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RESUMO

Esta tese apresenta Nota-Ana: um “software” de notagdo de movimentos do corpo humano:

. relata sua origem € seu processo,

. apresenta sua contribui¢io em relacdo as notagoes de ll_:goyil}len};(_) j a_e_x_isper;tes, N

. situa sua posigio dentro do campo da computagdo gréfica relacionada aos estudos do movimento
humano,

. analisa seu significado dentro da drea da comunicacio nfo-verbal e, em particular, da danga,

. descreve o Método Laban e a Labanotation, consideradas as bases te6ricas da criagfo deste
“software”,

. analisa cientificamente suas caracteristicas mais marcantes,

. explica suas especificagbes técnicas, apresentando em anexo seus programas de computador,

. acompanha a dissertagiio um video que ilustra o histérico das dancas que s#o a base desta notagio

e mostra um exemple do procedimento pritico da Nota-Ana.



ABSTRACT

This thesis presents Nota-Ana- a human body movement notation software:

. explains its origin and creation process;

. presents the software contribuition to the existing human body notation methods;

. positions the software in the computer graphics scenario, related to the human body movement
notation,

. analyses its meaning within the non-verbal communication, and in particular to dance;

. describes the Laban method and Labanotation, basis to this software creation;

. describes the software main features;

. describes the software tecnical specifications;

. includes a video with historical descriptions of my dances by computer and a practical

demonstration using the Nota-Ana.
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INTRODUGAO

A tarefa de propor uma nova notagio dos movimentos do corpo € bastante ambiciosa. H4 vdrios
séculos, o homem vem enfrentando esse desafio. Até hoje nfio existe nenhum sistema de descrigiio
ou registro de movimento que consiga captar sua riqueza ¢ transmitir sua textura ¢ poesia e
enquanto para musica existe uma memoria secular preservada através de uma notag0es eficientes,
que viio desde a partitura tradicional até os sofisticados sistemas de gravagdo, que possibilitam a

comunicac¢fio em imimeras esferas humanas. Existe uma histéria da miisica que pode ser ouvida.

F a dan¢a? Existe uma hist6ria da danga que pode ser vista € ouvida? Ndo. O movimento assim que
¢ feito, perde-se, evapora-se no ar. Enquanto uma pauta musical de 200 anos atrds pode ser relida e
interpretada com precisfo e fidelidade i obra original, as dangas histdricas perderam-se. Nossa
memoria corporal se forma a partir daqueles que observamos e dos padrdes genéticos
herdados.Como se faz entfio a reconstituigfo de dangas antigas? Através da leitura de descrigdes
verbais e desenhos da época, que nfio permitem uma reproducio fiel da pega dancada por se
tratarem de registros estdticos. Sem uma meméoria preservada, qual a existéncia da radigio
hist6rica da danga para o homem? Muito pequena, pois nfio existindo uma histéria da danga, escrita

em sua linguagem, a tradig#o distante ndo se preserva na memdoria corporal do homem.
Os dangarinos sdo grandes sonhadores que preparam-se €stoicamente, para atuar brevemente e doar
a0 espago etéreo seu movimento ef€émero, O corpo fisico morre e desaparece, ¢ sua danga também.

O instrumento musical e as partituras ficam, sfo conservados e passam de geraco a geragio.

A cada nova geragio, o corpo ideal de dangarino altera sua estética, sofrendo enormes

transformacdes de técnica e vocabuldrio. Imagine se uma bailaring, hd 50 anos atrds, com formas
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arredondadas, feminina € 18nguida poderia fazer musculacfo. Ou ao inverso, imagine uma
dangarina do ano 2000 com formas generosas e arredondadas, como nos meados deste século..
Impossivel. Como entdio reproduzir uma danga desta época sem o instrumento-corpo adequado e

sem uma informacgdo precisa sobre seu movimento?

Enquanto 03 mstrumentos musncais ¢ as pammras ﬁcam sao conservados e passam de geragio a
geragiio; a danca, sem nenhum registro eficiente, se perde no prazo de alguns decemos }”:‘,ssa
realidade inequivoca e complexa mostra a necessidade absoluta de uma forma de escrita do

movimento.

Uma notagdo € um desafio que exige cautela, pois este € um instrumento de observagdo do
movimento. A observagdo deve preceder sua interpretagio ou codificagAo. Mas, na realidade,
existe uma confusio entre o ato de observagio e de codificagAo: fnuit&s notagdes sio sistemas de
interpretagdo. A tarefa de “codificar” o movimento humano ainda ndo foi cumprida mas muitas
propostas, mega-propostas, foram feitas; e falharam poucos anos ap6s seu inicic. E um grave &rro,
¢ demonstra superficialidade, a tentativa de codificar os movimentos como se fossem palavras de
um diciondrio: um movimento nfo tem um significado univoco. O movimento transmite varios
significados simultaneamente. A postura do tronco, ¢ rosto, as mios, 0s pés, o deslocamento das
partes do corpo no ar, atuam Sempre e conjunto € muito raramente estdo em unissono. O corpo e
seu movimento trazem a0 mesmo tempo o passado, o presente e o futuro. E um érro tentar codificar
um movimento como uma so emogdo ou mensagem. E mais ainda, qualquer codificagiio exige um

periodo longo de observagio e registro, que servem como material de anlise da linguagem.

Um pesquisador s6 pode tentar estabelecer controle sobre 0 movimento somente depois de décadas

de vivéncia pratica, auto-observagio, conhecimento cientifico e observagfo de outras pessoas. E,
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depois desse estudo tdo complexo e demorado, certamente saberd o pouco que conhece sobre o

movimento para pretender conirolé-lo em alto grau.

E com a humildade desses anos de observagiio, pritica e estudo, que proponho um instrumento de

registro do movimento: a Nota-Ana, notagfo-trajetéria dos movimentos do corpo. Uma forma de
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1. BASES PESSOAIS

“Precisa-se ter confianca na natureza para inventar novos principios, novas bases e nova arte.”

Constantin Stanilavsky. A Preparacdo Do Ator, Sfo Paulo, Editora Civilizac#o Brasileira, 10.

edigio, 1991.
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1.1. O ENSINO DA DANCA

Ensinar dam;al ¢ ensinar uma forma de arte. Seu objetivo € formar artistas do movimento do corpo.
Nesta tarefa € ideal que o professor tenha conhecimento profundo e vivéncia como artista, para
transmitir utna experiéncia verdadeira ao aluno. Essa condigio nfo se consegue facilmente. A maior
parte das escolas de danca s3o comerciais e tem como objet_i_vo_ g_a_nhar dinhe_iro_. Procul_‘a_m colo_car_o .
maior nimero possivel de criancas dentro da sala de aula e procedem & uma rotina de movimentos
mecanizados que somente amestram o5 alunos como se fossem animais de circo. © aluno repete e
repete sempre o mesmo exercicio. E, pensa; “porque eu tenho que ficar fazendo sempre esses
movimentos? Gostaria de estar fazendo alguma coisa mais gostosa. Isso € muito chato.” E, o aluno
tem toda a razfio. Geralmente os professores nfo sgo ou nunca foram, nem bailarinos nem
coredgrafos, e simplesmente repetem exatamente 0s movimentos que aprenderam quando foram

alunos.

O resultado que visam € uma demonstragio de destreza fisica com a exibigio de acrobacias
mirabolantes, como no circo, Nio pretendem ensinar uma arte. Na apresentagfo de final de ano, os
pais (acham muito bonitinho ¢) ficam orgulhosos da capacidade motora ¢ da flexibilidade fisica de
seu filho. E matriculam a crianga para o préximo ano letivo. E assim que se completa o ciclo do

dinheiro + “arte da danga’= escolas. A danca, para estas pessoas, passa a ser uma sequéncia de

! Em geral as palavras danga e balé sio utilizadas indistintamente, no entanto, “‘O termo danga é usado
genericamente para abarcar diversas manifestacoes {eatrais a0 vivo, desde o balé do século XVII até a
dapga-teatro contemporanea em varios pafses ocidentais,...o termo balé cléssico costumas ser aplicado & um
periodo hist6rico especifico e a um estilo dentro da evolugio da danga no mundo ocidental.” Canton, Katia;
E o principe dangou...Q Conto de Fadas, da Tradigdo Oral a Danca Contemporanea, 1994, Editora

Atica, S&o Paulo.
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movimentos complicados memorizados de acordo com uma contagem musical. Isto nfic é danga,

nem arte.

Diversamente do que, em geral, ocorre, o ensino da danga deve fazer o aluno experienciar a
emotividade ¢ a expressio do movimento. Através de sua criagfo individual e coletiva, do
conhecimento dos movimentos das partes do seu corpo, d_a_ sugestdo de diversas coordenacdes
motoras, da possibilidade do movimento em diferentes ritmos, o professor conduz o aluno 2
obten¢do da destreza corporal adequada para a expressio que deseja. Desta forma, com precisio e
clareza, propfe ¢ mover-se com prazer ¢ inteligéncia, seja em danga livre ou em qualquer dos
estilos jd existentes (ballet cldssico; jazz; sapateado; danga do ventre; danga moderna - Martha

Graham, José Limén, Falco, Cunningham ¢ muitos outros).

Nesta proposta didatica e artistica, a pritica deve ser constantemente explorada até que o corpo do
aluno absorva a informac#o. A repeti¢fo feita com a participagio consciente do aluno, num
ambiente de trabalho descontraido e agraddvel, torna-se divertida ¢ desperia sua curiosidade € o
desejo de ampliar seu conhecimento. Mesmo as dificuldades tornam-se desafios excitantes que
despertam no aluno a vontade de conhecer seu corpo para buscar uma solugdo prépria, eliminando a
atitude de que € preciso sofrer para atingir qualidade técnico/expressiva. O ensino adquire uma

qualidade inteligente.”

Para as pessoas assim educadas, a danga € a totalidade do corpo em agio, com toda sua capacidade

expressiva . Tanto sua capacidade técnica e preparo fisico quanto sua consciéncia e dominio dos

% . Essas idéias que exponho sobre o sistema de ensino da arte da danga jd foram testadas por mim, como
aluna, durante alguns cursos de minha formag#o e, como professora, na escola que tive entre 1983/89

durante toda minha experiéncia didética (1979/96) (ver video anexo).
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principios do movimento como linguagem; e sua sensibilidade e expressio gestual interpretativa
sdo observadas e praticadas no dia-a-dia das classes. O aluno torna-se capaz de relacionar sua vida
di4ria e sua personalidade com a aula, aplicando os conhecimentos da classe no cotidiano ¢ vice-

versa.

A operacionalizacdo do sistema de formac¥o de professores/artistas do corpo tem o professor como
figura central, o exemplo a ser seguido e copiado pelo aluno. O mestre € 0 modelo que o estudante
sonha atingir. A informacio transmitida vem sempre através deste mestre, e para o aluno ele é uma
figura protétipo ideal. Na realidade, existem poucos grandes artistas ou mestres a serem copiados; e
muitas escolas de danga. Assim, a maior parte dos estudantes tem uma informagio de m4 qualidade
transmitida por amadores. Este € um ponto crucial a ser resolvido no ensino da danga: o professor

precisa ser muito bem informado e ter uma formacio bésica sélida.

Amalmente, um dos possiveis recursos a que podemos recorrer para resolver esta carénciaé a
multimidia. Esta fornece instrumentos para divulgagio de videos, atuais e historicos, de vérios
estilos de danga com suas coreografias e grandes intérpretes, de conhecimento de anatomia e
cinesiologia, sequéncias did4ticas, historia da arte, escritos de coredgrafos, biografias de grandes
intérpretes, € permite o contato com escolas famosas dando acesso a informagdes para todos 0s
professores de danga. Este recurso mostra aos alunos e pais um universo que existe além da escola

que frequentam ou dos shows de televisio a que assistem.

il importante observar que a multimidia traz ao aluno uma informagfo visual-auditiva, mas nfo
substitui a constante praitica fisica do movimento nas escolas de danga. Sua grande utilidade, na
forma como hoje se apresenta , € aumentar a informagio cultural e conduzir os pais e alunos na

procura € obtengio do resultado adequado.
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Num breve futuro, a pratica do movimenio também utilizard recursos da informética na rotina de
aprendizagem. Esse € o objetivo de alguns “softwares” ji existentes ¢ da minha pesquisa atual: a

Nota-Ana.’

* Atualmente, os recursos audio-visuais sdo utilizados até em préticas de senso-percepgio, que exigem um
alto grau de interiorizac@o. Cito um exemplo: as fitas gravadas das sequéncias de Feldenkrais. Podemos
ouvir sua voz, com seu volume, timbre, andamento, Assim sentir sua intengio e deixar 0 movimento ocorrer
a partir dessas instrugfes gravadas. Usel, por anos, essas fitas, com um resultado excelente. Na
impossibilidade do contato direto com 0 mestre, & preferivel um recurse artificial a um professor mal

preparado.
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1.2. FORMACAO ARTISTICA E EXPERIENCIA EM DANCA

O professor/artista ¢ produto de sua educagdo. A presente proposta de uma notagio por computador
é consequencia direta de minha formagfo, que se fez em trés setores: artes pldsticas, danga e

miisica.

Meu pai, Waldemar Cordeiro, foi um artista pldstico que atuava tanto como artista quanto como
tedrico. Através da convivéncia com ele em casa, e no ambiente cultural nacional e internacionat,
pude presenciar e absorver questdes fundamentais para a compreensio da criatividade artfstica
humana. Acompanhei o movimento da pinfura concreta, 0 pop-creto, as obras cinéticas e, por fim,

sua producfo pioneira na “computer-art”.

Em longas conversas que tinhamos, coordenadas com leituras, fui aprendendo a observar o
fendmeno artistico segundo uma abordagem objetiva: a linguagem visual tem uma sintaxe,
independente de uma interpretacio subjetiva: para os artistas concretos , essa sintaxe € regida pelos
principios da Gestalt Visual (K. Koffka). Sua exploragiio gerou uma corrente artistica fundamental
para a atuacfo criativa no ambiente urbano-industrial e, posteriormente, informatizado. Isso porque
abriu a possibilidade de uma organizacio sistémica do ato de criar e do ato de fruir a obra de arte,
através de algor{tmos sobre os processos de composicio artfstica humana em vérios campos (artes

plésticas, danga e outros).”

! Nio pretendo escrever sobre 0s concretos, 0s pop-crelos, cinéticos ou “computer-artists”,
mas coloco somente 0§ aspectos que me conduziramn-a esta pesquisa ( para um maior conhecimento veja

texto anexo 1).
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O conhecimento musical veio através de minha mie, Helena Kohn Cordeiro que, além de geégrafa,
era pianista. Com ela, ouvia imimeras obras e conversava sobre 08 autores € suas pegas musicais,

além de frequentar aulas de miisica.

No.campo da danga, fui preparada para a danga moderna, cujo processo de formaggio € precisamente
descrito por Popper:” Os primeiros dancarinos modernos n&o receberam nenhuma formacgo de
ballet cldssico; além disso, criaram sua prépria técnica de acordo com suas caracteristicas
individuais de expressdo. Foi assim que se originou a danga moderna, intencionalmente chamada
de “Modern Dance”, uma nova abordagem do movimento, advinda da necessidade de expressdo de

uma nova sensibilidade’ .

Iniciei classes com 7 anos de idade, com Dona Maria Duschenes: suas aulas eram baseadas no
Método Laban e tinham como rotina exercicios de técnica, reprodugdes de sequéncias pré-fixadas e
uma improvisagfo sobre um tema. A repetigio destas aulas desenvolveu uma naturalidade no ato de
criar, que transformou-se mima constante em meu treino para bailarina. Aos 11 anos, Dona Maria
convidou-me para assistir um espeticulo de Merce Cunningham e John Cage, no Ric de Janeiro. A
familiaridade que senti com sua modernidade € o bom humor de sua apresentacfo foram marcantes

em minha vida.

Aos 15 anos, iniciei aulas de ballet cldssico e danga moderna com Ismael Guiser € Ruth Rachou.

2 POPPER, Frank. Art, Action ef Participation: L’ Artiste et la Creativité Aujourd’hui. 2. edigfo. Paris.

Editions Klincksieck, 1985.
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Através dela, vim a frequentar um curso do estilo de Merce Cunningham ministrado por Albert

Reid. Nesse momento decidi ser bailarina.

Depois de 10 anos de prética, fui ler a teoria de Laban, aprofundando-me no estudo de sua obra
“Choreutics”, tomei contato com a danga de Oskar Schlemer, com os trabalhos fotogréficos de
Meholy-Nagy-¢ com a animagfo de Mac Laren sobre danga. Estes estudos.em conjungo com
minha maneira de ver a arte, constituiram a base da criagio do processo pioneiro de danga por
computador .

Minha carreira, entdo, dividiu-se entre a “computer-dance” e a vida de paico, como bailarina de
dan¢a moderna. Fui para N.Y. onde tive contato com a geracdo da danga p6s-moderna:* estudei
com Merce Cunningham, frequentei o estudio de Alvin Nikolais, tive aulas com Viola Farber e Gus
Solomons JIr., com cuja companhia fiz “street-performances”; dancei com Janette Stoner ¢ em
video-workshops de Merce Cunningham, Também pude apresentar coreografias de minha autoria

em espetdculos de danga de vanguarda.

3 Aos meus 19 anos criei um processo de "Computer Dance for TV cujas bases tedricas estdo nos textos
anexos 2,3 e 4.

* “Danga pos-moderna ¢ a denominagio de uma escola estética da danga americana desenvolvida na década
de 1960, especialmente por uma feragdo de core’ografos filiados & Judson Church de Nova York, uma
igreja no bairro do Village que se tornou palco do movimento pos-moderno (¢ comum nos Estados Unidos,
que as igrejas sejam utilizadas cormo espago para espetdculos e concertos). A pesquisadora de danga
Cynthia Novack identifica como caracteristicas da danga pds-moderna a fascinagio pelas qualidades
formais do movimento, uma postura “antiilusionisia”, uma atitude auto-reflexiva ou ir6nica da parte do
intérprete, uma fragmentacio ou justaposicio de estilos, truques de composigio - tais como o uso do acaso
¢ o estabelecimento de tarefas formais a serem cumpridas em termos de movimento - e estruturas
narrativas,” Canton, Katia, E o Principe Dangou... O Conto de Fadas, da Tradigio & Danga

Contemporanea, 1994, Editora Atica, 330 Paulo.

27



Retornando ao Brasil, dediquei-me 2 didatica infantil e & coreografia folcldrica, iniciando um novo
estdgio em minha carreira. O ato de ensinar acrescentou muito & pesquisa atual, pois revelou-me a

importéncia do processo de aprendizagem na formagio do artista.

Retomei as pesquisas de danga por computador em 1982 e fiz as primeiras experiéncias com a
Nota-Ana, Os resultados me mostraram as linhas desenhadas pelas articulages do corpo no
espaco. Uma realidade ndo-material, que revela visualmente a efemeridade do movimento. Fiquei
muito impressionada com estas imagens e constatei que para prosseguir precisaria estudar mais
profundamente a senso-percepco corporal e conhecer as sutilezas dos movimentos observados

segundo o aspecto interior do corpo.

Pratiquei durante vérios anos, a Eutonia ¢ 0 Método Feldenkrais, at€ hoje sigo nesta préitica. A
senso-percepcdo, através destes sistemas, abriu uma nova perspectiva no sentir o movimento do
corpo e vivenciar a danga: produzi novas coreografias com um processo muito mais intuitivo e

introspectivo que as anteriores.

Percebi, também, que a unifio da senso-percepgiio com os resultados visuais das pesquisas da Nota-
Ana seria uma descoberta maravilhosa para o uso correto da tecnologia no ensino ¢ na criagio
dentro da drea da comunicagio nfo-verbal® . A senso-percepglio poderia ser usada como uma
preparacfio ou aquecimento do aluno para a aula que usasse 0s recursos tecnolégicos. Esses dois
campos, que aparentemente antagbnicos, poderiam funcionar em conjungfio. As novas gerages,

gue convivem t#o intimamente com video-games, computadores, realidade virtual, etc., ngo teriam

® Os resultados desta pesquisa ndo se restringem ao universo da danga, mas poderdo abranger quaisquer
movimentos do corpo. A explanagio se refire mais frequentemente a danga, por ser este 0 campo que

melhor conhego.
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dificuldade em unir estas duas priticas. Vislumbrando um uso futuro para esta pesquisa de notagdo,
iniciei esta tese. E, principalmente, o desenvolvimento de um “software” complexo o bastante para

tratar a questdo.
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1.3. PROPOSTA DO ENSINO E CRIACAO EM “COMPUTER-DANCE”

Os ensaios realizados com base nessas instrugdes graficas e escritas fornecidas pelo computador’
mostraram que o ato de copiar, ou melhor interpretar o esquema de um corpo desenhado (seja wmna
“stick-figure”, um boneco aramado ou uma coOpia realista), € muito diferente do ato de copiar ou

interpretar o movimento real de um professor ou coredgrafo.

Constatei que, em primeiro lugar, a imagem do computador ou a instrugdo grafica nfo contém as
informagdes ambientais gue o professor ou coredgrafo transmite ao vivo. Estas informagdes sdo
muito sutfs, envolvendo desde as inflexdes da voz do professor, a forma de seu corpo, suas
caracteristicas pessoais de movimentag#o, sua roupa ¢ cabelo, inclusive seu cheiro, bem como
outros bailarinos presentes no mesmo ambiente. A figura desenhada é uma informagio

exclusivamente grafica visual, com uma riqueza perceptiva muito inferior a realidade,

Em segundo lugar, as “stick-figures”, produzidas pelo computador, eram muito esquemdticas,
sugerindo uma movimentacio mecinica. Os comentérios dos bailarinos refletiam essa
interpretacfo: € estranho mas ndo consigo me sentir emocionalmente envolvida com o movimento
que os bonequinhos do computador me sugerem. E: seréd que ndo poderfamos colocar uma miisica
de Bach para nos inspirar durante os ensaios? Eu mesma pude experimentar essa forma de trabalho

como intérprete de algumas coreografias, e confirmar as impressdes de meus colegas.

Tentei entfio usar foto- montagem para a notacfo. Daf nasceu a coreografia “Gestos”, que também
foi composta por computador. Essa experi€ncia com fotos foi muito rica, mas ainda nfio solucionou

a questdo do movimento mecanico,

! Para maiores informagdes ver anexo 2, 3, 4 e video.
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Tendo como hip6tese a introdugfo do movimento na figura computadorizada, parti para o estudo
das animacgOes € das notagdes de movimento produzidas por computador . Tentei copiar e
interpretar as figuras que se moviam na tela. Meu movimento continuou mecénico. Averiguando o
processo de obtengdo dessas imagens, tomei conhecimento do processo de interpolagio, suaviza as

curvas da trajetoria descrita pelo movimento no espago.

Exemplo gréfico:

fig.1

comparando-se 0 movimenio real da mio segurando uma caneta (linha superior) e este mesmo
movimento interpolado (linha inferior) observa-se que ocorre uma suavizag#o das curvas e a perda
dos angulos agudos 1o trago da linha. Isto significa uma enorme diferenga no contetdo expressivo

das duas linhas resultantes
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Este processo de suavizagio € responsédvel pela aparéncia mecfinica do movimento, pois as
articulacoes das partes do corpo da figura descrevem trajetérias sem picos ou angulos. Todos os
movimentos tornam-se arredondados € transmitem uma expressdo sempre parecida. A “expressio

da emog¢io”, como diriam os bailarinos, nio acontece.

A partir dessa experiéncia percebi que para mostrar o bailarino um movimento do corpo, o
computador ndo precisa mostrar uma figura humaﬂa se movendo, Precisa, sem diivida, mostrar o
caminho que as articulagdes basicas do corpo descrevem no espago. Nesta base iniciei minha
pesquisa prética da notaglo-trajetoria dos movimentos do corpo humano, a que denominei Nota-

Ana. O primeiro resultado que obtive revelou a rigueza do movimento humano.

Um exemplo:

fig. 2

a notacfo-trajetbria de um movimento de pulo, numa danca folclérica iemanita, revela visualmente

a expressdo deste movimento € seu contetido emocional.
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A partir desse resultado decidi que valia a pena seguir minha pesquisa nessa diregdo, tanto
consolidando o “software” para computador quanto obtendo informagdes teéricas sobre estudos da

linguagem do movimento e sua realidade fisiolégica no homem.

O presente trabalho consta do “software” Nota-Ana e das informagdes tedricas que podem

‘constituir a-base cientifica desta proposta. Cumpre nfo esquecer que sua origem e objetivo final é a

experiéncia prética de leitura do movimento real.
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2. A PROPOSTA DA “COMPUTER-DANCE”

“Traduzir antigos saberes em novas tecnologias equivaie a produzir novos saberes”

Lévy, Pierre. As Tecnologias da Inteligéncia- O Futuro do Pensamento na Era da Informdtica .

Rio de Janeiro. Editora 34, 1. edigfio, 1994.
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O corpo humano € o instrumento de trabatho do coredgrafo. Com a cooperagio ativa dos
dangarinos, ele compde cenas de figuras moéveis no tempo, criando diferentes ambientagOes que
provocam sensagdes marcantes aos olhos e ouvidos do piblico. A criatividade, a sensibilidade e a
técnica do coredgrafo e dos dangarinos determinam movimentos interessantes e significativos

executados com exatiddo e clareza.

Quando o computador € envolvido neste processo coreografico, ele faz o papel de intermedidrio na
comunicago entre o coredgrafo e os bailarinos. De um lado, o coredgrafo pensa, compde e instrui
o computador; ¢ de outro lado, os dangarinos interpretam a notagfo de movimento emitida pelo
computador . Nesta relagfo, o coredgrafo precisa explicitar suas idéias em instrugdes para o

computador, que processadas produzem um resultado gréfico gue conduz os bailarinos a dangar.

Desta forma, o desafio de fazer danga por computador ¢ duplo. Primeiramente, nos coloca frente
ao problema de compreender o processo de pensamento que usamos para compor coreografia. Pois,
o computador é totalmente antropemorfico, ndo tanto porque ele pensa como nds, mas porque, em
nossa tentativa de fazé-lo pensar, nés partimos de hipoteses sobre nosso préprio modo de pensar.
Mo processo de compor dangas,os erros ¢ as falhas dos computadores sfo experiéncias interessantes
que nos ajudam melhor compreender nossos mecanismos de pensamento. Assim, tentando e
novamente tentando, o computador acaba realizando uma tarefa interessante de simular nossas

proprias operag0es mentais.

O segundo desafio é compreender como o dangarino ve € sente 0 movimento, pois uma vez
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processada a coreografia pelo computador, ele emite uma notagio ! que ¢ lida e executada pelos
No atual estdgio de desenvolvimento da “computer-dance” os sistemas de notacdo ainda nfo sdo
suficientemente eficientes para descrever o movimento do corpo com exatiddo. Assim, atualmente,
*“ A decodificagfio automatizada dos comandos de notagdo em movimentos do corpo, envoive
formas de Inteligéncia Artificial, desde que o dangarino preencha em detalhes, movimentos ndo
especificados pela notagio”” | A “computer-dance”, portanto, além de propor um sistema de

coreografar, deve prover a instrumentagio necesséria, estruturando um sistema de notagio dos

movimentos do corpo humano.

Gostaria de citar a réplica de Ann Hutchinson, uma experiente analista de movimento humano, ao
trabatho do pioneire da “computer-dance”, Michael Noll: “Em danga, andlise do movimento é
frequentemente pessoal e raramente detaihada em bases cientificas. Sabemos que o computador

depende totalmente do material de entrada e, no caso da danga, os elementos do movimento

' A notagio do movimento humano ¢ um sistema ou técnica para registrar em papel, filme, video ou
computador a movimentago das pessoas. Assim como a notagio musical € usada para registrar e compor
misicas , a notaglio dos movimentos humanos, aplicada a danga, € usada para registrar ¢ compor
coreografias, capacitando o coredgrafo a ler e reconstituir uma danga efou um movimento. A formae o
contetido do sisterna de notagfo utilizado definem o grau de criatividade delegado ao dangarino na sua
participagio ativa como intérprete da danga, determinando a relago entre a atuagfio da maquinae a
participagdo humana, i.e., definindo que ele deve obedecer e 0 que ele pode inventar. Portanto, que a falta
de informag#o com referéncia g um elémento da coreografia deve ser intencional da parte do coredgrafo, e

nfo uma deficiéncia do sistema de notag#o.

! Barennholtz, 1.;Wolofsky, Z; Ganapathy, L; Calvert, T. W. Computer Interpretation of Dance Notation.

Kinesiology and Computing Science Dept., Simon Fraser University, USA, 1979
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deveriam ser claramente definidos e selecionados para descrever aquilo que se quer. No momento

presente, isso exigiria uma reeducagio da maioria dos coredgrafos.

Em masica e teatro, a nfvel profissional, a peca nfo deve ser alterada, e os intérpretes devem
executar o que lhes é exigido. Em danga ¢ diferente; ndo hd uma reveréncia a coreografia original.
Talvez porque quem saberia dizer como a coreografia original € exatamente ? Mesmo os priprios
coredgrafos esquecem do que fizeram e a coreografia passa de dancarinos para dangarinos acrescida

de modificagdes pessoais a cada vez'™” .

Assim, um sistema de notaco eficiente tem como um dos seus objetivos criar uma literatura de
danga que possibilite a reconstrugio de coreografias atuais e histéricas ¢ a constitui¢do de uma
verdadeira hist6ria da danca . Neste sentido a notaco significa a memdria social € a propria escrita
da histéria da danga. Assim como a miisica tem um sistema grafico, nfio verbal, para escrever suas
composigoes com fidelidade, a danga deveria ter o seu sistema de escrita. Mas apesar das vérias

tentativas feitas, este sistema ainda nfo existe.

Outro objetivo € contribuir com a criagio ¢ o ensino da danga. O estudante de danga, assim como
ocorre em miisica, aprenderia seu oficio ndo somente através de exercicios comuns, mas que teria a
oportunidade de experimentar a execugio de obras de alto valor artistico, que poderdo exceder as
propostas de seu professor local. Assim o aluno conviveria com exemplos marcantes da expressio
artistica pelo movimento vindoe a conhecer as “masterpieces” que constituem o repertdrio das

manifestagdes maximas da lingnagem da danca. Esta convivéncia proporciona um aprofundamento

* Hutchinson, Ano. A Reply. Dance Magazine, New York, January, 1967.
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na compreensdo da significagio do movimento humano possibilitando a criagdo de novas cbras e

de uma didatica de alta qualidade, td0 necessdria em nossos dias.

Este sistema pode envolver ndo somente o computador, mas incluir outros recursos tecnolégicos.
No estdgio atual, o computador nfo controla tudo. Ele faz “partnership” com outros participantes
do processo. Nas performances ao vivo com computador, um aspecto importante & a_hab_ili(_}a_c_le _do
performer para escolher musicas variadas e interpretar diversos personagens, Na danga, o
coredgrafo cada vez mais transfere a responsabilidade criativa para os intérpretes e para o piblico,
Na muiisica ” os computadores s3o poderosos permitindo ao compositor usar a improvisagfio e
vérios sistemas de composi¢io....... 0 misico do futuro serd simultaneamente performer,

compositor e regente”™ .

Essa postura ndo € exclusiva da “computer-dance”™/music, mas € uma tonica das novas tendéncias
artisticas, em geral. ** O artista atual pode se definir como um “programador”. Com ou sem meios
tecnolégicos, ele trata o fenémeno artistico em fungfo da criatividade ou manifestagdo do

espectador, que deverd completar, por uma ag#o ou reago, o processo criativo deflagrado™ .

Com a wansformacfio das tecnologias e a interatividade, “as divisdes entre aguele que faz e aquele
que consome arte, entre o artista e o observador sfo ransformadas....N8o se trata mais de separar o

objeto artistico de seu consumidor ou produtor virtual, o artista de seu interlocutor, mas de ligé-los

* do artigo Machover, Tod Hyperinstruments. In; Jacobson, Linda (editora) Cyberarts - Exploring

Art&Technology. Sio Francisco, Miller Freeman Inc., 1992, pag 70.

* Popper, Frank. Art, Action et Participation: L’artiste et la Creativité Aujourd’hui. 2. ediglio, Paris,

Editions Klincksieck, 1985.
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nuina mesma produgio, num mesmo lugar™® .

Para estabelecer estes didlogos - artista/consumidor, coredgrafo/bailarino ou compositor/intérprete -
utilizam-se procedimentos que integram o campo da arte ¢ da pedagogia. O fazer ¢ o aprender
unem-se, a agio do intérprete vali interferir na criagfio da obra ¢, simultancamenie, fornecer-lhe

dados para sua formagio’ .

No atual estdgio de desenvolvimento, da “computer-dance”, uma notagio dos movimentos do corpo
produzida por computador permitiria aos coredgrafos/professores contribuir conscientemente para o
desenvolvimento das relages humanas, fazendo com que a criagdo artistica € o ensino se

relacionassem intimamente num “loop feed-back” constante e produtivo.

Se a notagio fornecida pelo computador ao estudante-intérprete o conduzissem a uma experiéncia
cinética marcante ¢ envolvente, os rovimentos de seu corpo abrangeriam suas plenas capacidades

fisica e expressiva, perdendo o cardter mecnico que caracteriza a leitura das atuais notagdes.

® Prado, Gilbertto. As Redes Artistico-Teleméticas. Imagens”, Campinas, Editora da UNICAMP, n. 3,

dezembro de 1994

7 Em danga, esse processo de aprendizagem se faz sobre as bases das primeiras experiéncias motoras, seja
da vida como bebé, ou como aluno, Q sentir cinético das partes do corpo ¢ o cophecimento intelectual de
seus nomes combinam-se para formar a consciéncia dos seus limites fisicos, A partir dessa base se faz a
ampliagfio do vocabuldrio de movimentos do corpo e a experimentagdo da ampliacfo de sua energia com a
projecio do movimento em diregio ao piblico. A constituigio dessas bases e sua ampliagio € um processo

que dura anos, indo desde o inicio dos estudos até o auge da carreira de um bailarine.
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Fista perspectiva futura para o campo da danga, jé é realidade no sistema de ensino escolar. A
introdugfio da multimidia® alterou o sistema tradicional de ensino fazendo com que o material
escolar ndo seja mais baseado somente em livros, mas principalmente composto de imagens ¢
outros simbolos além das palavras, que podem ser organizados de forma particular para cada

estudante, respeitando suas necessidade individuais.

O professor ou pesquisador se preocupa em observar o processo pelo qual o objetivo € atingido por
cada aluno. A avaliagdo deste tipo de experimento considera o aluno enquanto individuo com
respeito as suas aptiddes, conhecimento, habilidade, atitudes, personalidade, experiéncia prévia,
motivagdo, assim como o contexto onde foi produzido o trabalho deste aluno. Este tipo de
experimento enfatiza o projeto, o ambiente cognitivo, a rede de relagOes humanas criada para sua
realizagdo. Novas varidveis passam a ter importincia e podem ser devidamente tratadas nesta nova
estrutura did4tica. Além de levar em conta os raciocinios a serem apreendidos € muito mais que o
contetido bruio dos dados, considera-se que o ambiente de trabalbo agraddvel aumenta a qualidade

do contetido absorvido pelo estudante,

Pedagogicamente, esta tecnologia nos capacita ajudar os estudantes, de todas as idades, a controlar

n#o somente o que aprende mas COMO aprende. Este € um controle que possibilita ao estudante

® Muitimidia significava um conjunto de diapositivos com um fundo sonoro. Atualmente é um sistema
interativo de comunicagfo baseado no computador, que penmite criar, armazenar, transmitiz, recuperar
redes de informagio em gréificos, textos ou sons, E, o mais importante, permite rearranjar a informagiio de
forma totalmente nova. Dentro de alguns anos a defini¢io do termo multimidia serd novamente alterada
visto que os novoes equipamentos far§o o recoahecim;mto vecal, a sintese vocal e serfio acionados por telas

tdcteis, por comandos gestuais da mfo ou pelo movimento dos olhos.
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formar-se como um profissional e um individuo psicologicamente equilibrado e bem sucedido, jé

que suas sensagdes individuais sdo consideradas importantes no seu ambiente de trabatho.

Esta renovacfio que ocorre no ensino tradicional afeta diretamente 0 campo da danga porque a

(194

tecnologia do “chip” de silicio nos apresenta instrumentos eletrénicos que tem como “input”
acaptura de movimentos do corpo, da escrita, da leitura, da visdo, da audi¢io com recursos de
informdtica cada vez mais avangados. Estas informages s@o processadas pelo computadorcomo
palavras, sons ¢ imagens. O “output” ocorre sob a forma imagética e sua absor¢fo utiliza a
capacidade visual do aluno, de forma diversa do que ocorre com a escrita simbdlica
tradicional.Estas formas de “input * e ‘output * fazem com que o corpo do aluno interaja com estes

instrumentos de captura através de movimentos. Quando essa interface utiliza a linguagem artistica

o movimento do corpo expressa-se em forma de danga.

Atualmente, a Realidade Virtual® é uma tecnologia muito poderosa no tocante a interface

® Tecnicamente, o dispositivo da Realidade Virtual consiste na combinagdo de um capacete, uma luva e um
“mouse” ou “joysiick”. O capacete contém um sensor para detectar o movimento da cabegaem x, y, z. A
hsva registra os movimentos dos dedoes das mios usando cabos de fibra dtica que detectam os gestos da mio
e também, um sensor gue localiza a posigfio da mio no espago. Todos 0s sensores em conjunto detectam a
posigio do observador e transmitern a informag#o para o computador. Q computador calcula como o mundo
artificial parece daguele dngulo que o observador est4 olhando e desenha-o em trés dimensdes, para que o
observador possa vé-lo como se estivesse dentro dele. Esta tecnologia além de ativar a imaginagio,
proporcionando vivéncias que transcendem o cotidiane, ativa a mobilidade de todo o corpo, principalmente
da coluna vertebral. Do ponto de vista cinesiol6gico, o uso do capacete em conjungio com o deslocamento
virtual do aluno por espagos imagindrios na tela induz o corpo a fazer movimentos com a coluna vertebral e
com os membros, principalmente pequenos movimentos em todas as diregtes do espago. Esses micro-

movimentos usam os musculos interespinais e intervertebrais que tem grande responsabilidade na
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homem-méquina, ¢ a telepresenca’® avanga mais ainda nesta diregdo e, “imaginemos uma pessoa,
em alguns dec€nios, comprando uma interface cérebro-direta, baseada na nanotecnologia''
..... Pouco a pouco, com esta nova nanotecnologia, o usudrio aprenders a vantagem de acumular

um novo tipo de percep¢do, um novo modo de raciocinio, uma nova maneira de pensar , comportar-

se e imaginar - aquilo que ainda ndo conseguimos imaginar hoje'® .

movimentaglo correta da espinha vertebral e pela boa manutengio de seus espagos articulares. Este tipo de
movimentagio estimula a flexibilidade do usudrio e também incentiva sua mobilidade fisica, o que € muito

benéfico para a saiide.

