip = track.strips.new(new_action.name, previous_end, new_action)
except RuntimeError as error:
# print(error)
print("lgnoring unknown runtime error for action {}. Skipping letter
{A\n\n{}".format(action_name, action_data["letter"], error))
continue
total_actions +=1
if frames:
if reverse_movement:
strip.use_reverse = True

strip.action_frame_start = frame_start
strip.action_frame_end = frame_end
total_frames = frame_end - frame_start

# there might be flips
flips = flipper.find_flips(new_action, frame_start, frame_end + 1)
if flips:
flipper.invert_flips(new_action, flips, frame_start, frame_end + 1)
else:
total_frames = new_action.frame_range[1]
try:

speed_factor = float(action_data.get("speed_factor", "1").strip())
except ValueError:
speed_factor =1.0

action_spacing = ACTION_SPACING
if letter_data["speed"] > 0.75:
superspeed = (letter_data["speed"] - 0.75) * 4
speed_factor *=1/ (1 + superspeed)
action_spacing = int(ACTION_SPACING * 0.6 + 4 * (1 - superspeed))
elif letter_data["speed"] < 0.25:
action_spacing = int(ACTION_SPACING + 40 * (0.25 - max(0, letter_data["speed"])))
if speed_factor !=1.0:
print("{!r} using speed_factor {}".format(action_data["letter"], speed_factor))

strip.scale = speed_factor

total_frames = strip.frame_end - strip.frame_start
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strip.select = False
previous_end += total_frames + action_spacing
prev_action = new_action

previous_strip = None
context.scene.objects.active = autograph

_add_transitions(context, track, total_actions)
camera_setup(x_offset)
# autograph.hide = True

return previous_end - ACTION_SPACING

def camera_setup(max_x):
print("final x_offset", max_x)
camera = bpy.data.objects["Camera"]
camera.location[0] = -max_x/ 2
camera.location[1] = min(-4, max_x * 1.1)
camera.location[2] =1

def add_transitions(context, track, total_actions):
if total_actions <= 1:
return
with switch_context_area(context, "NLA EDITOR"):

bpy.ops.nla.selected_objects_add()
track.select = True

bpy.ops.nla.select_all_toggle(True)

bpy.ops.nla.transition_add()

def autograph_test(context):
with activate_layer(context, ARMATURE_LAYER):
total_frames = assemble_actions(context, AUTOGRAPH_PHRASE)
context.scene.frame_end = total_frames
bpy.ops.screen.animation_play()

def fade_text():
grease = bpy.data.grease_pencil['GPencil"]
grease.animation_data_create()
act = bpy.data.actions.new("GPencil.001Action")
grease.animation_data.action = act
curve = act.fcurves.new(data_path="""palettes["GP_Palette"].colors["Color"].alpha""")

curve.keyframe_points.insert(1, 1)
curve.keyframe_points.insert(WRITTING_FADE_FRAME, 0)
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class RepeatAutograph(Operator):
"""Danca Novamente"""

bl_idname = "autograph.repeat”
bl_label = "Reproduzir ultimo"
bl_options = {'REGISTER', 'UNDO'}

def execute(self, context):

autograph(context)
return {'FINISHED'}

class AutographTest(Operator):
"""l aunch Dance for Single Letter"""
bl_idname = "test.autograph"
bl _label = "TESTE"
bl_options = {'REGISTER', 'UNDO'}

def execute(self, context):

autograph_test(context)
return {'FINISHED'}

class Autograph(Operator):
"""Injcia Autograph"""

bl_idname = "autograph.start"
bl_label = "AUTOGRAPH"
bl_options = {'REGISTER', 'UNDO'}

