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Resumo

Este artigo busca explicitar algumas caracteristicas
das tecnologias de motion capture ou captura de
movimentos 3D em situagcao de Danga, desde uma
perspectiva de documentagao e da funcionalidade
dos sistemas até uma nogao de imerséo para aque-
le que doa seus movimentos e produz arquivos de
si, seja ele o corpo dangante. Deste horizonte, ex-
plana-se sobre o assunto a partir dos experimentos
e criagdes que temos realizado no Sul do Brasil jun-
to ao Programa de Pds-graduacado em Artes Céni-
cas, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
e que contextualizam a experiéncia imersiva para o
corpo dangante. Com o objetivo de aprofundar as
relagdes entre o corpo dangcante e a experiéncia
corporificada em ambientes imersivos tecnolégicos
e de alargar o entendimento tecnolégico em Danga,
utiliza-se de entrevista semiestruturada com um ar-
tista-pesquisador-participante dos projetos que te-
mos desenvolvido. O texto se conclui na proposicéo
do motion capture como estratégia de expansao
sensorio-espacial e imersiva, em uma proposicao
que escapa a ideia de simulagao.
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Abstract

This article seeks to explain some characteristics
of motion capture technologies or 3D movement
capture in Dance situations, from a perspective of
documentation and functionality of the systems to
a notion of immersion for those who give away their
movements and produce files of themselves, that is,
the dancing body. From this horizon, the subject is
explained based on experiments and creations car-
ried out in the South of Brazil in the Postgraduate
Program in Performing Arts, at the Federal Universi-
ty of Rio Grande do Sul, which contextualize the im-
mersive experience for the dancing body. In order to
deepen the relationships between the dancing body
and the experience embodied in immersive techno-
logical environments and to broaden the technolog-
ical understanding in Dance, we used a semi-struc-
tured interview with an artist-researcher-participant
in the projects we have developed. The text con-
cludes with the proposition of motion capture as a
strategy of sensori-spatial and immersive expansion,
in a proposition that evades the idea of simulation.
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Introdugao

As tecnologias de captura de movimentos
em trés dimensdes tém constituido uma importante
area de pesquisa, tanto do ponto de vista de suas
possibilidades de aplicagdo, quanto de sua com-
plexidade inerente. A visdo computacional sobre as
coisas do mundo, com as quais entra em contato e
as reverte sob a forma de dados computacionais,
vem executando objetivos dos mais variados, como
“vigilancia, controle e analise” (MOESLUND; HIL-
TON; KRUGER, 2006, p.90). Na esteira das midias
e do entretenimento, os sistemas de motion captu-
re’ vém sendo amplamente utilizados nas industrias
das artes como o cinema, 0s games, transmissoes,
performances e shows ao vivo, nao apenas utilizan-
do esses recursos mas também gerando demanda
de aprimoramento de aparelhos e sistemas para
fins estéticos/artisticos, o que gera avangos “tanto
na representacado quanto na interpretacao de agdes
e comportamentos” (MOESLUND; HILTON; KRU-
GER, 2006, p.91).

Para adentrar nas relagdes entre mocap e
danga, o artigo objetiva percorrer pelas principais
caracteristicas dos sistemas de captura de movi-
mento, a luz do seu percurso de desenvolvimento,
e chegar em seus usos artisticos em danca no Sul
do Brasil. Neste contexto e atentos as possibilidades
mencionadas sobre a tecnologia mocap, desenvol-
veram-se concomitantemente, no Programa de Pos-
-graduacao da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, duas pesquisas de doutorado que utilizaram
a captura de movimentos como principal ferramenta
para coleta e elaboragédo de dados de danga. Cons-
tam-se a construgdo da biblioteca de movimentos
dancados de Eva Schul, realizada pelo pesquisador
Fellipe Resende (RESENDE, 2023), e a criagao da
obra Choreobox, de Daniel Silva Aires, tema des-
ta escrita (AIRES, 2022). Ambos os projetos foram

3 Utilizaremos o termo mocap, como contragéo ao
termo motion capture.
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orientados pela professora Dra. Ménica Dantas, e
estdo vinculados ao Projeto de Pesquisa Arquivos
Digitais em Artes Cénicas (DANTAS, 2019).

O conceito de imersao tem sido amplamen-
te desenvolvido e utilizado em contextos que pen-
sam o corpo no interior de situacdes de realidades
simuladas. De acordo com cada perspectiva tedrica,
podemos consumir este conceito desde uma ideia
de jogos imersivos (BROWN; CAIRNS, 2004), pelo
fluxo entre atividade humana e materialidades vir-
tualizadas (CSIKSZENTMIHALYI, 1990), pela pre-
senga em ambientes virtuais (SLATER et al., 1994;
WITMER; SINGER, 1998; DI LUCA, 2010), ou ainda
pelo treinamento baseado em simulagao (HAGIWA-
RA et al. 2016). Aqui compreendemos imersdo como
uma situagao em que o corpo dancante esta envolto
no sistema mocap criando uma realidade aumen-
tada, e com isso tratamos o referido sistema como
uma possibilidade de experiéncia imersiva para o
corpo dancante.