!0 Telepresenga. tecnologia criada pelos engenheiros da NASA, & um sistema onde o usudrio porta uma
maéscara com 6cnlos que mostram o ambiente que ele vai explorar; o computador mosira, em seus Gculos,
sua posicio e movimentos dentro deste ambiente, Assim ¢ corpo do usuério estd no centro de gravidade e €
deie e para ele que tudo acontece e todas suas atividades perceptivas estfio em funcionamento: a visfio, a
percepgio sonora, o togue € as sensagdes musculares. Desta forma, “A visfio nfo é mais um ato de
pensamento, mas torna-se wn ato de decisfio intelectual volunidria... A telepresenca nfo € um transporte de
imagens, mas a imersdo corporal, a aparico de um meio de experiéncia fisica e mental "(Weissberg, Jean-
Louis. Telepresence, Naissance d’un Nouveau Milien d’experience. Paris, Les N.T. dans les N. T., Art
Press, 1991, n. 12, pag 171) Da mesma maneira que ¢ “Real Time” é a resposta quase imediata &
comunicagio emissor-receptor, podemos dizer que a telepresenga trouxe o “Real Space”, que é a resposta

quase imediata ao deslocamento do emissor no ambiente em que estd dentro do computador.

! Nanotecnologia produz nanoméquinas, que podem ter componentes mecinicos de tamanho molecular.
Depois de aprender a trabalhar como trabatham os neurdnios, engenheiros sfo capazes de projetar e
construir mecanismos andlogos baseados em nanotecnologia € nanceletrOnica. Estes irfio interagir com os

peurdnios e agir mais rdpido. Para isso em lugar de metal serfio utilizadas proteinas.
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A realidade virtual, a telepresenca e a realidade artificial™ serdo os instrumentos-chave para a
comunicacio futura.Os ambientes criados por estes instrumentpos incluem objetos, animais e seres
humanos. Neste momento me pergunto: se nfo existe uma forma eficiente de “input” para o
computador e uma notagfo de “output”, como serdo os seres humanos projetados para estes
ambientes artificiais? Bonequinhos animados com movimentos mecnicos e mateméticos, ndo

condizem com 0 movimento humano orginico real.

E me pergunte, ainda: uma crianga que interage vérias horas por dia com estes bonequinhos nfo se

movimentard mecanicamente como ele 7 Afinal a imitagdo é um fator fundamental no ensino e na

'* Minsky, Marvin. La Fusion Prochaine del’Art, de la Science et de la Psychologie. Paris. Les N. T.

dans les N. T., Art Press, 1991 n. 12 pags. 143/144,

1% realidade artificial: termo inventado por Myron Krueger, em 1973, para descrever seus ambientes
controlados por computador, que tinham uma abordagern estética com relagio 2 interface homem/mdquina.
Ele diz gue * a realidade artificial percebe a agBo do participante em termos da relagio do seu corpo com o
ambiente gréifico, gerando respostas que mantém a ilusdo de que suas agOes ocorrem dentro deste espaco
ndo real, Desta forma criam-se novas formas de juntar as pessoas juntas, mesmo que estejam fisicamente
distantes A realidade artificial € um conceito que engloba a realidade virtual. Um dos objetivos da realidade
artificial  permitir s pessoas interagirem com a tecnologia livremente, com seu corpo todo. A primeira
experiéncia neste sentido foi feita em 1971 na exibigdo “Psychic Space” na University of Winconsin’s
Memorial Union Gallery, onde as pessoas andavam num compartimento cujo chio continha centenas de
sensores para pressio, Estes possibilitavam vrios tipos de interagfo tanto visual quanto sonora, mas sempre
através do chiio,” ( Krueger, Myron; The “Art” in Artificial Reality. In: Jacobson, Linda (editora)

Cyberarts - Exploring Art&Technology. S&o Francisco, Miller Freeman Inc., 1992}
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comunicacio. Portanto, creio gue a necessidade da notaglio do movimento humano extrapola o

capricho intelectual, situando-se como uma tarefa fundamental no mundo atual.

Por outro lado, a danga, como arte, € executada por pessoas. Seu objetivo nfio ¢ reproduzir um
desenho animado com dancarinos reais. Portanto, a notago fornecida pelo computador nfo precisa
ser uma figura antropomorfica movendo-se, como em uma animagio. Pode comunicar o

movimento, independente da figura humana.

Em danga, o movimento ndo atinge sua significagfo sem a intengfio gestual ou a sutileza
interpretativa e, portanto, nfio transmite uma mensagem clara. A notacfo fornecida pelo
computador deve conduzir o movimento do bailarino-aluno exclusivamente nesta diregio,

salientando sua expressividade.



2.1. ALGUMAS EXPERIENCIAS REALIZADAS EM “COMPUTER-DANCE” E EM

ANIMACAO

O panorama das primeiras experiéncias feitas com computador € retratado por John Lansdown,
pl‘és.i(f..t’.;.ﬂt@. d..'«tt.Computer Art Society de Londres: “Em 1964, Jeanne Beaman e Paul Le Vasseur da
“University of Pittsburg” usaram o computador para gerar um simples conjunto de instmgﬁes.para
serem interpretadas por dangarinos-solo. Em 1966, Michael Noll produziu um filme de animacio
por computador mostrando bonequinhos esquematicos movendo-se num palco seguindo instrugbes
coreogrificas programadas. Mais recentemente, a coredgrafa brasileira Analivia Cordeiro usou
programas para gerar dangas para TV. Um grande montante de trabalho foi realizado para auxiliar
coredgrafos e outros na visualizagfio dos movimentos do corpo. Durante os anos finais da década
de 60, a coredgrafa israclense Noa Eshkol e outros da “University of Iiinois” trabalharam nuina
notacio por computador que auxiliava o coredgrafo a ver os caminhos dos membros do corpo no
espago. Na mesma €poca, Carol Withrow na “University of Utah” criou prograinas para descrever
alguns movimentos de bonecos relacionando angulos de deslocamento das partes do corpo com

curvas desenbadas na tela do computador.

Existem, ainda, pesquisas em interpretagio de notagfo de danca por computador,e em particular a
“Labanotation”. Zelia Wolofsky da “Simon Fraser University” escreveu um programa que traduz a
“Labanotation” em bonequinhos mdéveis, tendo sido este trabalho aperfeigoado por Barenholtz e
outros. Smoliar Weber € Brown da “University od Pensylvania™ criaram um sistema interativo para
edigdo de partituras de “Labanotation”. Janette Keen da “University of Sydney” desenvolveu uma
linguagem de computador com “Labanotation’ usada para safda gréfica do movimento, Sauvage ¢

Office da “University of Waterloo” desenvolveram um sistema interativo que mostra configurages
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de 15 partes do corpo do bailarino selecionadas num memu,”’ | Além desses pesquisadores podemos
citar Gideon Ariel de Amherst, Mass (1977) que usou o computador para analisar movimentos de
esportistas; Ingvar Fredrickson na Suécia que estudou por dez anos movimentos de cavalos
(1968/78); a equipe que criou o “MacBenesh” elaborado para a Benesh Notation na Universidade
de Waterloo, Canadd; e Jean-Marc Matos que coreografa com o computador propondo uma relagio

interativa corpo-imagetn de video com acoplamento de proteses ao corpo.

Dos pesquisadores citados, Thomas Calvert, teve sua pesquisa prosseguida por Tecla Schiphorst
resultando no “software” Lifeforms. Inicialmente este foi concebido para danga e coreografia, tendo
como objetivo o estudo das relagdes entre a tecnologia do computador e 0 movimento humano.
Atualmente serve aos animadores, diretores teatrais, esportistas e “motion planners” porque permite
o usudrio criar, editar e arquivar sequéncias de movimentos para seres humanos ou outros

personagens com diferentes. Este “software” apresenta trés recursos bésicos:

. 0 “sequence window editor” que permite a criagfio das sequéncias de movimento para um

bailarino,

. a “'spatial window” gue permite grupos de dangarinos serem dispostos e editados no espaco,

. uma “timeline window” que coloca e edita 0 movimento do dangarino no tempo.

Sua organizacdo ¢ muito eficiente. Utiliza o “hierarchical process” que conceitua uma idéia em
vérios niveis de abstragfo. Em danga, por exemplo, o nivel superior s§o as relagdes espaciais, o

fluxo de energia e a forma geral do grupo. O nivel inferior € o vocabulério de movimentos do corpo

! Lansdown, J. The Computer in Choreography. London.Computer Magazine, 1978.(tradugfo nossa)
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no tempo. O coredgrafo pode passar de um nivel para outro, podendo assim inventar novas

maneiras de pensar ¢ criar dangas.

Com relagdio aos movimentos do corpo, o usudrio pode “lc;eyframe:2 sequéncias de movimento
manipulando diretamente o corpo interativamente ¢ ver trajetérias de movimento que o computador
facilmente interpola® .Com estes recursos, Merce Cunningham, em 1991, para criou a coreografia
Trackers, sobre a qual ele declara ;”BEu penso que a tecnologia abre uma nova possibilidade no

olhar sobre a danca que ir4, eventualmente, estimular todo o campo da danga.™ .

Atualmente, este software € completo no processamento das informagdes pelo computador, no
entanto, ainda ndo atingiu a sofisticagio necessédria na captagio dos movimentos humanos. Essa é
uma questio que virios pesquisadores est3o enfrentando e muitos esforgos tem sido feitos neste
sentido. Existem vdrias propostas € solugfes: o miisico Tod Machover, por exemplo, criou um

“gesture controller” para compreender melhor o intérprete msical.

* keyframe usado pelo computador para mostrar sequéncias de animaco , criando continvidade entre

guaisquer duas posicBes definidas pelo usudrio. Este “software” suprime as frames “in-between”.

? interpolagdo: fungio matemdtica que estabelece a continuidade entre dois pontos a partir de seus valores

vistos como extremidades da linhka que desenha.

* Schiphorst, Tecla. The Choreography Machine: a design tool for character & human movement

in Jacobson, Linda. Cyberarts - Exploring Art & Technology. S#o Francisco.Miller Freeman, 1992,

3 » gesture controller”: instrumento que traduz os movimentos das mios em dados de computador. Para
captar estes movinentos , Machover utilizou um “skeleton” de aluminio que prendeu aos dedos com velcro.

Estes tem sensores e magnetos gue medem a amplitude de cada deslocamento da m#o.



Outro pesquisader de movimento humano diz gue € possivel 2 simulacio dinfimica de um corpo
humano com textura de pele, roupas e movimento realista; mas, que o custo desta realizagio seria
compardvel ao de um simulador para um “jet aircraft”. E complementa dizendo que o “input” para
o movimento poderia ser de dois tipos: notagio ou captura direta realizada através de
goniﬁxmstmvsﬁ , mas que “atualmente nfo existem gonidémetros para medir todas as articulagdes do
corpo _nm_r_i_movimento livre™” . Mgsmo assim, j4 estfio surgindo produtos comerciais que usam a
captagdo do movimento real com goniometros. “Uma das primeiras empresas que ofereceu um
software de animagio 3D com equipamento de controle usado por uma pessoa € a Softimage

(Montréal). Quando a pessoa move sua perna, um esqueleto aramado reproduz sua agfio™® .

Mundell, um animador da Alias Research (Toronto), acredita que quando 0 movimento capturado
da realidade for mais eficiente (em dancarinos, mimicos, esportistas, animais) a rotina de produgio
dos estudios, que atualmente utilizam uma enorme variedade de rotinas criadas a partir da
simulag#o matemdtica das leis da natureza, vai acabar. Os animadores vio criar sequéncias a partir

dos movimentos capturados.

Enquanto uina facgdo dos pesquisadores desenvolve uma tecnologia para captar o movimento da
realidade, outra facgdo pesquisa a solugfio matemdtica. “Foram escritos muitos programas de
computador para prever a movimentacio humana sem controle sob efeito de influéncias externas

como Imassa, centro de gravidade e momentun de inéreia relativo a vérios eixos. Hstes

® gonidmetros: instrumento que mede os ingulos entre as partes do corpo.

" Calvert, T. W. and Chapman, J. Aspects of the Kinematic Simulation of Human Movement. Simon

Fraser University, USA. IEEE Computer Graphics & Applications, Nov. 1982,

¥ Robertson, Barbara. Easy Motion. Oklahoma, USA.Computer Graphics World, Dec. 1993,
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centro de gravidade e momentum de inércia relativo a vérios eixos. Estes fatores sfo aplicados

sobre segmentos rigidos que s3o os ossos das partes do corpo™ .

“QOs fatores que dificultam essa tarefa so trés; primeiro, as formas do corpo sfo a antitese daquelas

para as quais o computador foi feito, como superficies planas, curvas mateméticas simples ou

movimentagdo humana em qualquer atividade tem um alto grau de coordenagfo entre suas partes”'”

Um método foi proposto para resolver estes problemas: a rotoscopia, mecanismo * registra as
posigOes-chave em cada unidade de tempo (frame) ¢ esses dados servirfo depois de controle a

modelagiio do movimento em corpos sintéticos de réplicas human6ides™" .

O método de rotoscopia tem recebido muitas criticas e tudo indica que ndo tem muito futuro. Em

® Wilmert, K. D. Visualising Human Body Motion Simulation. Clarkson College of Technology, IEEE

Computer Graphics & Applications, 1982.

* Badler, Norman. Human Body Models and Animation. University of Pennsylvania, IEEE Computer

Graphics & Applications. Nov. 1982.

" Machado, Arlindo. Maquina e Imagingrio - O Desafio das Poéticas Tecnolégicas. S&o Pauto. EDUSP,
1993, pag. 102.
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primeiro lugar, trata-se de uma ¢cnica “impura” de simulago, que reintroduz, no universoe das
imagens computadorizadas, os registros indiciais de modelos reais, quando justamente o
computador esta se desvencilhando deles e colocando em questdo o préprio conceito de “real”.
Além disso, o método tem limites bastante marcados. Os dados obtidos através dele aparecem
numa forma que € quase impossivel modificar. A rotoscopia permita alterar a forma e detathes do
original enunciado por cdmeras ou sensores, mas ndo permi_;g gErar NOVOS Seres ou novos

movimentos & sombra daquele.

Resta, portanto, o desafio mais dificil que € o da modelagio de formas humanas ou animais
(animadas ou nio) através de procedimentos algorftmicos. As primeiras experiéncias realizadas por

William Fetter, para a Boeing em 1968 .

fig. 3

O esqueleto mais célebre da histéria da computaciio gréfica tem até nome: George, modelado por
David Selizer e Donald Stredney na Universidade de Ohio. “Ele se comporta de acérdo com uma
colegfo de procedimentos, cada um dos guais destinado a controlar os movimentos de uma

determinada 4rea, todos eles, entretanto organizados numa hierarquia e subordinados a um

2 Fetter, William. A Progression of Human Figures Simulated by Computer. Southern lllinois Research

Inst., IEEE Computer Graphics & Applications,1982.
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programa central. Existem vérias empresas que fazem programas de modelagem antropométrica:

Boeman, Cyberman, Combiman, Sammie ¢ Buford" .”

" Dooley, Marianne. Antropometric Modeling Programs Rockwell International, IEEE Computer

Graphics & Applications, Nov, 1982.
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2.2. Nota-Ana: Umna Nova Proposta de “Computer-Dance”

A partir da anilise tedrica das pesquisas desenvolvidas em *computer-dance”, “computer-
animation” e de minha experiéncia prdtica, conclui que um sistema eficiente de notagdo ¢ um passo

fundamental para solucionar o problema do registro do movimento.

Atalmente, v sistema de escrita do movimento deve aproveitar 0s recursos da informética e
definir sua estrutura dando €nfase ao projeto que se quer instituir (0 ambiente cognitivo, a rede de
relagfes humanas) e ndo ao objeto (o computador, programa ou método técnico). Essa atitude se
insere num panorama maior onde “esta mudanga de relagdes entre arte-ciéncia-tecnologia-indidstria
que estd acontecendo € de uma amplitude compardvel aquelas que a humanidade conheceu na época
dos egipcios, hd cinco mil anos atrds, ou na Renascenga, hd quinhentos anos. Trata-se de um
perfodo onde uma nova “forma simbolica”(Pierre Francastel) constr6i uma nova visdo ou
representacio de nossas relagtes com o mundo. Com efeito, na técnica, a informética faz este

papel, juntamente com a invengdo do “virtual”, do numérico e da simutago.

Nio somente ¢ computador € um instrumento comum entre os pesquisadores de arte ou ciéncia,

mas também a técnica nfio & mais fratada como um “instrumento” que inscreve ou transcreve

formas sobre a matéria.....a técnica de “apropriacdo linguistica da matéria” é uma modalidade

cognitiva da obra™' .

! Musso, Pierre. L’Art de L’Ordinanthrope. Paris. Les N. T. et les Territoires de la Culture, Art Press, n.

12, 1991, pags. 103/108
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Esse conceilo aplicado ao campo da danga pressupde duas fases de atuagfo: a primeira, na relagio
do coreégrafo do sistema com o computador e do computador com o intérprete; e a segunda, na
relacio do intérprete diretamente com o piblico ou através de algum meio de comunicagdo como

por exemplo o VT,

Essas duas fases compde 0 processo completo de aprendizagem/criagiio da danga:

corebgrafo intérprete meic
ou L —fpel  COMPUtAdOr | i, ou S— de mfie]  pUblico -
realidade estudante comunicacac

A

fig. 4

Na primeira fase, o cérebro do coredgrafo € a fonte de informaco, o computador € ¢ transmissor ¢
0 sisterna sensorial do intérprete € o receptor. Na segunda fase, o cérebro do intérprete transforma a
informagfo fornecida pelo computador em intencfo de movimento que os miisculos extrovertem

em acdo do corpo. O puiblico vé ¢ ouve os movimentos do intérprete, assistindo a danga..

Assim, a origem do movimento do intérprete sfo as idéias e a intengdo do coredgrafo. E a fonte do

seu movimento € a informagdo fornecida pelo computador. Para que essas idéias € intengbes sejam

transmitidas, o “output” do computador deve ter uma forma sugestiva para fomentar a imaginacdo e
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a percepgdo do intérprete, nio limitando a imagem do movimento e sua concepgo na mente do

intérprete.

0O computador se torna uma fonte de inspira¢do ¢ nfo uma fonte de limitagdo. Esse é o meu
objetivo principal quando me disponho a trabalhar com o computador. Neste ponto compartilho
com a opinido de Craig: “Em teoria, a tecnologia existe para resolver problemas. Mas € muito fécil
ser seduzido pela tecnologia em si, ao invés de se concentrar para resolver os problemas para os
quais ela foi inventada. Um dos perigos de ser seduzido pela tecnologia € que acabamos comprando
uma Ferrari para fazer compras na esquina, ou esquecemocs sobre o que estamos trabalhando

porque ficamos atrafdos por algo que faz muito mais do que necessitamos™ .

N#o basta possuir a capacidade de gerar idéias super-originais advindas exclusivamente de uma
gindstica mental, como ocorre com muitos técnicos em informética; para definir aquilo que
necessitamos € necessério ter uma vivéncia prética no campo de a¢do e um objetivo muito claro. No
campo da dan¢a, minha vivéncia como bailarina mostrou que o sistema de aprendizagem neste é
muito deficiente. Pude, infimeras vezes, testemunhar um tipo de ensino cujo objetivo era amestrar o
dangarine como um animal de circo. O aspecto mais incentivado era a execugfo de acrobacias, ao

invés de ser valorizada a inteligéncia e sensibilidade do aluno.

Por isso pretendo conceber um sistema de ensino, que em primeiro lugar, mostre ao aluno o
processo do aprender, através da compreensio da linguagem com a qual esté trabalhando. A
aquisi¢@o do conhecimento torna-se um procedimento que instrumenta o aluno para tornar fécil o

proprio processo de aquisigio, i.e., aprende-se a aprender.

* Anderton, Craig. Dances with Technology. in: Jacobson, Linda (editora). Cyberarts - Exploring

Art&Technology. 580 Francisco. Miller Freeman Inc., 1992, pag 117/118.
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Um dos instrumentos-chave neste sistema € uma notaclio que seja significativa e de facil leitura,
que envolva diretamente o alunofintérprete e seja fortemente carregadas de emogio. A Nota-Ana
atingiu esse objetivo com a wanscricfio do movimento real para uma forma visual andloga a
maneira como ¢ homem vé o movimento na realidade. Sua leitura e a absor¢fo de sua informacio é
- muito simples. Desta forma, a aquisigio do conhecimento é ficil e ndo-superficial. E para a
satisfagfo do préprio estudante ele utilizard sua plena capacidade fisica, mental ¢ emocional; sendo
motivado a dancar com plenitude. Ao longo da aprendizagem o intérprete/estudante vivencia

experiéncias que irfdo alterar e renovar sua percepgio da realidade.

Hssas vivéncias sdo essenciais em danga pois seu aprendizado nfo ¢ exclusivamente racional. Pelo
conirdrio exige muito sentimento e instinto, € muitas vezes uma atitude de nfo-pensar. Existe yma
fdbula que ilustra muito bem esse processo € explica porque utna notago de danga precisa ser de
facil leitura: uma barata pediu 4 centopéia uma explicagio de como ela conseguia mover suas cem
patas com tanta elegincia, facilidade e coordenagfio. A partir deste instante a centopéia nunca mais

foi capaz de andar.

Essa minha preocupaciio de relacionar intimamente o bailarino, seu movimento fisico e a realidade
tem bases no conceito de que o sentir € o fazer caminham juntos. Hoje em dia, existe uma forte
tendéncia oposta a este conceito. Buxton define-a da seguinte maneira. “O termo “visualizagdo” ou
“perceptualization” evoca uma imagem do homem como uma esponja multi-sensorial € o conceito
de que a informagfo estd presente para ser absorvida. Esta ndo ¢ a forma como o ser humano

aprende ou como desenvolve uma compreensdo dos fendmenos complexos. O processo de



entendimento assemelha-se a exploragio: aprendemos quando estamos envolvidos com a matéria™

Neste momento chegamos a uma questio crucial: de que forma serd introduzida a realidade do
movimento humano no computador e ,de que forma o produto do computador serd devolvido a

realidade?0u seja, quais os mecanismos de input € output que serdo utilizados?

A atifﬁde mals Iicida nesta unifo parece ser.expr.éssa pelé pfovérﬁib chinés: a redé SEIVe para pegar
peixes. Faga com que se pegue o peixe e se esqueca a rede. A interpretagfo destas frases conduz a
um extremo despojamento nc uso do computador. Nio se pretende acrobacias técnicas para
produzir animac#o. Pretende-se obter a trajetéria do movimento. O “output” em forma de uma linha
que corresponde ao desenho do deslocamento das articulagdes do corpo no espago tridimensional,
deverd ser suficiente para despertar o sentido cinético no estudante e motivé-lo a absorver a
informacio através do movimento de seu préprio corpo. Tal movimento serd repetido indmeras
vezes até ser absorvido e incorporar-se¢ ao vocabuldrio de movimentos do estudante, de modo que

sua execucfo seja prazeirosa.

Com relagiio ao “input” considero que uma pessoa com adesivos ou fios ne corpo, nfo tem a
mesma movimentagio que teria sem este equipamento aceplado ao corpo. Isso significa que existe
um limite claro no estudo do movimento neste caso. O movimento esponténeo da vida cotidiana
ndo pode ser estudado em um sistema artificial de laboratério. Por isso vou utilizar como “input” o
sistema quadro-a-quadro dos registros do movimento em video-tape. Este € um sistema que

dispende bastante tempo, mas tem uma fidelidade excelente para com meus objetivos.

? Buxton, Bill. Snow’s Two Cultures Revised. in: Jacobson, Linda (editora). Cyberarts - Exploring

Art&Technology. S#o Francisco. Miller Freeman Inc., 1992 , pag 117/118.
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3. ESTUDOS DG MOVIMENTO

A barata perguntou i centopéia como ela conseguia mover suas cem patas com
tanta elegéncia, facilidade e coordenagfo.

A partir daquele instante, a pobre centopéia nunca mais andou

Watzlawick, P.; Beavin, J. B.; Jackson, D.D.Pragmatica da Comunica¢do Humana. Editora

Cultrix, S3o Paulo, 1967, 9. edigdo, pag. 216
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3.1. ACOMUNICACAO NAO-VERBAL

Um breve apanhado sobre este campo de estudos do movimento € pertinente a esta tese porque a
Nota-Ana destina-se a qualquer tipo de movimento, seja de danga,do cotidiano ou até de outros
animais. E, o 4mbito de a¢fo da comunicagiio no-verbal abrange todos os movimentos, desde os
gestos mais reconditos e delicados, quase imperceptiveis, aos mais expansivos ¢ exaltados, que

causarn forte imptessdo.

Um movimento nunca € exatamente igual ao outro, apesar de que podem ter caracteristicas cormuns
que permitam sua classificagiio como iguais. Desta forma, um sistema de classificagiio deve poder
detectar qual ¢ a manifestagfio especifica de cada movimento em si. A estruturagio de sistemas
deste tipo € o objetivo central da comunicagdo nfio-verbal. Para isso compde um quadro formado
por cinco disciplinas, a psicologia, a psiquiatria, a antropologia, a sociologia ¢ a etologia. Para cada
uma o enfoque € diverso. O psicGlogo ao observar o movimento corporal, escolhe, de modo geral,
unidades de comportamento para serem analisadas: o contato visual, 0 sorriso, o tato ou alguma
combinagio entre esses elementos. Os psiquiatras, assim como os psicélogos, admitem que o modo
de movimentar-se de um individuo oferece pistas sobre cardter, emogdes e reaces aqueles que o
rodeiam. Os antropdélogos tem analisado os diferentes idiomas culturais da linguagem do corpo e
descobriram que um drabe ¢ um inglés, um preto americano ou um branco da mesma nacionalidade
ndo se movimentam da mesma maneira, Os sociélogos observaram e descreveram um tipo de
gtiqueta subliminar a que todos estamos sujeitos e que acaba conformando nosso comportamento
em grande e pequena escalas. Os etologistas, ao estudar os animais durante décadas, levantaram
sernelhangas espantosas entre © comportamento ndo-verbal do homem e de outros primatas.
Alertados por este fendmeno, eles estdo se voltando para 0 estudo da maneira come as pessoas

namoram, criam seus fithos, brigam, se reconciliam, etc. E, os especialistas em “Esforgo-Forma”
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estdo tentando desenvolver uma maneira de deduzir fatos sobre o cardter, a partir do estilo de

movimentagio de cada pessoa, analisado de acordo com a Teoria de Laban.

Todos estes especialistas baseiam-se no conceito de que aquilo as pessoas fazem é frequentemente
mais importante do que aquilo que dizem. Assim, a linguagem n#o-verbal € a lingnagem do

comportamento, a linguagem do siléncio que comunica nossos sentimentos.

Para um dos estudiosos deste campo, Ray Birdwhistell, a comunica¢fio nfo é como um aparelho
receplor € um ernissor. E uma negociagio entre duas pessoas, um ato criativo. N3o se pode medf-la
s0 pelo entendimento preciso daquilo que se diz, mas também pela contribui¢8o do préximo, pela
mudanca nos dois. E quando os dois se comunicam de verdade, formam um sistema de interagio ¢

reacdo integrado com harmonia.

O corpo comunica per se. Todas suas partes e detalhes compde uma mensagem. A postura fala do
passado de uma pessoa, das dificuldades ¢ facilidades, das alegrias e tristezas que teve; a
conformacio de seus ombros, por ex., pode ser sinal de cargas sofridas, de raiva contida ou de

timidez pessoal.

A forma do corpo, os tragos do rosto ou qualquer outra parte do corpo constituem uma mensagem
Os olhos , por exemplo, dentro do rosto tem uma grande importincia expressiva. Os movimentos
oculares de cada um sdo influenciados por sua personalidade, pela situag8o em que se encontra, por
suas atitudes para com as pessoas que o acompanham e pela importincia que desfruta dentro do
grupo, e também pelo seu sexo. As mulheres, em geral, sdio menos inibidas quando devem
expressar o que estdo sentindo ¢ sdo mais receptivas as emogdes alheias. Por isso ddo maior

importincia s informagfes que se transmitem através do olhar.
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O olfato € outro universo maravilhoso para se estudar. Os perfumes, por exemplo, tem a capacidade
quase lendéria de despertar recordacdes. E evidente que o sexo ¢ o cheiro andam juntos. A melhor
prova sdo as tentativas que a sociedade puritana faz para eliminar os odores do corpo. As pessoas
percebem odores além daqueles que a percepgiio conscientemente acusa, i existe um
subconsciente olfativo. Assim como outros animais , 0 homem exala substancias odoriferas que

afetam o comportamento de outras pessoas.

Desta forma, o verbal € ¢ nfo-verbal visivel sfio apenas duas das formas mais Obvias de
comunicagdo. O ser humano também se comunica pelo tato, olfato e, em algumas ocasides, até pelo
paladar. Estes sentidos sfio parte muito importante na mensagem global, mas pouco se sabe a
respeito deles. No tato, o conhecimento vem através da pele. Dsta sensacfo € de exirema
importéncia, demonstrada pela grande 4rea que o tato ocupa no cérebro humano. A linguagem de
contatos € complexa e constantemente presente, desde a relacfo da mie com o bebé até nos

tratamentos de saiide ou terapias' .

Todas as manifestaces acima mencionadas ocorrem simultaneamente no corpo, constituindo a
auto-imagem’ de cada individuo. “Uma pessoa tende a considerar sua auto-imagem como alguma
coisa dada pela natureza, embora ela seja, de fato, o resultado de sua prépria experiéncia. Sua

aparéncia, voz, modo de pensar, ambiente, relagdes com o tempo e o espago, etc. sdo todos

! este capitulo sintetiza o universo contido nos estudos da comunicagio ndo-verbal.

* Imagem corporal ou auto-imagem: ¢ a representagio mental de nosso corpo, i.e., a forma tridimensional
como este nos aparece. Esta imagem se forma a partir das sensagdes que temos de nosse corpo ( calor,
pressio, dor, movimento fisico muscular e sensaces das visceras). Essas sensagOes se unem pela

experiéncia imediata da unidade corporal.
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tomados por realidades nascidas com ela, enquanto que cada eclemento importante no
relacionamento do individuo com outras pessoas e com a sociedade € o resultado de um extenso

treino’™ .

Assim, cada um de nds fala, se move, pensa ¢ sente de modos diferentes, de acordo com a imagem
que tenha construido de si mesmo com o passar dos anos. E para mudar este modo de aglo, d_e_ve
mudar a sua auto-imagem, que significa a mudanca na dindmica geral de suas reagdes e nfo a mera
substitui¢io de uma ag¢do por outra. Tal mudanga envolve ndo somente a transformacio da auto-
imagem, mas uma mudanca na natureza das motivagdes e da mobilizagio de todas as partes do

corpo a elas relacionadas’ .

Qualquer experiénciade movimento ocorre no espago e no tempo. Estes dois elementos sdo muito
estudados na comunicagio ndo-verbal. No tocante ao espaco, um dos aspectos fundamentais € a
proximidade fisica entre as pessoas. Isto é, a nogfio de que o eu individual nfo se restringe aos
limites da pele. Ele passeia dentro de uma “espécie de bolha particular”, representada pela
quantidade de ar que se sente existir entre 0 “en”e o “outro”. As dimensdes desta bolha variam de

acordo com a cultura do individuo. Para isso, o antropélogo Edward Hall fez uma escala hipotética

* Feldenkrais, Moshe. A Consciéncia pelo Movimento. Summus Editorial, S#o Paulo, 1972.

“ Através de perpétuas alteragdes de postura construimos o modelo postural de nosso corpo, sujeito a
contfouas alteragdes. Cada postura ou movimento novo é registrado neste esquema pldstico ¢ a atividade do
cortex plie esta nova informagfo em relaglo com as informages j4 existentes em nossa mente. Sempre que
se produz um Novo contato, se inicia wmna série de processos mentais gue poe este contato em relagfio com
nossas experiéneias anteriores.” (Schilder, Paul. imagen y Apariencia del Cuerpo Humano. México.

Editora Paidos, 1989, pag 23.)
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de distdncias apropriada para cada tipo de relacionamento, nos Estados Unidos. *“Um contato de 45
centimetros é uma distincia prépria para as pessoas se comunicarem através do tato, do calor, de
forma intima. Entre 45 e 75 cent{metros estabelece-se a distncia pessoal, onde se conversam
assuntos pessoais sem se tocar. Entre 1,20 a 2,10 m fica a distdncia social, para pessoas que
trabalham juntas num escritorio por exemplo™ . Essa escala funciona para os norte-americanos.

Mas para os latinos ou drabes as distincias sfo muito menores ao nivel pessoal ou social.

Outro tedrico Laban, definiu essa “espécie de bolha particular” como espage pessoal ou da
kinesfera® . O preenchimento deste espago com os movimentos do corpo € diretamente determinado
pela fungdo, cultura, idade e sexo do induvduo. Cada movimento implica no uso variado das
diferentes partes do corpo que sio sempre observadas dentro do corpo como uma unidade porque

qualquer alteragdo numa parte do corpo afeta o comportamento do corpo todo.

O uso das partes do corpo € a modificacdio da conformagio da kinesfera também depende do
ambiente em que o corpo estd. Isto quer dizer que existe uma influéncia da arquitetura e do
mobilidrio na postura ¢ comportamento. No Japdo por exemplo, as pessoas em casa costumam

sentar-se no chio, mas no ocidente usam sofds, cadeiras, bancos, etc.

® Hall, Edward T. The Silent Language. A Fawcett Premier Book, New York, 1969, pg. 10.
¢ Espago pessoal ou kinesfera é o espago que nos cerca e que pode ser alcancado através da extensfo dos

mentbros do nosso corpo sem sair do lugar. Um individuo gque se desloca transporta sua kinesfera para outro

lugar, Desta forma nosso movimento nunca sai da kinesfera, ¢ nds a carregaimos CONOSCO COMO WIBA Aurd.
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Quanto ao estudo do elemento tempo na comunicagdo nio-verbal, podemos ter vérias abordagens: a
duragéio do tempo que € um fenémeno cultural que difere da métrica, o tipo de uso da métrica do

tempo { orelégio ou outra medida), ¢ tempo ritmico, os ciclos bioldgicos, etc.

No estudo do tempo ritmico, por exemplo, observamos que a sincronia de movimentagdo entre
duas pessoas denota que uma ouve a outra. As vezes mesmo em siléncio, as pessoas se
movimeniam juntas, ac que parece, reagindo ante sugestdies visuais na falta das verbais. O
professor Condon, depois de passar horas vendo filmes, observando, analisando e levantando
padrdes,vislumbrou uma pista: na verdade quem escuta se mexe em sincronia com quem fala. Essa
movimentago comunica ao locutor que a pessoa estd ouvindo. Condon chamou esse

comportamento de sincronia interacionatl.

O antropé6logo Eliot Chapple “descobriu”os ritmos de interagdio: “O corpo humano é uma meada
vasta e intrincada de ritmos que ocorrem em diversos niveis de tempo: desde o ciclo menstrual ; o
ritmo respiratério e cardiaco, mensurdveis por batidas por segundo; até os dez arrepios por segundo
que constituem o ato de tiritar. A maior parte dos sistemas internos do corpo ¢ governada por
ritmos circadianos, que sfo ciclos com a duraco de um dia, cujo ponto alto se alcanga a cada vinte

¢ quatro horas.

Cada individuo tem uma hora no dia em que sua temperatura estd mais baixa e seu ritmo cardiaco
mais lento. O agiicar no sangue, a atividade glandular, o metabolismo, a divisfio celular, a
sensibilidade para remédios ¢ outras coisas mais variam de acordo com esses ciclos previsiveis de
vinte € quatro horas. Algumas pessoas trabalham melhor de manhd, enquanto outras a noite, isso

porque seus sistemas corporais conhecem o pico de eficiéncia nessas horas,
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Os riunos bioldgicos existem em cada etapa da escala evolutiva desde a ameba até o homem,
inclusive as plantas. Eles variam de um para outro. No entanto em cada espécie ou individuo em si,
s¥o altamente regulares e caracteristicos. Além disso, isolando-se uma tinica célula do corpo, pode-
se detectar seus ritmos circadianos, o que indica que os fatores bioldgicos de diferenciacio entre

uma pessoa e outra comegam j4 no nivel celular™’ |

A interacgdo ritmica entre as pessoas inicia-se com os movimenios do bebé dentro do utero matermno
flutuando, balangando, praticamente dangando nos primeiros meses guando ainda tem bastante
espago para se movimentar. Depois do nascimento, durante o contato com a mée aparecem
comportamentos que os cientistas acreditam serein inatos: ¢ contato visual, o sorriso da crianga e a
alegria da mie. A medida que o bebé cresce ele aprende a reconhecer os rostos familiares e suas
expressdes. Logo ele se torna hdbil em perceber e imitar o comportamento nfo-verbal de forma
mais eficiente que no restante de sua vida. F sua forma basica de comunicagfo. Na idade adulta, a
interacfio ritmica ainda conserva algumas expressdes faciais, mas os gestos desaparecem ou se

fransformam.

Hste aspecto da evolugfio da pessoa vale a pena ser estudade por diversas raz0es, tedricas e priticas.
Moshe Feldenkrais , por exemplo, desenvolveu um método maravithoso e de alta eficiéncia para
recuperagio da movimentagfo orgénica e infantil nos adultos., acreditando que nossas agdes sdo
condicionadas pela hereditariedade, educago e auto-educagio . Estes tres fatores alteram-se durante

a evolucdo da pessoa.