_timer = None
def execute(self, context):
scene_cleanup(context)
self.writting_started = False

self.modal_func = self.check_writting_started

self._timer = context.window_manager.event_timer_add(0.2, context.window)
context.window_manager.modal_handler_add(self)

self.press_and_hold_grease_pencil_key(START_WRITTING_TIMEOUT)
return {{RUNNING_MODAL'}
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def press_and_hold_grease_pencil_key(self, timeout=15):
self.writting_started = False
if not pyautogui:
print("No autogui")
return
def hold_key():
pyautogui.keyDown("t")
time.sleep(0.05)
pyautogui.keyUp("t")
start_time = time.time()
print("pressing 'd"")
pyautogui.keyDown("d")
try:
while time.time() - start_time < timeout:
time.sleep(0.2)
if self.writting_started:
break
except ReferenceError:
pass
finally:
pyautogui.keyUp("d")

t = threading.Thread(target=hold_key)
t.start()

def check_writting_started(self, context):

try:
gp_layer = bpy.data.grease_pencil["GPencil"].layers["GP_Layer"]
except (KeyError, IndexError, AttributeError):
return False
print("Writting started")
self.writting_started = True
self.modal_func = self.check_writting_ended
gp_layer.line_change =-1
gp_layer.tint_color = POST_WRITTING_COLOR
gp_layer.tint_factor = 1.0
grease = bpy.data.grease_pencil["GPencil"]
grease.layers['GP_Layer"].line_change = -1
grease.layers["GP_Layer"].parent = bpy.data.objects["Camera"]

grease.palettes["GP_Palette"].colors["Color"].color = WRITTING_COLOR
self.check_write_strokes =0
self.check_write_points =0

self.start_writting_time = self.check_write_time = time.time()
return False
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def check_writting_ended(self, context):
"""Unfortunately this could not be made to work -

The idea would be to keep polling the grease-pencil objects, so that
if a perceived time-lapse of ~3 seconds would pass with no new points
added to the writting, signal the end of the written text
and proceed to enact the dance.
However, there is no way to pool a grease-pencil stroke _while_ it is been
written - its length is always "0" even though writting is underway.

the timeout is then increased so that at the writer is not interrupted mid-word.

mniin

try:

strokes = bpy.data.grease_pencil['GPencil"].layers['GP_Layer"].active_frame.strokes

except (IndexError, KeyError, AttributeError):

print("No writting - something went wrong")

return True
if len(strokes) and (len(strokes) > self.check_write_strokes or len(strokes[-1].points) >
self.check_write_points):
self.check_write_time = time.time()
self.check_write_strokes = len(strokes)
self.check_write_points = len(strokes[-1].points)

return False

if len(strokes) >= 1 and (time.time() - self.check_write_time) >
STOPPED_WRITTING_TIMEOUT:
total_time = time.time() - self.start_writting_time - STOPPED_WRITTING_TIMEOUT
context.scene.autograph_text.total_writting_time = total_time
if pyautogui:
pyautogui.press("escape")
autograph(context)

return True
return False

def modal(self, context, event):
if event.type == "TIMER":

if self.modal_func(context):
return {"FINISHED"}

return {"PASS THROUGH"}

class AutographText(bpy.types.PropertyGroup):
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def update_text_parameter(self, context):
global AUTOGRAPH_PHRASE
AUTOGRAPH_PHRASE = self.text
print("Phrase changed to '{}"".format(self.text))

text = bpy.props.StringProperty(
default=AUTOGRAPH_ORIGINAL_PHRASE,
name="text",
description="Texto que sera dancado",
update=update_text_parameter

)

isolate_actions = bpy.props.BoolProperty(
default=False,
name="isolate actions",
description="Usar somente acdes selecionadas”,

)

lower_speed = bpy.props.FloatProperty(
default=0.004,
name="lower speed",
description="valor inferior da limitacao da velocidade",
)
upper_speed = bpy.props.FloatProperty(
default=0.017,
name="uper_speed",
description="valor inferior da limitacao da velocidade",
)
total_writting_time = bpy.props.FloatProperty(
name="total writting_time",
description="duracao total da ultima escrita",

)

class AutographPanel(Panel):
"""Creates a Panel in the scene context of the properties editor
bl_label = "Autograph v.%d.%d.%d" % bl_info['version']
bl_idname = "AUTOGRAPH_part1"
bl_space_type = "VIEW_3D"
bl_region_type = "TOOLS"
bl_category = "Autograph"
bl_context = "objectmode"

min

def draw(self, context):
layout = self.layout

scene = context.scene
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layout.label(text="")
row = layout.row()
row.operator("autograph.start")
row.scale_y =3.0
row = layout.row()
row.operator("autograph.repeat")
row = layout.row()
row.prop(scene.autograph_text, "text", text="Texto")
row = layout.row()
row.prop(scene.autograph_text, "isolate_actions", text="Isolar acdes")
#row = layout.row()
#row.prop(scene.autograph_text, "lower_speed", text="vel. baixo")
#row = layout.row()
#row.prop(scene.autograph_text, "upper_speed", text="vel. alto")

def register():
print("Registering Autograph add-on")
bpy.utils.register_ module(__name_ )
bpy.types.Scene.autograph_text = bpy.props.PointerProperty(type=AutographText)

def unregister():
bpy.utils.unregister_module(__name__)

if _name__ ==" main_":
register()