Deste lastro, propomos a tecnologia mocap
como estratégia para o corpo dancante, sendo o as-
pecto imersivo em tal tecnologia um fator que contri-
bui na experiéncia sensorio-espacial do bailarino. Ou
seja, diz respeito a experiéncia incorporada pelo bai-
larino durante o ato de captura dos seus movimen-
tos pela tecnologia mocap. Um recorte importante
nessa compreensao é toma-la como experiéncia de
pré-producao de uma etapa documental comum aos
projetos que serdo citados, um momento que prece-
de a criagao de objetos (artisticos e/ou documentais)
finalizados. Esta € uma experiéncia imersiva para o
corpo dangante, anterior a recepgao estética.

Tecnologias a caminho do Motion Capture: cor-
po, movimento e Danca

Os sistemas de captura de movimento sur-
gem do desejo de compreender o movimento huma-
no e animal. Essa investigagao ¢ iniciada pelo foto-
grafo Eadweard Muybridge e pelo fisiologista Etienne
Jules Marey no final do século XIX, com a invengao
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da cémera fotografica. O desenvolvimento de re-
CUrsos como a exposic¢ao prolongada a luz permitiu
a visualizacdo e o registro do percurso percorrido
pelo corpo ou pelo objeto, culminando na cronofoto-
grafia*, procedimento onde o intervalo entre as foto-
grafias é suprimido e condensado em uma mesma
imagem. Desse modo, o estudo de Marey sobre o
movimento das aves resultou na obra Le Vol des Oi-
seaux (1887), a qual transpés a bidimensionalidade
da fotografia para uma escultura tridimensional, con-
solidando “uma verdadeira materializagao cientifica
dos estudos sobre o movimento do voo do pelicano”
(DAMIANI, 2016, p.29).

A possibilidade de analisar a estrutura cor-
poral, separadamente da fisionomia ou aparéncia
fisica se deu quando Marey desenvolveu uma roupa
preta especial, “com uma linha branca e pontos mar-
cados passando pelas articulagcbes dos membros” e
que através de multiplas e sucessivas fotos tornava
visivel o movimento do corpo.

Segundo Pimentel (2013), outro aparato pre-
cedente e que contribui para o aparecimento e o de-
senvolvimento da tecnologia mocap € o rotoscépio,
criado por Max Fleischer em 1915 “que possibilitou
apo6s um ano de trabalho a realizacdo de uma pe-
quena animagao caseira, e em 1918 a finalizacao
por Fleischer de sua primeira animagéo comercial
chamada Out of the Inkwell.

De Merce Cunningham, com o uso coreo-
grafico do programa DanceForms cujo sistema de
programacéo era capaz de simular os movimentos
de um bailarino em trés dimensoes, a 1996 com o
artista Stelarc tendo seu corpo conectado a senso-
res que enviavam estimulos ao seu corpo, filmado
e enviado a pessoas conectadas em seu site, em
qualquer ponto do planeta, muito tem se caminhado
em dire¢des distintas no emaranhado corpo em mo-
vimento e tecnologia. Percebemos que o enredo co-

4 A cronofotografia criada por Etienne-Jules Ma-
rey, trata-se de sequéncias fotograficas reagrupadas para
que tenhamos a nogéo da trajetdria percorrida (DAMIANI,
2016, p.27-28).
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municacional homem-maquina permite que o artista
busque infinitos caminhos de ser/estar, alterando e
produzindo conceitos de corpo para além das ba-
lizas biologizantes e das opinides tradicionalmente
binarias entre “vida e morte, natureza e artificio, or-
ganico e inorganico” (CASTRO, 2011, p.32).

Somente a partir dos anos 1970, com o de-
senvolvimento de computadores, que o processo de
capturar movimentos comega a se tornar digital. O
primeiro registro do uso de tecnologias mocap para
fins comerciais & Briliance’ (1985), criado por Ro-
bert Aber em parceria com a National Canned Food
Information Council Associates e, segundo Pimentel
(2013):

[...] se configurava de maneira bastante
artesanal e experimental, no qual eles pin-
taram bolas pretas em 18 articulagcdes de
um modelo feminino e fotografaram a agao
dela em diversos angulos, sendo as ima-
gens posteriormente importadas para uma
estacao de trabalho da Silicon Graphics, e
um grande numero de aplica¢des foram em-
pregadas para extrair os dados necessarios
para animar finalmente a um robd (PIMEN-
TEL, 2013, p.9).