" Davis, Flora. A Comunicagio Ndo Verbal. Summus Editorial, Sdo Paulo, 1979, pg. 120,



Depois desta breve explanagfo temos dados suficientes para esclarecer o significado, osobjetivos e
as esperangas da comunicagfio nfdo-verbal. Primeiramente acredita-se que Se as pessoas
conseguissem realmente aprender a se comunicar umas com as outras, a diferenga de gerages
desapareceriam, as tensdes raciais diminuriam ¢ todos seriam mais livres e mais felizes. Em
segundo lugar, conhecer as diferencas culturais no codigo corporal traz uma sensagfio de seguranga
e evitaria atitudes inconvenientes, ¢ até ofensivas, no contato com outras culturas. Em terceiro
lugar, os arquitetos e urbanistas mais conscientes da reagio do homem ao espago que o rodeia,
poderiam projetar construgdes ou cidades mais adequadas a cada cultura. E em quarto lugar, os
estudos comparativos do homem com os animais ensinaria as pessoas como se comportar mais

corretamente com os filhos, familia e nas relagdes afetivas em geral.

Esses objetivos se comprovam por algumas conclusfes a que chegaram alguns estudos: Ray
Birdwhistell diz que grande parte da comunicagfo humana ocorre num nivel abaixo da consciéneia,
onde somente 35% do significado social de qualquer conversa corresponde as palavras
prenunciadas. E acrescenta que nunca contaremos com um diciondrio digno de confianga que

contenha os gestos inconscientes pois seu significado depende do ambiente em que ocorre.

Darwin, wm dos precurssores destes estudos declara: “E dificil determinar, com certeza, quais os

movimentos do corpo que comumente caracterizam certos estados da mente”®

. Agles de todos os
tipos quando acompanhadas por um estado da mente s3o expressivas. Essas consistem de qualquer

movimento do corpo, de qualquer parte e de qualquer dimenso.

® Darwin, Charles. The Expression of the Emotions in Man and Animals. The University of Chicago

Press, Chicago & London, 1963, pag. 18.



Paul Eckman acrescenta que para compreender a manifestacio da conduta ndo-verbal temos que
saber de que maneira tal comportamento entrou para o repertério de tal pessoa, quais as
circunstincias em que se wiliza do mesmo e o principio de sua relagiio com o que significa. Chama
a estas trés consideragOes bésicas: de origem, uso e codificagfo. A consci€ncia ou a realimentagio
interna ddo origem a um ato, mesmo que ndo seja intencional. A intengdo, que define o uso, refere-
se ao emprego deliberado do comportamento para a comunicagdo. A realimentagfo externa, que

origina a codificagiio, refere-se ao comentério ou reagio dos outros.

Para chegar a estas conclusdes, os pesquisadores observaram ¢ registraram os mais variados
elementos da expressio corporal alcangando uma enorme riqueza de anélise da realidade. A equipe
de Paul Eckman, Wallace Frieses e Silvan Tomkins chegaram a um tipo de atlas do rosto
denominado FAST (Facial Affect Scoring Technique). Este decedifica e cataloga as expressoes
faciais a partir de trés dreas: testa e sobrancelba; os olhos; e ¢ resto do rosto; nariz, bochechas e

queixo.

Outro estudioso, Condon, divide sua pesquisa em duas diregdes; uma microandlise minuciosa na
investigacdo do sistema nervoso; e, uma macrogndlise dos filmes de psicoterapia e de

aconselbamento familiar,

Edward Hall, aborda a estruturagio inconsciente do microespago humano baseado no estudo
antropologico de diversas culturas, Esta disciplina, chamada “proxemica”, considera que o espago é
tdo vital para o homem, quanto a comida, as relagdes sociais ou {ntimas, o sexo ou as caracteristicas

culturais de cada povo.
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Os etologistas, por sua vez, acreditam que a melbor maneira de se estudar a evolugiio do homem €

compard-lo com o seu parente mais préximo na escala evolutiva: o macaco.

Todas estas variadas pesquisas, iniciadas em 1807°, utilizaram primeiramente a observagio
qualitativa da realidade. Mas, atualmente, todos os pesquisadores s#o uninimes quanto a fidelidade
dos métodos experimentais rigorosos e estat{sticos Um exemplo: Ray Birdwhistell, pioneiro no
estudo da cinética, iniciou suas pesquisas observando sequéncias completas de movimentos em
filmes. Mas atualmente, quando anglisa o8 movimentos em filmes usa o sistema “frame-by-frame”,

da maneira mais detalhista e estatistica possivel.

Mas foi por volta de 1950 que surgiram a maior parte dos pesquisadores atuais. Dentre eles estfo
Ray Birdwhistell, Paul Eckman, BEdward Hall, Erving Goffman ¢ Rudolf Laban. Também Konrad
Lorenz, Karl von Frisch e Nikolas Tinbergen, considerados os pais da Etologia, ciéncia que estuda

o comportamento dos animais € sua adaptacio ao meio ambiente.

Outra mudanga na dire¢fo destes estudos refere-se as experi€ncias feitas em laboratérios cuja
artificialidade das situagOes fato compromete a validade das conclusdes. A diregio das pesquisas

aponta para situagOes, emogdes ¢ atitudes reais.

A observacgio da realidade requer um instrumental de registro bastante sofisticado para nfo

comprometer as conclusOes obtidas a partir dessas observaces. Esse € um fator que questiona a

? Esses estudos, que alteraram profundamente o conceito da comunicago humana, tiveram inicio h4 mais
de dois séculos atrds com M. Morean, 1807, com “L’Art de Connaitre les Hommes™; Dr. Burgess, 1839,
“The Physiology or Mecanism of Blushing”; Dr. Duchenne, 1862, “Mecanisme de la Physionomie

Humaine”e Mr. Bain, 1835, “The Senses and the Inteilect”.
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validade de algumas observagdes historicas. Antes do advento do vdeo, a transmissio informagdes
sobre os movimentos se fazia com descrigdes verbais, ilustragtes ou fotos. Essas nfo foram
eficientes porque nfio continham dados suficientes sobre o movimento, e assim o leitor ndo poderia
compreender exatamente do que se fala. Um exemplo: a ilustra¢do de alguns gestos feitos pelos

italianos e judeus em N. Y., em 1941:
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il (g "Youwan'ofool me™ T won't swallivws it That mau's « loul”
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Lr a5ty Priile,

-}"I""'u‘““& m
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fig. 5
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idea; {e palm on chock or behind var, astanishirent, nowilderment,

recn o {0 pluskang heard or strokong chin o thoughttulovss,
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fsre p. 195800,

fig. 6
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Através destes gestos, Efron descobriu diferengas considerdveis no estilo gestual descendentes dos
judeus e italianos que imigraram para N.Y, apesar destes serem americanos. “QOs judeus quando
gesticulam, conservam as mios bem perto do peito e do rosto, ¢ o antebrago junto as laterais do
corpo, de forma que o movimento comega no cotovelo. Em geral gesticulaim com uma s6 mo de
forma cortada e carregada de energia nervosa™'’ . Essas conclusdes podem ser aceitas mas nio
comprovadas porque como o leitor pode, através dessas ilustragdes, ver os movimentos descritos

acima?

Hoje em dia essa sifuaclo seria diferente. Com o auxilio de video-tape, computador e sistemas de
notagio de movimento, Efron poderia ter chegado a essas conclusdes com bases bem mais

cientfficas, ou talvez tivesse chegado a ouras conclusfes.

E dentro desse panorama que coloco a Nota-Ana, como mais wm instrumento de precisgo na leitura

e interpretacdo das formas ndo-verbais de comunicagio e expressio humana.

De acordo com Argyle, os sinais ndo-verbais sdo: expressdo facial, roupa ¢ ouiros aspectos da
aparéncia, vocalizac#o nfic-verbal, cheiro, olhar, gestos ¢ outros movimentos do ¢ofpo, posiura,
contato corporal, comportamento espacial. O sistemna de notagdo que proponho, a Nota-Ana, pode
registrar a expressfio do rosto, gestos e movimentos do ¢orpo, a postura, o contato corporal € o
comportamento espacial. Os outros ¢lementos da commnicacdo rdo-verbal - roupa € outros aspectos

da aparéncia, vocalizacdo nfo-verbal, cheiro e olhar - nflo sflo registrdveis por este sistema.

19 Argyle, Michael. Bodily Communication. International Universities Press, Inc.; 2nd edition,

Connecticut, 1975/88, pag. 56/57.
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A Nota-Ana ndo é completa, mas € itil em muitoa dreas de estudo. Seu uso €, sem divida,
excelente para o campo da danga. O contato da danga com a comunicagio nio verbal € produto do
desenvolvimento do talento natural que os bailarinos tem para captar tanto as expressdes Corporais
observadas no éomportthento cotidiano, quanto as expressdes extraordindrias que sfo manifestadas
em situagdes especiais. No meu caso, isso acentua-se pois tendo sido formada pelo Método Laban'!
logo compreendi 0 movimento como estrutura formada pelas relagdes dos seus fatores
Ct.)mp.onel.it.e.s:”;.)és.o.fforga, ;em.pé., espagee .ﬂﬁé.ﬁci&. 6..11.16.\’;!11611!0, par'a' xmm, € uma ﬁﬁguagem
independente de um estilo particular de danga. Por isso, ndo pensei nunca em fazer um dicionério
de movimentos, mas pelo contrério, pesquisei para propor um sistema que possa acolher uma
sintaxe da linguagem fisica do corpo. No caso de um estilo de danga, um dicionério € apropriado,
pois define cada movimento pré-estabelecido. Mas para a linguagem do movimento n#o é

adequado, porque cada movimento tem sua particulariedade sintdtica e semantica.

*' O Método Laban é a base da Nota-Ana, motivo pelo qual dedico-lhe o préximo capitulo
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3.2, Método Laban!

Maria Duschenes foi a introdutora deste método no Brasil. Ela sempre foi muito sdbia no ato de ensinar e
soube conduzir cada aluno para sua propria expressfo individual. Essa habilidade se revelz em sua
concepgdo de danga, espressa pelas suas proprias palavras:”O movimento é fundamental 2 vida. O
movimento quando acontece, envolvendo a personalidade do ser humano como um todo, leva a um
estado de dnimo que traz bem estar e alegria. Neste momento, consciente € inconsciente estdo em perfeita
sintenia - e comunicagio. Vivéncias como esta visam estimular ¢ desenvolver o--senso pessoal, o
conhecimento e a aceitagio do outro, tornando as pessoas habilidosas e criativas.” (Maria Duschenes,

1989)

As idéias acima traduzem a abordagem filosdfica de Laban, Sua pesquisa foi produto de uma €poca
efervescenie em buscas que procuravam unir as vdrias dreas de conhecimento humano; desde a

matematica até a danga livre.

Sua formagfo foi eclética. Aos 15 anos® , delineou uma compreensdo da totalidade do movimento do
corpo, ndo restrito a danga, mas estendendo-se ao trabalho ¢ as agOes cotidianas, ou a qualquer

movimento humano. Definiu sua futura carreira, quando escreveu: “When my body and soul move

* Este capftulo baseia-se na apostila- Cordeiro, Analivia; Cavalcanti, Cybele; Homburguer, Claudia .  Método -

Laban- Nivel Basico [Publicagio LabanArt, S#o Paulo, 1989 -; e expde as idé€ias bdsicas destes sistema de
trabatho, nfio entrando em detalhes ou sutilezas. Este j4 é um assunto bastante publicado e tem ampla bibliografia,

infelizmente nfo em portugues.

? Rudolf Laban nasceu em 15 de dezembro de 1879 em Bratislava. )
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together they criate a rhythim of movement; and so I danced.” (quando meu corpo € minha alma movem-

. . . . w3
se juntos eles criam um ritmo de movimento; e eu dancei)” .

As bases para este futuro estudo vieram das viagens em que acompanhou selt pai conhecendo diversos
tipos de pessoas € culturas, como o fez na Tchecoslovaquia e Norte da -Africa. Seu pai, um oficial do
exército Austro-Hingaro, esperava que seu filho o seguisse na mesma carreira, mas depois de um breve
estdgio na escola militar, Laban optou pelo estudos das artes. Aos 21 anos partiu para Paris onde cursou,
a “‘Fcole de Beaux-Arts” (1900 /1907), mostrando um especial interesse em projetos de palco, drama ¢
danga, figurinos e cendrios, arquitetura do teatro. Neste perfodo esbogou a idéia da escrita da danca que

viria a ser a ‘‘Kinetography” ou ‘Labanotation”,

Laban buscava um tipo de arte que envolvesse agio ¢ pessoas. Ele nfio era um artista solitdrio; pelo
contrério, procurava uma arte que necessitasse da participago ativa de um grupo. Sen profundo interesse
estava no homem, na sua vida, nos seus movimentos ¢ na sua expressdo. Seguindo essa tendéncia, criou a

“Dance Farm™ .

* Laban Art of Movement Guild Magazine, Margo 1956, pg 9

* “Dance Farm”, criada em 1910, ¢ um tipo de danca baseada na experiéncia ocupacional da comunidade de Lago

Maggiore. Paraz produzirem estas dancas, as pessoas tiveram gue buscar nas cidades a existéncia festiva do
homem. Esta busca possibilitava o desenvolvimento da personalidade ¢ o alcance da esfera da vida que
distingue 0 homem do animal. Através destas, Laban percebeu, mais e mais, que o drama, miisica e cenas de
movimento nio pertencem ao mundo da palavra escrita ¢ falada, mas s3o parte do mundo da danga e do puro

movimento,
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Quando dirigin os festivais de verdo de Lago Maggiore, em Ascona, Suica (1911), também fez
experiéncias de movimento com a comunidade local. Este fato contribuiu para fundamentar o conceito de

que a danga ¢ uma forma natural de expressdo do homem, conduzindo Laban para a Danca Coral® .

Laban procurava uma danga que nfo usasse as formas tradicionais de mimica ¢ ballet cléssico. E, neste
periodo definiu um método para treino de dangarinos. No entanto sua filosofia ainda nfo estava
formulada. Foi exatamente neste momento que ele iniciou estudos de padrdes € harmonias espaciais,

criando um disciplina chamada coreutica® .

A Primeira Guerra Mundial interrompeu seu trabalho. Mudou-se para Zurick de 1915 a 1918, onde
estabeleceu sua prépria escola de danga € produziu vérios espetdculos. Nesta época comecgou a trabalhar
em notagio de danga e coreologia ; revelando, cada vez mais, a natureza do movimento € suas harmonias

espaciais

* Danga Coral (Bewegungschore) é uma coreografia feita para grandes grupos ( de 30 a 500 pessoas) de nio-

bailarinos, visando a vivéncia grupal de movimentos simples e expressivos, demonstrados e conduzidos por alguns

bailarinos que participam do grupo.

® Coréutica: um termo adaptado da palavra grega para a 16gica ou ciéncia dos circulos, Corutica é o estudo das
vérias formas de movimento harménico. Laban estruturou esta pesquisa como a busca de uvma sintaxe ou
gramética do movimento, gue tratz dos padr8es espaciais através de linhas e formas descritas pelo movimento na
kinesfera. Ele também sbordou ¢ aspecto da seméntica procurando ¢ conteido emocional e mental dessa

harmonia espacial.
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Depois da guerra ele foi convidado pelo *‘Nationa! Theatre” de Mannheim para dirigir sua companhia de
ballet € encenar suas coreografias. Em 1912 em Hamburgo, ele produziu “‘Swinging Cathedral”, que foi

seu primeiro grande sucesso de piblico e imprensa.

Em 1923 ele fundou escolas de danga em Basle, Swttgart, Hamburgo, Praga, Budapeste, Zagreb, Roma,
Viena e Paris, sendo que cada uma destas escolas era dirigida por um mestre formado por Laban. Seu
curriculum pretendia redescobrir a danga como forma de educaglo e tratamento terapéutico sendo
baseado na-experiéncia estética de alguns professores, doutores ¢ trabalhadores industriais participantes

das dangas corais. Cada uma destas escolas tinha sua Danga Coral com a comunidade local.

Estas escolas, aos poucos, também atrairam dangarinos modernos de toda a2 Europa, como Kurt Jooss e
Mary Wigman, seus dois discipulos mais eminentes. Suas coreografias eram concebidas tanto para

grandes grupos como para pequenas companhias, tanto para leigos quanto para profissionais.

Em 1926, o “‘Laban’s Choreographic Instimte” mudou-se de Wurzburg para Berlim. Neste perfodo ele
promoveu discussdes sobre assuntos educacionais ¢ artisticos, e, inicioun a questdo dos direitos autorais
para os coredgrafos. Ainda neste ano, publicou *‘Des Kindes Gymnastik und Tanz” (Ginéstica € Danga
para Criangas) ¢ “*Gimnastik und Tanz fuer Erwachsene” (Gindstica ¢ Danga para Adultos), e visitou a

América e o México, fazendo conferéncias em New York, Chicago e Los Angeles.

No final de 1927, Laban publicou seu livro “‘Schrifttanz” ou Kinetographie Laban”, cujo objetivo era
possibilitar a reconstrucio precisa da danga através da escrita. Este método de notago teve muito sucesso

no ‘‘Dancers Congress” em Essen ¢ formou a * ‘Society for Script Dance™.
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Em 1929, Laban dirigiu um grande evento para o “*Crafts and Guilds” em Viena, que contava com
10.000 performers dos quais 2.500 eram dangarinos profissionais. Neste mesmo ano dirigiu uma Danga
Coral para 500 pessoas no “‘Mannheim Festival”. Estes dois eventos deram a ele a oportunidade de
estudar os movimentos dos trabathadores industriais, despertando seu interesse em conhecer as atitudes

psicolégicas do homem industrial para aperfeigoar seus movimentos de trabalho.

Ainda em 1929 ele transferiu seu “*Choreographic Institute” de Berlim para o “‘Volkwangschule” em
Essen. Este era um centro de alio nfvel para treinamento em danga, drama e musica. Esta escola j4 havia
sido dirigida por Kurt Jooss e teve Sigurd Leeder como professor. Tinha assim, todas as condighes para

tornar-se 0 *‘Laban Central School”.

Em 1930 Laban mudou-se para Berlim para dirigir o “‘Allied State Theatres” durante quatro anos. O
ultimo ano de trabatho de Laban na Alemanha foi 1936, quando ele dirigiu as producdes de danga para os
Jogos Olimpicos de Berlim. Estas incluiam uma Danga Caral para 1.000 pessoas, que receberam
instrugdes em ‘‘Labanotation”, formando 60 diferentes Grupos Corais vindos de 30 cidades européias.
No ensaio geral, 20.0000 convidados estavam presentes e entre ¢les os representantes do Governo
Nazista. Estes Gltimos ndo aprovaram o trabalho e proibiram sua apresentagdio piblica, alegando um

contetido pouco nacionalista € muito universal, contra o governo”. Laban foi exilado em Stafellberg.

Mais tarde emigrou para Paris. Adoeceu podendo somente fazer algumas conferéncias na Sorbonne € no

“International Congress on Aesthetics”.
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Em 1946, Lisa Ullmann abriu sen "Art of Movement Studio” em Manchester. Este tornou-se o centro de
Danga Educacional da Inglaterra. Sen curriculum era baseado nos padrdes e harmonias espaciais € nas
teorias do movimento expressivo de Laban, Em 1948, Laban publicon “Modern Educational Dance”, seu

mais famoso livro,

Em 1953, Laban e o *“Art of Movement Studio” mudaram-se para Surrey. Numa tentativa de perpetuar
sua teoria, Laban fundou o ‘Laban Art of Movement Centre” (1954) e publicou *‘Principles of Dance an
Movement Notation”. Laban faleceu em 1 de julho dé 1958. Oito anos depois, Lisa Uﬂnﬁénn phbﬁcou

"*Choreutics”, considerada a obra principal de Laban’ .

Dentro dos estudos do movimento, Laban ampliou o alcance do estudo do movimento humano, pois
baseou-se nos Principios Bdsicos Universais do Movimento Humano e nfo somente em estilos de danga
especificos. Ele propos uma abordagem estrutural do movimento, que foi utilizada por muitos
coredgrafos, como por exemplo, Alvin Nikolais , um dos mais importantes coredgrafos modernos
americanos, aprendeu de Hanya Holm a geometria do espago na danga. Fla foi aluna e bailarina da
companhia de Mary Wigman, que foi aluna de Laban. Assim como no Método Laban, Nikolais usava
constantemente a improvisaco em suas aulas ¢ coreografias. Ele criou o termo “motion” que significa
“estar em movimento”. Este termo foi usado por ele num jogo de palavras entre “motion” e

“emotion” Nikolais dizia: “motion is not emotion”. Ele procurou uma observacio objetiva do movimento

em lugar da desgatada visfio interpretativa da danca cldssica.

? Choreutics™, publicada em 1966 em Londres, contém as concepgdes do autor sobre a “harmonia do espago”,
assim como sobre a andlise e a sintese do movimento fisico na coreografia. Ele também estuda os movimentos

funcionais, educativos e artisticos.”
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Laban também ¢ usado na psicologia. A partir de suas observacdes das qualidades do movimento que iiio
focalizam o quer voce faz, mas como o faz; € possivel extrair elementos para o estudo da personalidade.
Esta andlise da estrutura da personalidade através do movimento foi elaborada por Marion North (1975) e
apresentada no seu livro “Personality Assessment Through Movement” Também foi prosseguida por

outros terapeutas existendo ampla bibliografia sobre o assunto™? .

Seu trabalho € de grande importancia na historia da danga, “nflo podemos negligenciar no contexto da

danca moderna a influéncia dos escritos tedricos de Rudolf Laban e de Mary Wigman, pioneiros da

danga expressionista alema”' " .

% A pesquisa de Laban continua sendo desenvolvida no Laban Art of Movement Center, em Swrrey, Inglaterra,

no Laban/Bartenieff Institute of Movement Studies, em Nova York. e no LabanArt no Brasil.

" pPopper, Fraok. Art, Action et Participation: L’ Artiste et Ia Creativité Aujourd’hui. Paris. Editions

Klincksieck, 19835, segunda edicio, pag. 103,
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3.2.1. Fatores do Movimento

(O Método Laban € um sistema que descreve e compreende o movimento através de seus quatro fatores
componentes - forga/peso, tempo, espago e fluéneia - e relaciona as influéncias reciprocas entre as agdes
COrporais € 0s processos mentais € emocionais. Os elementos s#o como as letras ou os sons da linguagem
escrita ¢ falada. Isolados, os elementos assim como as letras, tem pouco significado. Sua combinagio é
que os torna significativos pois todos os fatores ocorrem simultaneamente compondo o movimento do

Corpo.

O significado do movimento € muito amplo, pois o homem expande sua vida através do movimento.
Segundo a Coreosofia’ , nés vivemos num mundo de movimento: o universo inteiro estd em contante
mog#o. Todas as coisas estio em constante estado de evolugio e crescimento. Marés fluem na dgua e uma
dindmica de massas de ar vat produzindo o vento. Portanto, movimento é acontecimento. Movimento &
arquiterura viva no sentido de mudanga de lugares e mudanga de relagfes, Para o homem, esta arquitetura

criada pelos movimentos do seu corpo € feita de caminhos no espaco.

O movimento € uma caracter{stica humana universal. A experiéncia do movimento comeca até mesmo

&

. ® ) . - < .
antes do nascimento. Estudar ¢ movimento humano € estudar o individuo, uma vez que o movimento €

a0 mesmo tempo melo ¢ veiculo para todas as atividades humanas.

' Coreosofia: uma palavra do antigo grego composta de “choros”, que significa circulo, & “sofis”, que significa
conhecimento. Define o termo para o estudo dos fendémeno que existem na natureza e no movimento humano.
Coreografia e Coréutica formam ramos da Coreosofia. Além de investigar os principios de orientagfio no espago,
coreosofia abrange conceitos como kinesfera, sequéncias naturais e escalas no espaco e trajetérias (“trace-forms™

que o movimento cria no espago,
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Neste estudo, todo o movimento € descrito assim: o peso do corpo ou de qualquer uma de suas partes, &
suspenso e carregado numa diregio do espago. Este processo ocorre numa determinada duragio de tempo,
dependendo de sua velocidade; e € regulado pela fluéneia do movimento. Portanto, ¢ movimento € a

combinaglo de forga, tempo, espago ¢ fluéncia que s#o os quatro fatores componentes do movimento,

O movimento € o resultado da atuacfo dos quatro fatores, cada um variando quantitativamente entre seus

polos opostos; 0s quais serdo expostos a seguir:

3.2.1.1, Fator Peso/Forga

A gravidade € a forca que atrai tudo para o centro da Terra. Para que possamos nos movimentar, sem
sermos arrastados por esta forga temos que superd-la. Para isso, usamos outra for¢a em nosso movimento,

contriria a forga de gravidade. Quando existe repouso, estas duas forgas estio em equiibrio,

Forte/Pesado: o conceito primitivo de forga ¢ um empurrdo ou puxfo exercido por nossos miisculos.
Quando essa for¢a ¢ utilizada, criamos uma atitude ativa, que resulta num movimento forte. Quando
cedemos a esta forga, criamos uma atitude passiva que resulta num movimento de queda ou num
movimento pesado, sendo que tanto o movimento ativo (forte) quanto o passivo (pesado) tem diferentes

graduagdes.

Leve/Fraco: os movimentos forte ou pesado tendem a atuar num mesmo sentido: para baixo. A sua

compensacio é dada pelo uso de suas qualidades opostas: fraco e leve, para cima.
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Equilibrio das Forgas: o bindmio forga/peso expressa a atitude aliva/passiva, i.e., forca € atitude ativa e
peso ¢ atitude passiva. Para compensar o movimento forte - ativo - utilizamos o movimento leve -

passivo -; e por outro lado, para compensar 0 movimento pesado - passivo - utilizamos o movimento

fraco - ativo -,

fig. 7

ATIVO PASSIVO

Movimento Movimento

fraco > feve
Movimentio e Maovimernto
forte pesado

Atitude em relaclo a forga da gravidade: o uso apropriade do fator forga/peso favorece a economia de
energia do movimento do corpo porque equilibra a atividade, a passividade e o grau de forca. As fotos a
seguir ilustram alguns movimentos que enfatizam este {ator (observo que as fotos somente sugerem ao

leitor um movimento. Elas ndo mostram o movimento porque sio estdsticas):

fig. 8 - movimento forte fig. 9 - movimento forte
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fig. 10 - movimento pesado: se a mio soltar a janela, o corpo cai pesado no chéo.

fig 11 - movimento fraco: ocorre apés um movimento forte, como reacdo passiva.

fig. 12 - movimento leve, vindo da interagfo da bexiga de gaz e do corpo.
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fig. 13 - Uma improvisacio sobre o fator peso/forga
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Represcntacdo Grafica: Se representarmos a esfera de agfo do corpo humano através de um cubo, temos
o fator forga/peso correspondente a dimensdo da altura.Esta justifica-se fisiologicamente pois a bacia é o
centro de gravidade ¢ facilita os movimentos fortes para baixo. Por outro lado, o esterno € o centro de

leveza e facilita os movimentos leves e delicados * para cima.

a fraco plleve

centrp dr gravidade

R R R

Elad RS EEL N ma

. ¥ joreipesado

’

FATOR PESOYFORCA
fracufleve

+ B PESO

PI

) forte ou pesudd

REPRESENTACAQ EM
BEPRESENTACAD EM LABANGTATION  EFFORT NOTATION

fig. 14

1 . . s " v
Terminologia: 1o uso didrio para coreografias ou aulas, o termo forte pode ser substituido por firme ¢ o

termo fraco pode ser substituido por leve, delicado, suave e macio.



O movimento do corpo correspondente a esta dimens#o na Escala Dimensional é representado pelas fotos

fig. 15

3.2.1.2. Tator Tempo

A nossa mente ndo contém “tempo” e “espago” , contém idéias sobre tempo e espago. Tempo define-se
como duragdo do movimento. Este € percebido dentro de uma faixa de limite de tempo: se € muito lento,
nfo é percebido como um movimento; se ¢ muito rdpido também ndo € visto. A rapidez e a lentiddo sfo
velocidades do movimento, e seu suceder no tempo gera o ritmo. Estas 530 as duas caracteristicas bdsicas
do tempo no movimento. A velocidade € relativa, i.e., depois de um movimento muito lento, qualquer
outro parece rapido. Assim, os significados da velocidade sfo: rapidez ¢ uma grande poténcia com pouca

resisténcia do meio; e lentiddo € pouca poténcia com muita resisténcia do meio.
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O ritmo ¢ o desenho no tempo; € 0 movimento ou rido que se repete no tempo a intervalos regulares,
com acentos fortes e fracos. O ritmo das ondas do mar, da respiragfo, da oscilagio de um péndulo, do

galope de um cavalo exemplificam bem o conceito.

O universo € ritmico em sua esséncia. No macrocosmo encontramos diversos ritmos: a drbita dos
planetas, a expansdo e contraglo dos corpos celestes, as estagdes do ano, as fases da lua, dia e noite, as
marés, etc. Toda a vida na Terra € regida por estes ritmos ¢ a eles se adaptam, através de variaghes que
ocoffé#n periodicamente. Assiin ocorrerﬁ bs ciclos migratdrios das aves, 0s periodos de acasalamento, a

fase de floracio e frutificagio nos vegetais.

Sendo o ser humano parte da natureza, ele também vive de acordo com estes ritmos que sdo encontrados
na pulsacfo cardiaca, no ciclo menstrual, no ciclo de funcionamento dos érgdos vitais, e até mesmo

dentro das células. Estes ritmos corporais sd@o chamados de ritmos internos e biolégicos.

O significado do ritmo corporal € a adequagfio do homem 2s diferentes situagdes da vida; sucessdes de

movimentos que embora nfo se processem com regularidade absoluta, constituem um conjunto fluente e

homogéneo no tempo. Por outro lado, variam de pessoa para pessoa.

Na observagdo do movimento, o ritmo corporal é a forma de lidar com o tempo nas transigdes de
movimento, As mensagens que transmite vem através do ruido (ou dos gestos) € da pausa. O tempo fala
mais plenamente do que as palavras ou os gestos. Com o auto-conhecimento relativo ao comportamento
com o tempo, o individuo facilita sua adaptagfo ao ritmo externo e executa movimentos eficientes com

economia de esforgo. ¥ o caso dos processos de aprendizagem bem sucedidos seja na alfabetizaciio, na
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danga, ete. O ritmo corporal €, por exemplo, o rittno de um trabalho. Os ritmos podein ser percebidos de
diversas maneiras: pela visdo ao olhar para uma escultura; pela audigfo ao ouvir uma misica, e pelo tato
ao captar a vibraglio do som como o fazem os deficientes auditivos, sendo que a atitude com o fator
tempo € individual.

O conbecimento ¢ dominio do ritmo corporal é importante na execucfio perfeita e econémica dos
movimentos, Quando estes sfo mal executados , com ritmos corporais inadequados, resultam em
movimentos ineficientes. Um exemplo: o fato de se dancar uma muisica ndo significa estar com o ritmo
corporal adequado. Laban encorajou a danga sem muisica para aumentar a sensibilidade aos ritmos

corporais e para liberar os “performers” dos padroes rigidos do tempo métrico.

A repeticiio continuada de um ritmo corporal delineia um acento ritmico no movimento, i.e., um intervalo
entre os Lmpulsos musculares e as suas recuperagdes, em termeos de aumento da forga ¢ da velocidade no
movimento. Os acentos ritmicos podem ser no inicio, no meio ou no fim de uma acfo ou frase de
movimento. Laban deu a estes acentos uma significacdo: o acento no infcio corresponde a uma atitude
impulsiva, o acento no meio corresponde a uma atitude harmoniosa, € o acento no final corresponde a

uina atitude decisiva. A representa¢@o gréfica de uma frase de movimentos € uma série de ondas com

S€us FCSPGCT,EVOS acentos:

B, 0 apdicin i) Basin “_W

T TN

fig.16
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fig. 19 - Algumas fotos de aula de improvisagio sobre tempo rdpido/lento
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Representagdo Grafica: Se representarmos a esfera de agio do corpo através de um cubo, temos o fator
tempo correspondente 4 dimensdo da profundidade. Na expressfo humana da coreutica, Laban relacionou
as posigOes atrds com rapidez ¢ frente com lentiddo. Um movimento rdpido e repentino relaciona-se com

a contragio do corpo para dentro, o que desloca o corpo para trds com rapidez; o movimento oposto para

frente é lento. ) S—
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direio do corp tz«imclu du nompe

B ol e e e

b w corpo estd de costas purs o leitor

REPRESENTACAU EM LABANGTATION

TEMPO

lento rlipido

fig.20

REPRESENTACA{ EM EFFORT NOTATION

! Terminologia; no uso didrio.o adjetivo rdpido pode ser substituido por sibito, urgente, veloz, curto, depressa, O

adjetivo lento pode ser substituido por prolongado, longo, devagar, desacelerado, sustentado.
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Na Escala Dimensional, este fator € representado pelos movimentos abaixo:

fig 21
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3.2.1.3. Fator Espago

A idéia de espaco € abstrata. Define-se como o lugar onde existimos. NOs sempre ocupaimos €spago e
somos circundados por espago, seja quando estamos estdticos ou nos movendo. O movimento € o
deslocamento da ocupago do nosso corpo no espago. Assim “O movimento € o aspecto visfvel do
espago. O espago € a fei¢fo oculta do movimento.”(1) . Em nossa cultura, as mudangas espaciais séo
parte fundamental da comunicagfo humana. Seu estudo inclui vérios elementos: amplitudes, graus de

extensdo, niveis do espaco, sensacdes espaciais, zonas de agio e atitudes espaciais.

3.2.1.3.1 Para Laban, as amplitudes espaciais sfo: o espaco interno, pessoal, geral € social.

O espago interno estd dentro do nosso corpo, cujo limite € a pele. A consciéncia do espaco interno e sua
tridimensionalidade abrem canais para a livre circulagio da energia vital, que resulta num desempenho
harménico dos nossos movimentos. *‘Besides the motion of bodies in space there exists motion of space
in bodies...”! . (além do movimento dos corpos no espago, existe o movimento do espago dentro do

corpo)

' Laban, Rudolf. Choreutics. London, MacDonald & Evans, 1966.
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Kinesfera, espago pessoal ou esfera do movimenio € o espago que nos cerca e gue pode ser aicangado
através da extensdo do nosso corpo sem sair do seu ponto de apoio, que é o nosso “lugar’ . Se um
individuo se desloca, mudando a posigfio espacial de seu suporte, ele transporta sua Kinesfera para um
outro lugar. Assim nosso movimento nunca sai da kinesfera, e nés sempre a CarTegaInos conosco como

uma4 aura.

A dimensfo desta awra, ie., da kinesfera é a regiflo do espago que pode ser alcancada com as
extremidades do nosso corpo, sem alterar nosso ponto de apoio, em qualquer instante do movimento. Isto
significa que determinadas combinagdes do movimento das partes do corpo possibilitam uma esfera de
alcance de 360 graus em qualquer direcfio e para qualquer extremidade do corpo. A variagdo destas

combinagdes depende de fatores culturais, etdrios sexuais ou anatomicos.

Espago Geral € o ambiente onde nos movimentamos. Pode abranger desde uma escala pequena {(como,

por exemplo, uma sala), at€ uma escala universal (de todo o sistema planetdrio).

Espacgo Social € a relagdio espacial quando nos movimentamos em grupo, i.e., a relagfo entre as nossas
Kinesferas. ‘‘Inumerdveis diregfes irradiando centro do nosso corpo se espalhando pela sua Kinesfera e

indo para o espago infinito”.( 1).

’ “Lugar” (em inglés “stance™) & o ponto que d4 suporte ao peso de nosso corpo. Pode variar de acordo com a
posico de corpo. Por exemplo, os isquios, quando estamos sentados; os joelhos quendo estamos ajoeihados; os

pés, quando estamos de pé; eic.
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3.2.1.3.2. Graus de Extensdo: o movimento de cada pessoa acontece dentro € a vivéncia deste espaco
existe desde o momento da concepgdo do homem. Inicialmente o itero materno € um espago grande;
mas, no momento do nascimento, este se torna um espago pequeno para o bebé. Por isso, no dltimo més
de gestagdo os movimentos das partes do corpo do bebé t€ém um menor grau de extensdo. Este fato ilustra
as diferentes amplitudes da nossa Kinesfera. Em Labanotation para o espago restrito usamos o simbolo X

€ para 0 espago _amplo 0 simb{_)lp_ I/I )

3.2.1.3.3. Niveis: depois do nosso nascimento experimentamos o espago em diferenies niveis: - quando
deitamos, rolamos, nos arrastamos ¢ chegamos a ficar de guatro para engatinhar, estamos no nfvel baixo -
quando engatinhamos de vérias maneiras, sentamos e chegamos a ficar de pé (para andar) estamos no

nivel meédio - quando ficamos na ponta dos pés ou pulamos estamos no nivel alto.

Esta experimentacfo do espago em trés nfveis, ocorre nos dois primeiros anos de vida. Com o
crescimento, a passagem de um nfvel para outro se torna mais facil, e o espago € vivenciado de uma
maneira mais ampla, tornando o vocabulério de movimentos mais rico e expressivo. Em Labanotation os

trés niveis sdo representados pelo preenchimento do simbolo central desta notag#o.

3 .
‘
'
-
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NIVELS p_-'"’n{vei baizo
DAKINESFRRA  L-*”

fig. 22
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Fig. 23 - Essas fotos ilustram os movimentos nos twés niveis:

NIVEL ALTO B NIVEL MEDIO

3.2.1.3.4. As sensacOcs espaciais: sfo perfurar, separar ¢ envolver. Na movimentacio didria, passamos
constantemente por estas trés sensagdes sendo que o perfurar produz uma sensagio de restrigdo, o separar

de maior abertura e o envolver e amplo.

Ocupando de diferentes maneiras as trés dimensdes do espago, podemos criar movimentos que enfatizam
uma linha no espago. A sensacio desses movimentos € de perfurar, porque o corpo concentra sua
intengdo em uma linha. Por exemple, o movimento de queda da posi¢io de pé para a posigco de cécoras

enfatiza a linha vertical Podemos também criar movimentos que aconiecam mais em duas dimensoes do
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espago, enfatizando o plano. A sensagio desses movimento € de separar ou dividir. Por exemplo, o
movimento de andar para frente divide o espago em duas laterais: direita e esquerda, enfatizando o plano
sagital.Se fizermos movimentos que usam as trés dimensdes equilibradamente, criaremos volume. A
sensagio destes movimentos é a de envolver, escavar ou ésculpi_r. Por exemplo, o movimento de abragar

outra pessoa enfatiza o volume. Essas fotos ilustram as sensagdes espaciais :

CLINHA. PLAND - VOLUME

3.2.1.3.5. Zonas de Acdo: em virtude da anatomia do corpo, cada parte tem suas dreas especfficas de
movimentagio dentro da kinesfera. Assim, podemos também definir a kinesfera como a soma das zonas
de acldo das partes do corpo. Veja por exemplo a ilustragdo das zonas de agfio da perna e do brago

direitos.
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(ahen, R.; 1966)
ZONAS DE AQAQ DA PERNA E BHACO IIRETTOS

Dentro de sua zona de agdo cada parte do corpo pode descrever imimeras trajetorias para ligar um ponto
do espago a outro. O uso adequado das articulagdes do corpo nos permite alcangar qualquer ponto da
kinesfera, inclusive as regides de maior dificuldade de alcance, como por exemplo, a regifio atrds/cima
com o pé. O corpo humano pode ser treinado para efetivar este movimento, ou apenas indicar a regifio do

espago que pretende atingir.