Arquivo “parameter_reader.py”:

"""This small script takes in Action classification
parameters as depicted in the google-spreadsheet used
in the autograph project, and outputs it as Python data

that can be incorporated in the Autograph scripts

min

import csv
import http.client

import io

import sys

from pathlib import Path
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# Filename bellow is as exported by the spreadsheet where each
# action sequence is paramterized by the artistic author.
# The file is exported as CSV from google-drive/sheets and read by this script

csv_path = "AUTOGRAPH TABELA INTENSIDADES - repertorio.csv"

def get_data_from_csv(csv_file):
headers = "name speed pressure direction size old_frames letter_notes letter frames selected
speed_factor".split()

raw_data = list(csv.reader(csv_file))
# Skip spreadsheet header rows:
data = [dict(zip(headers, row)) for row in raw_data[5:]]

per_letter_data = {}
for row in data:
row.pop("old_frames", "")
letter_notes = row.get("letter _notes", "*")
# letter = letter_notes.strip().lower()[0] if letter_notes.strip() else "*"
letter = row.get("letter").strip()
if letter == "#":
letter =" "

#if letter == "*" and row.get("name", "").count("_") >= 2:
#tmp = row["name"].split("_")[1]
#if len(tmp) == 1:
#letter = tmp.lower()
if not row.get("pressure"):
# Do not annotate letters not yet parametrized
continue
per_letter_data.setdefault(letter, []).append(row)
return per_letter_data

def write_static_file(data, path="autograph_action_data.py"):
# This generated file should be placed where Blender's Python can find it -
# (for example ~/.config/blender/2.79/scripts/modules/ )

from pprint import pformat

Path(path).write_text("data = \\\n" + pformat(data))

def download_intensity_table(url):
host = url.split("//")[1].split("/")[0]
error = False
try:
x = http.client.HTTPSConnection(host, timeout=4)
x.request("GET", url)
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y = x.getresponse()

except OSError as error:

print(error, file=sys.stderr)
error = True

if y.status != 200 or error:

raise RuntimeError("Could not get online data")
zz = i0.TextlIOWrapper(y, encoding="utf-8")

return zz

def get_online_actions(url):
csv_data = download_intensity_table(url)
action_data = get_data_from_csv(csv_data)
return action_data

if _name__ ==" main_":
write_static_file(get_data_from_csv(Path(csv_path).open()))

Arquivo “flipper.py”:

import bpy
from itertools import islice

def sgn(f):
return-1iff<0Oelse 1

def get_quaternion_curves(action):
qguaternion_curves =[]
for curve in action.fcurves:
if "pelvis" in curve.data_path and "quaternion" in curve.data_path:
guaternion_curves.append(curve)
if len(quaternion_curves) = 4:
print("erro - curvas ndo encontradas")
return []

return quaternion_curves

def find_flips(action, start=None, stop=None):

y_quat = get_quaternion_curves(action)[2]
previous_co = None
flips =[]
for point in islice(y_quat.keyframe_points, start, stop):
if previous_co == None:
previous_co = point.co[1]
if previous_co < 0:
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flips.append(1)
continue

if sgn(point.co[1]) != sgn(previous_co) and abs(point.co[1] - previous_co) > 0.3:
flips.append(point.co[0])

previous_co = point.co[1]
return flips

def invert_flips(action, flips, start=None, stop=None):
quat = get_quaternion_curves(action)
inverting = False
flips = iter(flips)
next_flip = next(flips, 10000000)
for quat_points in zip(*[islice(curve.keyframe_points, start, stop) for curve in quat]):
frame = quat_points[0].co[0]
if frame == next_flip:
inverting = not inverting
next_flip = next(flips, 100000000)
if inverting:
for point in quat_points:
point.co[1] *=-1
point.handle_left[1] *=-1
point.handle_right[1] *=-1

if _name_ ==" main_":
for action in bpy.data.actions:
flips = find_flips(action)
if not flips:
continue
print("invertendo :", action.name)

invert_flips(action, flips)