O video, exibido apenas uma vez na primeira
metade dos anos 1980, demandou a utilizagao de
grandes equipes, de varios computadores e de mui-
tos aparatos tecnolégicos.

Segundo o que nos apresenta Pimentel
(2013), entre os anos 1986 e 1990 o Very Nervous
System (VNS) foi o primeiro sistema desenvolvido
pelo artista David Rokeby para captar movimentos
do corpo de um performer e “através de cameras
e de sensores de movimentos, alimentar a progra-
macao do software e produzir outputs graficos ou
sonoros” e também outros corpos, considerados
como duplos digitais. A autora nos revela que a fun-
damentacdo do sistema criado se encontra na Teo-
ria da Ciéncia Cibernética ou Primeira Cibernética

5 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?-
v=70GILKzgHHK&t=31s
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de Norbert Wiener (1948), e também se aproxima
da Cibernética de Segunda ordem, ou Cibernética
da Cibernética, de Heinz von Foerster (1960), devi-
do a sua proposi¢cao quanto a circularidade, autono-
mia e auto-referéncia do sistema ao produzir “novas
respostas ao software a partir dos outputs gerados,
estabelecendo a circularidade e retroalimentacéo do
sistema, que também possui protocolos de auto-or-
ganizagao” (PIMENTEL et al., 2013, p.1).

Seguindo as linhas gerais sobre as caracte-
risticas dessas tecnologias, sobre seus usos e sobre
o despontar de suas poténcias em diferentes areas,
Valverde (2017) nos indica que, a partir da década
de 1980, ela passa a contribuir para

[...] a industria das imagens geradas por
computador, em aplicagdes variadas liga-
das a publicidade e ao entretenimento, na
criagdo de videojogos e filmes de animacgao
hollywoodescos. Aplicagdes mais recen-
tes se desdobram nos Ambientes Virtuais
de Multiplos Usuarios (MUVE), em grande
parte com a popularidade dos SIMS® e do
Second Life® langado em 2003 — sendo a
animagdo Mocap um dos negoécios mais
rentaveis nesse ultimo —, assim como no
desporto, na engenharia, no design, e cla-
ro, na arte, incluindo a danca (VALVERDE,
2017, p.253-254).

Pimentel (2013) nos evidencia as diferen-
¢as entre sistemas Motion Tracking e Motion Cap-
ture, sendo o primeiro o sistema mais utilizado em
ocasides “que necessitam interatividade em tempo
real (como performances ao vivo)” sendo além disso
“mais imediata em gerar produtos finais, ou seja, o0s
dados ap6s a captura sdo utilizados e geram outputs
apos o seu rapido processamento pelo software, sem
sequer apresentar delays visuais”. Em Choreobox,
criacdo que sera posteriormente comentada, temos
utilizado sistemas de mocap como aqueles destina-
dos a sua “posterior utilizacdo em outros softwares
de animagao 3D, pela animagao de avatares ou per-
sonagens dos filmes” (PIMENTEL et al. 2013. p.7).

Um levantamento recente (2020) sobre o
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mercado de sistemas de captura de movimento rea-
lizada pela MarketsandMarkets TM Strategic Insigh-
ts® demonstrou em um documento de 139 paginas,
os aspectos de crescimento do mercado 3D e desta-
cou os principais participantes desse mercado, sen-
do eles Northern Digital (Canada), OptiTrack (EUA),
Vicon Motion System (Inglaterra), Xsens Technolo-
gies (Holanda), Noitom (China), AR Tracking (Ale-
manha), Codamotion (Inglaterra), Dari Automation
(EUA), Metria Innovation (US), Qualysis (Suécia),
Simi Reality Motion Systems (Alemanha), Nansense
(US), Noraxon (EUA), Phoenix Technologies (Cana-
da), Rokoko Eletronics (Dinamarca) e STT Systems
(Espanha). Este mesmo relatdrio apresenta algumas
classificacboes estipuladas com base na tecnologia
de captura (sistemas opticos e nao 6pticos), nos
componentes (hardware, programas e servigos), e
nas areas de utilizacao por regiao (América do Nor-
te, Europa, Asia, Oriente Médio, Africa e América
do Sul). Interessa-nos aqui entender as especifici-
dades do modo de captura de movimento, a partir
da classificacdo de sistemas 6pticos e nao opticos.
O referido relatorio divide os tipos o6ticos em quatro
partes, a partir dos tipos de marcadores que utiliza:
marcadores ativos, marcadores passivos, sem mar-
cadores e marcadores subaquaticos. Nas categorias
de sistemas n&o-opticos estéo os sistemas inerciais,
mecanicos e eletromagnéticos.

Outros pesquisadores como Valverde (2017)
e Pimentel (2013) consideram quatro tipos principais
de sistemas mocap, sendo esses o 6tico, o magné-
tico, o mecanico e o acustico, onde cada um deles
possui recursos especificos para informar as carac-
teristicas dos movimentos a serem captados e ana-
lisados, incluindo o aparato que media o corpo em
movimento e o computador.