3.2.1.3.6. Atitudes Espaciais: temos dois tipos de atitude com relagfo ao espago, a atitude objetiva que

liga diretamente dois pontos; e a ndo objetiva que cria meandros para ligar dois pontos do espago.

Essas atitudes t€m, contudo, um fator condicionante: a quantidade de espago disponivel. Se¢ esta € restrita,
o corpo tem suas articulacbes limitadas e o movimento tende a ser direto. Se, no entanto, ¢ espago €

amplo, 0 corpo pode articular livremente, e 0 movimento tende a ser flexivel.As fotos abaixo ilustram as

atitudes espaciais:
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fig. 26 - movimento flexivel

fig. 28 - movimento flexivel

BEIOTECR CEMTSSL

Unicame §

fig. 27 - movimenyo flexfvel
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fig. 29 - movimento flexivel



fig. 30 - movimento direto fig. 31 - movimento direto

Foto de improvisagdo sobre o fator espago: direto e flexivel

fig. 32
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Representagdo grifica do fator espago: na esfera de agfio do corpo, corresponde 2 dimensdo da largura.
No corpo humano, o movimento flexivel é aberto, ¢ 0 movimento direte € cruzado ou fechado. Por
exemplo, em um movimento com o brago direito o flexfvel & para a direita, e o direto' é para a esquerda.
Assim devido a simetria do corpo humano em relagio 2 linha do peso (linha vertical), que d4 origem &

lateralidade; representamos o fator espaco separadamente para o lado direito e para o esquerdo.

direite do corp Eaguerde wofpo

4 cditcio Hexlve!

centzo de gravidade

= flewdvpl dircta

flexival

ladol §ei ., » b | Tado

REPRESENTACAG REPRESEINTALCAD
EM LABANOTATION EM ERFORY NOTATIUN

fig. 33

Terminologia: no uso didrio, o termo direto pode ser substituldo por estreito ou reto, e. o termo flexivel

por indireto ou ondulado.
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Na Escala Dimensional este fator € representado pelos movimentos (nas fotos estdo para o lado direito):

fig. 34

LDy | A0

3.2.1.4. Fator Fluéncia

Fluéncia € a sensagdo do movimento. E o deixar acontecer sem inibir a espontaneidade dos movimentos,
ou o conduzir controladamente. A fluéncia, na vida, € a ligaclio das experiéncias que ocorrem nas
diferentes situagBes que atravessamos desde o nosso nascimento. A oscilago da fluéncia entre a
liberdade ¢ ¢ controle ocorre tanto na sucessic como dentro de cada movimente, sendo que estamos

sempre passando de um extremo ao outro, para equilibrar a energia vital,

Quando a fluéncia € harmoniosa entre seus deis extremos (a liberdade e o controle) o movimento ocorre

com economia de esforgo. ste fator € muito significativo para o homem porque quando 0 movimento
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flui verdadeiramente, forma-se uma unidade pensar/sentir; a atencio e a decis@io unem-se i intuigdio e 2

sensagio,

Definindo: os tipos de fluéncia s@o liberada e controlada. Fluéncia liberada ocorre quando € dificil
interromper subitamente um movimento, Ser derrubado pela onda do mar, ser levado pela correnteza ou
pelo vento exemplificam a fluéncia liberada. Fluéncia Controlada ocorre quando o movimento pode ser
interrompidoe facilmente a qualquer momento. Orientar-se cuidadosamentie numa sala totalmente escura

exemplifica a fluéncia liberada,

Observagdes importantes:

a) um movimento com fluéncia liberada pode nfo ser fluente mas, ¢ descontrolado, esbarrando em tudo a
sua volta, Por outro lado um movimento pode ter fluéncia controlada e fluir, como € o caso do Tai-Chi-
Chuan; ou da finalizagdo de um movimento cuja energia continua a fluir,

b) a fluéncia liberada em relagfio A forga da gravidade ¢ passiva, i.e., deixa a gravidade atuar livremente
aproveitando-a no movimento. A fluéncia controlada é ativa, i.e., ndo deixa o corpo ceder ao seu prOprio
pEso.

¢) a fluéneia livre' pode ser interrompida bruscamente por uma reacio reflexa, que € uma interrupgio de

emergéncia .

' Terminologia: no uso didrio, o termo fluéncia, liberada pode ser substituido por livre, fluente, liberada,
liberta, abandonada. O termo fluéncia controlada pbde ser substituido por cuidadosa, restrita, cautelosa,

limitada, amarrada e conduzida.
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fig. 38

fluéncia controlada

fig. 37

Representagdo Grafica: a fluéncia € o dnico fator do movimento que nfo é mateméticamente
representivel, nem mensurdvel. Por isso também ndo tem representacio na Kinesfera nem em

Labanotation. A nota¢fo-effort para a fluéncia é:

FLUENCIA
Hwpp porartuda

e RT—

fig, 39
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3.2.1.5. Cruz Dimensional: a unio dos trés fatores de movimento: peso/forga, tempo € espago origina a

Cruz Dimensional, graficamente representada abaixo:

T——

#

H“ cima

iy
T

H ente

fig. 40

que significa, em termos de movimento:

leveffreso

fento _
- flexiyel ou direto |

R e = = o ] e

diretalou Aéyjved

A -

¥
pesndo/fi

CRUZ DIMENSTONAL DA KINESFERA

fig. 41
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A cruz dimensional compde uma escala de movimento do corpo como ilustrada com as fotos (para o lado

direito);
o @ .{tmﬁ uﬂb .f"'SAi'x'{} -n-h»
W o
b 1400 b g Lap0

fig. 42

Os movimentos que saem do centro de gravidade do corpo ¢ vdo / voliam nas diregtes indicadas pela
Cruz Dimensional criam a escala dimensional. O treino de movimentos dessa escala € a base para o
estudo de orientacdo no espaco, assim como a experimentacfio fisica das qualidades dos fatores do

movimento € a base para o estudo da linguagem do movimento.
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3.2.2. Andlise do Movimento ou Relagdes entre os Fatores: o estudo do movimento tem duas diregdes
conjugadas: a abordagem matemética e a abordagem seméntica.Em termos matemdticos, estuda a
organizaclo espacial das trajet6rias que as partes do corpo descrevem na Kinesfera, considerando-se que
o movimento é o resultado da liberagfo da energia através de respostas musculares a estimulos internos
ou externos. O movimento desloca nosso corpo ou uma de suas partes, de uma posi¢do espacial para

outra, descrevendo frajetorias no espago.

A significagdo do movimento vem da conexfio entre o movimento exterior € a atitude interior de quem se
move. Esse é um aspecto que abrange aspectos culturais e sociais . Por exemplo, ¢ muito comum alguém
dizer ao outro que estd “invadindo o seu espaco”. Essa frase tem diferentes significados dependendo das
variagOes culturais: aguilo que para um norte-americano pode ser préximo, para um brasileiro pode ser

distante, j4 que nés nos tocamos socialmente com muita frequencia,

Existern vérios sistemas de estudo do movimento que abrangem estas duas diregfes. No caso de Laban,
seu sisterma & estruturado a partir dos quatro fatores componentes do movimento € suas combinagdes.
Assim, quando falamos de combinacfo de apenas dois fatores do movimento, estamos no referindo aos
Esforgos Incompletos ou Estados de Animo, Climas ou Atmosfera. E, quando a combinagio & de wés

fatores (forg¢a/peso, tempo, espacgo), temos entfio os Esforgos Completos ou Dindmicas.

A andlise do movimento inicia-se com ¢ estudo dos esfor¢os, completos ¢ incompletos, abrinde um
campo para a compreensdo do universo interno do ser humano, pois o8 movimentos dos corpo traduzem
formas de pensar, agir € sentir através do uso visivel dos fatores do mvimento. O sistema de Laban trata
explicitamente da qualidade expressiva do movimento, permitindo aos “‘especialistas do movimento”

reconhecer muitos detalbes sutls do estado, fisico € emocional dos individuos em observacio.
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No estudo do movimento, os trés fatores do movimento - for¢a/peso, tempo € espago - sdo menswriveis, ¢
a fluéncia ndo € mensurdvel. Por isso, no sistema de Laban, os movimentos fluem de acordo com duas
qualidades (livre ou controlada) entre o tempo, 0 €spago € 0 pesofforga para poderem atingir uma
unidade. Essa unidade pode sempre ser expressa ¢ mensurada, Para isso, Laban utilizou-se da geometria

cartesiana, da forma esclarecida a seguir.

3.2.2.1 Representacio matemdtica do espago: pode parecer dificil e indigesta mas “a leveza, a elegincia,
a naturalidade, a inspiragfo sio valores epistemolégicos continuamente afirmados pelos criadores da
ciéncia matemadtica, por mais que a algumas pessoas possa parecer pesada, aborrecida, artificial,
inczompreensive;l’’2 . A relagio entre o sistema cartesiano ¢ a teoria de Laban, inicia-se com o espago
tridimensional da kinesfera. Para estudé-1a, Laban utilizou o sistema de referéncia cartesiano (x,y,z), que
d4 origem 2 figura geométrica do cubo, pois nosso conceito de espago nos faz usar as arestas, e trata o
espago como um sistema de coordenadas. O centro deste cubo corresponde ao centro de gravidade do
corpo quando estd de pé; a dimensfo ‘X" corresponde 2 largura, a dimensdo *‘y” corresponde 2 altura, a
dimensdo *‘z” corresponde a profundidade. A frente do corpo € representada pelo paralelismo entre a
linha dos olhos, a linha dos ombros e a linha dos quadris, correspondendo ao plano frontal do cubo (x,y).

Cada direcio tem dois sentidos (exemplo: sentidos da altura sfo cima e baixo).

* Echeverfa, Javier. Demonstracio Matemdtica e a Sintese entre Ciéncia e Beleza.S3o Paulo. revista

“Fi Paseante”, n. 4 e Folha de §. Paulo,agosto 1989,
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REPRESENTACAO GEOMETRICA DA KINESFERA

{Labun, R.; 1968}

O TIOMEM F SUA KINESTERA

fig. 43

Na estrutura geométrica da Kinesfera, a unifio de dunas dimensdes origina um plano. No cubo temos trés

planos:
- largura + altura (x+y) formando o plano frontal, a porta.
- largura + profundidade (x+z) formando o plano horizontal, a mesa.

- altura + profundidade (y+2) formando o plano sagital, a roda.
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O significado desses planos no movimento humano serd explicado no préximo {tem.

mp tEm.

© plano zagital
- . plang froneal

: ) plano hotizontal

r
TR R i 4

I L L EE
1

PLANDOS DO ESPACD

P Lty

fig. 44

Cada plano tem dois difimetros, que s8o as diagonais do plano ou as inclinagfes diagonais.

(hien disgunats.

DIAMETRUS £~

fig. 45
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A unifio dos pontos extremos dos didmetros gera o sdlido regular de vinte lados: o icosaedro.

fig. 45

Sendo o cubo um sdlido regular, ele pode ser inserido dentro de uma esfera ou envolver uma esfera. O

cubo tem quatro diagonais que unem seus vértices opostos. Cada diagonal tem dois sentidos e se cruzam

no ceniro de gravidade do corpo em pé (centro da Kinesfera).

fig. 46

_DIAGONALS
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Portanto, nés temos trés tipos de informagBes bdsicas a serem trabalhadas dentro da nossa Kinesfera

(representada pelo cubo), que correspondem aos fatores do movimento, aos esforgos incompletos e aos

esforgos completos.

s m o e w m

dimegnsiio |
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diagonal didmetry

fig. 47

3,2,2.2. Esforgos incompletos, climas ou estados de dnimo: 530 a combinagio de dois fatores definidos,
deixando os outros dois indefinidos. Estes revelam as atitudes internas, as interaces e os estados de

animo do individuo. Estes esforgos incompletos aparecem com muita frequéncia em nossos movimentos

didrios.

Os esforgos incompletos podem se apresentar deliberadamente ou ndo. Assim, quando ndo sdo
deliberados, s3o chamados de movimentos de sombra. Estes ocorrem como preparagio efou transiciio dos

movimentos completos. Crispar os dedos antes de pegar um objeto exemplifica um movimento de

sombra.
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Os esforgos incompletos (inclusive o5 movimentos de sombra) sdo wmna linguagem nidc verbal, que €
captada inconscientemente, até por recém-nascidos. Através deste tipo de movimentos, emitimos sinais
que esbogam nossos sentimentos, idéias e intengdes. Para a andlise e compreensio dos seus conteidos e
sua interrelagio com o comportamento, € necessdria uma acuidade que provém de um treinamento na

observagio do movimento.

Essa observacdo detecta os tipos de clima que vem da relagio que cada fator do movimento tem com uma
atitude: forga/peso com intengfo, tempo com decisdo, espago com atenglo e fluéncia com progressio. Ele
classificou estes Estados de Animo de acordo com sua combinagio em duplas de fatores do movimento,

organizados em pares completamentares (I, I, III, IV), conforme o gréfico abaixo
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fig. 48
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Os esforgos se visualizam através do espago. A relagio de dois fatores no espago acontece em duas
dimensdes, formando planos que mantém afinidade com os fatores do movimento correspondentes 4s
suas dimensdes. Portanto, 0s movimemo“s que acontecem nestes planos mantém esta relagdo de afinidade.
Cada plano tem uma denominagio bastante préxima 2 sua imagem, como podemos observar nas figuras

abaixo:

Plano porta: os movimentos no planc porta t€m uma afinidade com os fatores pesofforga e espago, que
correspondem, respectivamente, s dimensdes altura e largura. O fator ausente € o tempo. Observe abaixo

as figuras ¢ as fotos que representam a significagdo espacial do plano porta:

FLAND PURLA

TR

fig. 49
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fig. 52
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Plano Mesa: os movimentos neste plano tém afinidade com os fatores espago € tempo, que
correspondem, respectivamente, s dimensdes largura e profundidade. O fator ausente ¢ forga/peso.

Observe abaixo a representagiio da significagdo espacial do plano mesa e as fotos ilustrativas:

PLANG MESA / /

fig. 53

i19



fig. 55 - o giro da bailarina descreve o plano da mesa.
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Plano roda: os movimentos no plano roda tém afinidade com os fatores forga/peso e tempo, que
correspondem, respectivamente s dimensdes altura e profundidade. O fator ausente € o espago. Observe

abaixo a representagfio da significagfio espacial do plano roda e as fotos ilustrativas:

PLANG RODA

fig. 57
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o pulo da crianca em diregio ao pai

descreve o plano da roda

fig. 538

o movimento de puxar a enxada descreve a roda

A representagio conjunta dos trés planos da kinesfera segue-se abaixo:

-

¥ »

._-__.i.-:'_-. oo @

=)

fig.59
FLANOS DA KINESFERA
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Cada um destes planos - porta, mesa ou roda - € cortado por duas diagonais que se chamam didmetros do
plano. Os seis didmetros encontram-se no centro da kinesfera (que cortesponde ao centro de gravidade do

corpo) formando a Cruz Diametral,

Geometricamente, estas linhas sfo inclinadas em relacfo as dimensbdes do cubo. Isto significa que
conduzem 2 instabilidade do corpo. ‘“No movimento, 0 que nés chamamos de equilfbrio nunca & uma
completa estabilidade ou imobilidade; mas € o resultado de duas qualidades contrastantes de
mobilidade.” (1). Na movimentacio difria passamos constantemente de um plano para outro, pois a
permanéncia em um s6 plano € restrita ¢ desgastante. Esta passagem & a recuperagio do movimento.

Essas qualidades sfo exploradas na execugfo prética da Escala Diametral baseada na Cruz Diametral,

)gﬁ.?\], . 1966}

DIAMETRUS DOS IMLANCS HO HSPACD

fig.60

123



Existem outras escalas, dentre elas a escala padrio, que liga doze pontos da kinesfera definidos pelos
vértices dos planos, i.e., os extremos dos didmetros. Na sua execugdo, passa-se de um didmetro para
outro sem voltar para o centro de gravidade do corpo. Por isso definem-se linhas de superficie aravés de

movimentos periféricos.

R il Rk gk AEEY o8 REEY PRV ASTVREEY YL [ §

fig. 61

A escala do equador, assim como 2 anterior, define linhas de superficie com movimentos periféricos. A

representagdo gréfica abaixo ilustra, com clareza seu desenho espacial.

e

{Laban, R 1966)
4---b---#---p------P I 4

fig. 62

E a escala campandrio também ndo passa pelo centro de gravidade do corpo. No entanto, ele define os
pontos extremos das transversais do cubo. Estas linhas sfo intermedidrias entre os difimetros ¢ as

diagonais do cubo.
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Estas escalas bdsicas sfo fonte de criaglo para outras intimeras escalas, Esta base € que instrumenta o
Método Laban como um sistema de ensino de danga criativa e que desenvolvem os Padres € 2 Harmonia

do HEspago dentro da Coréutica.

3.2.2.3. Esforgos completos, dindmicas ou agdes bésicas: sdo o resultado da combinaciio dos trés fatores
do movimento em graus definidos, i.e., fraco/forte ou leve/pesado com répido ou lento, e, com flex{vel
ou direto, ficando a fluéncia subjacente. O fator fluéncia pode ser inerente a determinadas Agles Bésicas,
assim como pode ser opcional para outras. Desta forma a fluéncia nfo é fator condicionante para a
defini¢do dos Esforcos Completos. No entanto, os trés fatores - forga/peso, tempo e espago - sdo

essenciais para a produgfio dos Esforgos Completos.

Na vida didria, raramente compietamos uma Agfio B4sica, mas passamos de um Esforgo Incompleto para
outro. O Esforgo Completo ocorre quando € funcionalmente necessirio como empurrar ou carregar um
objeto muito pesado, manifestar uma emogio forte, ou ainda numa situacdo extrema como num acidente
grave. Nestas circunstincias o corpo se mobiliza totalmente numa ago radical. Apesar de existirem oito
dindmicas, cada individuo, em geral, tem mais afinidade com uma ou duas din8micas. Por isso o treino e
2 experimentagiio das dinamicas aumenta nosso vocabuldrio de movimentos, enriquecendo a sua
expressividade e melhorando a efici€ncia ¢ precisdo de nossas agdes. As oito Dindmicas, AgGes Bésicas

ou Esforgos Completos sdo:
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DESLIZAR = lento E; + fracoﬁ * dirtod
FLUTUAR = lento® + fraco @ + flexivelp

PRESSTONAR = lento B + forte | « direto 4
{ ou PUXAR ou EMPURRAR)

TORCER = lento b +« forte l + flexivell
ESVOALCAR = rapidc{? ¥ fracom + diretc 4

{ ou PONTUAR ou BRILHAR}

SACUDIR = rapido + fracoﬁ + flexivcla
BATER = rapida@ + fc:)rta. + direto@

( ou SOCAR} .

CHICOTEAR = rapidoP + forte B 4 flexivei?

{ ou TALHAR)

OBS: o8 sasimbolos 530 para o lado direito do
corpo.

Tenocg assgin:

a) quatro dinAmicas lentas { com o simbcloi}.} le
quatro dinamicas rapidas { com o simbole ),

b) quatre dinsamicas fracas {(com o aixsboloﬁ }
& gquatro dinAmicas fortes { com o simbolo ),
€} Qquatro dinadmicas diretas ( com O aimbolod )
e guatro dinavicas flexiveis (com o simbolo P)

A representacdo das dindmicas no espago da kinesfera sdo as diagonais do cubo, pois estas fornecem
simultaneamente a informacio das trés dimensdes. Graficamente, as diagonais do cubo correspondem aos

seus vértices.

dindmicas pam o
RATS 2
DIAGO izdo direito do corpn
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Em termos prédticos, a Escala da Cruz Diagonal € uma sequéncia de transigOes constrastantes das
dindmicas, passando sempre pelo centro de gravidade do corpo: de flutuar pelo centro do corpo para
bater, pelo centro do corpo; de deslizar pelo centro do corpo para chicotear (ou talhar), pelo centro do

corpo; de esvoagar pelo centro do corpo para torcer, pelo centro do corpo; de sacudir pelo centro do corpo

para pressionar (ou puxar ou empurrar). As fotos a seguir ilustram essa escala.

‘mmu s o _*.,

Tadnantiddlindle
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fig.65

Cdiagogal
b xodfreme e agquernds
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Como podemos observar na ilustragio acima, a cada vértice do cubo corresponde uma dindmica
especifica. Isto enfatiza a relagfo entre os fatores do movimento € sua localizagfo espacial. Apresento a

seguir fotos que ilustram as oito dindmicas :

fig. 66 - deslizar: movimento leve, lento e direto

fig. 67 - flutuar: movimento leve, lento e flexivel
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fig. 69 - torcer: movimento forte, lento ¢ flexivel
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to leve, rdpido ¢ direto

- @svoagar: movImen

fig. 70

T ame s amme gl i e e o gmas ala 0 e 0 e 0 a0 a0 e . N e R e e . aE o g dE e oaa e . ame am e s aan s s a aa

movimento leve, rdpido, flexivel
131
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fig. 71 - sacud

e i . aa aa an ean an



Ireto

ido e di

rap

movimento forte,

.

72 - bater

fig

. S A A A 4 Ak I A A ah A A S A A S AR S alh e S s A e e e e o amm oam oame oae omes o

to forte, rdpido e flexivel

movimen

hicotear ou talhar;

-C

fig. 73
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fig. 74 - Fotos de uma improvisago com adolescentes usando panos como estimulo
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3.2.2.4. Sintese: graficamente a unifo das dimensdes, difmetros e diagonais da kinesfera reune todas as

diregdes do cubo, com seus respectivos simbolos em Labanotation, representando os fatores do

movimento € suas relacdes.

e, R 1966}

KINESFIRA COMPLETA

fig. 75

O icosaedro (s6lido com vinte lados) € outra representagdo da kinesfera originada pela ligacio das

extremidades dos didmetros que formam os planos (j4 estudados acima).

fig. 76
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Seu treino prético consiste em experimentar as dindmicas em diversas zonas da kinesfera, com diferentes
partes do corpo. Em geral, as mios € o rosto sfo anatomicamente mais aptos a essa diversidade, mas
devemos também tentar usar ouiras partes do corpo. Este treino acontece através de exercicios e escalas
pré-fixadas pelo professor ou de improvisagOes, individuais ou em grupo, baseadas em um tema

relacionado aos fatores do movimento.

As escalas propde diversas sequéncias de dindmicas, sendo que cada sequéncia conduz a diferentes
transicOes ou ligagtes entre as Ac¢les Bisicas. Existem sequéncias que mudam as dindmicas aos poucos,
alterando um fator do movimento de cada vez. Por exemplo, na passagem da dindmica pressionar para
deslizar, mudamos o fator peso; de deslizar para flutuar, mudamos o fator espago; de flutuar para sacudir,
mudamos o fator tempo. Assim nessa sequéncia pressionar / deslizar / flutuar / sacudir, observamos

transi¢fes de um fator do movimento de cada vez.

Podemos também mudar dois fatores do movimento em cada transigdo. Por exemplo: na passagem da
dinimica bater para deslizar, mudamos os fatores forga/peso e tempo e mantemos o fator espago
inalterado. Existem também transi¢es contrastantes que alteram os trés fatores do movimento, como € o

caso da passagem de flutuar para bater.

A importincia deste treino em sequencias variadas manifesta-se na vida didria, pois experimentamos
sensagdes fisicas que raramente temos a oportunidade de fazer no dia-a-dia. Essas aumentam nosso
vocabuldrio, possibilitando-nos dar fluéncia harmoénica na ligagio de nossas agOes. Também nfio &
sempre que temos a chance de expressarmos na vida através de todas as dinfmicas, pois a rotina difria
nos induz a execugdo de movimentos repetidos. A experimantacio de novas sensaglies é saudavel e

prazeiroza para o fisico € a mente do individuo.

135



3.2.3. Labanotation

Sem notagfo, 0 conhecimento do passado € baseado somente na memoéria humana. Registrar o
movimento é uma veiha preocupacio que visa perpetar o conhecimento'. De todos os sistemas
inventados, a Labanotation é o mais eficiente até hoje porque baseaia-se nas leis cientificas do
movimento, nio se restrin_gindq_ a0 vocabu;ariq de um estilo de movimentagdo, como por exemplo
o ballet cldssico. Pode ser aplicado para movimentos da vida cotidiana, esporte, dangas moderna e
folclérica, enfim qualquer movimento humano. Além da Labanotation, desenvolveu o conceitoe a
notagio “effort-shape” como um meio para estudar padrdes emocionais € de personalidade, tendo a

danga-terapia parcialmente se baseado nestes conceitos.

'Os mais antigos documentos de registro preciso do movimento datam da segunda metade do século XV, na
Espanha e Itdlia para os passos da “basse dance”, uma danga social renascentista. Em 1588 temos
“Qrchesographie” de Thoinot Arbeau. Em 1700 Raoul Feuillet publicou “Choréographie ou L' Art de
Décrire 1a Danse”, e mais tarde, Jean-Georges Noverre pulbicou “Letires sur Ia Danse et le Ballet”. Arthur
Saint-Léon (1852) criou “Stenochoreographie”, que combinava figuras com uma pauta musical, Outra
versfo deste sistema foi feita por Albert Zorn em 1887, chamada “Grammar of the Art of Dancing”. Seguiu-
se Vladimir Stepanov, professor e dangarino da Imperial Maryinsky Theatre em 5t. Petersbﬁrg. con o
“Alphabet de Movements du Corps Humain” em 1881, (Observago: estes sistemas acima s30 para o
vocabuldrio do ballet cléssice, sendo inadequados para qualquer outro tipo de movimento.) Frangois
Delsarte (1811/1871), sistematizou cientificamente a pesquisa da ligacdo da emogfio com a expressdo dos
gestos, criando a “Gindstica Harmoniosa” . Ele aplicou gste sistema ns educaco de atores, ¢ fundamentou o
ensino da gindstica moderna ministrado por seu filho Gustave e pelo americano Steele Mackay. Isadora
Duncan usou este métode para formagfo de bailarinos modernos. Emile Jacques-Dalcroze (1865-1950)
criou modos simples de reproduzir no palco movimentos cotidianos do homem. Sen métode foi utilizado no
ensino da misica. Em 1928, Margaret Morris publicou “Notation of Movement”, em seguida Rudolf Laban

desenvolven um sistema de notagfo chamado Labanotation com uma teoria de movimento para suporte.
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Para o conhecimento da Labanotation, algumas noc¢es j4 foram expostas no item anterior, portanto
s6 explicarei o sistema em si, sem especificar sua teoria. O sistema simbélico da Labanotation é
baseado na andlise do movimento no espago € no tempo para cada parte do corpo.

O espaco € descrito pelos simbolos abaixo:

diregbes _espaciais ((2), pag.13)

D . ﬂ o me; . ﬂ;mm ;
(l \r]/ {> toteside (| ught sice |)

Left N, Right

forward forward
disgonal ¢ diagonal
Left B Right
backward backward
e dlagonal ¥ diagonal

fig. 77

exemplo de niveis para os bragos ((2) pag.16)

5 .

14

?N. : z?' i ; /
3

forward low | forward middle | forward high piatfg high

| 7/

8y & ,

;@N } ) D ) ? gf /

aide low side middle aide high ) place high

fig. 78
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o tempo ¢ representado como abaixo ((2) pag. 18)

S5 4

| 3

fig. 79

contagem musical do dangarino ((2) pag. 13)

s : : dgpeacts count
! music count

e [
»

i
[ | i«
LI

L L 1 || (ﬂ: T

fig. 80
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as partes do corpo sdo determinadas pelas colunas ((2) pag. 12)

fig. 81

Assim compde-se a notaglo, como pode ser visto no exemplo abaixo de movimento das pernas®

(pag 24)
18a UJ b L.J < d m -
Changea of Swaying for- Step and Bwaying backward
level in for- ward and back  change of aml forward with
warg sieps level change in leval
fig .82
i39



Qutro exemplo de estudo de passos com movimento de bragos” ( pag. 29)

7 ey

ST M 8TRPS WITH ARRS MOV EMENTS

Suggeeeed tygics Joanie with e Light Bown Hair "

fig. 83
Existem muitos outros simbolos de apoio para descrever os detalhes do movimento. A notagio

pode atingir um alto grau de complexidade como no exemplo abaixo de movimento de rotaglio do

quadril® (pag. 249)

|

i

¥
464a il i e é
fig. 84 e

*Hutchinson, Ann. Labanotation- The System for Recording Movement. London, Phoenix House Ltd,

1954.
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Essa breve descri¢iio da Labanotation mostra o alto nfvel de conhecimento técnico exigido para seu
registro e posterior leitura. Este é o aspecto que complica seu uso no cotidiano da danca e da

andlise do movimento.
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3.2.4. Conclusdes: o Método Laban tem duas caracterfsticas fundamentais. Em primeiro lugar, €
universal porque ¢ aplicével a todos os movimentos do corpo. Em segundo lugar, nos ensina a

‘‘pensar em termos de movimento”, o que € diferente de pensar em palavras’.

O Méiodo Laban envolve muito mais do que a simples mobilizagdo das juntas do corpo € 0
fortalecimento dos misculos, pois sua teoria enfoca o estudo ¢ a conscientizagio das influéncias
reciprocas das agdes COrporais nos processos mentais ¢ emocionais. Integrando, conscientemente, a
espontaneidade e a fluéncia (que s#o inatas no movimento), com o domfnio e o controle (adquiridos

na idade adulta), desenvolve-se a criatividade de forma orgénica e natural.

Para compreender a Teoria de Laban deve-se dominar e conhecer o significado dos fatores do
movimento, em separado e/ou combinados. Somente uma longa experiéncia prética com um treino
de observagiio do movimento possibilita fazer-se a conex#o entre pensar-movimento € pensar-

palavra.

O professor do Método Laban ou Arte do Movimento deve ter sempre em vista o desenvolvimento
da criatividade e a conscientizagdo do movimento natural de cada individuo. Para isso precisa ser
criativo na sua atividade podendo utilizar-se dos diversos estilos de danga e abordagens de
conscientizagdo corporal, de acordo com as necessidades de cada grupo de trabalho. Também deve
recorrer a outras linguagens artisticas (artes pldsticas, musica, teatro, cinema, video, etc.) e
estimular a pesquisa tefrica dos elementos praticados em aula. Este preparo instrumenia o

“‘especialista do movimento” para a observacfio do comportamento corporal, fazendo a ‘‘notagfo”

' O pensar-movimento pode ser compreendido como captar impressdes de acontecimentos para os quais nfo

hd palavras, € comuanicar-se através de recursos nfo-verbais.
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do movimento (em Labanotation ou Effort-Notation), analisando ¢ comunicando em palavras ou
simbolos, para atuagfio profissional junto a especialistas de outras dreas do comportamento

humano.

Por outro lado, conduz a economia do esforgo em nossos movimentos que ¢ fundamental para a

- vida peis-é-uma lei da natureza, ela estd presente em todos os organismos vives. Sendo o homem

parte da natureza, seus movimentos em qualquer atividade deveriam ser econdmicos. Mas em uma
cultura dualista como a nossa, que separa corpo ¢ mente, bloqueando o desenvolvimento dos
movimentos naturais, transformando nossa movimentagiio numa linguagem pobre e inexpressiva. A
visdo de Laban prop0e um resgate dessa movimentacdo espontinea e a integragio corpo/mente
possibilitando, assim, a cada um encontrar sua prérpria expressido no movimento, executada com
econotnia de esforgo. Esta € a caracterfstica principal do Método Laban e que o diferencia de todos

os cutros métodos de ensino de danga e movimento.?

? No Ocidente, Laban foi um dos primeiros pesquisadores do movimento que compreendeu a importancia
da economia do esforgo no movimento humano, assunto também pesquisado por Gerda Alexander

(Eutonia), Moshe Feldenkrais e Maihias Alexander
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Para a apreciacfo do leitor, apresento algumas fotos, que ndo ilustram o movimento mas induzem a

0 deste.

imaginag

fig. 85
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Fig. 86

Fig. 87
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3.3, Nota-Ana; uma Nova Proposta de Notagiio de Movimento:

Uma notagfo deve satisfazer trés pontos fundamentais: registrar 0s movimentos de todas as partes
do corpo com precisfo espacial e temporal; registrar esses movimentos de forma econdmica, legivel

e de fdcil decodificag#o; e possibilitar criagtes e inovagdes coreogréficas.

Analisando as trés notacSes contemporaneas’ - a “Labanotation”, a “Benesh Notation”
(exclusivamente para ballet cldssico) e a “Eshkol Notation” - concluimos que elas satisfazem o
primeiro e o terceiro requisitos, mas quanto a facilidade e economia de comunicagfo so bastante
insatisfatérias, pois exigem estudos altamente especializados. Este € o principal motivo de seu uso
resirito nos estudos de movimento e nos registros coreogréficos. E necesséria, entio, uma forma de

registro mais facil de ser utilizada.

Tanto os coredgrafos de danga moderna quanto os, pioneiros da “computer-dance”, Michael Noll,
Carol Withroll e Ressler, foram uninimes quanto as dificuldades no uso da “Labanotation”, Eles
achavam que os dangarinos precisavam de um sistema de notagio mais simples e direto, que
mosirasse 0 movimento de forma mais dinimica; um sistema que pudesse expressar de forma
visual simples a complexidade ¢ o refinamento do movimento, Merce Cunningham expressa bem

essa dificuldade: " As notagdes baseadas em sfmbolos nio funcionam por causa da interpretacio

' Existe também o video-tape, que registra bidimensuionalmente os movimentos do corpo e nfo possibilita

a criaglio de novos movimenios.
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dos passos. Os autores traduzem os passos por simbolos. G dangarino estuda os simbolos e retraduz

para passos. Isso ndo € um trabaiho eficiente para os dangarinos.”

Neste aspecto o computador pode solucionar um antigo problema. Nos primeiros experimentos de
“computer-notation” , tanto a “Labanotation” quanio a “Benesh Notation’” foram traduzidas para
linguagem de computador. Um teclado com os sfmbolos destas notaghes era usado para input, o
computador decodificava estes simbolos de forma que o output eram bonequinhos desenhados na
tela do computador. Com esta tentativa a deficiéncia fundamental ndo foi resolvida, pois a entrada
no computador era a propria notaciio e nfo o movimento real ou registrado em video-tape. Assim
eram necessirios especialistas para registrar o movimento real em forma de notagdo simbélica,que
depois era intreduzida no computador para ser decodificada em “stick-figures”.Este sistema era

muto complicado e caroevidenciando a necessidade da elaboragio de uma nova notagio.

Para se estruturar uma notaco é necessdria uma abordagem objetiva da linguagem do movimento .
Segundo este ponto de vista o movimento do corpo € a expressdo visual/temporal da liberacgio de
energia resultante de respostas musculares a estimulos (internos ou externos). E, sua descrigdo € a
trajetoria que este percoire no espago tridimensional, durante determinado tempo® | i.e.,

¢ a linha desenhada entre dois pontos do espago, o inicial ¢ o final. Os pontos inicial e final s&o
determinados pelas respectivas posi¢des espaciais do corpo no comego e no final do periodo de

tempo estudado. Uma posigfo espacial € um movimento em descanso, € o final de uma locomogio

? Menosky, Joseph. Registrando para o Futuro. S#o Paulo, Revista Dislogo, transcrito da revista Science

82, pag. 61

3 Para descrigic matemdtica desta trajetoria usa-se como referéncia as trés direcdes cartesianas (x, y. z).
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¢ o inicio de outra. Mesmo quando ndo estamos nos movendo, estamos ocupando ¢spago, e para

cada parte do corpo podemos dar uma descrigfio espacial.

Para descrever com precisfio qualquer movimento do corpo precisamos analisd-lo em seus
elementos componentes:”

. a parte do corpo que se move (ou as véri_as partes}, B

. 0 uso do espago (direglio e nivel do deslocamento),

. 0 tempo do movimento (de acordo com a unidade métrica pré-estabelecida),

. 0 controle da fluéncia do movimento (controlada ou livie).

Se todos esses elementos forem descritos assim como sdo usados, teremos uma descrigio completa

do movimento desejado.

Nota-Ana d4 uma resposta a essas exigéncias acima. Seu sistema de notacgio tem um resultado
visual isomorfo aquele do movimento real, satisfazendo portanto a descri¢do de todos 0s eiementos
componentes da linguagem do movimento: as partes do corpo estdo no mimero de linhas das
trajetérias; o desenho espacial na propria linha em si; o tempo no comprimento da linha e a fluéncia

na relagdo do desenho com a firga de gravidade.

Além disso, esse isomorfismo sendo iconico’ elimina o uso de simbolos, facilitando sua

decodificagio pelo leitor, nfio sendo necessério nenhum estudo especializado para sua utilizag#o.®

* Esta andlise ¢ feita de acordo com a Teoria de Laban, exposta brevemente no capitulo anterior.

% fcone possui alguma semelhanga ou analogia com seu referente real. Exemplo: uma fotografia, uma

estdtna ou um pictograma.
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Desta forma, essa notagdo também satisfaz os trés requisitos fundarmentais expostos acima: registra
os movimentos de todas as partes do corpo com precisfo espaco/temporal, de forma economica,

legivel e de facil decodificaglo, e possibilita criagdes e inovagdes coreograficas

A interpretacio do movimento como trajetdria ndo € nova: os gregos da antiguidade jd definiam a
danga como o desenhar no espago. Laban, também via o movimento desta rr_lax_lei_ra: “ Our
awareness of the space-form actually being shaped can become more clear when we execute the
movement and steps with the eyes closed, concentrating on the formal flow of the line”’ (nossa
consciencia da trajetéria € mais clara quando executamos o movimento € 0s passos com os olhos
fechados e com a concentragdo no fluxo da linha descrita). Para os gregos ou Laban, a trajetdria
deveria ser percebida ; mas com o advento da nova tecnologia, essa percepgiio tornou-se realidade:
a Nota-Ana torna a trajetSria claramente visfvel. Esta € sua caracteristica marcante: a trajetéria
fornece ao estudante-intérprete o deslocamento espago/temporal das partes do corpo, significando a

visualizac#o da esséncia da expressiio emocional do movimento em suas minimas nuéncias.®

® Isso porque a propria trajetéria induz a sensagfo cinética do estudante-intérprete. (A explicagfo cientffica

para este fato estd no cap. 4.2.).