Versdo do add-on do blender de Cut App&Play: Autograph
- uma experiéncia coreografica -
tese de doutorado de Lali Krotoszynski

Conceito: Lali Krotoszynski

Cddigo: Jodo S. O. Bueno
Blender e visdo computacional: Angelo Benetti
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Anexo B
Laudo Grafoldgico de Lali Krotoszynski

il
:| i
i

Em setembro de 2018, durante o laboratério Autograph em Salvador, Bahia, consultei o grafélogo
Prof. Eduardo Evangelista com o objetivo de obter informacdes sobre a técnica e verificar como os

tracos de minha propria letra seriam interpretados.
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»
igraphoé

Grafologia Cientifica de Exceléncia

Perfil Grafoldgico Confidencial

Nome: Andrea Krotoszynski
Idade: 57 anos
Escolaridade: Superior completo

Conclusoes:

Pela analise da escrita demonstra tratar-se de pessoa com inteligéncia ativa na qual sucedem-
se rapidamente as ideias e iniciativa para a a¢do, revelando cultura e evolucdo espiritual,
intuicdo e sensibilidade artistica e intelectual, buscando a adaptacdo através da compreensdo e

do espirito de equipe, havendo prevaléncia de interesses afetivos e espirituais.

Percebemos a presenca de alto nivel de sensibilidade, vivacidade e emotividade, que favorecem
a criatividade e um conjunto de ideias e conceitos que podem, muitas vezes, ser exuberantes e
até confusos, gerando tensao nervosa interna, devido ao sentido de contraste experimentado,
com reflexos para o ambiente externo, pelo que hda, também, a presenca de um estado
permanente de vigilancia continua no seu comportamento, demonstrando preocupacao pela
estima e julgamento do meio ambiente, o que pode apontar para dificuldades com o meio

ambiente.

Demonstra grande capacidade de expressividade, possibilitando a elabora¢do de ideias e
sentimentos e o tratamento adequado dos objetos, da ocupagdo espacial, do movimento

harmonioso e expressivo presentes na linguagem corporal.

Em razdo destas caracteristicas, tem facilidade de aprender e de reter, capacidade de aceitar as
observa¢des dos outros, com tendéncia a conciliacdo, buscando obter serenidade e
tranquilidade em todos os setores de sua vida, mas pode, algumas vezes, atuar com fraqueza da

vontade e com manifestacdo irregular de energia,
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Em sua atuacdo, hd predominio da emocdo, com atividade mental rdpida e eclética,
demonstrando habilidade para assimilar e expor o essencial das coisas, buscando a ordem e o
bom gosto, sabendo impor suas préprias necessidades ou prazeres materiais e biolégicos aos

outros.

E uma pessoa generosa e de carater aberto, caracteristicas que favorecem a sintoniza¢do com
os demais com continuidade pratica, operacional, ideacional e afetiva, sabendo impor suas
proprias ideias e sem perder sua individualidade, pelo que demonstra capacidade de trabalhar

de forma disciplinada, mantendo o controle e dominio sobre si mesma.

A singularidade e riqueza de ideias, a grande capacidade de elaboragdo e reelaboragao, a
velocidade e intensidade da iluminagdo intuitiva e associativa, a hipersensibilidade do instinto
de defesa e vigilancia, além de uma grande necessidade de autonomia, revelam uma psique que
entra abruptamente em estado de alarme e repentinamente volta-se contra si mesma na ansia
de controlar a situagao, diante de qualquer estimulo que seja pouco reconfortante ou que

dificulte em sentir-se entendida.

Nestes momentos, pode agir com emocionalidade acentuada, impulsividade e impaciéncia,
revelando baixa capacidade para distinguir entre o certo e o errado, perturbando-se
interiormente, ndo conseguindo atingir a objetividade e deixando desenvolver uma certa fobia
de contatos, embora, de forma constitucional, seja uma pessoa com desejo de serenidade e
tranquilidade, que atua com tato, prudéncia e sagacidade, demonstrando capacidade de levar a

efeito os seus projetos.