No sistema o6tico o sujeito veste uma roupa
especial com pontos refletores demarcando as suas

6 https://www.marketsandmarkets.com/
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principais articulagdes ou tem esses pontos afixados
diretamente sobre a pele nessas mesmas articula-
coes. Geralmente estes sistemas e o acoplamento
dos pontos refletores seguem protocolos criados de
acordo com alguma demanda especifica (para de-
terminado tipo de analise), ou seguem os protocolos
definidos como padrao em cada sistema. Com um
ambiente preparado com cameras de alta resolu-
¢ao e com iluminagdo adequada, as coordenadas
2D captadas por cada camera sao informadas ao
software que por sua vez processa as coordena-
das e cria um modelo 3D. O ponto negativo deste
sistema é que em caso de movimentos complexos
como os de danca, principalmente movimentos exe-
cutados no chao, as chances de oclusao dos pontos
(perda dos pontos causada pela impossibilidade de
captacao pelas cameras) sdo grandes, o que gerara
falhas nos dados. Quanto mais cameras e quanto
melhores forem as suas resolugdes, mais chances
de que os pontos ndo se percam.

Araujo (2015) elenca as vantagens do uso
dos sistemas opticos, tais quais a precisao dos da-
dos, altas taxas de captura, simultaneidade de cap-
tura com varios sujeitos, possibilidade de uso de
varios marcadores, liberdade de movimentos etc.
Seguindo as desvantagens do uso de tais sistemas
0 autor nos aponta a necessidade de extensos pro-
jetos de poés-processamento, oclusdo de marcado-
res a depender da complexidade dos movimentos e
potencial perda de dados, necessidade de controle
da iluminagdo do ambiente e hardwares com alto
preco. Alguns exemplos de sistemas de mocap 6ti-
cos sao: Optitrak — Northern Digital; ELITE - Bioen-
gineering, HIRES ExpertVision 3D — Motion Analysis
Corp.; MacReflex — Optikon Corp; Multitrax Motion
Capture System; OPTOTRACK, entre outros.

Por sua vez, nos sistemas magnéticos, os
pontos a serem captados sao ativos no processo,
dispensando cameras, onde cada ponto informa a

n.3

um receptor a localizagao das partes do corpo em
movimento, possuindo alta velocidade de proces-
samento em tempo real. Nesse sistema de pontos
ativos, as informacodes séo levadas por cabos, como
nos sistemas Ultratrack Pro - Pholhemus e o Flock
of Birds - Ascension, ou sem fios como no sistema
Notch A - Notch Interfaces Inc. ou ainda o Motion
Star - Ascension. Araujo (2015) nos indica as vanta-
gens dos sistemas magnéticos como a resposta em
tempo real e aplicagdes em tempo real, ndo obstru-
¢ao dos sensores por objetos ndo metalicos, pos-
sibilidade de captura de varios artistas ao mesmo
tempo e valor dos equipamentos mais baratos que
os sistemas opticos. Das desvantagens dos siste-
mas magnéticos, o autor nos aponta a propenséo
a interferéncias elétricas e magnéticas, movimentos
restritos quando os sistemas sao cabeados, baixa
taxa de amostragem dos sensores magnéticos, etc.

Sistemas como o Notch A, utilizado em uma
das capturas de movimentos que realizamos em
Choreobox, ja evoluiram seus equipamentos ao de-
senvolvé-los em versdes sem fio e, inclusive, a pro-
va d'agua.

Os sistemas mecanicos, por sua vez, sao
constituidos de uma espécie de exoesqueleto ves-
tivel, composto de potencidmetros e/ou sliders po-
sicionados nas articulagdes desejadas. Essa estru-
tura possui a exatiddo de medida absoluta, sem os
problemas tipicos de oclusao e interferéncia mag-
nética presente nos dois sistemas citados anterior-
mente. No entanto, possui limitacbes de movimento,
nao sendo indicada para movimentos complexos de
danca, que podem danifica-lo. Sao exemplos des-
ses sistemas o The Monkey — Digital Poseable Man-
nequin e o Gypsy4.

Por fim, tem-se no sistema acustico um con-
junto de emissores e receptores sonoros dispostos
no momento da captura. Os primeiros, colocados
nas articulagbes do corpo que se movimenta e os
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segundos, colocados no espaco da agdo. A posicao
3D é gerada pelo calculo do tempo decorrido entre a
emissao do ruido e sua recepgao, onde trés recepto-
res realizam a triangulacao dos dados para formular
as distancias percorridas. Tem-se como problema o
cabeamento entre sensores emissores e receptores
e a interferéncia de ruidos externos ao processo.