7 Laban, Rudolf. Choreutics, London, MacDonald & Evans, 1966, pag. 85

? A trajetSria é obtida através da transcrigio do movimento real em trajetérias, sem o uso de recursos

matem4ticos, como por exemplo a interpolagiio, como j4 foi explicado no cap.1.3.
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A trajet6ria € uma forma ndo antropomdrfica de registro do movimento, que possibilita o
conhecimento do movimento em si, independente das peculiaridades da aparéncia fisica do corpo
(cabelo, roupa, etc) da pessoa que executa o movimento. Esse “software”, revelando a trajet6ria do
movimento real, introduz o homem num novo universo do movimento ¢ da danga, compardvel ao

que j4 ocorreu em outras artes: “O homem foi capaz de explorar o potencial da miisica somente

Explorar o potencial do movimento € usar a linguagem do corpo como uma forma de comunicagio,
i.e., como um meio de interagfo entre as pessoas que estabelece ligagdes entre elas através de um
c6digo que varia tanto individual quanto culturalmente. O estudo deste cédigo exige um
instrumental de registro ¢ andlise, que € a notacio do movimento Esta também € uma forma de

comunicagdo, € um sistema que possibilita as pessoas se comunicarem e se conheceremn.

Este fato nos remete a um aspecto fundamenial desta pesquisa: o uso da notagfo nfo dispensa o

treine de observagio da realidade assim como a experimentagie pratica. Somente essas vivéncias
instrumentalizam o especialista de movimento para a observagio do comportamento corporal de
uma pessoa e sua posterior andlise efou criagfio. Desta forma, a notaclo é uma forma de
comunicagdo que ensina as pessoas quem elas sdo e como elas agem no espace € no tempo, no

tocante ao movimento especifico estudado estendendo-se 4 qualquer situagdo da vida.

® Hall, Edward T. The Silent Language. A Fawcett Premier Book, Copyright 1959, 4, ediggo, 1969, pag.

13,
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4, NOTA-ANA

“engenharia € a arte ou ciéncia de fazer aplicagdes préticas do conhecimento da
ciéncia pura”

Samuel C. Florman

Crandall, B. C.(editor); Nanotecnology, 1996, MIT Press, Washington, USA,
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4.1, Caracteristicas da Nota-Ana;

Este sistema traduz graficamente o movimento real em sua trajetéria, utilizando video-tape e
computador. A cimera de video € VHS e o equipamento de computagio € uma estagio de trabalho
RISC/Unix SPARCstation 2 da Sun Microsystems, configurago com 48 Mbytes de meméria ¢ 1

Gbyte de disco. Os procedimentos operacionais seguem a sequéncia abaixo:

4.1.1. transferéncia do video

para arquivo de imagem

4.1.2. definigfo do trecho do

video a ser estudado

I

4.1.3, acesso ao programa

Nota-Ana

4.1.3.1, leitura de cada
guadro

4 v

4.1.3.2, digitalizagio /
tridimensionalizagio

!

4.1.3.3. visualizagsio da
digitalizagio'

! a digitalizagdo dos 24 pontos correspondentes as articulages bésicas do ¢orpo hwmano supre a
necessidade de leitura de sua estrutura esquelética, ndo sendo preciso uma varredura da imagem completa

do corpo. A vantagern deste processo ¢ economizar memoria.
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fig.88

A operacionalizagfio de cada etapa deste processo € assim descrita:

4.1.1. Transferéncia de video para arquivo de imagem: o video, realizado com uma s6 camera
fixa®, é 0 material de entrada do programa. Para isso, o video-cassete é conectado ao computador
através de uma placa de captura de video. Os dados deste video sdo armazenados num arquivo em

formato CellB>.

A captura de video € feita pelo programa SunVideo, que € um utilitério ji disponivel no
computador. Este programa tem um funcionamento semelhante a um aparelho de video-cassete,

i.e., grava e reproduz imagens.

4.1.2. Definigio do trecho do video a ser estudado: o video de entrada tem a duragfio varidvel de
acordo com o assunto estudado, podendo variar de alguns segundos i vérios minutos. Este
conteiido tem que ser dividido em intervalos que sejam compativeis com uma leitura da trajetdria,

i.e., se for muito longo pode tornar a trajetéria confusa para leitura devido a superposigio de

linhas.

* os processos usuais de tridimensionalizagfo de imagem s#o feitos com clculos a partir das informagdes
de duas ou mais cimeras de vides. No nosso case, construimos um algoritmo para tridimensionalizagio

com dados fornecidos por uma cimera $6, para poder aproveitar videos histdricos j4 existentes.

? 0 formato CellB foi escolhido dentre vérios outros possiveis (JPEG, MPEG, AVI, QuickMovie). porque

tem melhor desempenho, permitindo a captura de 30 quadros por segundo.
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Este intervalo pode seguir qualquer critério. Pode corresponder a uma unidade musical, ou a uma
divisfo de gestos codificados (como numa danga indiana tradicional), ou ainda, a qualquer outro
parfmetro de andlise desejado pelo pesquisador. O critério adotado para divisdo do video em
intervalos pode ser uma padronizaco quantitativa de tempo ou uma divisio semantica, nfo tendo
que respeitar o mesmo ntimero de “frames’ para cada unidade definida pelo usudrio, i.e., a duragio

de tempo para cada unidade pode ser varidvel.

4.1.3. Acesso ao programa Nota-Ana: este “‘software”, criado por nés, utiliza a linguagem Ce
diversas bibliotecas disponiveis no sistema operacional Solaris 2.4 como por exemplo X1L (que
permite o iratamento do arquivo de imagens) e XGL (que permite a criagdo de elementos gréificos

tridimensionais).

Quando acessado, este programa fornece um menu de comandos e uma janela’ para mostrar o

arquivo de imagem. (veja a seguir fig. §9)

* janela: drea da tela do computador que se reserva para acesso de um aplicativo, O ambiente operacional

Windows tornou popular esta forma de trabalbhar com vérios programas simultaneamente,
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De acordo com o diagrama apresentado acima, o uso deste menu consiste de trés fases bésicas:

4.1.3.1. Leitura de cada quadro a ser digitalizado: depois de definido o intervalo do video a ser
estudado, o usudrio sabe quantos quadros terd que digitalizar. Assim repete este procedimento ¢

também aquele descrito no item 4.1.3.2., o niimero de vezes correspondente a0 mimero de quadros

do intervalo.

O procedimento consiste em ‘selecionar ¢ comando CARREGAR, que armazena a imagem do
quadro a ser digitalizado e informa o seu ndmero de sequéncia. Fsta rotina chama-se

video_play_1l.(veja a seguir fig 90).
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4.1.3.2. digitalizaglo/tridimensionalizag#o de cada quadro: esta € a fase seguinte, que exige a
selec@io do comando PONTOS. O usudrio vai entrando os pontos de acordo com a requisi¢#o do
computador. Em primeiro lugar, define uma origem que é o ponto de referéncia da imagem no
espaco do ambiente em que o modelo estd (por exemplo, um dangarino no ambiente do paico que
usa como referéncia o ponto central do proscénio). A seguir clica com o “mouse” o ponto da

imagem correspondente ao 1 do esquema da “stick-figure” abaixo:

Origem

fig. 91

Prosseguindo define ¢ sentido da parte do corpo 1, de acordo com o sentido das setas da flustragio

abaixo:

fig. 92
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Se o sentido de uma das partes do corpo, mosirada na figura anterior, direcionar para frente (isto €,
para fora do papel, eixo z positivo), o usudrio deve indicar “+” (positivo), apertando a tecla
esquerda do mouse. Caso contrdrio, isto é, o sentido da parte do corpo, conforme mostra a figura,

estiver direcionando para dentro do papel {(eixo z negativo) o usudrio indica “-”, selecionando a

tecla direita do mouse.

Exemplo da tridimensionalizagio da perna.

Camaera da video

S
4
— 4
= o
Imagem no video, da pema Imagem lateral esquerda, mostrando
direita, composta pelas partes o sentido das partes 3 (+}e 4 (-}, na
ded(pontos2,3e4) tridimensionalizagio
fig. 93

Este procedimento se repete para a articulagfo 2 até 24, ¢ para a parte do corpo 2 até 26. No final,

o usudrio indica uma dimensio em Verdadeira Grandeza®

Caso o usudrio erre, ele poder4 utilizar o comande CORRIGIR - PONTO ou SENTIDO, segundo

sug necessidade.

* esta Verdadeira Grandeza ¢ a base de célculo do angulo de cada articulag#o na tridimensionalizag#o.
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O computador processa essa informacio em fungio das dimensdes, em milimetros, das partes do

corpo do dangarino-modelo que estfio armazenadas no arquivo “corpo”.

O produto resultante desta fase é o arquivo “dados” constitufdo das coordenadas (x, y, z) de cada
ponto da “stick-figure”, correspondente a imagem do quadro digitalizado/tridimenisonalizado.
Finalizada a digitalizacfo/tridimensionalizacdo de um quadro, o usudrio aciona o comando

AVANCA que posiciona o préximo quadro a ser digitalizado.

Caso o usudrio esteja corrigindo qualquer quadro anterior, o comande POSICIONA pode avangar

ou retroceder para qualquer outro quadro desejado.

4.1.3.3. Visualizacio das imagens digitalizadas: esta ¢ a terceira fase do programa Nota-Ana. O
usudrio acessa o comando VISUALIZAR - FIGURA 3D que gera um menu e uma janela

adicionais.(veja a seguir a fig. 94).
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Este menu oferece vdrias possibilidades de observaco da sequéncia do intervalo de video em
estudo. O comando VISTAS oferece seis pontos de vista para observagdo da sequéncia das “stick-

figures” correspondentes as teclas: INICIAL, TOPO, DIREITA, ESQUERDA, TRAS e FRENTE.

fig. 95
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O comando MODELO mostra a sequéncia realizada pela “stick-figure” quando acionada a tecla

CORFPOQ, ou mostra a TRAJETORIA, ou ainda, as duas formas conjugadas em CORPO&TRAJ.

i i 1 b
i Fi 1y 1
L ! £ PN N 1
£ f i 3
fig. 96
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O comandoe PONTOS pode acionar TODOS, mostrando ¢ conjunto completo das trajetorias ou

cada uma em separado,

fig. 97

selecionando qualquer nimero de 1 a 24,
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O comando ROTACAO EM Z mostra uma “stick-figure” girando no eixo z.

O comando SEQUENCIA mostra toda a sequéncia sendo executada no andamento temporal igual

ao do video de entrada.

O comando FRAME vai avangando a sequéncia do quadro inicial escolhido até o quadro final,

também escolhido pelo usudrio, de acordo com a velocidade de manipulagio da mfo do usudrio no

“mouse”. Hsta pade ser mais rdpida ou mais lenta que o andamento original do video de entrada.

O comando PROFUNDIDADE aproxima e afasta a “stick-figure”, aumentando ou diminuindo
suas dimensdes na janela.

fig. 98
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O comando SAIR leva o usudrio de volta para o Teste 1.

Esta explanag#o coloca as possiibilidades de uso do “software’” Nota-Ana, no seu atual estigio de
desenvolvimento. Apresento no anexo 4, os programas de computador e no video (também anexo)

um apanhado do procedimento com uma “stick-figure”.
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4.2. Uma resposta cienti{fica a questdes bdsicas sobre o funcionamento da Nota-Ana:

Este capitulo, organizado em furma de questdes, responde aos aspectos cientificos mais importantes
deste “software”. Isso porque a proposta de um sistema de registro do movimento deve conter
informacdes e ju_sti_ﬁcativas para suas qarac_te_ris_t_ica_s, que seja;r;lcientiﬁcameme comproyavgis.
Desta forma, diminui as possibilidades de erros ¢ prejulzos no seu uso, pois nem sempre, o

procedimento correto para seut autor € adequado para as outras pessoas.
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4.2.1. RelagBes entre a sensibilidade visual, a meméria, o pensamento ¢ 0 movimento que

fundamentam o uso de uma notagio como forma de aprender movimento.

A comunicagdo entre as células dos organismos pluricelulares desempenha um papel relevante no
seu acoplamento funcional. A comunicagfo intercelular tem por finalidade a transmissio de
corrente elétrica ( transmissio sindptica ' ) ou de substéncias ( transmissdo indutora ou tréfica) de
uma célula para outra. Por meio da transmissdo sindptica, os neurénios * se influenciam
deterministica e probabilisticamente, gerando fluxos de informag#o restritos que determinam a

formagdo de médulos funcionais primérios.’

! Sinapse € a drea formada na interagdo entre os neur6nios.

% Neurdnio € a unidade anatomica e funcional do sistema nervoso. Constitui-se de um corpo celular (soma
ou pericéirdio) do qual emergem prolongamentos (neuritos), Os neutiros siio os dendritos (ou fibras

nervosas) € 0s axonios,

* A interag#o dos neurénios que integram os médulos primérios denomina-se integragdo elementar ou
primdria. Da combinacfio dos mdadulos primérios resultam outros padries de fluxo de informagfo que geram
as fungBes neurais propriamente ditas. Quando esta forma de integragfo muito complexa, gera a integragio
holistica. Seus mecanismos s3o de compreensdo dificil porgue os padrdes de combinag3o funcionais dos
modulos primégrios sfo e grande parte desconhecidos. Nos vertebrados, o nimero ¢ a complexidade das
interagOes impedem que se conhegam com precisio 4 constituigfo e o funcionamento dos circuitos

neuroldgicos.

171



Todos os circuitos® s3o abertos, porque neles existem nimerosas vdlvulas intercaladas por onde

entram e saem informagdes. Todo o circuito tem uma ou mais vias aferentes e , uma ou mais vias

eferentes. Assim a ativagio ou a facilitacdo de transmiss#o sinéptica pode ser de impulsos

simuitineos em sinapses diferentes (facilitagio espacial) ou em impulsos consecutivos em uma s6

sinapses (facilitagio temporal). Esses dois tipos podem ocorrer juntos.

5

o axdnio de um neurdnio
{az sinapse com 0%
dendritos e o pericardio
do outro.

fig. 99

sinapses em série com
intemeurdnios mediais qus
fazem transmissao para as
cadeias laterais.

—-
1 2 -
Ca) <&
T
3 4
o<
— — 5
o<
-

o neurdnio 1 ativa 0 3, mas
por meio da sinapse no
terminal do neurbnio 1,
neurdnio 2 pode controlar a
transmissé8o de 1 para 3.

* Circuito Neuroldgico é o conjunto dos neurénios interligados funcionalmente. Todo o circuito tem uma ou

mais vias de influxo (vias de entrada ou aferentes) e uma ou mais vias de saida de informagdo (vias de

efluxo ou eferentes).

® Aires, Margarida de Mello. Fisiologia Basica. Rio de Janeiro, Editora Guanabara Koogan.
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As sinapses podem ocorrer dentro de um sistema ou na comunicagio de um sistema com outro.
Para isso € essencial que os sinais transmitidos sejam decodificados, i.¢., transformados num
codigo diferente daquele utilizado pelos sistemas que analisam a informagfo original. Neste caso, o
receptor® age como um transdutor ao transformar um tipo de energia em outro. E como acabamos

de descrever, essa transformacio pode ocorrer em série ou paralelo.

Desta forma, uma informagdo € ransmitida para o SNC (Sistema Nervoso Central) pelas fibras do
nervo Gtico significa que os sinais representam informacgdo visual. A partir daf os impulsos que
saem do sistema nervoso, produzidos pela codificagio das informagdes visuais, podem gera
contragdes musculares que modificam o comportamento do sistema motor, alterando o padrio

muscular da postura do corpo, sua expressio facial, sua voz etc.

Nenhuma alteragio ocorre sem a alteragfo do SNC. Portanto para a compreensio de como ocorrem
as modificagdes que se detectam pela observago visual do corpo devemos pesquisar sobre a
interrelagdio do SNC com os outros sistemas do corpo. No caso do movimento € fundamental
estudar o comportamento ' produzido pela atuagdo do sistema motor® , que envolve tanto um

programa definido de acordo comn um objetivo a atingir, i.e., 0 cerne motor; quanto ajustes de forga

¢ Receptor Neuroldgico ¢ um sensor que age como transdutor quando transforma uma energia em ouira.
Constitui-se de terminais periféricos de fibras aferentes ou células ndo-nervoesas diferenciadas, inervadas

pelas fibras aferentes.

" Comportamento &, do ponto de vista neurolégico, a aglo e fungfio global do organismo no meio em que

vive.

¥ Sistemas Motores mobilizam a musculatura com um cerne motor € ajustes motores.
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e velocidade para a corrego dos erros dinfmicos. Essas corregdes baseiam-se na reaferentagdo a
partir de receptores musculares, articulares, cutdneos, visuais, vestibulares e no proprio SNC.

Esse comportamento € a base do préprio SNC e pode ser esquematizado da seguinte forma:

origem sensorial,

efetivagdo mneménica, | plidentificagio | decisdo || programagéo

automnética e voluntaria

(reaferentagéo
ou
realimentagio)

ajuste vegetativo homeostatico
ou comportamento {(motor ou

vegetativo)

fig. 100

Neste esquema, observa-se que depois da decis#io vem a escolha do padriio eferente mais adequado.
Sua efetivagdo na musculatura € articulactes ou nas fungfes vegetativas gera novos sinais para a
correcio ou adaptagdo do ajuste comportamental ou vegetativo,i.c., gera reaferentagio ou
realimentaclio. Em outras palavras, as informagfes sensoriais chegain ao cértex motor, onde sdo
presumivelmente utilizadas para corre¢fes motoras. Ressalto que, dentre essas informagGes

sensoriais, a informago visual é essencial.”

® A relevancia das informages visuais durante a marcha dos vertebrados € o grande, por ex., que
obstruindo-se a visfio de um animal, sua tendéncia ¢ caminhar em circulos ou em diregdes ao acaso (com

todos 05 riscos gue 1550 possa representar para o OIganismo).
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Considerando a importdncia do sistema visual, é necesséria a descri¢do da estrutura ética: o olho é
uma camera escura na qual a luz penetra por um orificio anterior (pupila) e € focalizada na

superficie interna posterior (retina), onde se formam imagens invertidas.

A retina, a parte sensivel do olho, € considerada o mais complexo de todos os 6rgdos sensoriais.

A pupila controla a entrada de luz por dilatagio ¢ contragio, enquanto a iris € opaca a luz.

Os receptores que acusam a presenca da luz sdo os cones ( para a luz do dia) e os bastonetes {(para a
luz da noite). Além disso existem tres tipos de cones, um para cada cor primdria. As combinacgoes

das trés cores primadrias geram todas as cores do espectro cromdético,

O movimento dos dois olhos d4 a visdo binocular gerando a convergéncia e a visio estereoscdépica,

Portanto, a visdo € usada para indicar a presenga de luz e fornecer informagdo espacial ao SNC,
registrando as relagOes espaciais entre os objetos. Estas nfo sfo estdticas. Tanto os objetos podem
mover-3e € 0 observador manter-se imével, quanto o contrdrio pode ocorrer. Em ambos 0s casos
existe movimento. E a percepgio do movimento é uma das principais fungdes da visdo.'® Existem
células que sdo ativadas por objetos moéveis e também algumas que sdo sens{veis a movimentos

lentos € outras a movimentos rdpidos.

* A percepgiio espacial utiliza além da visdo, a meméria que 6 usada para avaliar as relagdes espaciais
entre os objetos. ( E importante observar que a memoria existe em todo o sistema nervoso, e nio se

restringe somente ao cérebro).
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A percepgiio do movimento tem uma relago fntima com o deslocamento do préprio corpo no

espaco. Para tanto utiliza-se o sistema motor e a sensibilidade proprioceptiva.

Um dos componentes da propriocepgio € a sensibilidade vestibular, que fornece informagses para
véarios sistemas cenirais gue organizam o comportamento, especificamente as posturas de equilfbrio
fundamental, as posturas referenciais, a sincronizacfio dos movimnentos oculares ¢ a focalizagio dos

campos visuais. Af, novamente, aparece a relago entre os olhos e as posturas do corpo.

As posturas do corpo e os movimentos compdem a atividade motora do corpo. Os miisculos
esqueléticos s#o os elementos efetores dos sistemas motores. Sua contracdo, em combinagdes bem
definidas, produz as posturas e 0s movimentos, resultando em atos que vio do piscar dos olhos até
complexos comportamentos como o falar e o escrever.Para ocorréncia desses atos tem que existir o
sinal sensorial visual ou tétil, que gera a informago no SNC e também, a memoéria da experiéncia
pregressa’ , que fundamenta a integracio dos diversos sistemas do SNC, conformando a

viabilidade e a conveni€ncia do comportamento motor resultante.

" memorizagdo ¢ o conjunto dos processos que compdem a memdria, Esses tem trés fases:
. inicial ou memorizacio de curta duragfio (milissegundos, segundos ou poucos minutos) que existe antes da
informacdo fixar-se. Consiste na treslocagio de fons de Ca+ e K+ acarretando em alteragies

conformacionais de protelnas da membrana celular, de forma que esse processo prolonga a infirmagfo até
que sua fixagHo definitiva se estabelega,

. intermedidria: inicia-se com 2 repetigfio porgue aumenta a drea de contato de sinapses e as lorna mais
eficazes.

. de longa duragfio cu remota: coustitul o trago mnemdnico ou engrama, Qcorre a nivel macromolecular

consistindo no rearranjo estrutural de proteinas intracelulares.
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A memdria e o pensamento sdo importantes para o movimento. “O aumento do fluxo sanguineo
ocorre mesmo quando apenas se pensa em movimentar uma parte do corpo, sem realmente contrair
a musculatura. O mesmo efeito se verifica também quando se pensa em dizer alguma coisa sem
falar.”'* Além disso, quando estamos imdveis sentimos nossa pele em contato com as roupas, 0s
pontos de apoio e outros aspectos do contato com o mundo exterior,"

--'Tendo como objetivo desta explanagfo. a aprendizagem do movimento, pode-se afirmar que as
informagOes necessdrias para explicar a maior parte dos comportamentos humanos ainda é
insuficiente. Isto porque o estudo dos sistemas neurais que organizam cada padrio
comportamental ¢ extremamente dificil."* Nada se sabe, por ex., sobre 0 comportamento de jogar

futebol ou de cogar a cabe¢a quando se estd apreensivo.

Outro exemplo:o desconhecimento ¢ sobre os ajustes vegetativos que acompanham as
manifestag0es motoras do comportamento de ler e escrever. Sabemos que ocorre o aumento do
fluxo sangufneo para as regiGes do SNC envolvidas, a participacdo da musculatura requisitada, o
ajuste da convergencia dos olhos e a alteragfio do didmetro pupilar, mas muifos outros aspectos séo

ainda desconhecidos.

12 Aires, Margarida de Mello. Fisiologia Basica. Rio de Janeiro, Editora Guanabara - Koogan, pag. 131.

" Esses fatos foram muito utilizados pelo neurologista Moshe Feldenkrais no seu método de ensino de

movimento e também pela FEutonia,

' Gragas as técnicas de imagens cerebrais - como as cimeras positrons, a ressonfncia nuclear magnética,
gue estdo atualmente em plena evoluglo - é possivel observar o cérebro em funcionamento e localizar as
zonas gue inlervém em certas atividades psicoldgicas.”( Jean-Pierre Changeux, jornal O Estado de S#o

Panlo, 10 set. 1995).
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Além disso, € preciso ter sempre em mente que ¢ SNC pode programar, ao mesmo tempo, dois ou
mais comportamentos simuitineos (por ex., ler e comer &0 mesmo empo) e passar de um padrio
comportamental para outro sem perder a continuidade. Esse aspecto aumenta mais ainda a

complexidade deste estudo.
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4.2.2, Registro do movimento no olho.

“O olho € a janela através da qual a mente percebe o mundo ao seu redor. A retina , um fino tecido
que delineia a 6rbita do olho, converte a luz em sinais nervosos que o cérebro interpreta como

imagens visuais. Hsta pequena guarita do sistema nervoso central extrai as caracterfsticas essenciais
de uma cena visual rdpida e eficientemente sob condi¢des de iluminagio que v3o desde o escuro de

uma noite com lua nova até a claridade do sol do meio-dia.” .

A retina tem cinco camadas de células, através das quais a informac#o transita vertical (de uma
camada para outra) e horizontaimente (entre células vizinhas de uma mesma camada). As trés
camadas superiores da retina - fotoreceptores, células horizontais ¢ células bipolares - sdo aquelas
melhor conhecidas pelos estudiosos. Os fotoreceptores convertem luz em sinais elétricos. As
células horizontais fazem a conexdo dos fotoreceptores com as células bipolares. Cada célula
bipolar recebe um sinal tanto da célula horizontal quanto do fotoreceptor, e produz um sinal

proporcional a diferenga entre os dois sinais recebidos.

A fungfio mais importante destas irés camadas ¢ a adaptacfio. Esta fungo ndo somente assinala
pequenas mudangas no brilho da imagem, mas também salienta caracteristicas da imagem que sdo
de interesse e suprime aquelas que nfo interessam. Grandes dreas uniformes produzem um sinal
fraco, enguanto limites de imagem produzem um sinal forte. Saliento que a lentiddo de resposta das
células borizontais reforga a percepgiio de imagens em movimento. Os fotoreceptores produzem um
sinal da imagem num instante enquanio a célula horizontal ainda mantém a imagem do momento

anterior. Essa duragdo da imagem que detecta o seu movimento chama-se persisténcia visual.

! Mahowald. M. and Mead, C.The Silicon Retina. USA. Scientific American, Maio 1991, pag.40
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No caso de um ponto deslocando-se, a imagem de um momento une-se a do préximo momento,
produzindo uma trajetéria ou uma linha. que € o desenho do deslocamento deste ponto no espago €

no tempo. Essa ¢ a base cientifica da Nota-Ana.

Para a identificacfio da imagem em si usamos o paralelismo do nosso sistema visual,
particularmente nossa retina, que combina o sensorial da imagem com as fungdes de
processamento, Desta forma, nés podemos lembrar ¢ nome das pessoas com um simples olhar em

suas fisionomias, ou analisar movimento percebendo o deslocamento de um objeto.

“Ag retinas artificiais estfio tentando utilizar wm “chip” que possa também fazer estes dois

PIOCESSOS a0 MEesmo tempo™

Por isso, na retina artificial, cada pixel tem trés : um fotoreceptor,
uma célula horizontal e uma célula bipolar. Mas nfio devemos esquecer, que no casc do homem, as
percepges ndo constituem revelagdes absolutas “daquilo que estd fora™, mas representam predigdes

ou probalidades baseadas em experiéncias vividas por cada um. Daf, a importfincia da vivéncia e

observacio do movimento na reaiidade.

2 Kyuma, K.; Lange, E.; Ohta, J.; Hermanns, A.; Banish, B.; Oita, M. Artificial Retinas - Fast, Yersatile

Image Processors, USA. Revista Nature, vol. 372, Nov. 1994, pag 197
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4.2.3. Informagdes que deve transmitir ao estudante para descrever um movimento com a finalidade

de possibilitar sua execugio .

Para se compreender o processo envolvido na execucdo de um movimento deve-se estudar o

comportamento produzido pelos componentes motores do corpo, que explicado na questio 4.2.1.

Essa explicagfo pode completar-se com outras informacdes: a fonte inicial do processo para
execucdo do movimento € a informac#o sensorial. De acordo com a abordagem analitica dos
sistemas sensoriais’ podemos classificar os sentidos em sensibilidade visual, olfativa, auditiva,
proprioceptiva, gustativa, somatovisceral geral (tato e pressio, temperatura e dor) e interoceptiva

especial.

Para a notagio do movimento € interessante o estudo da sensibilidade proprioceptiva, Esta acusa as
posi¢des estdticas dos diferentes segmentos do corpo, ou postura® ; e sua movimentagio . Pode

também medir o comprimento e a tensio dos muisculos, assim como detectar alteragdes neste, Este

! Sistema sensorial 0 conjunto dos sistemas neurais cuja fungo € detectar alteragdes que ocorrem no
ambiente ¢ no proprio corpo, gerando informaces que permitam sua identificagfo ¢ medida. Para isto tem
duas caracteristicas: sensibilidade (que avalia a intensidade do estimulo) e poder de resolugio (que
discrimina dois estimulos diferentes), Observe-se que esta identificagfio nem sempre € consciente, visto que

algumas causam apenas wma sensaglo no Organismo.

* Postura € a imobilizagio momentinea ou prolongada das articulagdes gragas A contragdo simultanea de

musctlos de aclio antagdnica ou, A contragio isolada de misculos cuja agfio € contrabalangada pela carga.

? Movimento € o deslocamento no espago de segmentos ou do corpo todo para produzir um outro

movimento ou postura.
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tipo de sensibilidade atua de trés maneiras: primeiramente pelos motoneurénios gama e alfa que
inervam todas as células musculares estriadas principais de cada muisculo. Estes atuam quando os
miisculos sdo estirados porque, neste momento, os receptores sdo deformados pelo estiramento,
tornando poss{vel, através de sua deformagfo, medir a quantidade de estiramento muscular. A
segunda maneira ocorre nos tenddes, onde situam-se o0s receptores de Golgi, que fornecem
infermagdes sobre a posicio das articulagdes, servindo para a identificagfo consciente da posi¢io
do corpo. Em terceiro lugar temos os receptores de Ruffini, que detectam o sentir do movimento e a
velocidade lenta; e os receptores de Paccini, que detectam a velocidade média ¢ alta da agfio

muscular.

As informagies que os receptores da propriocepgio enviam s0 SNC concernem 3 posi¢o espacial,
a dirego e sentido do deslocamento espacial, 3 velocidade e & quantidade de estiramento muscular,
Essas informages determinam o funcionamento da unidade motora® , pois os impulsos dos
motoneurdnios vio diretamente para as células das fibras musculares® esqueléticas, determinando

as caracteristicas locais da contragio, em termos de forga muscular, € consequentemente de

* Unidade motora ¢ o conjunto formado pelas células musculares e seus motoneurdnios.

® Fibras musculares sfo células musculares que tem a forma alongada e delgada. Elas contém, em seu
interior, filamentos delgadissimos chamados miofibrilas. O sarcolemas, derivado de células conjuntivas,
isola cada fibra das vizinhas e por ele passam tanto os vasos sanguineos e linféticos quanto as fibras

nervosas gue sacm das células,
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velocidade © e de duragdo no tempo’ . Esse trés elementos definem o movimento no espago e no

tempo.

Assim a notacgfio deve fornecer ao estudante informagdes quanio a diregfo, o sentido e a velocidade
do deslocamento de cada parte do corpo no tempo, consideradas suficientes para promover a
reproduciio do movimento. Teoricamente, essas informagoes também respeitam os fatores
componentes do movimento definidos de acordo com a teoria de Laban (ver capitulo 3.2.). Na

Nota-Ana estas sdo as informagdes fornecidas ao leitor, através do processamento do computador.

O uso da informética nesta notagfo ressalta um aspecto fundamental no fornecimento das

informac0es: a relacdo entre a programacfo do computador € 0 coemportamento motor do corpo.

O comportamento motor resultante da contragfo muscular. Quando se danga esta contragio €
auxotonica, ou seja € a contragio com encurtamento que movimenta um segmento do corpo.O

dngulo entre as partes do corpo modifica-se no espaco, alterando o momento de forgas pela

¢ yelocidade & a quantidade de espago percorrido em uma unidade de tempo. Matematicamente, este
software utiliza a nogilo de coordenada polar que atua quatitativamente através de angulos no espago

bidimensional. A relagfio entre duas bidimensdes produz a tridimens#io (ver capitulo 4.1.}.

’ A relagfio de consequencia entre forga muscular e velocidade/duragiio no tempo ocorre porque a forga
muscular € produto da contragio dos miisculos extensores para vencer a forga de gravidade e poder mover o
corpo. O vetor resultante da soma da forga da gravidade e da forga muscular é que determina a diregfo, o

sentido e a velocidade da translagfio do corpo no espago e no tempo
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mudanga do dngulo que 0 misculo mantém de infcio com os segmentos de articulag#o. Este tipo de

contragdo tem um resultado observdvel pelo olho, € portanto passivel de registro visual® .

Essa nogo de modificagio do dngulo entre os segmentos do corpo no espago € a base da

programagio do software da Nota-Ana: a ligagdo entre os pontos inicial e final do deslocamento de
- cada segmento produzem o desenho do movimento no espago tridimensional, i.e., a trajetéria.

Esta trajetéria, “output” do computador, € a informagiio dependendo de sua formatagdo no processo

. 9
de comunicagio,

Considerando-se que a transmissio de informagio compreende & mensagem a ser transmitida, o

emissor € o receptor podemos dizer que a trajetéria € a mensagem a ser transmitida.. Em sentido

¥ Existem as contragdes puramente isométricas que nfo causam o deslocamento dos segmentos do corpo no

espago. Essas ndo servem para a notagio do movimento, apesar de serem parte da expressdo fisica do corpo.

® Comunicagfo (palavra derivada de comunicare, que significa em latim, tornar comum ou compartithar) é
um processo essencial em toda escala dos fenémenos bioldgicos, desde os mecanismos genéticos na célula
até a integracdo comportamental complexa. A comunicagio entre os animais, além de ser utilizada para
transmitir informaco entre os individuos, desempenha uma fungiio decisiva na defesa individual e coletiva,
no ataque a individuos ou grupos, na alimentagdo, na reprodugdo e na integracio dos individuos que
constituem comunidades coerentes. Qualquer um destes aspectos pode ser observado de vérios pontos de

vista; fisiologico, sociolégico, artistico e outros.
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amplo,esta mensagem € a informac#o, que pressupde um cédigom a ser enviado pelo canal de

informagio’" .

Se fizermos uina analogia entre os c6digos usados nas linguagens do verbal € do movimentos

podemos comparar a escrita com a Nota-Ana.

Enquanto o falar-ouvir € o préprio movimentar-ser visto, o escrever-leitura € a notagio-
interpretagio. Para tanto ela contém os morfemas'® que sfo as unidades de tempo preenchidas pela

linha da trajet6ria que corresponde ao deslocamento espacial de cada segmento do corpo.

Quando o morfema corresponde a um segmento que ap6ia o corpo no chio e tem uma dinimica
definida, podemos dizer que € um morfema livre. Mas quando corresponde a um segmento que
depende do apoio do outro no chiio e nfo tem uma dinimica definida, podemos dizer que € um

morfema dependente.

Y Codigo € uma forma coerente de transferir sinais; € um conjunto metodico e sistemético de disposicfes e
regras relativas a um assunto. Todos os sistemas que transmitern informagfo usam cédigo. Um cédigo
consiste num conjunto coerente de sinais (um alfabeto) e sua combinagdo de acordo com regras que geram
“palavras” (um léxico) com uma significacfo (uma seméntica). As “palavras™ também se combinam de

acordo com regras (sintaxe). Os cédigos, num sentido amplo, chamam-se linguagem.

"' O meio pelo qual a informagdo flui do emissor para o receptor € o canal de {ransmiss#o; emissor

wws>  canal de transmissfo (informagdo) ----> receptor

2 Morfema é a menor unidade linguistica. Existem os morfemas livres (que contém significagiio completa)

e os morfemas dependentes (que adquirem significado 56 quando estfo ligados a outro).
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A unidade de tempo do morfema define-se a partir da contagem pré-estabelecida para cada tipo de
movimento registrado. Pode ser um pulso musical, pode ser o tempo do relégio, pode ser uma
unidade de ritmo biolégico ou qualquer outra medida escolhida. Esta formatagio da informagdo no

tempo ¢ essencial para possibilitar sua leitura com facilidade e eficiéncia.

Dentro-desta abordagem, a Nota-Ana compde um sistema de reprodugio precisa de movimento do
ponto de vista tanto técnico quanto de sensibilizagfo. Esta € uma condig#o sine qua non para o
aprendizado e execugfio de qualquer movimento.(Este aspecto serd methor esclarecido nas préoximas
questdes deste capitulo.). Assim, Com a tecnologia e as técnicas de sensibilizagio, o sistema
nervoso humano ampliou extraordinariamente a precisdo com que gera, detecta, analisa e usa a

informacio.
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4.2.4. Procedimento para a aprendizagem do movimento.

O processo de leitura e aprendizagem de qualquer linguagem escrita a primeira etapa ¢ a
memorizag3o dos sinais fundamentais da linguagem escrita. Depois de aprender a reconhecer os
sfmbolos, que na escrita das palavras sfo as letras, eles passam a se combinar compondo palavras
Estas compie blocos que sdio reconhecidos sequencialmente em sua identificagdo. Se a palavra ¢
curta, o olho foca no centro desta para 1é-la em bloco. Se a palavra ¢ longa o olho se desloca

horizontalmente

No caso da Nota-Ana, nfo € necessiria a memorizagfo de nenhum simbolo. Assim ocorre somente
a leitura do desenho da trajetéria, de forma que se for curta € feita em bloco com o olho focando em
seu centro; e, se for longa ou complexa o olho segue o desenho da trajetéria. Seguindo a trajet6ria
com o olho, o leitor move a cabega num desenho similar ao da trajetéria. Esse movimento da
cabeca € do olho transmite uma informacgio para o SNC que gera uma sensagdo de movimento,

precedendo sua execugio pelo corpo todo' .

A segunda etapa do processo de aprendizagem € a repeticfio das acdes. Essa repeti¢do fixa o padrio
e corregles sfo incorporadas ao programa fundamental, de modo que & mobilizag8o dos
motoneurénios passa a ocorrer de acordo com um programa temporal e espacial em gque hd um
minimo de erros. Por isso com o treine, ¢ desenvolvimento do programa neurolégico do corpo se

torna cada vez menos dependente de informagdes sensoriais do que pas primeiras vezes em que 0

! Observe-se que o movimento da cabega afeta o comportamento da coluna vertebral e, conseqlientemente,
da bacia, das articulagfes coxo-femurais e das pernas e pés; da cintuzra escapular, bragos e mios.. Desta

forma, o movimento da cabega envolve todo o corpo.