Salvador, 21 de setembro de 2018

Prof. Eduardo Evangelista
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Apéndice A

Planilha de intensidades de movimento dos modulos
coreograficos

A selecdo dos mddulos coreograficos se da a partir da aproximacdo dos valores atribuidos a
cada letra dangada e os valores mensurados a partir da escrita do interator. O cédigo de

“autograph.py” acessa em tempo real a planilha localizada no Google Docs.




spago .
PRESSA I:’c':':
ARQUIVOS VELOCIPA.‘DE 5 PIR_ECAO patita Lol Descricao letra | time |Acelerar
lenta/rapida fraca/ indireto/ pequeno/ LETRAS .
forte |direto |grande s shift
final
espaco.001 2 2 10 6 1-30 |espaco9 |# 0-29
espaco 3 1 10 5 0-54 |espacob |# 0-54
samara_m_4 3 3 10 7 47-84 |espacod |# 47-84
jessica_s 2 [10 3 8 8 87-121|espaco2 |# ’:g'l
jessica_s_ 4 (10 1 4 8 71-88 |espago5 |# 70-90
. 247- 78-
Bia_B1_001 [10 3 8 6 81 S
g'zeg°-e-1-° 8 6 6 6 46-75 |c c |45-75
Helder_E_2 3 3 5 6 36-115|c c 29-92
jessica c.3 9 4 3 6 82-139 fj;m'"usc 77-47
amanda_m_ [7 2 5 7 58-109 e. , 59-91
minusculo
gf”—e-l-o 7 3 6 8 14-94 |el e [27-82
jessica_e_1 9 2 7 10 37-79 |e e 39-79
.. 66-
jessica_e_6 (10 1 2 3 26-110|e e 143
64-
Amanda_M_ 9 3 4 6 64-132|m m
132
Amanda_m_ 65-
1 8 2 3 7 1-72 m2 m 155
m3-
samara_m_2 2 6 9 5 13-148| . ., m [0-294
minusculo
samara_m_4 3 6 7 5 12-267|m m |
- - 267
bia_e_1_003 9 7 5 2 120-93 |0 o |2 |
- == 120
diego_e_1 6 2 5 8 22-66 |o o 22-66
g'leg°—e—1-° 8 2 5 8 64-27 |o o |64-27
diego_0o_ 1 6 6 2 2 12-58 |03 o 12-58
Helder D 3 3 6 5 5 143-36 |0 o 223'
. 93 - 04_minus
Thiago_o 4 9 1 5 6 165 culo 26-60
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150-

bia_e_1_002 [10 1 8 8 173 |P 81-65
bia_e_1 002 5 1 7 7 102-63|p ;gz-
) 138- |r1- 164-
JELLEHLE e 6 4 8 397 |minasculo|" 278
. 160- 107-
jessica_s_6 9 2 7 8 174 r 164
helder r 3 2 2 10 4 88-241|r 88-
- = 241
samara_m_2 9 2 9 7 1-88 legm'"“sc r |1-88
samara_r 2 @4 6 4 4 12-135|r 12-
— = 135
samara_r 3 3 5 4 4 12-116|r 12-
— = 116
jessica s 5 [1 10 4 10 46-104 s 46-
) —5- 104
jessica_c_3 |10 1 3 1 82-139 fj;m'"usc 77-47
samara_s_ 1 3 3 2 5 16-110|s 16-
— = 110
35 - $2_mails 31-
samara_s_4 6 4 4q 5 133 culo 100
thiago_s 3 9 2 5 7 26-68 |s 26-68
thiago_s_ 2 @8 2 6 5 90-38 |c4 90-38
:ma"da-m- 5 3 4 4 54-99 |v1 55-98
144 - |v2_ 24-
helder_w_1 4 4 10 6 254 minusculo 154
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Apéndice B
Relacao de Referéncias Técnicas Consultadas

A implementagao de Autograph comegou com um levantamento de aplicativos
ja existentes relacionados as funcdes de reconhecimento de caracteres manuscritos e de

analise das qualidades do gesto gréfico.