E importante lembrar que os dados coleta-
dos em todos os sistemas de mocap devem pas-
sar pela pés-producao, realizada em plataformas e
ambientes de animacao 3D como o Motion Builder,
3DStudio, Maya, Unity, Unreal, Cascadeur, Aketsu,
Blender, 3DSMAX entre outros. Os dados coletados
necessitam de ajustes e conversdes em diferentes
formatos de arquivo conforme a plataforma e as de-
mandas de animacéo. “Em comunidades artisticas
mais alternativas, [...] os performers optam também
por personalizar de forma Unica a sua aparéncia e
usar animacdes com movimentos artificiais, incluin-
do inumanos” (VALVERDE, 2017, p.254-255).

Valverde (2017) aponta que as tecnologias
mocap tém recebido ainda investimento timido na
aquisicao de equipamentos por universidades, des-
tacando o caso da Escola de Danga da Universida-
de Federal da Bahia que constituiu, em 2014 o La-
boratério de Captura de Movimento/Motion Capture/
Mocap. A autora ressalta o pioneirismo das pesquisa
na area da danca digital nessa instituicdo, encabe-
cada pelas Professoras Doutoras Ivani Santana,
com projetos como Mapa D2 - Mapa e Programa de
Artes em Danga Digital (2008-2012) e Percepcbdes
na Danca: estudos sobre a enacdo no campo da
danga com mediacao tecnoldgica por meio de mo-
delos cognitivos (2018-2021) e Ludmila Pimentel,
com o Grupo Elétrico de Pesquisa em Ciberdanca.
A autora reconhece o potencial de aplicagdes inter e
transdisciplinares das tecnologias de mocap em am-
biente universitario, incluindo as praticas de danca,
a criagao em danca, analise do movimento, parce-
rias e projetos colaborativos em distintas areas de
pesquisa.
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Choreobox, mocap e Danga: uma experiéncia
imersiva para o corpo dancgante no Sul do Brasil

Através de esforgos conjuntos, um primeiro
experimento com estes sistemas foi realizado em
novembro de 2018, no Laboratorio de Pesquisa do
Exercicio e no Laboratério de Biodindmica da Esco-
la de Educacéo Fisica, Fisioterapia e Danca da Uni-
versidade Federal do Rio Grande do Sul (Esefid-U-
FRGS), ambos equipados com tecnologias mocap.
Na ocasiao utilizamos o Vicon System - Nexus 1.8.5,
sistema oOptico com pontos passivos/refletores, utili-
zando o conjunto de 6 cameras que equipam o la-
boratério’ para investigar movimentos dangados do
repertorio das aulas de Eva Schul, executados pelo
artista-pesquisador Fellipe Resende. Na segunda
experiéncia utilizamos o sistema magnético Notch
A, portatil, trazido pela pesquisadora do Centre for
Dance Research (C-DARE) da Coventry University/
Reino Unido, Dr2 Karen Wood, em sessdo realizada
no dia 27 de novembro de 2019. Nesta ocasido rea-
lizamos novamente movimentos da técnica de Eva
Schul, além de movimentos do repertorio coreogra-
fico de Daniel Aires.

Com este sistema, obtivemos arquivos do
tipo .bvh que sédo baseados em uma estrutura de
hierarquia ou esqueleto completo para uso. Este
tipo de arquivo também possui grande disponibili-
dade em fontes da internet, em bancos de dados
utilizados principalmente para animacgao e criagéao
de personagens de jogos digitais, sendo ainda o
tipo mais compativel com grande parte dos softwa-
res de animacao. Quando exportados, esses dados
acabam perdendo a aparéncia de avatar que tinham
durante o processamento, assumindo uma forma
de esqueleto para posterior analise e/ou animagao
3D, producgao de artefatos arquivisticos, producdes
audiovisuais, interativas, poéticas, imersivas etc. No
entanto, neste artigo, enfatizamos a experiéncia in-

7 Em 2021 o Laboratdério recebeu verba para aqui-
sicdo de mais duas cameras para melhoria de seu siste-
ma.
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corporada por aquele que doa seus movimentos ao
mocap. A isso chamamos de experiéncia imersiva
para o corpo dangante.

Seja qual for a abordagem a partir da qual o
interesse se investiga e demonstra, o corpo em uma
relagcdo perceptiva e motora excede os contornos
de sua fisicalidade e migra para sensacbes de ex-
pansao. Essa expansao chega a adentrar ontologias
e entendimentos do si e do outro, em experiéncias
que simulam ser o outro e evidenciam uma porosi-
dade entre o possivel e o impossivel, como “trocar
de corpo”, por exemplo:

Este desejo “onto-relacional” diz respeito a
reconciliar o abismo fisico entre o ser e o
outro '—'ontologia' derivada do grego on,
ont- 'ser' + -logia (‘Ontologia’) e ‘relacional’
significando a ‘maneira pela qual duas ou
mais pessoas/coisas estdo conectadas”
(“Relacional”). Essa nocao se alinha até cer-
to ponto com a correspondéncia que Rosi
Braidotti identifica entre “relacionalidade
ontoldgica” e o sujeito pds-humano, simbo-
lizado por um sentido ampliado de conexao
entre o0 eu e os outros, incluindo o outros
nao humanos ou “terrestres”, removendo o
obstaculo do individualismo autocentrado
por um lado e as barreiras da negatividade
por o outro” (JARVIS, 2019, p.3 - tradugao
nossad).