187



comportamento fol emitido. Estas duas etapas consistem o cerne do processo de aprendizagem do

movimento pela Nota-Ana.
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4.2.5. Tipos de estudo/pritica para acompanhar a leitura/pritica e promover uma formagio integral

do estudante,

A formagio € produto da aprendizagem, a qual modifica o comportamento e¢ a fisiologia do
estudante. Em tertmos academicos, no enfanto, costuma-se separar o estudo dos comportamentos do
estudo.da fisiologia. Isso ¢ incorreto porque quase toda a imensa gama de fenbémenos bésicos que
ocorrem no organismo tem como finalidade provocar comportamentos. Estes, por sua vez,
possibilitam manter os fendmenos bésicos (essenciais & organizagiio dos comportamentos) e,
conseglientemente, permitem atingir o objetivo final, que ¢ manter o organismo vivo, equilibrado e

saudavel.

Existe uma intera¢3o biunfvoca entre o comportamento ¢ a fisiologia do organismo. Um exemplo: o
caminhar pode ser um comportamento que precede a alimentago, a qual, provendo o organismo de
fons, hidratos de carbono, dgua etc. o mantém vivo, equilibrado e sauddvel. Esse mesmo exemplo
pode ser descrito de outra forma, igualmente verdadeira: as fungbes vegetativas' dependem da
musculatura lisa, das gldndulas enddcrinas, exdcrinas, dos tecidos linféides, do miocdrdio, dos
ajustes ventilatorios ¢ da musculatura esquelética. Cada fungdo vegetativa € regulada por
mecanismos especificos, enquanto mecanismos superiores promovem a articulacdo das diversas
funcdes, de modo que o resultado final é sempre uma integracio que representa a melhor
combinacdo do organismo em dado momento e em dadas circunstfincias, vindo a constituir um

comportamento.

! Sistema neurovegetativo reune os sistemas que controlam as fungdes vegetativas.
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Isto significa que o corpo € uma unidade’ que pode ser estudada de diversos dngulos. Do ponto de
vista do comportamento, seu estudo utiliza varios métodos. £ possivel citar a observagdo a olho nu,
com cameras fotograficas ou de filmagem e Sua posterior andlise; a estimulagdo ou lesdo de dreas
especificas do cérebro para verificaciio de seu efeito no comportamento; a andlise da motilidade; os
testes psicol6gicos; a administragio de drogas; o registro da alteragiio dos fendmenos vegetativos

para.determinados comportamentos; €, o aprendizado para alterar 0 comportamento.

A partir dos resultados obtidos no estudo dos comportamentos chegaram-se a duas classificages: 0
comportamentc de acordo com sua ontogenia (comportamento inato, pré-programado
geneticamente) € o comportamento aprendido, que se desenvolve em fungfio da repetigio e da
interacio com o meio. A primeira classificacio pode ser dividida em quatro categorias

(comportamento reflexo, mneménico, automético ¢ voluntério)® .

Esses comportamentos nio sfo exclusivos, visto que o sistema nervoso pode programar dois ou
mais comportamentos simultineos (andar € conversar a0 mesimo tempo, por exemplo}, assim como

passar de um comportamento para outro sem a perda de continuidade. Isso ocorre porque a

? Este ¢ o ponto de vista da abordagem holfstica

? Reflexo neurolégico é um influxo que se origina em um canal sensorial {vis3o, tato, dor, etc.) produzindo
um efluxo de ativaciio motora ou vegetativa. O centro reflexo € uma regido onde se organiza um padrfo de
atividade neural. A origem sensorial gera o comportamento reflexo. Origem mnemdénica preduz a liberagfio
casual ou pré-programada da informagiio memorizada pelo SNC (ex: despertar, sem o despertador, num
horério decidido antes de dormir). Origem automética gera o comportamento automdtico que € aquele
programado de acorde com os padries estereotipados {(ex.: a respiracfio ou o sono). Origem voluntdria gera

o comportamento voluniério que ocorre por deliberago voluntéria,
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organizacio do sisterna nervoso dos vertebrados tem uma integragfo horizontal (ou segmentar) e
também uma integragio longitudinal (ou intersegmentar) resultando numa integraglo

tridimensional complexa.

Nestes dois tipos de integragio € possivel distinguir alguns médulos funcionais que geram padries
motores. Esses padrOes motores possibilitam uma grande variedade comportamental pela

mobilizacdo de um mimero relativamente pequeno de muisculos,

Bssa diversidade comportamental torna a aprendizagem rica ¢ cheia de possibilidades de realizagfio.
Sabe-se, por exemplo, que o comportamento genético implicado na aprendizagem de um certo

comportamento ndo é necessariamente 0 mesmo que age na aquisicdo de outro.* Por outro lado, o
tipo de estirmulo usado para cada percepglio nfio pode ser atribuido 3 ativagiio de um s¢ canal
sensorial. Por exemplo, a saudade ¢ provocada por estfmulos mnemdénicos muiltiplos. Por isso, no

ensino devem ser utilizados estfmulos variados,

No caso do ensino da danga, a condiglo unificadora do ensino, é considerar 0 corpo sempre como

uma unidade.” Desta forma, oos diversos estudos se relacionam e complementam-se. Seja a

* O conceito de QI n#o & inteiramente valido porque nilo considera esse fato

® Niio existe nenhum isolamento entre os sentidos primarios distintos. Existe uma sinestesia entre as
sensagdes. A sensaglo isolada € produto de uma andlise, mas o sistema nervoso sempre aiua COME uma
unidade. As sensagdes reais, cinestésicas e tdteis, formam uma unidade com as impressdes vestibulares e
Sticas. A experiéneia 6tica unida ao movimento d4 forma ao eu corporal. O sentido do equilibrio depende
do sistema vestibular, que determina as relagdes espaciais sob efeito da forga de gravidade. E assim

desenvolve-se um processo continuo de constituicio da imagem corporal,
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formacfo em movimento no campo da danga, a pedagogia, da terapia ou da andlise de movimento
seu programa deve incluis vérias disciplinas: o estudo intelectual da fisiologia, a sensibilizagfo
corporal através da Eutonia ou do Método Feldenkrais, a pratica composicional em coreografia, a
leitura da Nota-Ana (ou outro tipo de notagdo), o estudo da Histéria da Danga® e da Arte, etc. As
disciplinas devem conviver ¢ contribuir para o desenvolvimento integral do estudante. Até o sono,
- sendo-considerado um perfodo. em que o organismo consolida seu aprendizado, deve ser incluido |

no sistema de aprendizado.

¢ todo material disponfvel para o conbecimento da fradigaim hisiérica da danga deve ser acessado: livros,
videos, fotos, acompanhamentos de festas e rituais folclaricos ¢ outros; considerando-se a deficiencia da

formatacAo da historia da danga em uma linguagem de movimento.

192



4.2.6, Aspectos da aprendizagem do comportamento € do ensine do movimento que interessam

para a Nota-Ana .

As quatro principais formas de aprendizagem do compcrtamentorsﬁoz Habituagio que consiste na
diminuicfio progressiva de uma resposta neural integrada quando o estimulo’ que a deflagra é
repetido. Esta repeti¢do continua de estimulos que provocam alerta e comportamentos subseqtientes
causa habituacfo. A segunda € o Aprendizado Percepcional que sfo formas de fixagio de padrdes
neurais provocadas por estimulacio sensorial. Ex.: quando uma pessoa comega um curso, tende a
ocupar no segundo dia a mesma cadeira que ocupou no primeiro dia® . Em terceiro lugar est4 o
Condicionamento Pavioviano que ocorre quando um estfmulo que n3o provoca de inicio uma
determinada resposta neural, causada por outro estimulo, passa a desencaded-lo quando ocorre a ele

associado algumas vezes. Assim, estabelece-se um arco reflexo’® que antes ndo existia. BEsse é um

! Estimulo é qualquer agente capaz de provocar modificagdes no potencial de repouso do orgaoismo.

? Uma observagio imporiante: o aprendizado percepcional em jovens, ou mesmo em récem-nascidos,
chama-se estampagem, porgue imprime-se definitivamente no sistema nervoso como um padrio

comportamental. Seus mecanismos sfo pouco conhecidos,

* Os reflexos condicionados pavlovianos tem em comum cinco caracteristicas: primeira: encadeamento-
existe um primeiro condicionamento que € o condicionamento de primeira ordem, Outro associado a este &
o condicionamento de segunda ordem, e assim por diante. Na aula tradicional de danga, a musica se associa
a0 movimento (estimulo de primeira ordem), determinada miisica associa-se a determinado movimento
(estimulo de segunda ordem}. O movimento especifico detalha-se com uma expressfo facial , um
movimento de méos e pés também muito especifico (estimulo de terceira ordem). A expressio deve
despertar um certo sentimento no intérprete que deve mostra-lo ao puiblico (estimulo de quarta ordem). Ao

final da onisica ¢ intérprete deve agradecer( estimulo de quinta ordem).
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dos mais importantes mecanismos de aprendizagem pois atua desde o nascimemnto, com a finalidade
de antecipar a resposta do sistema nervoso 2 situa¢fio de sobrevivéncia priméria, de comunicagio,
de atuacdo social etc. A guarta forma de aprendizagem € o Condicionamento Operante que difere
do condicionamento pavioviano porque € uma acgfo no tempo que ocorre casualmente e que se
associa a um estimulo condicional. O aprendizado por condicionamenio operante pode assumir

- diversos-graus de dificuldade. sendo guetanto o aluno quanto o professor sio condicionados: Ex.: -
usar a improvisago para criagdo de novo vocabulério para uma musica ji conhecida. Esses
movimentos criados casualmente fixam-se pela repeti¢io daquilo que ocorreu a0 acaso e que “deu
certo”. A seleclio dos movimentos a serem fixados se faz pelo diretor ou coreégrafo, que observa a
improvisagdo. Outro exemplo: no teatro, muitas cenas sdo criadas com material de brincadeiras dos

atores duranie o intervalo dos ensaios.

Para a consolidagfio de qualquer forma de aprendizado usa-se amanipulagio do refbrco adequada a

necessidade do momento. Esta pode ser a memorizag#o, o processamento de informag#o sensorial,

Segunda: generalizagio- o mesmo condicionamento para estimulos parecidos. Por ex.: um mesmo

movimente para uma mesma misica interpretada, cada vez, por um instrumento diferente,

Terceira: inibigdo externa- a aplicagfo de um estimulo diferente e intenso em geral blogueia a resposta
condicionada. Ex.; uma bailarina cldssica movimentando-se com uma muiisica eletronica, ou lendo oma

notagio de movimento nio consegue dangar, porque estes estimulos nio sfo familiares para ela.
Quarta: Inibigio interna- pode ser uma queda do nivel da resposta quando nfo se aplica um estimulo

constantemente (estimulo de quarta ordem). Ao final da misica o intérprete deve quando ndo treina

diariamente. E quinta: irradiagdo e concentragfio- quando a inibigio condicionada se expande.
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arevocagio de informagio memorizada® , a efetuagio motora € vegetativa, a manifestagio
eletrofisiclogicas da forma usada, etc. Nesta manipulacgio ressalta-se que a imitago representa uma
fragdo elevada das formas utilizadas para aquisi¢iio de comportamentos, seja a imitag#o voluntdria
(como nas aulas de danga, por €X.), seja a estampagem ou o condicionamento, ou ambos 0s

Processos.

Estas formas de aprendizado descritas acima atuam em conjunto no desenvolvimento de diversos
comportamentos. O falar e o escrever sdo os comportamentos mais estudados, ndo se conhece
muito sobre diversos outros comportamentos (como o dangar, por €x.) mas seu estudo poderia

revelar formas de combinagfo destes processos de aprendizagem.

Quanto a aprendizagem da danga, sabe-se que atravessa trés fases; a primeira que corresponde a
aquisico dos movimentos bédsicos em cada parte do corpo € a experimentagdo dos fatores do
movimento; a segunda fase que corresponde a coordenacfio de todo o corpo para a expressio
harménica de um movimento no tempo € no espago; ¢ a terceira fase consiste na associagio de
movimentos para construir frases ou coreografias, utilizando as possibilidades de movimento do
corpo com suas articulagdes e o dominio dos quatro fatores do movimento associados (ver capftulo

3.2. sobre teoria de Laban).

4 Revocagiio é a recorréncia 3 informag#o memorizada, Este fenémeno ocorre muito pouco a0 nfvel
consciente. A maior parte da revocagio exisie para processos automatizados.
contratura. Essa é muito prejudicial para o organismo porque produz deformages fisicas que podem tornar-

se cronicas, devido ao fato que um miisculo substitui a fungio do osso esquelético.
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No processo de aprendizagem da linguagem corporal a pritica didria da repeti¢do e do
aperfeicoamento devem ser feitas com muita propriedade para que se obtenha um movimento
harménico, feito com economia de esforgo, isto &, feito com o estiramento no menor grau possivel

de tensdo muscular.

_Essa abordagem no ensino do movimento € relativamente recente (aproximadamente 30/40 anos) €
ainda ndoc € bastante difundida. A maior parte das escolas insiste na repetigio exaustiva do

movimento, apesar de ser prejudicial ao organismo’

Uma maneira de nio incorrer nesses erros e de, a0 mesmo tempo, produzir um treinamento de
qualidade, € fazer uso de préticas de sensibilizagfo corporal que recorrem a capacidade de memoria
motora® & 2 estrutura 6ssea do corpo para promover o movimento (Ex.: Eutonia, método

Feldenkrais e ouiras técnicas).

*a contrago excessiva produz a fadiga e o 4cido l4ctico, provocando no sangue um declinio da oferta de
energia para o sistema contrétil. A consequéneia é uma desagradével sensagio de dor, acurtoprazo. E a
longo prazo, a estimulago repetida e muito prolongada nio permite mais o relaxamento muscular
completo, persistindo uma contragio residual, chamada contratura. Essa € muito prejudicial ao organismo
porque produz deformagdes fisicas que podem tornar-se cronicas, devido ao fato que substitui a a¢do do

osso esquelético pela agdo de um musculo.

® A capacidade de meméria motora ¢ investigada no estudo da estrutura da imagem corporal que
“demonstrou-se que toda agfio se baseia num plano antecipatério de estrutura especifica. Este nclui o
conhecimento das agbes individuais para realizd-lo, cada detalhe do plano e seu objetivo final. Todas essas
informagdes sdo levadas para a inervagio do sistema nervoso., Assim o conhecimento do préprio corpo

constitue wna necessidade absoluta para o planejamento de suas agBes { com gue movimento devo iniciar e

196



Pelo contetido exposto acima, compreende-se que o estudo da organizagdo da atividade motora €
parte do estudo da organizagio dos comportamentos e constitui a base para um sistema de ensino

correto € consciente.”

que parte devo usar). In: Schilder, Paul. Imagen y Apariencia del Cuerpo Humano, México. Editora Paidds,

1989, pag 49,

" Consciéncia: no final de 1990, cientistas do Instituto de Tecnologia da Calif6rnia utilizaram como modelo
a consciéncia visual (“sou clente que vejo tal objeto”) mas a teoria aplica-se a todas, inclusive a
autoconsciéncia. Ela preve que as regides do cérebro se interligam através de pulsagdes sincronizadas que
percorrem os circuitos de neurdnios. Portanto, ndo haveria um centro para a cunsciéncia - ela seria o
resultado de um processo que liga os centros especificos acionados (como os envolvidos na visiio, por

exemplo). (jornal Folha de S. Paulo, maio 1991)

197



4.2.7. RelagGes entre o aprendizado e a criag@io do movimento, do ponto de vista fisiologico.

A atividade neural € variante, altera-se de acordo com uma situagfo nova e repete-se de novo

guando ocorre a mesma situagio outras vezes. Esta propriedade chama-se plasticidade neural.

O ajuste do sistema nervoso é incrivel. Em potcos minutos ou até milissegundos pode alterar-se, O
novo padrio que cria-se em fungdo de uma nova situag#o e que repete-se cada vez que esta situacio
ocorrer novamente chama-se aprendizado. Este se processa através da fixagfo da informacio, i.e.,
da memorizagio’ . Esta nilo se restringe somente aos processos intelectuais, mas abrange todos os

processos humanos, pois a memdria existe em todo o sistema nervoso.

A plasticidade neural mostra como a criagio € a memorizagfio sfo dois aspectos de um mesmo
comportamento. No entanto a freqiiéncia de ocorréncia da mudanga ou repeti¢io altera o resultado
final. Quando um comportamento se repete frequentemente, seu padrdo se fixa por aprendizado e
corregdes sfo incorporadas ao prograrma fundamental de modo que a mobilizacio dos
motoneurdnios passa a ocorrer de acordo com um programa temporal e espacial em gue hd um

minimo de erros. Por isso o desenvolvimento do programa se torna cada vez menos dependente de

informagdes sensoriais vindas do ambiente.

Os comportamentos fixados desta forma podem ser tanto do tipo mnemdnico quanto automatizados
ou voluntdrios. Eles ndo sdo produto somente da atividade estimulo-resposta,mas envolvem a
capacidade de antecipar (ou prever) gue o sistema nervoso possui, a qual Ihe permite intervir no

ambiente, agir em vez de reagir ¢ criar com alguma independéncia dos estimulos sensoriais

' ver questiio 4.2.1.
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No estudo do comportamento motor” , com a abordagem da aprendizagem/criagio, um fato
importante € que nem sempre o comportamento motor € visivel, Por ex. alguém pode estar deitado
com os olhos fechados e aparentemente inativo, mas estar muito ativo no pensamento. E como ji

. . . . 3
vimos, o pensamento altera toda a homeostase do corpo, incluindo o sistema muscular”

Conclui-se que a avaliacfio da aprendizagem deve seguir critérios cientificos e abertos, cujo
objetivo final € verificar a eficiéncia do padrio usado pelo individuo para expressdo da emogdo ou
do pensamento “desejados” por ele. Isso porgue a combinagdo dos elementos de um vocabuldrio
adquirido segue regras propiciadas pela hodologia4 dos sistemas motores, gue geram uma

infinidade de padrdes que nos permitem exprimir todo e gualquer tipo de mensagem.

? Instrumento usado no estudo so comportamento motor: “Homunculo de Penfield "¢ uma maneira de
representar graficamente o tamanho da 4rea do cortex que controla cada parte do corpo. O médico Wilder
Penfield, do Instituto Neurolégico de Montréal, identificou as dreas em pacientes conscientes enquanto
estavam sendo operados apenas com anestesia local (o cérebro niio sente dor). Penfield estimulou com
pequenas cargas elétricas as diversas reas e observou o efeito. Grandes partes do corpo, como o tronco,
podem ter uma #rea cerebral pequena.O polegar pequeno tem uma grande 4rea cortical, j4 que é
controldado com grande precisfio. Um hominculo andlogo localiza as regides sensoriais.(jornal Folha de S,

Paulo, 24 de maio de 1991, seglio “tecnologia™)

? Neste sentido o descanso fisico também consolida o aprendizado ou antecipa a criagdo de um movimento

do corpo.

* Hodologia neural ¢ o estudo dos sistemas neuroldgicos.
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4.3. Vantagens ¢ Desvantagens:

No atual estdgio de desenvolvimento deste “software” existem duas desvantagens. A primeira é o
longo tempo de digitalizacfo das imagens: cada uma leva 3 minutos na
digitalizag@o/tridimensionaliza¢do. Assim, para se digitalizar um minuto de video ocupa-se uma

hora e meia de tempo, sem considerar corregdes que o usudrio precise fazer.

A segunda desvantagem € a obrigatoriedade da camera de video fixa para captagfio das imagens da
realidade {ou quase fixa), para impedir deformacOes nas imagens digitalizadas. Isso limita o
mimero de filmes antigos que possam ser lidos por este sistemna, pois muitos tem vérios

movimentos de camera.

Como vantagens considera-se que em primeirc lugar, os recursos de computacio para o “input”
sdo simples, implicando num custo baixo’ . A segunda vantagem é o “input” ser o préprio
movimento humano registrado em VT ou filmes. Existem atualmente vérias formas de entrada no
computador para 0 movimento humano®, ¢ dentre todas elas optamos pelo registro em VT ou
filmes porque podem captar uma movimentago do corpo mais livre onde o dangarino ndo é

inibido por um aparato tecnolégico.

! atualmente um sistema de captura de movimentos por gonidémetros custa em média $40.000,00

? gonidmetros de ultra-luz equipados com transmissores de rddio podem ser amarrados nas articulagoes do
corpo para transmitir informagdes diretamente ao computador, ou marcas huninosas podem ser usadas nas
articulag®es do corpo na captura de video, ou ainda outros recursos podem ser usados para entrada de

movimentos do corpo no computador.
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Esta forma de “input” escolhida aponta uma terceira vantagem. Abre a possibilidade de leitura de
filmes e videos antigos, condig@o fundamental para a criagio de uma memoéria e uma histéria da
danga eficiente. A quarta vantagem € o uso de uma sé camera para registro , o que barateia o uso
do “software”, além de possibilitar a introdugfo de imagens de filmes € videos antigos e histoéricos

neste sistema.

A quinta vantagem € o “design” da “stick-figure” da Nota-Ana com um desenho sintético que usa
o niimero exato de pontos para mostrar os movimentos de todas as articulagdes do corpo,
incluindo os pontos de leveza e de gravidade para o tronco’ . A sexta vantagem refere-se ao
armazenamento de informagdes no computador: a “stick-figure” tridimensionalizada utiliza
somente 146 nimeros de informagio para cada figura na memdria. Isso € muito pouco,

possibilitando guardar-se um longo tempo de video com movimentos do corpo no computador.

A sétima vantagem € o processamento da tridimensionalizacio utilizando informagdes de uma s6
camera. Esse ponto € fundamental na caracterizagio da simplicidade deste sistema. A oitava
vantagem € que este “software” pode ser portado® para maquinas mais populares € baratas como

PCs, aspecto gue facilita ¢ amplia sua possibilidade de uso.

A nona vantagem ¢€ a leitura imediata da trajetéria do movimento. Este sistema nfo exige um
conhecimento prévio porque nfo utiliza nenhum sistema de codificagio simbélica do movimento.

A décima vantagem toca a flexibilidade de uso: pode levar tanto & um conhecimento intuitivo do

* as articulagdes menores como aquelas das m3os e dos pés nfo foram inchuidas neste estdgio de pesquisa,

mas podem ser acrescentadas no futuro, sem prejuize para este “software”.

* portar & converter o “software” para outra plataforma ou sistema de computador,
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movimento quanto 3 um saber sistemdtico sobre a sintaxe e regras de relagdes entre 0s elementos
da linguagem dos movimentos do corpo, tornando esse sisiema interessante para virias dreas de

estudo da comunicacio nio-verbal.

A {ltima vantagem e caracterfstica marcante deste sistema € a sua aparencia exterior e organizagio
serem tdo simples quanto as atuais condigdes tecnoldgicas permitam em conjungio com um custo

baixo,

Para finalizar aponto sua caracteristica essencial: este sistema atinge a poesia do movimento,

expressa pela frase de Aristoteles, “o que é dado aos olhos é a intengio da alma™ .

* May, Rollo; Amor e Vontade; 1992, Editora Vozes. Sio Paulo, pag. 250.
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4.4. Possfveis Usos

Neste capitulo serdo expostos todos os possiveis usos desta notagio por ndo saber quais seriam.

Este ¢ um instrumento de criagfo/aprendizagem aberto i capacidade imaginativa de seu usudrio,

Manifestarei somente meu sentimento com relacfio ao uso deste “software “, expresso pelas
palavras de Fernando Pessoa: O entendimento dos simbolos e dos rituais (simb6licos) exige do
intérprete que possua cinco qualidades ou condigOes, sem as quais os sfmbolos serdo para ele

mortos, € ele um morto para eles.

A primeira € a simpatia; ndo direi a primeira em tempo, mas a primeira conforme vou citando € cito
por graus de simplicidade. Tem o intérprete que sentir simpatia pelo simbolo que se propde
interpretar. A atitude cauta, a irbnica, a deslocada - todas elas privam o intérprete da primeira

condicdo para poder interpretar.

A segunda € a intuicho. A simpatia pode auxilid-1a, se ela j4 existe, porém ndo cri-la. Por intuicfo

se entende aquela espécie de entendimento com que se sente o que esta além do simbolo, sem que

se veja.

A terceira € a inteligénceia. A inteligéncia analisa, decompde, reconstréi noutro nivel o simbolo:
tem, porém, que fazé-lo depois que, no fundo, é tudo o mesmo. Nio direi erudi¢io, como poderia
no exame dos simbolos, € o de relacionar no alto o que esta de acOrdo com a relagiio que estd

embaixo. Nio poder4 fazer isto se a simpatia ndo tiver lembrado esta relacfo, se a intui¢lo a ndo
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tiver estabelecido. Entdo a inteligéncia, de discursiva que naturalmente €, se tornard analégica, e o

simbolo podera ser interpretado.

A quarta é a compreenso, entendendo por esta palavra o conhecimento de outras matérias, que
permitam que o sfmbolo seja iluminado por vérias luzes, relacionado com vérios simbolos, pois
que; no fundo, € tudo o mesmo. Néo direi erudi¢do, como poderia ter dito, pois a erudigdo € uma
soma; nem direi cultura, pois a cultura € uma sintese; ¢ a compreensic é uma vida. Assim certos
simbolos nfo podem ser bem entendidos se ndo houver antes, ou 0o mesmo tempo, o entendimento

de simbolos diferentes.

A quinta € menos definivel. Direi talvez, falando a uns, que ¢ a graga falando a outros, que é a méo
do Superior Incognito, falando a terceiros, que é o Conhecimento ¢ Conversacdo do Santo Anjo da
(Guarda, entendendo cada uma destas coisas, que sfo a mesma da maneira como as entendem

aqueles que delas usam, falando ou escrevendo.”!

O uso de um instrumento de aprendizagem/criagdo cria uma intimidade entre este e o usudrio. Suas

fungdes passam a ser multiplas. Assim como num jogo® estabelecem-se € exploram-se relagoes

! Pessoa, Fernando. O Eu Profundo ¢ os Outros Eus. Rio de Janeiro. Editora Cia. Jos¢ Aquilar Editora,

1972, pag. 239.

? jogo ¢ o estabelecimento e a exploragio de uma relago. Jogos ndo s&o limitados por atos pré-definidos, e
portanto, ndo estfio sujeitos as leis normais de reforgo e repeticfio. “As teorias que definem a relacgfio
jogofespectador (definidas por J. Cazeneuve na Encyclopaedia Universalis):

. a teoria “rudimentar” de G. S. Hall. vinda do darwinisme, gue considera o jogo como uma necessidade

bioldgica primordial, cuja funcio é acelerar o crescimento orgénico da crianga,
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entre o usudrio, o “software” e o movimento do corpo. Quando esta relagdo triplice opera no campo

. teoria “idealista” de Schiller, que define ¢ jogo como uma expressio da liberdade,

. teoria “educativa’ de K. Gross que define-o como uma atividade preparatdria da crianga para a vida
adulta, é , assim, uma atividade de aculturagio,

. 4 teoria “autotélica” de J. W. Baldwin ope a gratuidade do jogo ao trabalho, sempre com um objetivo
espectfico,

. a teoria “hierdrquica” de Pierre Janet situa o jogo num nive! inferior na escala das atividades criativas
auténticas,

. a teoria “funcional” de K. Buhler sugere que a crianga joga para explorar suas faculdades mentais e
COorporais,

. & teoria “reiterativa” de J. Schaller que diz ser o jogo a reprodugio dos diversos elementos da vida
individual ¢ da cultura,

. & teoria “catdrtica” de H. Spencer que usa o conceito formulado por Schiller segundo a qual o jogo seria a
liberacdo de uma energia superabundante,

. a teoria “preventiva”, formulada por E. D. Chapple e G. S. Coon, admite que o jogo canalisa possiveis
tensdes que poderiam se criar entre grupos, contribuindo para conter tendéncias agressivas,

. & teoria “regenerativa” de A. L. Kroebner que faz do jogo uma forma de recuperagfio da energia gasta no
trabalho, de maneira similar ao sono,

. a teoria “autosugestiva” de K. von Lange coloca o jogo como uma forma de burlar o eu, no sentido do eu
consciente,

. a teoria "psicanalitica” de Freud que diz ser o jogo um mecanismo simbélico no qual a atividade onfrica
da crianga ou do adulto permite-o substituir alguns simbolos por outros ou permutar disposicdes relativas,
. a teoria “fenomenolGgica” de F. I. Buytendijk que pretende ser o jogo uma atividade vital, que inscreve as
modalidades do comportamento humano na ambivaléncia das relagdes de unifio e amor, ou de
desprendimento e 6dio, onde a polaridade se reflete 1o Curso dos diversos episédios do jogo.”

in: Popper, Frank. Art, Action et Participation: L’ Artiste et la Creativité Aujourd’hui. Paris, Editions

Klincksieck, 1985, segunda edigfo, pag. 198.
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da danga pode servir para o ato de coreografar: idéias de movimento sfo interpretadas pelos
dangarinos, s&0 juigadas pelo coredgrafo, € no caso de nfo-aprovagdo retornam para ¢ computador
para um novo processamento. Assim este processo € composto de vérias etapas de idas e vindas do

material coreogréfico para o computador ¢ intérpretes.

-RQuando. este “software” ¢ usado por fisioterapeutas serve para a avaliagio do progresso da

motricidade em programas de aprendizagem para alunos escolares e também para pacientes em
tratamento, porque esta notagio registra ¢ movimento das articulages do corpo e no espago, em
detalhes. Um registro feito antes do infcio do curso (ou tratamento) e outro feito depois de
cumprido o programa, pode revelar, com muita clareza, a marcha do progresso alcangado por cada
aluno, bem como, pode localizar, exatamente, quais as articula¢@es do corpo que mudaram seu

comportamento ¢ quais mantiveram-se constantes.

Imagina-se 0 uso desta notagfo para reconstitui¢do de dangas histéricas e para o estudo
antropolégico do gesticular em vérias culturas, No campo de esportes pode ser usada para
treinamento de atletas, para observagiio de seu progresso ¢ localiza¢o de seus pontos fracos na

atuagfo em treinos € jogos.

Existem um amplo leque de possibilidades, aberto 2 imaginacio do usudrio. Para finalizar gostaria

de citar um provérbio chinés que ilustra a atitude do usuério no uso desta notagfo: a rede serve para

pegar peixes: faga com que se pegue o peixe e que se esquega a rede.
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Folha de 8. Paulo, caderno Mais, 9 de outubro de 1994)



Os exemplos mais notdveis das formas artisticas possibilitadas pela emergéncia da ciéncia

contemporénea provém do mundo da imagem' . O cinema, a fotografia, a televisdo, o video, a

! Como curiosidade apresento a cronologia de algumas invengdes tecnologicas na 4rea de computagio:

1953: IBM 650 - a empresa IBM (International Business Machine) vende seﬁs computadores da série 650,
de porte médio, a prego razodvel.

1954: Uniprinter - a norte-americana Earl Masterson langa a impressora revoluciondria, capaz de imprimir
600 lichas por minuto.

1954: Transistor de Silicio - Gordon Teal, da empresa Texas Instruments cria o transistor de silicio, um dos
principais componentes das futuras geragdes de computadores. O silicio, abundante na natureza, substutui o
germanio, metal muito raro e caro.

1955: Sabre - a IBM desenvolve a primeira versdo de um banco de dados informatizado, o Sabre (Semi
Automatic Business Related Environment) liga 1.200 teletipos da companhia aérea American Airlines,
1956: Fax - o jornal japonés Asahi Shimbum usa a transmissio a longa disténcia por fax pela primeira vez.
1957: Fortran - o norte-americano John Backus, da IBM, aperfeigoa a linguagem Fortran, para uso em
computadores, muito mais simples que o sistema de codigos usade antes.

1958: Laser - os norte-americanos Charles Towner (Columbia University) e Arthur Schwallow (Bell
Laboratories) conseguem um raio de luz capaz de transmitir grandes quantidades de informaglo. O invento
¢ batizado de Laser, sigla em inglés de amplificagfo de luz por emissfo simulada de radiagfo.

1958: Modem - 2 Bell Laboratories cria o Dataphone, que permite a dois computadores se comunicar
usando linkas telefonicas tradicionais.

1958: Chip - Jack St. Clair Kilby, da Texas Instruments une virios ransistores em circuito integrado sobre
um s fransmissor.

1960: Minicomputador - Ken Olsen constréi o primeiro compuiador PDP 1(Programed Data Processor), que
gragas a seu tamanho compacto, velocidade e prego razodvel, representa uma revolugfo na informética.

Qlsen depois funda a Digital Computers.
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1960: Jogos de Computador - Marvin Minsky do MIT (Massachusetts Institute of Technology) cria ¢
primeiro jogo de batalha sirmulada. Um dispositivo chamado Joystick permite controlar as naves na tela.
1963: Videodisco - D. Paul Gregg desenvolve um disco capaz de armazenar vdrios minutos de imagens
animadas.

1969: Rede - o Ministério da Defesa dos EUA coloca em operagiio a rede precurssora da Internet; é a rede
de comunicagio militar batizada de Arpanet (rede da agencia de projetos avangados de pesquisa).

1970: Microprocessador - a Intel cria 0 microprocessador com apenas 5 cm de difimetro,

1973: Disquete - concebido para uso em computadores de menor porte.

1975: L4pis Elétrico - primeiro programa para processamento de texto criado por Michael Shrayer.

1975: Basic - Paul Allen e Bill Gates criam o Basic, programa para ¢ primeiro microcomputador. O Basic
ters papel de destaque no desenvolvimento da industria de informatica. Allen e Gates fundam a Microsoft
RO MESmo 200,

1977: Apple 2 - depois de terem fundado em 76 a Apple, Steve Jobs e Stephen Wosniak desenvolvem o
superamigdvel Apple 2, o primeiro microcomputador a conseguir sucesso de venda ao publico.

1979: CompuServe - o primeiro servigo on line é langado para 1.200 assinantes, com correio eletrénico e
base de dados.

1981: MS-DOS - 2 IBM encomenda & Microsoft um sistema operacional que vai se tornar norma
internacional para os Pcs.

1981: PC - a IBM lanca o PC (Personal Computer).

1981: Sinclair ZX 81 - o britinico Olive Sinclair comega a produgio de um micro com televisfio no lugar de
monitor de video.

1981: Microcomputador Portétil - o britdnico Adam Osbome desenvolve um micro que pesa menos de 11
kg,

1982: Compacrt Disc (CD) - A Phillips (Holanda) e a Sony (Japdo) assinam acOrdo para definir padrdo para

um disco de 4udio com leitura por laser,

209



simulacdo de espacos por computador s3o formas desta “beleza tecnol6gica”, que caracteriza o
desenvolvimento das Artes do século XX, Atualmente, estamos tdo habituados a essa produgiio
artfstica que até esquecemos das invengOes sem as quais essas obras, de um lado, nfio teriam sido
criadas, e de outro lado, representaram, ¢ ainda representam, uma limitagdo & concretizagdo da

imaginacdo humana.

1984: CD-ROM - Phillips e Sony langam o CD-ROM capaz de armnazenar 540 milhares de caracteres, o
equivalente a 250.000 paginas de texto. O CD-ROM nio pode ser regravado.

1984: Macintosh - pequeno e fécil de usar, 0 Macintosh, da Apple, tem diversas inovagdes, como tela de
alta resolugfo e comandos em janelas,

1985: Tela Sensivel ao Toque - a Zenith passa a vender um monitor para telas de computador sensivel ao
toque, para escolher comandos basta o toque dos dedos na tela.

1988: Virus - um programador cria um virus - programa que provoca problemas no funcionamento do
computador, que afeta 6.200 terminais na Internet.

1989: WWW - Tim Berners-Lee, pesquisador britinico do Centro Eurcpeu de Pesquisa Nuclear, cria a
World Wide Web, a teia de aranha global para facilitar o acesso & Internet.

1991: CD-1 - A Phillips e a Sony desenvolveram o sisterna que € acoplado a uma TV, permitindo usar
jogos, programas educativos ¢ de entretenimento.

1991: Power Book - modelo portdtil da Apple chega ao mercado.

1994: Reconhecimento da Voz: IBM, Dragon Systems e Phillips trabalham em um sisiema capaz de
entender e gravar na memoria um texto ditado.

1995: Windows 95 - a Microsoft promete nova versio de seu sistema operacional com comandos em que
sinais escolhidos com o “mouse™ substituem a digitagio.

(jornal Folha de S. Paulo, caderno Especial, 13 de abril 1995)
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Nota-Ana é um exemplo dessa modalidade que possibilita novas formas artisticas. Esse € 0 seu
objetivo inicial. No entanto, no seu atual estdgio de desenvolvimento, ainda requer a elaboragio de
um “‘output” mais atraente para o usudrio do que a simples visualizagfo na tela do computador, Um

“output” que o seduza a IMOVEr-se e criar com seu corpo.

- A condigo ideal seria possibilitar uma leitura criativa e to complexa quanto a personalidade do -
intérprete quando o conteudo do “output” fosse uma obra j4 existente.. Se o “ouput” fosse uma obra
inédita, este “software” sendo um sistema aberto de aprendizagem, ndo limitaria o impulso motor
ou a imaginacfo proprioceptiva do intérprete/estudante. I depois de executado 0 movimento, sua
escolha de interpretagio da trajetdria despertaria uma reflexdo, consciéncia e auto-conhecimento de

suas manifestagdes fisico-emocionais.

A relagdo entre a escotha de interpretacfio e sua concretizaco nem sempre seria biunivoca, Certos
aspectos da prética da aprendizagem criativa seriam imprevisfveis, introduzindo o acaso (random).
Este ¢ um fator muito significativo pois qualquer mudanga ou alteracdo tem sempre surpresas.
Essas sdo mais evidentes quando se trata de um sistema novo, porque a esséncia da réplica € a

repeticio, ¢ a esséncia da aprendizagem (¢ até da evolugio) € a exploragio e a mudanga.