Em uma primeira vista, encontrei uma quantidade de trabalhos voltados
para a analise grafica de escrita manual e softwares especificos para Grafologia
e Grafotécnica, como por exemplo, o MovAlyzeR - movement analysis software

https://www.neuroscript.net/movalyzer.php

Outros trabalhos nos deram indica¢Ges de possibilidades, porém nenhum
mostrou-se suficientemente eficiente e compativel com as ideias a serem
implementadas. Pois, na sua maioria, necessitavam de que reunissemos uma
guantidade grande de amostras de escrita manual, e demandariam muito
tempo de treinamento das redes neurais artificiais para a identificacdo de
caracteres e anadlise dos tragados das letras.

Sao eles:

. ® Handwriting Analysis Software

http://aac-rerc.psu.edu/wordpressmu/RESNA-
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SDC/2010/05/13/handwriting-

analysis-software/

e Shape Context descriptor and fast characters recognition
https://medium.com/machine-learning-world/shape-context-descriptor-and-fast-
characters-recognition-c031eac726f9

e GoodNotes

https://www.youtube.com/watch?v=eGUmIz7jrCA

® MovAlyzeR - movement analysis software
https://www.neuroscript.net/movalyzer.php

e Offline Handwriting Recognition with Multidimensional Recurrent Neural
Networks
http://papers.nips.cc/paper/3449-offline-handwriting-recognition-with-
multidimensional-recurrent-neural-networks

® Biometria - analise de assinaturas
https://www.gta.ufrj.br/grad/08_1/assinat/index.html#tgrafoscopia

® Aplicagao de visao computacional com OpenCV
https://www.embarcados.com.br/aplicacao-de-visao-computacional-com-opencv/
® OCR of Hand-written Data using kNN

https://opencv-python-
tutroals.readthedocs.io/en/latest/py_tutorials/py_ml/py_knn/
py_knn_opencv/py_k nn_opencv.html

e Scrawl

http://www.scrawl.com/scr/index.html#tapplications

® Pen reader
http://mswindows-software.penreader.com/PenReader.html

® N-Pen++
https://www.researchgate.net/publication/2315072_Npen_An_On-
Line_Handwriting_Recognition_System

® Livro de 1997 - Combining Bitmaps with Dynamic Writing Information for On-line
Handwriting Recognition. https://pdfs.semanticscholar.org/5fa0/
a756445c254befb752¢509a52ac611146823.pdf

e Ductus: A software package for the study of handwriting production
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https://link.springer.com/article/10.3758/BRM.42.1.326

® Github - Handwriting Recognition System
https://github.com/0x454447415244/HandwritingRecognitionSystem
© HANDWRITTEN CHARACTER RECOGNITION USING

MACHINE LEARNING METHODS
http://davinci.fmph.uniba.sk/~uhliarik4/recognition/files/thesis.pdf
® Processing and Recognition of

Handwritten Documents
http://cgi.di.uoa.gr/~phdsbook/files/va

mvakas.pdf

® GRAPHIJ: A Forensics Tool for Handwriting

Analysis
https://www.researchgate.net/publication/319554369 GRAPH
JA_Forensics_Tool_for_Handwriting_Analysis

o DEVELOPMENT OF AN AUTOMATED HANDWRITING
ANALYSIS SYSTEM
https://www.researchgate.net/publication/266889200_
Development_of_an
_automated_handwriting_analysis_system

e Handwriting Analysis of Human Behaviour Based on

Neural Network
https://pdfs.semanticscholar.org/e2ec/840f5971716f0a
cd926687e798356461fe37.pdf

Combining Bitmaps with Dynamic Writing Information for On-line
Handwriting Recognition

https://ieeexplore.ieee.org/document/577051
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Apéndice C

Relacao de videos no CD que

acompanha a tese

1- Autograph primeiros testes de animagao

2- Autograph no Blender, novo avatar

3- Teste escrita e movimento

4- Thiago Pose ‘T’ no Laboratdrio de motion capture
5- Thiago, letra i no Laboratorio de motion capture

6- Thiago, letra i, no monitor de captura

Os videos também podem ser acessados no link:

https://autographapp.wordpress.com/autograph-lab/)
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