Para seguir com a proposi¢ao imersiva para o
corpo dancante, adentraremos aqui ao que Blanke e
Metsinger (2009) chamaram de “minimal phenome-
nal self’, ou ainda sobre a era de uma epistemologia
experimental, dando énfase a “aspectos globais da
autoconsciéncia corporal” (BLANKE; METSINGER,

8 This ‘onto-relational’ desire concerns reconciling
the physical gulf between one’s being and others’, ‘on-
tology’ deriving from the Greek 6n, ont- ‘being’ + -logy
(‘Ontology’) and ‘relational’ meaning the ‘way in which
two or more people/things are connected’ (‘Relational’).
This notion aligns to some extent with the correspondence
Rosi Braidotti identifies between ‘ontological relationality’
and the posthuman subject, epitomized by an enlarged
sense of connection between self and others, including
the non-human or “earth” others’, by removing the obsta-
cle of self-centred individualism on the one hand and the
barriers of negativity on the other’ (JARVIS, 2019, p. 3).
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2009, p.7 - tradugdo nossa’) com base nos relatos
de um corpo dangante em ato com o mocap, e que
tocam na percepgao subjetiva do espago que con-
forma uma situagao imersiva. A pessoa que aqui re-
lata sua experiéncia é Fellipe Resende, pesquisador
e artista da dancga que participa como colaborador-
-pesquisador-bailarino no projeto de extensao Car-
ne Digital: Arquivo Eva Schul’’, que por sua vez faz
parte do projeto de pesquisa Arquivos digitais em
Artes Cénicas: construgdo de memorias e inovagao
tecnolégica, com coordenacao das professoras Dra.
Ménica Dantas e Dra. Suzane Weber.

Das sessdes de mocap realizadas no con-
texto destes projetos se nutre também a pesquisa
em praticas artisticas Choreobox, criagdo esta sobre
a qual Resende nos relata sua experiéncia incorpo-
rada. A corporeidade!' esta no centro da narrativa
de Resende. Quando perguntamos sobre as sen-
sacoes, ainda em linhas gerais sobre a experiéncia
com as sessdes de mocap, ele nos diz:

Pensar esse registro que n&o é através de
uma camera de video tradicional bidimen-
sional € novo, e ai o corpo parece dar uma
crescida, finalmente aquela ideia de que te-
mos um ‘olho na nuca’ e enxergamos com
as costas parece fazer muito sentido porque
de fato as minhas costas e as minhas la-
terais estdo informando coisas que apare-
cerao na tela do computador, entao a tridi-
mensionalidade é experimentada no corpo,
ela ndo fica s6 no nome, mas existe uma
sensagao que para mim era nova, era a pri-
meira vez que eu estava experimentando
ser captado em trés dimensoes, entéo se eu
pudesse descrever aquela sensacao seria
uma sensacgéao de tridimensionalidade, que

9 We highlight the latest research on body per-
ception and self-consciousness, but argue that despite
these achievements, central aspects have remained un-
explored, namely, global aspects of bodily self-conscious-
ness (BLANKE; METZINGER, 2009, p.7).

10 https://www.ufrgs.br/carnedigital/

11 Corporeidade: uma posigao na ciéncia cognitiva
e na filosofia da mente que enfatiza a relevancia das ha-
bilidades sensorio-motoras para a inteligéncia geral [...]
(BLANKE; METZINGER, 2009, p.7).
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€ algo que ja existe fora do motion capture
porque nossos corpos sao tridimensionais,
mas ali foi uma experiéncia que sublinhou a
sensacao de ser tridimensional (RESENDE,
2022).

Ao longo de suas consideragdes sobre as
sensacoes do mocap, Resende explica e enfati-
za uma retomada de tridimensionalidade do corpo.
Neste sentido, ele acaba considerando o aspecto
da tridimensionalidade corporal e que, segundo ele,
havia sido minimizada em seu corpo pelo uso exces-
sivo de cameras de registro, essas que reiteram um
relacionamento bidimensional e frontalizado com o
espaco. Esta tridimensionalidade colocada pelo bai-
larino como um resultado da percepg¢ao ampliada do
corpo em situagcado de mocap, se enfatiza no seguin-
te fragmento:

Essa coisa da frontalidade, e mesmo ja
existindo essas coisas antes do video, mas
se acentuou com o video, a relagédo ‘do cha-
pado’ em imagens que nao sdo muito pro-
fundas, entao ali, antes de ver o que o com-
putador tinha lido, eu ja me sentia sendo
observado para além da frente, quase como
se eu estivesse em uma arena, num teatro
de arena constante. Entdo aquilo me exigia
uma responsabilidade extra, entdo eu nao
tenho mais controle apenas com o que eu
mostro de frente ou de lado, eu estou sendo
apreciado em uma certa totalidade das mi-
nhas superficies e isso com certeza interfe-
riu positivamente na minha nogéao do corpo
e na minha relagdo com o espago, porque
vOoCcé comeca a se conectar, com aquele la-
boratério [...] Parece que o corpo cresceu
para aqueles marcadores refletivos ou para
as tiras ajustaveis. Eu nao era s6 a minha
pele, eu era o velcro, o sensor, eu era a fita
que estava na minha pele e que suava e
que saia. Entdo eu tinha uma sensagéao de
estar maior, de me sentir maior (RESENDE,
2022).

Enfatizando esta relacdo espacial do corpo
do bailarino em um paralelo entre o vivenciado com
0 mocap e os contextos de sala de aula, Resende
nos diz que em Danca Contemporanea este traba-
Iho evocativo de percepcao espacial expandida e de
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constituicdo de um espacgo imaginario € um recurso
bastante utilizado em suas praticas:

Entédo a gente fala: vocé esta cortando o ar,
vocé esta deslocando uma massa no espa-
¢O, vocé esta como uma tesoura, puxando,
empurrando. A gente usa muito esses ver-
bos para evocar essa sensacédo de que a
gente interfere sim. Mas me parece que es-
tar vestindo aquele sistema e aqueles sen-
sores intensifica isso, fica mais vivida a sen-
sacdo de que eu estou interferindo nesse
espaco e ele precisa lidar comigo, porque
eu sou uma forga ativa (RESENDE, 2022).

Quando perguntamos ao participante quais
aspectos ele destacaria sobre a experiéncia de ser
registrado ‘por todos os lados’, sem pensar em pro-
dutos posteriores, mas na experiéncia de seu corpo
dancante envolto pelo sistema em ambiente contro-
lado (laboratérios de motion capture), Resende nos
responde que:

Me parece uma sensagéo de estar imerso
sim porque sdo quatro paredes com pesso-
as observando o que vocé esta fazendo e
ao mesmo tempo, vocé nao esta em uma si-
tuagéo de cena. Vocé esta vestindo pontos
ou tiras, entdo parece uma situagéo de estar
dentro de algo. [...] Ou seja, uma sensagao
que me possibilitou ver um outro de mim, o
meu outro corpo, que eu sabia que nao era
eu mesmo, mas se constituiu através de um
movimento que eu doei com a minha dan-
¢a. Nao sei se esta fazendo sentido, mas
estar imerso dentro dessa roupa, que pode
ser s6 0 sensor, que pode ser a tira, ou que
pode ser o macacdo, ou que mesmo sem
tudo isso, saber que estou sendo observa-
do e que vou emprestar os meus movimen-
tos, ser captado, virar avatar e ser animado,
ainda antes da roupa, vocé ja entra em um
estado de corpo de imersdo (RESENDE,
2022).

No fragmento supracitado, Resende expde
uma relagao entre a situagao imersiva e a criagdo de
uma visualidade'? outra de si mesmo, uma projegao

12 Da virada pictdrica (pictural turn) da década de
1990 com W. J. Mitchell, seguido o modelo da virada lin-
guistica (linguistic turn) e da experiéncia visual como pa-
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ou virtualizagao de seu proprio corpo, um eu ‘extra-
-corpo’. Diante disso, complementamos a questao
feita sobre ‘estar envolto’ pelo ambiente de captura
de movimentos e sobre esta projecdo ou imagem
mental de si mesmo, desta vez, criando um con-
traponto entre ponto de vista ‘diante de’ e o mocap
como ‘dentro de’. Resende considera entao que:

Vocé chega, troca a sua roupa, se prepara,
coloca os marcadores e essa sensagao ja
esta sendo alimentada. Ai vocé é calibrado,
entao ja estou sendo lido por algo, por uma
maquina, ai vocé faz o movimento dangado,

ai vocé assiste, tem um feedback visual. A

cada uma destas etapas a sensagao é po-
tencializada e vocé vai sentindo que aquela
coisa agora € parte sua. Se para produzir
aquilo 1a, no computador, eu precisei vestir
essa roupinha, vocé se apropria disso e ai
vira vocé. E isso é se sentir dentro, porque
vocé se sente imerso. Para mim a imerséao
tem a ver com a coisa da agua, e parece
que estd mergulhando, e é muito isso. E
dai vocé comecga a entender que qualquer
centimetro daquele espaco esta ali, te con-
sumindo. E uma situacdo controlada, mas
para quem experimenta talvez perca um
pouco do controle do que esta sendo captu-
rado (RESENDE, 2022).