A mudanca depois de constatada na prética, deveria ser introduzida no computador, criando um
“feed-back” entre o usudrio e a mdquina, Neste momento, a Nota-Ana poderia significar uma

contribuigo As infimeras atuais pesquisas de Inteligéneia Artificial. Herbert Simon® em suas idéias

* os fundadores da Inteligéncia Artificial, psicélogos, neurologistas e filésofos provaram que pode existir
pensatnento sem cérebro, criando a inteligéncia sem corpo humano, Este foi o espirito de 1956 Darmouth

Conference com McCarthy, Minsky, Simon, Newell e Claude Shannon.
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manifestava que “um ser humano pode pensar, aprender e criar porque o programa que seu talento
biolégico 1he provém, juntamente com a capacidade de alteracdo neste programa de acordo com sua
interagfo com © ambiente, capacita-o pensar, aprender e criar. Se o computador pensar, aprender ¢
criar serd devido a um programa que o atribua estas capacidades; serd um programaque analisa, de
alguma forma, sua performance, suas falhas e faz mudangas que melhorem sua performance.’ Hoie
nestas pesuigsas, considero que a grande vit6ria nesta busca nflo € atribuir & méquina capacidades
humanas, mas € respeitar a organicidade bioldgica do homem na sua interagio com & méquina e

com o ambiente artificializado. A mdquina nfo é humana, e 0 homem nfio € miquina.

Para finalizar, repito: Nota-Ana precisa ainda de um sistema de “output” eficiente. Esta € sua

proxima fase de desenvolvimento.

No amadurecimento da Inteligéncia Artificial, seus fundadores criaram divergéncias. Enquanto McCarthy
usou a I0gica para explicar a inteligéncia, Minsky pesquisou como o computador pode nos ensinar sobre a
mente humana e, Newell e Simon usaram computadores para solucionar problemas de treinamento humano.

’ George, Johnson; Machinery of Mind; Microsoft Press, 1986, Redmond, Washigton.
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ANEXO 1- (Cordeiro, Waldemar; Artefnica. S3o Paulo. EDUSP,1971)

ARTEONICA

As varigveis da crise do arte conternpordnea, ndo o inadequacdo dos meios
de comunicagdo, enquanto transporte de informacées, e o ineficacia da in-
formacdo enquanto linguagem, pensamento e acao.

Embora o uso das palovras comunicagdo e informagdo na literatura cientifi-
€ .née assuma significodo univoco, entendemos por comunicacdo o trans-
porte, processamento e mecanismo técnico utilizados para a fransmisséio da
informacao. Destarte, tanto o objeto artesanal, o quadro, como a maquina
que reproduz ou complementa algumas funcées do sistema nervoso, do cé-
rebro ou do comportaments humano na atividade arfistica, reproduzindo-as
mediante um drgdo artificial, integrom sisternos de comunicacdo.

A obsolescéncia do sistema de comunicacdio da arte tradicional reside na fi-

mitacdo de consumo implicita na natureza do meie de transmisséo. O nime-

ro limitado de fruidores possiveis, os custos elevados, a area de atendimento

e as dificuldades técnicas do sistema de comunicacie da arte tradicional es-

L&o aquém da demanda culiural quantitativa e qualitafiva da sociedade mo-
erna.

As obras tradicionais siio objetos fisicos a serem apresentados em locais fisi-
camente determinados, pressupondo o deslocamento fisico dos fruidores. Nu-
ma cidade como Sdo Poulo, de oito mithdes de individuos, cujas projeces
populacionais para 1.990 prevéem uma cifra de mais de dezoite mithdes de
habitantes, essa forma de comunicacdo ndo & vidavel. E ainda menos o sera
para uma cultura a rivels nacional e infernacional, basicos para o desenvol-
vimento harménice da humanidade. '

Essas evidéncias simples ndo parecem fer sido suficientemente compreendi-
das. Artistas de formaciio bosicamente tradicional pensam em resolver a cri-
se comunicativa saindo das galerias e inde para a micro-paisagem urbana
ou para a micro paisagem regional, embrulhando montanhas por exemplo.
Parecern ndo ter percebido que o obsoleto estd na natureza da coisa e ndo
na sua escala.

De fate, a orte fradicional é mais conhecida mediante a reproducéo dos meios
metanicos e eletrdnicos de comunicagdo do que através do consumo direto.
Essa tradugGo ou comutacdo comunicativa implica, porém, em perda de in-
formacio do ponto de vista de mensagem pretendida na origem. A recipro-
ca é verdadeira: o traducdo para a tela de mensugens da comunicacdo de
massa (Pop} ndo escapa do mesmo destino de degradacdo do nivel infor-
mativo. A conversae digital da imogem analégico medionte a reticula ou o
RCT da TV pode alterar substanciolmente a estrutura guestaltiona da mensa-
gem. Concluimos entdo que o mudanco de comunicocéo é também mudan-
cu de informagdo.

A obra que implicitamente define o espace fisico do seu préprie consumo,
seforiza o ambiente, pressupondo uma zona especifica pora o fruicdo artish-
ca.

213



Por outro lado, a crise de informacdo da arte contemporanea deriva de uma
problemadtica artistica que porte de outras problemdticas artisticas. Dai resul-
ta que a originalidade constitui, em dltima andlise, o melhor dos elos para
a continvacdo da tradicdo, perpetuondo o alieanacae do desenvolvimento
finear do processo artistico. Essa & também uma setorizagdo, ogora ndo apenas
fisica mas também semantica, no medida em gue o consumo da obra de ar-
te requer um conhecimento especifico prévio de repertérios exclusivos. A se-
torizacdo comunicativa e informativa conflita com o carater interdisciplinar
e integrado da cultura planetaria.

A utilizagso de meios elstronicos pode proporcionar uma solucéio para os

problemas comunicativos da arte mediante a utilizocdo dos telecomunicacdes
e dos recursos eletrdnicos, que requerem, para o ohimizacdo informativa, de-
terminados processamentos da imagem. No caso du ortednica o fransporte
ndo implicaria transformacdo. A utilizacdo dos novos meios comunicativos
pouco significaria, no entanto, se ndo levasse em conta as mais diversas vo-
ridveis da cultura. Aumentando o nimero de fruidores, a situagdio da cultura
se forna mais diversificada e o feed-back mais complexo. Na medida em que
o compreensdo das condicBes gerais esteja & base de todo esforco criativo,
o ato de criar vem exigir métodos mais complexos e meios mais répidos do
que aqueles até agora utilizados. Nesse rumo é que o arte podera reencor-
trar as condicdes paro o desempenho da sua funcdo criafiva,

Sabe-se que a mera utilizagdo do computador ndo significa por si s6 a solu-
céo de todos os problemas. Nota-se, por exemplo, uma tendéncia para o
virtuosismo tacnico, quase um necformalismo visando a uma demonstracdo
hedonistica sofisticada. Essa tendéncia, embora ndo formule problemas no-
vos no campo da arte, em virfude dos processos automdticos empregados,
possui o grande mérito de desmitificar a arte fradicional e contribuir para
a andlise de processos da mente no ofividade artistica. Se os problemas ar-
fisticos puderem ser fratados por maquinas, ou por eguipes que incluam o
“pariner” — computador, poderemos saber mais o respeito de como o ho-
mem trota os problemas arfisticos. A simulacgo reproduz com eficacic rapi-
dez a producto artistica tradicional, exaurindo-g, esvaziando-g, fornecendo
a radiografia e os elétrons do seu cadaver, o que vale por uma cerfiddo de
dbito do misoneismo. Essa fendéncia, embora lgnce méo de recursos vastos,
se autolimita & setorizacdo j@ por nds apontade a respeito do diognéstico
das possibilidades comunicativas da arte tradicional, embora nessa condicéo
setoriol promovo inegavelmente uma operacéo iconoclasta altamente higié-
nica. O problema mais urgente ndo é, contudo, o de rivalizar com a arte
tradicional, porquanto isso equivaleria o aceltar um campe de otuacao jé
condenado & absolescéncio definitiva,

Uma segunda tendéncia da arte eletrénica visa ¢ realizar obros interdiscipli-
nares aproveitando pesquisas e descobertas no campo da Neurologia e do
Psicologia {Gestalt], processando nesse senfido imagens com a cjuda do com-
putador. Tipicamente sintalica, essa tendéncia se inscreve na faixc da arte
concreta desenvolvida nas condigdes histéricas da primeira revolucéo indus-
trial {suprematismo, neoplasticismo, construtivismo, etc., até a arte concre-
ta}, que criou uma linguagem de méquina para o comunicacdo da socieda-
de urbana e industrial. A esse respeito podemos destacar as semelhangos evi-
dentes entre o arte concreto e a computer art.

214



Q fato de que us tendéncias sintdticas (a arte concreta, o cinética e a pro-
gramada) tenham sofrido no decarrer da década 60/70 uma profunda crise,
deu-se em virtude principalmente do aparecimento de uma nova cultura po-
pular de massa, possibilitada pelos meios eletronicos de comunicog@o {que
se refletiv de diferentes maneiras no campo da orte, particularmente alraveés
de enderecos conservadores — como o Pop, o novo-realismo e a nova-
figuracéio}, tornando-se responsével pela introducdo no problema arte de no-
vas variaveis, que transcendem as impostacdes meramente sintaticas. Deve-
se salientar, contudo, a importancia, no dominio da conscientizagiio das afi-
vidades hurmanas, do desenvolvimento da pesquisa sintdtica, elevada dos meios
mecanicos para os eletrdnicos,

Por fim, extraordindria significacéio assume para a cultura a ufilizagéio do com-
putador do dominio da imagem com finalidades exclusivamente técnicas e
cientificas, notadomente no campo da leitura, reconhecimento e interpreta-
¢éio automdticas de “patterns”’, proporcionando recursos imensos ndo ape-
nas pora a programacdo criative como para a progromacéo de estudos cri-
ticos das mensagens artisticos.

Ne Brasil o Computer Art encontra antecedentes metodoldgicos da Arte Con-
creta, que apareceu no fim do década de 40 e teve seu maior desenvolvi-
mento, afinginde o apogeu, na década 50/60. A arte concrete foi no Brasil
a Unica que utilizou métodos digitais para a criacdio. Coincidinde com o pe-
riodo gque apresentou o maior indice de industrializaco, a arte concreta no
Brasil, principalmente nos dreas urbanas, forneceu algoritmos largamente uti-
lizados para comunicacfio através de meios industriais de producdio. A arte
concreta visual influt decisivamente sobre a venguarda na poesic, na musica
e na programacdo visual.

Na vis@o prospectiva do importancio dos meios eletrdnicos para o cultura
nacienal, deve ser salientada o varidvel da exienso territorial. Para os de-
mais campos da afividade social, o sistema de telecomunicacdo, atualmente
em processo de expansdo, constitui um futor de relacionomento, aproxima-
¢Go e infegraco. Essa mesma macro-infraestrutura da comunicagdo pode-
ria oferecer os meios pora o desenvolvimento de uma cultura artistica de am-
bitos nacional e internacional. A cultura enfrentou no passodo dificuldades
fisicas provenientes de uma ocupacdo do territario nocional por nudeos de
diferentes dimensdes, seporados por disténcias de milhares de quildmetros,
areas essas com densidades populacionais baixissimas, as vezes praticamen-
te vazias. Por oulro lado, no interior desses nicleos, o proximidode excessi-
va chega o degradar as condicdes de vida, comprometendo as possibilida-
des comunicativas. Os recursos eletrénicos de comunicaco poderiam corri-

ir essas duos anomalias, permitindo um melho equilibrio ecoldgico entre o
ator fisico e o comunicative.

O processo cultural pelas telecomunicacBes estd ocorrendo — e é irreversi-
vel — sob o orientacdo de técnicos, que nem sempre possuem uma visdo
profunda, global e humanistica dos problemas. Note-se, parém que quando
nos referimos a uma viséo profunda, global e humanistica pretendemos des-
ligar essa imagem da chamada “cultura superior” académica, que é mois
erfadonha, mediocre e inexpressiva do que o Kitsch do comunicagéio de massa.
Os meios eletrdnicos no Brosil focilitom e uceleram a antecipagdio do cultura
sobre a reglidade sécio-econdémica. Através do espago confinental do pais,
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o informocio artisfica poderia afingr s lugorejos mois remotas e isclades
do tervitdrio muito ontes do gue 05 equipamentos maferiais do dvilizocdo.
A esse respeilo & altamente provavel que as informacdes do rédio e da TV
cheguem gos nicleos habitados da Amazdnio ontes do ostalto da Transa-
mazdnica.

A culturo erigtiva brasiteira, contude, lamentavelments, ainda niio descabriu
¢ potencilidade do Artednica.
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ANEXO 2

UMA LINGUAGEM DE DANCA'

Anal_l’via Cox_‘deiro

1. Introducdo:
1.1. Aspectos técnicos do programa:
O objetivo desta danca € programar, por meios artificais, os aspectos visuais do movimento
humano. A danga € equacionada em fungfio do TV set - canal artificial e do olho do
espectador - canal natural. A imagem a ser transmitida € uma combinag¢io das varidveis que
compde uma danga: quantidade de movimento por unidade de tempo, deslocamento do

dangarino no espaco tridimensional e ponto de vista do espectador.

O método para programar codifica a danga em trés fatores:

1. o evento da danga; 2. a transmissfo, € 3. sistema interativo dangarino-TV. Considerando-
se:

1. a camera como um espectador dindmico,

2. os movimentos do dangarino,

3. o output como o programa de atuacio dos membros da equipe incluindo dangarinos &
téenicos,

“software” e “hardware”.

! aste texto fol apresentado no “1973 International Festival of Edinburgh Interact: Man:Machine:Society”,
juntamento com o video M3x3.
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Deste ponto de vista, a danga ndo comunica metaforicamente a expressio dos sentimentos. A
danc¢a comunica objetivamente, pelas possibilidades de movimento do corpo humano no terapo

€ 1o €spacgo.

1.2. Aspectos operativos e o dangarino:
A realizacgio pritica do programa inclui a interpretago-criagdo do dangarino. Movimento
bumano € definido por 3 varidveis: esforgo muscular, ritmo e trajetéria do movimento no
espaco. Uma notagio da danga pode fornecer o movimento compieto, definindo as 3 varidveis

ou deixar uma ou 2 em aberto para o dangarino escolher.

No caso, s#o definidos o ritmo e as posigdes que o dangarino deve assumir num tempo

determinado. O dangarino pode escolher o esforgo muscular que desejar.

A relagfio programa/desenvolvimento nfo € determinista. O problema nfio é realizar um

desenho animado com dangarinos reais!

Equacionar o andar de um dancarino e tornd-io um boneco animado. A expressdo individual é
criar dentro de uma danga. Esse aspecto particular nos conduz a consideracdes de ordem geral,
Vem apreender um novo significado da relagfo planejamento/liberdade individual. Nessa

proposta a programacfo potencia maior liberdade individual.

A liberdade individual, por sua vez, tem significacfio quando, através de um “loop feed-back”,

vai alterar ¢ proprio programa. Assim completando:
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2. O programa.
2.1. Fator 1- programa do evento de danga:
2.1.1. digitalizagio do ambiente - dancarino em forma de matriz:
2.1.1.1. As linhas especificam os niveis dos movimentos no espago:
D posigdo ereta
B posi¢io sentada

=

posiclio deitada

2.1.1.2. As colunas especificam os ritinos:

D 6 movimentos/minuto

[
(]

15 movimentos/minuto

60 movimentos/minuto

2.1.1.3. Cada dancarino é um nimero, cujos nivel e ritmo sdo constantes, como a

notagio:

2.1.1.4. Matriz nfvel 0 (posigdo + nivel + ritmo de cada dangarino):
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2.1.2. Os deslocamentos do dangarino, por operages aritméticas, comecam

constantemente, ao fim de cada operacio, da matriz nivel 0:

2.1.2.1. Representagfio em planimetria das posigbes dos dangarinos:

1 2] 13 1 2 3 3 2181319
4 5 6 6 5 3
7 3 9 714181516 e
2.1.2.2. Representagdo em planimetria dos deslocamentos dos dangarinos:
: : . . 2 sl bbbl
A N A A A

L

4

,‘Aﬂ"

2.2, Fator 2 - A transmissfio ( TV):

2.2.1. Os tempos de cada tomada sdo o sentido do ritmo programada para o espectador.

Os tempos das tomadas sfo dimensionados conforma uma P.G., mas ordenados

ao acaso.

222



2.2.2, Os ués enfoques da camera para cada tempo de tomada s8o escolhidos ao acaso,

obedecendo as probabilidades seguintes:

enfoque da cimera probabilidade
freate _ _30%
lado 30%
cima 40%

2.3. Fator 3 - Sistema interativo dangarino - TV:
2.3.1. Codificagio das posi¢des dos membros do corpo humano, de acordo com os
angulos, para cada enfoque da camera:

90
135 45

180G 0

225 315
270

2.3.2. Escolha a0 acaso de uma possibilidade - posigio de cada membro do corpo do

dangarino de acordo com o enfoque da camera de TV,

2.3.3. Composigio do corpo do dangarino, com o relacionamento dos membros do seu

corpo, cada um com a posigio escolhida.
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2.4, Exemplo: notag@o do output:

2.4.1. Sequéncia das posigdes de um dangarino:

2.4.2. Desenhos do conjunto de dangarinos:

Lo« F &
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%

e WP A 1SN

S

L

-

U
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3, Experiéncia operativa..
O VT da danca tem como caracterfstica a bidimensionalidade do alto-constraste. Essa

caracteristica abre na objetivacio da notagdo vérias possibilidades de movimento para o

dangarino:

IF
i
:
E‘

bt s e
z_-—.-—v—

-

PRp—
S P ——

)
- 1 ]
[

¢
“'\I

Esse aspecto evidencia como e porque a experiéncia operativa é o momento da liberdade

individual.
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ANEXO 3
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© COREOGRAED® PROGRAAADOR

Introdugéo

Até plgum lempo atrds nin-
guém poderie cenceber que o
compulsdor irig  desempenhar
qualquer papel na campo das
artes. No ontanio, o ulilizagio
do computador na arle atyal &
um fato e sc caracterlza por um
grande dlsasiema.  Mulliph-
com-sa as gxperiéncing nas ar-
tes viseais, na mdslca a na
dangs, A difaranga prinsipal da
utllzagda do computader am

cada uma deczas droas ostd
no outpul, oue poda ser & pri-
prig abrg de e ou enillo uma
sétie de inshiugtas, oujs intsl-
pretagio permitird a produgdo
da obra de arle, O uso do
camputadar na ganca partoncs
ao segunda Hpo:o o auipwt con-
sista de infarmagfos para g
performgnees lanta do dangarl
ng como ga equipe téonics
raspongavsl  pake  espaticulo.
o ghietivo deste artigo & meg-

Dldusn & %l W% P ool s wfopakle

X et
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trar de gue manela © compy-
lador pode sor UAHEZada Am
programegaéo corgograficn pora
a TV, campo ao dqual & automa
vem-sg dadlcands pionoiramans
ic no Brasil nos Gltimos anos,
Este pravesss, #m vex de usar
o dangarings como instrumen-
e coreografices, psrmita ao
vorengrato ulilizar o compe-
tador na a0 cHativo, preparoio-
nando rasior polencialidade d¢
novos rosuliados astéticos.



ANALIVIA CORDEIRO

AS FALHAS DA T
COREOGRAFIA
TRADICIGNAL

A filhl;ﬁci do ¢0M€I§I‘$§¢, goredgra'y F e 1T TV-iranamirafy
suanda trabahe com & TV, con-
siste em dirigir a movimentacio

dps dangarintge e setsbelager
wn entgndiments com & prode-
tor o ¢ direlor de TV, Bao petea
que datermingm como B mavi-
mentaciio preestabelacida dos
dangarinos serd raglelrada pala
TV, a qual transmitira & denga.
A rmenssgem recebida pelo es-

pectador € fungic dos aspac- . d b y
tos da movimentaced dos den- siaba =
¢ari;¢§ enfoé:adm pala gama« proaser ar TV Troghrs czpocistones i
ra, Pode-go dizar gue a cimarg

& o oihg dé um espestadar dJdi-
namico., A relagdo dangs-TV-
egpeciador pods sor osquema-
tlzada A2 sanuints mangirs: . —

o nagrn 9 9! nn CHE
oA
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Atrgvés da experiéngig pré-
tca, observer irds lathas bési-
cas nasle PEOGOSsH: & agha do
uadyreto sobre 2 TV ndg & di-

e Oacomponameants dests &

dataraunado pelo direlor & pro-
dutor de TV, g inksrpratam ¢
traduzem  subjelivemente  ps

nais. Estes irdo abservar 8 de-
componigda d4a linguagem da
danga 8 da TV em gels COMm~
panentss, o algoritmo que 0w
relgoione, garandos a coreogra-
fiz, 8 comupivagdo da salda da
compuadar sos intérprstes s 0
transmissdo pala TV.

assisted art (2) ou compular
pidad art. ) prooagsa orlatl-
vo € integrado pelg sorgdgrale,
computedar, imérpreles (dan-
garinos, cAmaras & diretor de
TV), espectetdores. A sua Inte-
ragio poda ser exprassa pelo
seguinte Huxe d¢ IMarmegso:

[ “espactador

[ eoretyrate €

| ;:Br}uputada}ml_-—_-——)n Gangaring

“intengdes' oy coradaralo. Ee.
12 4 um Jator de deloimagio da
mensagem dg coreograla. Poi
outrg iado, a2 Tv-tegistro — ng

' cERD, 85 cAmaras - [nCide go-

bre g3 dangarings Sam Gua es-
s estefam consclentes desta
aglio, priz a ralagao dangaring-
clmara n&o sxiste. 8a conside-
rarmos que o coredgrafe de ao
gangyring um grau de iiberdade
de expresséo individual, tere-
mus ngsse cass mals um fator
da daformagis da sua monss-
gem. O corgdqralc s8 comuni-
ga cam o dangarine eiravés de
metatores: perg inclyzido a yma
movimeniacdo, ele se ulilize da
Bxpressde verbal OU corporal.
Esla ralaglic ¢ Inzatlsfatdria pa-
ra o caredqarate, pols “palavras
nAc podem SXpreszar g gretl
exato da omissio ou pericia in-
dividual nos fatgres da movi-
mentacds” (5. E também pers
g dangaring, gue pela imitag3o
da um mevimanta limita 8 sus
exprassde Individuel,

¢ COMPUTADOR
ENTRA EW CENA

A ulilizagfo do computados
rna coreagralia parz TV pode
iMergguar &9 sequintes Arcap
da atividade homana:
® Adge gue 9o preocclpam aom
4 ondllse de slsiemas operacio-

T

cBmara

—y TV

dirator de TV

f

& Aos dangarinos qua lus-
cam novas formas de notagic
g leitvwrasInterpretaglo do mo-
vimemeo humang.

# Ap 2quipss de TV qua Io-
mam cantaty com uma nova
forma de rateire, sspecial pa-
1& dangs, gio & um objelg de
snfaque mdvel o flimico,

® A tados gue se intsregeam
por aplicagdss da computagdo
ol NOVOS Campos.,

AS ETAPAS DO
PROCESSCO CRIATIV)
ARTISTA-INTERPRETE-

ESPECTADOR

Qs objefives dests processa
podam sor aspecificados nas
seguintes etapas:

B SBelecionar dentre p3 com-
ponentes da Bnhguagem da dan-
g8 e de TV, squelas ralevaniss
para o transmigsio da menss-
gem desalada palo caradgralo,
© Relagignar sazes  GoMpa-
nantes num algeriima, gue pro-
duzitd 03 elementos Indispen-
&Evels & transmissdo da menga-
gem 4o corgograks.

& {omunicar oeses slemen-
tos ads pertivipantes de lapma
a pougibilitgr 8 transmiseds da
mengagem arifstica 80 especta-
dor. Atravds da atuagdo dog I
lérpretes serd produzide & obe
jete estatico. Eate processd de

produghc € chamado compulsr-  am

Dy, ey G
A tinag

=

Para ingiruir o compuiader, o
govacgralo s¢ wiiliza da sinta-
%& da fingusgem da danga & da
TV e de elemenive de cenopra-
fig. *Em danga, a andlise do
mavimantn € frequeniemente
pagsgs’ e raramente detalhada
o ciantiticamente bagsesds. Sa-
bemos que & performance do
computador  depanda  Intalra-
manid do Input; a assim, pare
deststavar ¢ que 59 dasals em
danga, os elemsntos do movi-
menie precisam ser claramente
dofinidas & corretaments sela-
cionados', disse  Hutchinaon
{3, numa réplica mo arligo de
A, Michas| Noli, 1966 w Cho-
repgraphy gnd Computers: Dan-
co Magazine, Janvary - Y967

06 COMPONENTES DA
DANGA E DA TV

O componantes da danga sin:
2 Jdsslecamenio ng GEpaAge

WEjwl dg deRgarinn wo espepe, ighy
elama




& poyigHes g0 capo

iyturidness o monmeris  Goprioem
oa dangn. A reygetdeds da movemoents
gods  BANTENNCE,  MABAIITENRNE N2
mdanes 9 fsvar de YT oklely ov
nate Aova Pokigia g0d meTHirce do
suton (45

r  fargs moscali

4 epprgla dasgentida pog vaepaig,
v Sslstminade Mnataote

o fludnoia da soguéngia de
posiches
* 2 dimeneds tompo

AR elh L O K
¥ racaglic aalso o temEd, 8 aequlnnls

e ponigdes & 2 fangs Mustder da
HesarinG.,

Og compenenios para a TV sfo;

& porte de visin da cimara

ingary G0 obssrveQdo 00 olels

e planes de eniegue

aisténois spwrs obsarvacor @ ohista

[™A

¢ - s
aiteraides vipaws Ao Tegishio da o8
MAFR

O ALGORITMO

Solecionandg somponantas ¢
estabelacenda relagdes formais
gnire esips, g coratgralo ostiu-
fura um sistema indergtivg dan.
ca-tV, (No sisterma danga-TY,
patlicilam-gg também o3 slo-

—

» tvansicho de cimarss

saspagen de nmgewm de ok comsia .
s 8 iTitet S guilr

mentes o ponfrla). Assim ole
cria 0 algoritmo gerador da €g-
reggrafia que imgpingy. Um
examplo da sub-roling fomades
de pamara, procestada apds a
siberptina  deslocamenta  dos
dangarinos, na dancs W,

Y
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DARE b
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LF x LaNTaRhLY . EFA
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A explicagiio para 2 injfrpdu-
“pHin o acose neste lgorme
astd no 18D da qUe as roguari-
dades  estillstices  reglizadas
pelgs programas o 8A0 suli-
cientes para definfrom clara-
man'e a descrigla da obra de
arte; em comsaguiéncia, ofam-
ce-se um grad de liberdade
qua permite uma multiplicidads
o resultantes. Na produgde ar
tislice Uedicianal, asles vazios
s&o preenchides intuitivarnents
{2}

INTERPRETAGAO
" E EXECUGAD

A glaps ssguinte cuanaisie na
tradugiic deste sigoritmo para
lingusgem de computador a a
eztrutusacio dos dodos, Apos o
proceasamenta, o ocomputador
fornece o8 clementos pata a n-
lerprotacio de ceda um dos
gathcipgantes:

O dangaring receberd 4 informagsa aegim:

ra que ¢ intarprate orig o €8

oorstor.. Para o dangoring, por .

sxamala, sbo forneclios! tem-
PO, pOYicE0 do eurpe du acordo
ecpm g panio de vists da cdma-
8, deglacamenta ne Bepugn; ©
s8g indetarminados: forga mug-
cular o Hudncia da sequéncla
da paslclioes. A energia ulifizada
& o cormpanaMc que, & meuy
ver, mAajg paractariza a indivi-
dualidade. A energin ou forga
muscular ¢ a copacidads de
praduzic novas posiclics, €n-
contrgs e percussdus, possibil-
Iando uma nove experiénoia td-
il no intovior do CO'RS & NE BUE
retacin pom o exisrier {43, Du-
ramic o5 ensalos, og intérprelen
arifican os alemonios impossl-
yais de irfarpreiugio e sugoerem
novae formas de comupicagdo
para a plens reslizagBo tanie
da dangaring guanto da cored-
grafig, Isig yem wetilical s
praceszo de criagip: a progre-
macio 8 a sua veriicaclio reat
rao compar um gonhecimento
dindémice da relagio plancja-
mento/ splicacdas pratica.

tempo H 4 say § seg
) gesiocamenio
| gamara cima frente
posipan o
b e ————
O chmarao o tdeetgr da TV.assimy :
tempn 4 ey § sayg
panto de .
vista cima tronta
piane de
snfaque- ! Qaral ferai
efuite visual autaconireste

total

E o gendgrate terd a descricio do vestudrio e do cendrio, com
& dimenrsio dog elementos.

O inldepreles, na sua atua-
pie, devem exequlsr o8 gle-
mentos fornecides. Eztes zde
punsiversips pelo ocwedcgrals

Tenge ddreiar M7
T

indispensaveis para a  lrarg-
missdo da mensagem.  Ague-
jas conziderados indeterminan-
{er gda duixwdos om abarto, par

MNa sua interpretagio, o tancs-
1N eNosuty 33 podiebes den-
bra do tempo determinade, Um
exemplat

! pomta de vista
;

; clma

Py

possibitidadses de poslgdas pa-
ra se obier 3 posigio detarmi-
rada

E erlo a transig3e enirc @8 po-
tiroes desiocandn-so6 no espa-
o segundg @s instrugies. O
dancaring tem liberdade purg
doserever a trajetbria de liga-
¢én das pasitdes, O corodgra-
fo tem, no entsnto, yme oans-
ciéncla das possibilidades dg
dangarine. Examplo: um dange-
ring que seque um riteae raplda
tom quatro possivels din&micas
da movimsnto!

far
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n?  tempo ealoiga mussuiar deserho
1 répida frado {ou leve) aslreiis
z 1éipido forte {oU posado) eairgito
3 t3pldo fraco EXPENIvG
4 rapida lerie expansive

M aaardoe oom &

posicio 1

trajateria descritn, define-se ums posicho Ue trensigae. Pot axempto:

&

posigaa 2 4

M sug intorpratacho, o climam
e o divglor da TV ldam as
instrugdey:

cimara fronie - plang meadia
~= piolts com lEnhaz vericals

— & a8y,

e, rmste caso, escolbem bma
Hnggem egm plans médio 8 ©
giejio, dentra go terpo dado
Far exemplo:

Ho momento &m e todos os
pariicipantes syacutam & sua

parte simultansamenta, o resul-
tado pragramado & rangmitldo

pala TV,

Somente slguns sopactadores
#&m a oportunidade de mani-
feslar & sua opinian. Atsalmen-

te oaty Critics ¢ feita per cob-
tato pueenal com o coredgralo.
Como oo a 08 Hdrplates lam- de € a sutpcritica.
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bém sl sspecladores. 2 crfth
oR gqup medg acarre na reslide-
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H erlago

i
| Hanse i
i
V1 oerftica abira do arte
¥
— piblics

percepcio

"0 gidlo da comunicagio so-

1&

Criagao

utoe oritica chra de are
+ 1 stista—3 ¥
r%rftic.a .

percengho o

deixandp geu trebalhe agir so-

cigl na arte! o procasss da reg- bre ai, sucessivamenta 0 apers

. limantagdc ds grie incorpora,

tefgoa, om lertas de fantativa

na fnoe de produgho, um pro. @ grrs’’ ().

pesso cireular onds o metints,

- A% VANTAGENS DESSE
PROCESSO
COREQGRAFICO

Pentre as caracteristicos des-
e procaesso. goslaria de salien-
1ar aguelas de malor Melevancia,

®  Atraves da saida do compy-
tadar, o corpagrafo ndo ae £o-
munica  melaforicamenda  oum
o5 dangarinos, ists & com pa-
fadras ou enldio com o sous

proprics movimenios,

io.

9 A relagio  inlerpretacdo’

. programagdo pressupde tanie

L glementos prodaterminados,

Y quanto clementos indeterming.

das. O grabliems ndo é realivgr
um frzenbo animado com dan-
¢arinos reals.

& O corgbgrafo comunica obe
jotlvamente  as  possigilidades
de movimento do corpe no 08
pAGz & A tempo, foragcendd
egcrita € gralicamaents campo-
nentes mintgtices do meoviman-

# O obistive & programar o8
aspectos visuas do movimanta.
Na iransmigsfipo per TV, a cé.
mara € o oiho do espectador,

®  Og inmérprotes tém a cong-
CIENCia cXala oo sues interpre-
raghos] ou sein, em cada mo-
mentd, 0 cAmara saba coms an-
focar o dangaring) 8, o danga-
ring saba come serd vislo pe-
15 CRMBIES,

®  [sie procosso ndo profan-
da ser W s0lugae dnica para s
problemas de produgioe de dan-
ga por TY. O sou swgnificado
o81a na explicitagio de relagbes
danpr-TV  que  gopirem  om
nwralquaer produgdo. lssa passi-
tillta o sau dte am diferenies
"aslilpg de crisgic.

# COnda comgdgrafo tem asu
estiin peszoal. Um dos fatores
da diversidada asta no grau da
libardade dado ag dangaring.

Par gxemple, o coedgraio po-

dg oplar pola nio-sspacifion.
cao dos posicdes do sorpo.

B Em fermOs  opeiaciorais,
yma sugestéo frutffera seris o
uso doste procosse par uma
aquipe de triagdo Composta
pelo narangrafa, produior g odi-
rator de TV, angligtas de wis-
{omas, ou 8aja, polos cspocia-
listas nos campas envolyidas:
dange, TV, computagéo.

R 0L L T
nEaEe

ot
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THE PROGRANMMING

by Analivia Cordeirc
905 West End Avenue, #123
New York City, N. ¥. 10025

CHOREOGRAPHER

The author, formenfy fhom Sac Paufo, Baazdil, is now £iving 4n
New Vork City fon 2 year. She descaibes hen expeniments in choreo-
graphy and television atl the Universdity of Campinas, Brazil,

©¥ntil a short time ago, few people
eould have imagined that the computer would
play any role in the field of the arts.
However, its use in the current art scene
is an undisputed fact, characterized by a
dynamism, manifested through many experi-
- mentgin-the  fields of the wisual arts;
reusic and dance. For the public, the prin-
cipal difference in the use of the computer
in sach of these areas is in the output,
which could ke an actual work of art or a
series of instructions, the interpretations
which will permit the producticn of the
work of art.

The use of the computer in the field
of dancing is of the seceond category. The
sutput consists of information for the per-
Fformance of the dancer, as well as for the
technical team producing the show.

The obiective of this article is to
show how the computer can be uged in chor-
ecgraphical programmation for television,
a field to which the author has heen de-
dicating herself, in a pioneering fashion,
in Brazil for the last few years.

This process, instead of using the
dancers as choreographic instruments, al-
lows the choreographer to utilize the com-
puter in the creative act, giving greater
potential for new aesthetic results.

THE FAILINGS OF TRADITICNAL CHOREOGRAPHY

As I observed, the choresographer's
function, when working in television, is
to direct the movements of the dancers and
establish an understanding with the tele-
vision-preducer and director.  They deter-
mine how the pre-arranged movements of the
dancers will be registered by the tele~
vision cameras, which transmit the dance.
The message received by the spectator is a
function of the movements of the dancers,
captured by the cameras.

Tt could be be said that the camera is
the eye of a dynamic spectater.

The relationship between the dance-TV-
spectator can be represented as follows:

choreographer dancerd™ TV transmission

¥ ¢

TV director/to~TV registration spectator
producer

ABOVE: "HM3X3" - Camera {in overview, fnom dance
expeniments by Analivia Coadeiro, from the film,
"Computen Dance/TV Dance,” 1974, .
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ABOVE:  "M3X3" - Camera .{n Lateraf view, §from
expeniments in dance @i the Computen Center, Sfate
tnivernsdity of Campdnas, Campinas, Brazif.
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Through practical experience I have
obhserved three basic defects in this pro-
cegs. The chorecgrapher's influence on
the television is not direct. His {(or
her} behavior is determined by the tele-
vigion director and producer. who inter-~
pret and subjectively translate the “in-
tentions” of the choreographer. This is
a factor of interference of the choreo-
grapher's message. O©On the other hand, the
television register -~ in this case, the
cameras -- act on the dancers without their
keing conscious of it, because the rela-
tionship, dancer -- camera, deoesn't exist.

If we consider that the choreographer
gives the dancer's a degree of freedom of
expression, we will, in this case, have
vet ancother factor of interference of the
cehoreographer's message.

The choreographer communicates with
the dancers through metaphors, to induce
the dancer toc make a movement or a series
of movements he utilizes verbal or cor-
poral expression. This relationship is
unsatisfactory to the choreographer be-
cause "words cannoct express the exact
degree of the individual neglect or abi-
lity in the moving factor,” (4) and also
for the dancer, who through the imitation
aof the choreographer's movement, limits
his individual expression.

THE COMPUTER

The use of the computer in choreco-
graphy for television could be of in-
terest in the following areas of human
activity:

- To theose concerned with the analy-
sis of operational systems. These
would observe the decomposition of
the language of the dance and of
television into their components,
the algorithm which relates them,
generating the choreography,. the
communication of the output of the
computer to the interpreters.

ABOVE: "9 - £59" - Expeniments in dance and
tefevision, Campinas, Brazil.

- To dancers and choreographers seek-
new forms of notation and reading/
interpreting human movement.

- To television teams, who would be
working in a new context. unigue
dance, that is a mobile and rhythmic
photographic subiect.

- To everyone interested in the appli-
cation of computers in new fields.

THE STAGES OF THE CREATIVE PROCESS -
ARTIST-INTERPRETER-SPECTATOR

The objectives of this process can
be divided into the folleowing stages:

- To cheose from among the components
of the language of dance and telew
vision, those relevant for the trans-
mission of the message wanted by the
choreographer.

- To relate these components in an al-
gorithm which will give the elements
indispensable to the transmigsion of
the choreographer's megsage.

- To communicate these elements te the
participants in such a way as to al-
low the transmission of the artistic
message to the spectator.

The aesthetic obiect will be produced
through the actions of the interpreters.
This process of production is called compu-
ter-assisted art {2) or computer-aided art.
The creative process iz integrated by the
choreographer, the computer, the interpre-~
ters (dancers, camerg, TV director/producer)
and spectators. Its integration can be ex-
pressed by the following flow chart:

-

1 <

chOWl—«——] Lspectator jj
A

hd camera-men

[computer }.p.qdancers > TV ]

TV director

ABOVE: "M3X3" - Camena in fateral viae, fofe-
visdion dance, Analivia Condedlno.