Consideragoes

A possibilidade de trabalho com tecnologias
de motion capture trouxe a superficie alguns tépicos
sobre possibilidade da experiéncia corporificada em
ambiente imersivo, constituida pela relagdo de per-
cepcao ampliada para o corpo dangante. Ao longo
do artigo pudemos elencar as caracteristicas dos
sistemas de mocap, seus processos de desenvol-
vimento e suas recentes aplicagdes no campo da
danca, em pesquisas realizadas no Sul do Brasil.

radigma contemporaneo sugerido por Martin Jay, “passa-
-se a questionar a visao e admitir a especificidade cultural
da visualidade para caracterizar transformagées histori-
cas da visualidade e contextualizar a visao” (JAY, 1996
apud FLORES, 2010, p.275). Disso, dizemos que o termo
visualidade escapa a dimenséao do visivel para adentrar
ao conjunto sensorio-motor mais complexo, que recruta-
do pela viséo ativa corpo em sua rede de subjetivagdes.

n.3

Tais conexdes entre dangas e tecnologias permitiu
gue propusessemos as vivéncias imersivas com o
mocap desde a perspectiva da pré-producao do-
cumental, antes mesmo da produgdo de objetos e
artefatos multimidia em Danca.

O corpo dancante e sua relagdo com o
mocap esteve presente neste estudo através de
seu depoimento sobre as experiéncias vividas em
meio a tais tecnologias, e nisso podemos inferir
um forte aspecto da percepgao sensorio-espacial,
de projecdes e visualizagdes do préprio corpo e
que refletiram para o bailarino, em uma retomada
de sua tridimensionalidade. Entre uma e/ou outra
demanda que se crie junto a tecnologia de motion
capture, fica evidente sua capacidade e possibili-
dade construtiva e formativa para o corpo dangan-
te no tocante a experiéncia de modificar radical-
mente sua subjetividade e por sua vez, produzir
efeitos na percepgao do/no e com o espaco.

Outro ponto relevante enfatizado por este
estudo esta na explanacdo do mocap como um
aparato imersivo para o corpo dangante, em uma
situacao relacional que nao se vincula a ideia de
simulacao, pois nao sao construidos artificios
imageéticos ou sensoriais para desvincular o cor-
po dangante de sua realidade espaco-temporal e
oferecer-lhe outra. Dizemos isso porque ao tratar
de situagdes imersivas, facilmente poderiamos es-
tar falando de producgéo de simulagdes com usos
de ferramentas, capacetes, visores portateis ou
mesmo na construgdo de caves como um produto
estético, por exemplo. Por outro lado, este artigo
tratou de refletir sobre a importancia do motion
capture como uma estratégia imersiva para o cor-
po dangante, desvinculada da ideia de simulagéo.

Os experimentos aqui expostos se con-
cluem em uma perspectiva propositiva, onde o
corpo dangante e seus procedimentos com as tec-
nologias de mocap geram uma situagao imersiva
que permite a expanséo de sua consciéncia corpo-
-espacial, porque o ‘olho’ tecnoldgico que observa
e registra seus movimentos ndo obedece a légica
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de um ponto de vista, mas a propria vista espaciali-
zada. Aimersao nao é o olho tecnolégico em si mes-
mo, mas o resultado do agenciamento deste olho
com a consciéncia do corpo dangante em situagéo
de mocap.

Da experiéncia explicitada por Resende,
destacamos uma estreita relagdo do corpo produtor
do espacgo, um espaco fisico, arquitetdnico e tam-
bém um espago corporal criado mentalmente pela
consciéncia espacializada do sistema. Nisso indica-
mos que, diferentemente de um sistema ou produ-
to de “oscilagdo entre a ilusdo e a consciéncia do
artificio” (FERREIRA, 1999, p.3), a imersao do cor-
po dangante em contexto de motion capture produz
conexdes com uma inteireza do corpo, onde a pele
experimenta, através da imersdo, uma sensacao de
ser “consumida por cada centimetro do espacgo”, e o
corpo dangante é capaz de projetar ou antecipar a
criacdo de uma imagem mental de si e do espaco no
qual desenvolve sua movimentacao de danca (RE-
SENDE, 2022).

Estas relagdes processuais em danca, como
ja comentamos, anteriores a recepcao estética, e
ainda diferentemente dos discursos que emergem
da relagdo dos ambientes digitais imersivos como
“a da mente que se liberta das amarras corporais
quando vaga pelo espaco virtual” (FERREIRA, 1999,
p.7), produz um estado de consciéncia tridimensio-
nal, uma reconfiguragdo nao causada pelo estimu-
lo virtual, mas pela consciéncia da agao do sistema
com o corpo que danga.
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