Z8 o COMPUTER GRAPHICS and ARYT for February, 1977
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To instruct the computer, the choreo-
grapher uses the syntax of the language of
dance and television and elements of sceno-
graphy. "But in dance, analysis of move-
ment is often personal and rarely detailed
and scientifically based. We know that the
performance of a computer depends entirely
on the material fed into it, and so for
dance the elements of movemsnt must be
alearly defined and the right selection
made to describe what is wanted,® said Ann
Hutchinson {3), in a "a Renly” to the A.
Michael Noll article, 1966, "Choreography
and Computers,” Dance Magazine, January,
1967,

THE COMPONENTS OF DANCE AND TELEVISION

The components of the dance are:

DISPLACEMENT IN SPACE -~ The path
of the dancer in space.

- POSTITIONS OF THE BCDY -- "The
trajectory of the movement can
delay materially in the change
of an oblect or in a new body's
member position.” (4)

- MUSCULAR STRENGTH -- The energy
expended by the dancer in a given
movement,

- FLUENCY OF THE SEQUENCE OF POSI-
TIONS IN THE TEMPORAL DIMENSION --
The relationship between time, the
seguence of positions and the mus-
cular effort of the dancer.

The components of televigion are:

- CAMERA ANGLE -~ The cangle of ob-
servation of the object,

- PLANES OF FOCUS -~ The distance be-
tween the cbserver and obiject.

- VISUAL EFFECTS ~- Visual alterations
in the register of the camera.

-~ CHANGE OF CAMERA -~ Passing from the
image seen by another.

BELOW: An example of visual effects, in
which the dancer moves as a white form with
horizontal white lines.

THE ALGORITHM

By selecting components and esta-
blishing formal relationships between
them, the choreographer structures an
interactive dance-TV system. In this
way he creates the algorithm which wil}l
generate the choreography he imagined.
{In the dance-T V system the elements of
scenery are explicit.)

An example of the subroutine "camera
takes,” processed after the subroutine
"movement of the dancers" in the M3
choreography:

nymber of sort of apacial
displacements

are there more than 4 dan
Cers tn y matrix linet

=

frontal frontpl
take take
impossible possibte

J l

are there more than & dan
ers in a matrix column?

YE4 n%

Ilaterul lateral

take take
impossinle possihle

|

lrandom chotce of 1,2,3

-"——(I it 1 g¢ 2 or 37

o

1 2 3

frental take "QYER
Lag fs possibley TAKE™

lageral take
is passidle? H

yes

- y‘ *

"FRONTAL return tg the “LATERAL

TAXE" priacipat TAKE™
pregram

"The basis for the incorporation of
chance may reside in thisg: stylistic re=-
gularities, as captured in programs. are
not sufficient for the clear-cut descrip-
tion of a work of art, and in consequence
offer certain degrees of freedom, each
style permitting a multitude of realiza~
tions. In conventional artistic produc-

tion, these empty places are filled intui-
tively." {2}
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INTERPRETATION AND EXECUTION

The next stage consists of the trans-
lation of the algorithm into computer
langquage., After processing the computer
furnishes the elements for the interpreta-
tion of each of the participants.

The dancer receives instructions like:

time d4s S5a
displacement
in space
camera over frontal
postures
The camera-man and TV director rew : i
ceives: : : .
T ABOVE: The authoa, Analivia Condeinro, {ifm-maker,
FAme Sancaa, and. choreographesr.,  Miss Condedro gra=""
: uated in Axchifecture, and began using the com-
camera angle over frontal : puten in dance in 1973, "
angle
planes medium close H . :
of FfFoous : Also the transition from position to
: position is performed according to the
visual total high-contrast : given instructions for spatial displace-
effect : ment. The dancer is free to describe the
: trajectory connecting the positions. How-
ever, the choreographer is aware of all
: pessibilities available to the dancer. For
The scenographer receives the costume : example, a dancer following a rapid rhythm
and scene description, : has four possibilities of dynamics of move-

ment:
In acting, the interpreters must exe-
cute the elements given. The choreographer

considers these indispensable for the : number| time! muscular effort| trajectory
transmission of his message by television. :

Those considered dispensable are left open, 1 fast light straight
for the interpreter to create his own 2 fast strong atraight
character. For example, the information 3 fast light indirect
given to the dancer consists of time, po- 4 fast strong indirect
sition of the body (in accordance with the )
camera view-point}, displacement in space,

while muscular effort and fluency of the :

sequence of positions remain undetermined. : In their interpretation, the camera-
The energy used is the component, which to : man and the TV director read the instruc-
my mind gives greatest expression of indi~ ! tions:

viduality. "It gives us the capacity teo

produce new positions, encounters and per- :

cussions, new contacts and possibilities of camera front - medium plane - vertical line
tactile experiences both within the body it- effect - 4 seconds and in this case. choose
self and in relation to its surroundings.®” : an iwmage with a medium plane and this type
(4) ! of effect, within the given time,

puring the practice the interpreters
can criticize the elements which are imprac-
ticable, and suggest new ways of expressing
these elements, which would assist in the
full realization of both the dancers and the
choreographer's aimg, This justifies this
creative process: the programming and its
actual verification will compose a dynamic
element in the relationship planning/practi-
cal application,

In his interpretation, the dancer exe-
cutes the positions within the determined
time.

30 COMPUTER GRAPHICS and ART for February, 1977
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At the moment all the participants :
execute their parts simultaneously, the :
programmed result is transmitted.

THE PUBLIC, CRITICISM AND FEEDBACK

Only a few spectators have the op-
poertunity to express their opinions. At
the present, this is done through per-
sonal contact with the chorecgrapher. As
he and the other interpreters are also
spectators, self-griticism is the most
common form of eoriticism.

CREATTON

artlst’“‘"ﬁi\w
criticis ork of art
Q\Kh_,publlc\\ﬁ_é//

APPERCEPT
- CREATION

rtlst'“_“\“\
self—

rxtlc3 ork of art
publzc
APPERCEPTIO

criticism

that is to say, at each moment the
camera knows how to focus on the dan-
cers, and the dancer knows how he

or she will be geen by the cameras.

- This process does not claim to be the
only solution for the problems of
production of dancing on television.
Its gignificance is in the way it make:
explicit the relationships which ocecur
in any television-dance production, Be-
cause of this it can be used in dif-
ferent types of dance production.

- Bvery choreographer has his or her
own personal style. One of the mani-
festations of this diversity is the
degree of freedom given the dancer.
This method can be used by other
choreographers in different ways.

For example, the choreographer may
opt for not specifying body-posi-
tions.

"X 'In operational terms, a fruitful

guggestion would be the use of this
process by a creative team composed
of the choreographer, musician, pro-
ducer and director of television,
scenographer, computer applications
analyst - that is to say, the spe-
cialists in the fields involved:
dance, television, and computing.

REFERENCES

{1}

“The social communication in art. :
The feedback process of art incorporates H
in the production phase a <orresponding
circular process where the artist, by
letting his work set upon him, succes-
sively perfects it, in terms of trial
and error.” (2}

{2)

shabMtEarAtaes

: {3)
THE ADVANTAGES OF THIS CHOREOGRAPHIC PROCESS
: 4}
I would like to point out the most rele- : (
vant characteristics of this process: :
5)
- Through the computer output, the (
chorecgrapher does not communicate
metapheorically with the dancers,
that is with words or with his own
movements.,

~ The choreographer objectively trans-
mits the possibilities of movement
of the body in the space and time
given, supplying written and graphi-
cally syntatical components of the
movement.

- The cbiective is to program the vi-
sual aspects of the movement. In
television transmission, the camera
is thé eye of the szpectaor.

- The relationship interpretation/
programmation presupposes both pre-
determined and undetermined elements,
We are not concerned with making an
animated film using real dancers.

- The interpreters have a precise aware- :
ness of their own interpretations,
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ANEXO 4

PROGRAMA testel_ui.c

/*
* testel ui.c - User interface object initialization
* This file was generated by “gxv' from “testel.G'.
* DO NOT EDIT BY HAND.

*/

#include
#include
#include
¥include
#include
#include
#inciude
#include
$#include
$include
#$include
#include
#tinclude
#include

<stdioc.h>
<sys/param.h>
<sys/types.h>
<xview/xview.h>
<xview/canvas.h>
<xview/panel . h>
<xview/scrollbar.h>
<xview/svrimage.h>
<xview/termsw.h>
<xview/text.h>
<gview/tty.h>
<wview/xv xrect.h>
<gem.h>

"testel ui.h"

functions.

/*
* Tnitialize an instance of object
*/
testel windowl objects *
testel windowl objects_initialize(testel windowl_objects *ip, Xv_opaque
owWner)

{

‘windowli'.

if (lip && !{ip = (testel windowl objects *} calloc(l, sizeof
(testel windowl_objects))))
return {testel windowl cbjects *} NULL;
if {(Vip->»windowl)
ip->windowl =
if {(lip->controlsi)
ip-»controlsl =

testel windowl windowl_create(ip, owner};

testel windowl controlsl create(ip, ip-
>windowl);

if (lip->textfieldl)
ip—>textfieldl =
>»>controlsl);
if {lip->messagel)

testel windowl textfieldl create{ip, ip-

ip->messagel = testel windowl messagel create{ip, ip-
>controlsl);
if {lip->message?)
ip->messageZ =~ testel windowl messagel create(ip, ip-

>econtrolsl);
if (‘'ip->buttonl)

ip->buttonl = testel windowl buttonl create{ip, ip-
>controlsl); - - -
if (tip->buttonb)
ip->buttonb = testel windowl button5 create{ip, ip-
»controlsl); - -
if (lip->button2)
ip->button2 = testel windowl buticn2 create{ip, ip-
>controlsl); .
if (lip~->button3)
ip~>button3 = testel windowl buttcon3 create{ip, ip-

>controlsl);
if (lip—>messaged)
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ip->messaged = testel windowl message4_create(ip, ip-
>controlsl)y
if (lip->button7)
ip->button’
>controlsly);
if (ltip->buttons)
ip->buttons
>controlsl);
if (lip->messagel)
ip->message3 = testel windowl message3 create(ip, ip-

]

testel windowl button’ create (ip, ip-

]

testel windowl butten8 create(ip, ip-

>controlsl);
if (!lip->buttond)
ip->buttoné

~>»controlsl);
if (Tip->buttond)
ip->buttond

>»controlsl);

return ip;

testel windowl buttoné create(ip, ip-

testel windowl buttond create(ip, ip-

}

/*
* Create object "windowl' in the specified instance.
*/
Xv_opadque
testel windowl windowl create(testel windowl objects *ip, Xv_opague
owner)

{
Xv_opaque obi;

obj = xv create (owner, FRAME,
XV KEY DATA, INSTANCE, ip,
XV_WIDTE, Ze0,
XV_HEIGHT, 312z,
XV_LABEL, "Teste 17,
FRAME SHOW FOOTER, TRUE,
FRAME SHOW RESIZE CORNER, TRUE,
NULL) ; - -
gem dinitialize colors(obj, "BGLl", NULL);
return obij; -

}

/ﬁ

* Create obiject “controlsl' in the specified instance.

*/
Av_opaque
testel windowl controlsl create(testel windowl objects *ip, Xv_ opaque
owner)

{

Xv_opague obij;

obj = xv_create(owner, PANEL,
XV KEY DATA, INSTANCE, ip,
xv'x, G,
XVY, 0,
XV WIDTH, WIN_ EXTEND TO EDGE,
XKV HEIGHT, WIN EXTEND TO EDGE,
WIN BORDER, FALSE, ~—
NULL) ;

return obij;

b

/*

* Create object “textfieldl' in the specified instance.
>/
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Xv opaque

testel windowl textfieldl create(testel_windowl_objects *ip, Xv_opaque

owner)
{

extern Panel setting
testel windowl textfieldl notify callback(Panel item, Event *);
Xv_opaque obij;

cbhi =

xv_create (owner, PANEL TEXT,
XV_XEY DATA, INSTANCE, ip,
Xv_x, 40,

Xv_ Y, 30,

PANEL VALUE DISPLAY LENGTH, 14,

_ PANEL VALUE STORED_ LENGTH, 80, . .

PANEL LABEL STRING, "Arquivo: ",

PANEL_LAYOUT, PANEL HORIZONTAL,

PANEL READ ONLY, FALSE,

PANEL NOTIFY PROC, testel windowl textfieldl notify callback,
NULLY;

return okj;

}
/*

* Create object “messagel' in the specified instance.

*/
Xv_opagque

testel windowl messagel create(testel windowl objects *ip, Xv_opaque

OWnRer)

{

Xv_opagque obi;

chiy =

xv_create (owner, PANEL MESSAGE,
XV_KEY DATA, INSTANCE, ip.
XV_X, 40,

XY, 80,

PANEL LABEL STRING, "Frames",
PANEL LABEL BOLD, TRUE,

NULL)}

return obij;

}
/-A-

* Create object "messagel' in the specified instance.

*/
Xv opague

testel windowl message2 create(testel windowl_objects *ip, Xv_opaque

owner)

{

Xv_opague obi;

obj =

Xv_create{cwner, PANEL MESSAGE,

XV_KEY DATA, INSTANCE, ip,

Xv_x, 130,

XV ¥, 80,

PANEIL_ LABEL STRING, "Entrada de Dados™,
PANETL LABEL BOLD, TRUE,

NULL); -

return obij;

1
/'k

* Create obiject “buttonl’ in the specified instance.

*/
Rv_opaque
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testel windowl_buttonl create (testel windowl cbjects *ip, Xv_opaque

owner)

{
extern void video play{(Panel item, Event *);

Xv_opagque obj;

obj = xv create{owner, PANEL BUTTON,
XV KEY DATA, INSTANCE, ip,
XV X, 30,
Xv_Y, 100,
PANEL LABEL STRING, " Carregar ",
PANEL NOTIFY PROC, video_pilay,
NULL) ;
. return obj;
¥
/-ir
* Create object "buttonb' in the specified instance.
*
/
Xv opaque
testel windowl button5_ create(testel_windowl_cbjects *ip, Xv_opaque
owner)

{
extern void entra pontos(Panel item, Event *j;

Xv_opaque obi;
chj = xv create(owner, PANEL BUTTON,

XV KEY DATA, INSTANCE, ip,

Xv X%, 150,

XY, 100,

PANEL LABEL_STRING, " Pontos ",
PANEL NOTIFY PROC, entra_pontos,
NULL) 7

return obij;
}

/*
* Create obiject “buttonZ’ in the specified instance.
*/
Xv_opaque
testel windowl button2 create{testel windowl objects *ip, Xv_opaque
owner)

{
extern void video forward(Panel item, Event *);

Xv_opaque obi;

obj = xv_create (owner, PANEL BUTTON,
XV_KEY DATA, INSTANCE, 1ip,
XV X, 30,
Xv_Y, 140,
PANEL LABEL STRING, "Avanca >>",
PANEL NOTIFY PROC, video_ forward,
NULL);
return obi;
}
/*
* Create obiject "butteon3' in the specified instance.
*/
Xv_opaque
testel windowl butteon3_create{testel windowl objects *ip, Xv_opaque

owner}
{

extern void camera 1 forward(Panel item, Event *};
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Xv_opaque obi;

obij = xv create(owner, PANEL BUTTON,
XV_KEY DATA, INSTANCE, ip,
xv_ X, 150,
XV Y, 1490,
PANEL LABEL STRING, "Posicignar",
PANEL NOTIFY PROC, camera 1 forward,
NULL)

return obij;

1

/‘*

* Create object "messaged’ in the specified instance.

*/
Xv_opaque
testel windowl messaged create(testel windowl objects *ip, Xv_opagque
owner)

{

Xv_opagque obij;

ob3 = xv_create(owner, PANEL MESSAGE,
XV_KEY DATA, INSTANCE, ip,
XV X, 100,
XV_Y, 170,
PANEL LABEL_STRING, "Corrigir",
PANEL LABEL BOLD, TRUE,
NULL)7 -

return obi;

}

/i-
* Create object “button?’ in the specified instance.
*/
Xv_opaque
testel windowl button7 create(testel windowl obijects *ip, Xv_opague
owner)

{
extern void correct pnt (Panel item, Event *);

Xv_opagque obi;

ob} = Xv_create{owner, PANEL BUTTON,
XV _KEY DATA, INSTANCE, ip,
Xv_x%, 70,
Xv_Y, 190,
PANEL LABEL STRING, ™"Pontoc”,
PANEL NOTIFY PROC, correct pnt,
NULL) ;

return obi;

}

/*
* Create object "button8' in the specified instance.
*/
Xv_opagque
testel windowl_button8_create{testel windowl objects *ip, Xv_cpaque
owner}

{

extern void correctwdir(Panelmitem, Event *);
Xv_opague obi;

obj = xv _create{owner, PANEL RBUTTON,

XV_KEY DATA, INSTANCE, ip,
XV X, 130,
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XV Y, 190,
PANEL LABEL STRING, "Sentido",
PANEL NOTIFY PROC, correct dir,
NULL) ;

return obi;

}

/*
* Create object "messaged' in the specified instance.
*/
Xv_opagque
testel windowl messaged create({testel windowl_objects *ip, Xv_opadue
owner)
Lo
Xv_ opaque obi;
obj = xv_create(owner, PANEL MESSAGE,
¥V KEY DATA, INSTANCE, ip,
xv'x, 3o,
XV Y, 230,
PANEL LABEI STRING, "Visualizar™,
PANEL LABEL BOLD, TRUE,
NULL) ;
return obij;

1

/*
* Create object "button6’ in the specified instance.
*/
Xv_opague
testel windowl buttoné_create{testel windowl_cbjects *ip, Xv_cpaque
owner)

{
extern void visual 3d(Panel_item, Event *);

Xv_opaque obi;
ob} = xv_create{owner, PANEL BUTTCN,
XV_KEY DATA, INSTANCE, ip,
XV O£, 30,
XV Y, 250,
PANEL LABEL STRING, "Figura 3D",
PANEL NOTIFY PROC, visual 34,
NULLY? - -
return obij;

}
/*

* Create object “buttond' in the specified instance.
>/

{v_opaque ’
testel windowl buttond create(testel windowl objects *ip, Xv_opaque

owner)

{
extern void camera_ 2 forward(Panel_item, Event *);

Xv_opague obi;

obj = xv_create{owner, PANEL BUTTCN,
XV KEY DATA, INSTANCE, ip,

xv %, 100,

XV Y, 280,

PANEL LABEL STRING, " SAIR ",
PANEL NOTIFY PROC, camera 2 forward,
NULL); B o

return obij;
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PROGRAMA testel stubs.c

/*

* testel stubs.c - Notify and event callback function stubs.
* This file was generated by “gxv’

*/

#include
#include
#inciude
#include
#include
$include
#inciude’
$include
#include
#include
#include
#include
#incliude
#incliude
#include
#include
#include

/-k

<stdio.h>
<sys/param.h>
<sys/types.h>
<xview/xview.h>
<xview/panel.h>
<xview/textsw.h>
<xview/xv_xrect.h>
<%0l/0OpenLook.h>
<Xol/DrawArea.hn>
<Xol/ControlhAre.h>
<Xol/Form.h>
<Xol/RectButton.h>
<Xol/Exclusives.h>
<xgl/xgl. h>
"testel ui.h"
"movie/draw.h"
"movie/video.h"

* global cbhject definitions.

*/

restel windowl objects

$ifdef MAIN

/*

* Instance XV_KEY DATA key.
* yser interface objects.
* is stored under this key in every object,

* giobal variable.

*/

Attr attribute INSTANCE;

main (int argg, char **argv)

{
int

/*****

if

}
] *

i;

Abrindo argquivos 4o Corpoc

({fp3 = fopen{"corpo”, "r")}
printf("teste: can't open %s\n",

exit (1};

* Initialize XView.

*/

from “testel.G'.

*Testel windowl;

xv_init (XV_INIT_ARGC PTR ARGV, &argc,
INSTANCE = xv_unique_key(};

/*

This must be &

******/

== NULL) {

An instance is a set of related
B pointer to an object’'s instance

"corpo"y;

argv,

* Initialize user interface components.
* Do NOT edit the object initializations by hand.

*/

Testel windowl = testel windowl objects initialize(NULL,

video play 0(};

245

NULL) ;

NULL) ;



/'ﬂr
* Turn control over to XView.

*/
®xv_main_loop(Testel windowl->windowl);
exit (0);
}
#endit
/*
* Notify callback function for “buttonl'.
void

video play{(Panel item item, Event *event)

{
graphics data data;

testel windowl objects *ip = {(testel windowi_objects *)
xv_get (item, XV_KEY DATA, INSTANCE};

/* gxv_start_connections DO NGT EDIT THIS SECTION */
video_play 1("../analivia.CellB");
/* gxv_end connections */

1

/-k
* Notify callback functicn for “buttoni’.
*/

void

video forward(Panel item item, Event *event)

{
testel windowl objects *ip = (testel windowl_objects *)
xv_get {(item, XV_KEY DATA, INSTANCE);

/* gxv_start connections DO NOT EDIT THIS SECTION */
video forward 1();
/* gxv_end connections */

1

/*
* Notify callbkack function for "textfieldl'.
*/
Panel setting
testel windowl textfieldl notify callback(Panel item item, Event *event)
{
testel windowl objects *ip = (testel windowl cbjects *)
xv_get (item, XV KEY DATA, INSTANCE};
char * value = {(char *) xv_get (item, PANEL_VALUE);

fprintf{stderx, "testel: testel windowl_textfieldl notify callback:
value: %s\n", value};

/* gxv_start connections DO NOT EDIT THIS SECTION */
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fprintf(stderr,

"value of textfieldl is %s\n", (char *)
xv_get (Testel windowl->textfieldl, PANEL VALUE));

/* gxv_end connections */
return panel text netify{item, event);
}
/*

* Notify callback function for “huttonb'.
*/
void

entra_ pontos(Panel_item item, Event *event)
{ :

testel windowl objects *ip = (testel windowl objects *)
xv_get (item, XV_KEY DATA, INSTANCE);

/* gxv_start_connections DO NOT EDIT THIS SECTION */
draw_points () ;

/* gxv_end connections */

}
/%

* Notify calliback functicon for “button3’.
*/
void

camera 1 forward(Fanel item item, Event *event)
{

testel windowl objects *ip = (testel windowl objects *)
xv_get (item, XV_KEY DATA, INSTANCE);

/* gxv_start connections DO NOT EDIT THIS SECTION */

video_position{"../analivia.CellB")

/* gxv_end connections */

r

}

/*

* NWotify callback function for
*/

"hbuttond’.
void

camera 2 forward(Panel item item, Event *event)
{

testel windowl objects *ip = (testel windowl objects *)
zv_get (item, XV_KEY DATA, INSTANCE);

/* gxv_start connections DO NOT EDIT THIS SECTION */
exit {1);

/* gxv_end ceonnections */

/*

* Notify callback function for “buttoné',
*/
void
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visual_ 3d{(Panel_item item, Event *event)
{ testel windowl objects *ip = (testel windowl_objects *)
wiget(item, XV _KEY DATA, INSTANCE);
fputs ("testel: visual 3d\n", stderr);
/* gxv_start connections DO NOT EDIT THIS SECTION */
system("3d/view &");

/* gxv_end connections */

B

/*

* Notify callback function for “button7'.

*/
void
correct pnt{Panel item item, Event *event)

{

testel windowl objects *ip = (testel_windowl objects *}

xv_get (item, XV_KEY DATA, INSTANCE);

fputs ("testel: correct_pnt\n", stderr);
/* gxv_start _connections DO NOT EDIT THIS SECTION */
corr_ponto();
/* gxv_end connections */
b
/"i:
i/Notify callback function for "button8'.
void
correct dir(Panel_item item, Event *event)
{ testel windowl objects *ip = {testel windowl objects *)
xv_get (item, XV_KEY DATA, INSTANCE);
fputs ("testel: correct diro\n", stderr);
/* gxv_start_connections DO NOT EDIT THIS SECTION */

corr_sentido();

/* gxv_end connections */
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PROGRAMA video_play_l.c

#include <stdio.h>

#include <string.h>
#incliude <memory.h>
#Finoluds <xil/xil.h>
#include <X11/Stringbefs.h>
$include <X1ll/cursorfont.h>
#include <X1l/Intrinsic.h>
#include <X11/Xutil.h>
$include <X11/Shell.h>
#include <Xol/OpenlLook . h>
#inciude <Xol/DrawArea.n>
#include <xgl/xgl.h>
#include <math.h>

#include "memmap.h"
#include "video.h"

/* _____________________________ */
void
video play_0()
{
/* Process command line arguments */

H]

ignore history OFF;
default visual = PSEUDCGCOLOR;

display = XOpenbisplay (NULL);

if {display == NULL)

{
fprintf{stderr, "Unable to connect to X server.\n");
exit(1l);

}

/* Create an X-Window to put the movie in */
screen num = DefaultScreen{display);

window = XCreateSimpleWindow (display, RootWindow(display,
screen_numj,
0, 0, (int)({320.%2.5), {int)(240.*2.5), 0, BlackPixel (display,
screen_numj,
WhitePixel (display, screen num));
if ({window) -
{
fprintf{stderr, "Unable to create window\n");
exit{l};
b

gc = XCreateGC(display, window, 0, NULL);

XsetForeground (display, ¢c, BlackPixel (display, screen num));
visual = DefauitVisual(display, screen num);

visualid = XVisualIDFromVisual {visual);

visual template.visualid = visualid;
visual template.depth = 24;
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visual template.class = TrueColor;
XGetVisuallnfo (display, VisuallbMask | VisualDepthMask |
VisualClassMask,
&visual template, &matching visuals);

if {(matching visuals == 1)
default visual = TRUECOLOR;
glse {

visual template.depth = 8;
visual template.class = PseudoColor;
XGetVisualinfo{display,VisualiDMask | VisualDepthMask |
VisualClassMask,
&visual template, &matching visuals);
if {matching wvisuals != 1) {
L fprintf(stderr, "Default visual for this screen must be an
")
fprintf (stderr, "8~bit PseudoColor or 24-bit TrueColor
visuali\n");
exit (1};
}

if (closedownAtom = XInternAtom{display, "WM DELETE WINDOW", False))
XSetWMProtocols (display, window, &cleosedownAtom, 1);

/* Need to get window exposure and button press events. */
XSelectInput (display, window, ExposureMask | ButtonPressMask);

/* Make this window visible */
XMapWindow{display, window);

/* Wait for an expose event to make sure window has been preoperly
displayed */
while (1)
{
XNextBvent (display, &event);
if (event.xany.type == Expose &é&
event . xexpose.window == window) break;

/* _____________________________ */
volid
video_play l{char *file name)
{
[ Program Variables -———— */
int i, 3, k;
int flag = 0;
ficat ax, ay, az;
int bx, by;
char numframe (17}, si{l10};
displayimage = NULL;
image¥YCC = NULIL;
image¥YCC 2 = WULL;

/***  Abrir arquivo dados tmp, para saber o ultimo Frame ***/

if ({fp2 = fopen("dados_tmp", "r"}) != NULL) {
flag = 1;
fscanf (fp2, "%d", &k}):
for{i=0; 1i<25; i++) {
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fscanf (fp2, "3f %f %£", &ax, &ay, &az);
}

for{i=1; 1i<25; i++) {
fscanf (fp2, "%d %d4d", &x3[i], &y3[il);
}

printf("Iniciando a partir do frame %d\n", k+l);

i
fclose (fp2);

/* Process command line arguments */
flag2 = 0;

cis type = "CellB";
docis = CELLB;
frame count = -1;
last frame = 0;
cellb width = 320;
cellb height = 240;

if {(State = =zil open{)) == NULL)

/* XIL sends an error message to stderr if xil open fails */
exit (1};

/* Install error handler */

if (xil_install_error handler (State, error_handler) == XIL FAILURE)
fprintf (stderr, "Unable to install error handleri\n");

/* Memory-map file containing Compressed Image Sequence (CIS) data */
if{ {(memfile = (MFILE *) malloc{sizecgf (MFILE)) )} == NULL )
{

fprintf (stderr, "%s: out of memory for memfile create\n",

file namej;

*/

exit (1),
b

init memfile (memfile);
attach file(memfile, file name);

/* Create the CIS */
cis = xil cis create(State, cis_type);
if (lcis)

/* XIL sends an error message to stderr if xil cis_create fails

exit(l};
}

/* Set the input widtht and height for cellb */

if(docis == CELLB) {

x1l_cis_set_attribute{cis, "WIDTH", (void *)cellb width);
xil cis set attribute(cis, "HEIGHT", (void *)cellb height};
} "

/* Give the CIS a pointer to the data */

xil_cismputmbitswptr(cis, memfile->mlen, frame count,
memfile->mstart, NULL);

251



/¥ Get informaticn from the CIS for dimensions */

outputtype = Xil cis get output type({cis);

xil imagetype get info(outputtype, &cis_xsize, &cis_ysize,
- scis nbands, &cis_datatype);

if (cis_nbands i= 3) {
fprintf (stderr,
"program cannot play JPEG movies made from %d band imagesi\n",
cis nbands};
exit{1);
}

/* Create an XII display image */
displayimage = xil create_ from window{State, display, window);
if {!displayimage)

{
/* XIL sends error message to stderr if xil create_ from window
fails */
exit (1) ;
b

/* JPEG */

/* imageYCC is the XilImage that the cis will be decompressed
into. */
imageYCC = xil create(State, cis xsize, cis ysize, cis nbands,
cis datatype); -
imageYCC_2 = xil create(State, cis xsize*2.5, cis_ysize*2.5,
cis nbands,
- cis_datatype);

1if {image¥YCC == NULL) {
exit (1};
}

if {default wvisual == PSEUDOCOLOR} {

scalei0] = 255.0 / (235.0 — 16.0};
scalef{l] = 255.0 / (240.0 - 16.0);
scale{2] = 255.0 / (240.0 - 16.0);
offset [0] = ~-16.0 * scalel0];
offset {1} = -16.0 * scalell];
offset {2} = -16.0 * scalel2];

colorcube = xil lookup_get by name (State, "cc855");
dmask = xil dithermask _get by name (State, "dm443");

/* This routine is in the file: xilcis color.c. Inside this
routine -
the colormap is installed through X, and the color cube
offset
is set to the cmap offset. */
%il cmap = create cmap(State, cis, display, window,
DefaultScreen(display), &x cmap, JPEG, NULL,
xil lockup get by name(State, "yuv tc rgb"),
colorcube); oo -7
if (flag == 1) |
for (i=0; i<k+l; i++) |
if (xil cis_has frame(cis)} {

/* Begin XIL Molecule... */

Xii decompress{ cis, image¥YCC };
xil rescale{imageYCC, image¥YCC, scale, offset);
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dmask};

dmask);

}

xil ordered dither( imageYCC, displayimage,

/* Fnd of XIL Molecule */

find quit (display, closedownAtom);
b
else {

ilast_frame = 1;

printf ("Last Frame");

}
}

if (xil_cis has frame{cis)) {
/* Begin XIL Molecule... */

xil decompress( cis, image¥YCC );
xil scale( imageYCC, imageYCC 2, "bilinear™, 2.5,

colorcube,

2.5);

xil rescale(imageYCC 2, 1mageYCC 2, scale, offset);
xil ordered dither( image¥CC_2, displayimage, colorcube,

/* End of XIL Molecule */
find_quit (display, closedownBAtom);
}
else {
last frame = 1;
printf("Last Frame");

}

if (default visual == TRUECOLOR) |

1

ycc = xil colorspace get by name(State, "yccb0l7");
rgb = xil colorspace get by name(State, "rgb709");

xil set colorspace(lmageYCC yCe)
xil set “colorspace (displayimage, rgb);
while (xil1 cis has frame{cis)} {

/* Begin XIL molecule */

®il _decompress (cis, imageYCC);

xil color_ convert (imageYCC, displayimage);
/* End of XIL molecule */

find quit{display, closedownAtom);

/* Determine number of frames played */
frame count = Ril cis get read frame(cis) - 1;

printf{"Frame: %d\n",frame count);

itoa(frame count, s};

strepy {(numframe, "Frame: "};
streat {(numframe, s);

k = strlen{numframe)};

XSetForeground(display, gc, 20);
XDrawString (display, window, gc, 50, 550, numframe, k);
Zsync () ;

if

{flag == 1) {

XSetForeground (display, gc, 20);

for{i=1; 1i<25; i++) {
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XDrawline (display, window,

y3[i]+2});
XDrawline (display, window,

y3[i1-23};
h

xsync(};
fclose (fp2);

g<,
g,

x3[i}-2, y3[il-2, =3[il+2,

x3[1i]-2, y3i{i)+2, =x3[il+2,

/* Wait for user to press button. Also, refresh the window if
there
is an exposure event. */
X8etForeground{display, gc, 20);
XprawString (display, window, gc, 50, 3550, numframe, k});
X8ync();
/* BEnd of JPEG decompression */
}
/* _____________________________ -Jr/
void
video forward 1()
{
S m——— Program Variables ———-- */
int i, 3, %k, 1, g, sent;
char numframe{i7}, s[10};
int flag = 0;
fioat ax, ay, az;
int bx, by;
/* JPEG */

if {(xil cis_has frame(cis}) |
/* Begin XIL Molecule..,. */

xil decompress( cis, image¥CC };

xil scale({ image¥YCC, imageYCC 2, "bilinear", 2.5, 2.5};
®il rescale(image¥YCC 2, image¥CC 2, scale, offset);
xil_ordered dither{ imageYCC 2, displayimage, cclorcube,

dmask) ;

End of XIiL Molecule */
close

/'i(
find quit {(display,
}
else
last_frame

i;

/* Determine number of fra
frame count xil cis get read f

printf("Frame: %d\n", frame count);

itoa(frame count, sj};
strepy (numframe, "Frame: ");
streat (numframe, s);

k = strlen{numframe);
XSetForeground{display, gc, 20);
XDrawsString (display, window, gec, 5
%sync(};
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if ({fp2 = fopen("dados tmp", "r")) '= NULL) {
fscanf (fp2z, "%d", &1);
if (frame count <= 1+1) |{
XSetForeground(display, gc, 20);
if {({fp = fopen{"dados", "r")) == NULL) {
printf("teste: can't open %s\n", "dados"):;
exit (1);
}
for (i=0; i<frame count; i++) |
fscanf (fp, "%d", &a);
For{j=0; 4<25; 4++) {
fscanf (fp, "%f %f %£", &ax, &ay, &az);
1 o o
for{i=1; 14<25; j++) {
facanf (fp, "%d4d 24", &x3[3]1, &vy3{ijl});
}
for(i=1; j<27; +++) {
fscanf (fp, "%d4d", sent);
}
¥
fclose (£p);
for (i=1l; i<25; 1i++) |

XDrawline {(display, window, gc, x3[i}1-2, v3[i]1-2, =x3[i]+2,

y3[{i]+2};

XDbrawline (display, window, gc, x3[1]1-2, y3iil+2, x3[i]+2,

y3[2]-2}); }
ESync () ;
}

¥
fclose (fp2);

XSetForeground{display, gc, 20);

XDrawString{display, window, gc, 50, 550, numframe,

XSync();
XSetForeground {display, gg, 30);

/* End of JPEG decompression */

/* ___________________________
vold
videc position{char *£file name)
{
e Program Variables —-—-—— */
int i, 13, k, 1, g, sent;
int flag=0;
float ax, ay, az;
int bx, by;
char numframe{i7], s{10};
displayimage = NULL;
imageYCC = NULL;
imageYCC 2 = NULL;

/***  Abrir arquivo dados tmp, para’saber o ultimo Frame
if ((fp2 = fopen("dados_tmp", "r")) != NULL) {
fsecanf {(fp2, "%4", &l);

}
foclose (fpl);
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printf{"Qual frame deseija corrigir ? ");
scanf ("%d", &k);

if (1 < k} |
printf{"Frame ainda nao digitalizado.\n\n"};

else {
/* Process command line arguments */
flagz = 1;

cis _type = "CellB";
. docis = CELLB;
frame count = -1;
last frame = G;
cellb width = 320;
cellb height = 240;

if {((State = xil open{)) == NULL}

{
/* XIL sends an error message to stderr 4if xil open fails */
exit(1);

/* Install error handler */

if (xil install error handler (S5tate, error handler) == XIL FAILURE)
fprintf (stderr, "Unable to install error handler\n"};

/* Memory-map file containing Compressed Image Seguence (CIS) data */
if{ (memfile = (MFILE *) mallcoc(sizeof{MFILE})} )} == NULL }
{

fprintf (stderr, "%s: out of memory for memfile create\n",

file_name);

*/

exit (1);
}

init memfile{(memfile);
attach file(memfile, file name);

/* Create the CIS */
cis = xil cis create(State, cis_type);
if (lcis)
{
/* XIL sends an error message to stderr if xil_cis_create fails

exit (1);
}

/* Set the input widtht and height for cellb */

if (docis == CELLB) {
¥il cis set attribute(cis, "WIDTH", (void *}cellb width);
xil_cis_set attribute(cis, "HEIGHT", (void *)cellb height);
}

/* Give the CIS a pointer to the data */
xil _c¢is put bits _ptr{cis, memfile->mlen, frame count,
memfile->mstart, NULL);

/* Get information from the CIS5 for dimensicns */
outputtype = xil cis_get output_ type(cis);
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xil_imagetype_get info{outputtype, &cis_xsize, &cis_ysize,
&cis nbands, &cis_datatype);

if (cis _nbands 1= 3) {
fprintf (stderr,
"Program cannot play JPEG movies made from %d band images\n",
cis nbands});
exit (1) ;
}

/* Create an XIL display image */
displayimage = xil create_from window(State, display, window);
if (idisplayimage)
oo
/* XIL sends error message to stderr if xil create from window

fails */

exit {(1);
}

/* JPEG */

/* imageYCC is the XilImage that the cis will be decompressed
into., */

imageYCC = xil create{State, cis_xsize, cis_ysize, cis_nbands,
cis datatype);

imageYCC 2 = xil create(State, cis_xsize*Z.5, cis ysize*2.5,

cis_nbands,

cis datatype);

if {image¥CC == NULL) {

exit (1);

}

if (default visual == PSEUDOCOLOR) {
scaief0] = 255.0 / (235.0 - 16.0);
scalefl] = 255.0 / (240.0 - 16.0});
scalef{2] = 255.0 / (240.0 - 16.0};
offset (0] = -16.0 * scale[0];
offset (1] = ~16.0 * scalell];
offset[2] = ~16.0 * scalelZ];

colorcube = zil lookup get by name (State, "ccB835");
dmask = xil dithermask get by name(State, "dm443");

/* This routine is in the file: xilcis color.c. Inside this

routine
the colormap is installed through X, and the color cube
offset
is set to the cmap offset. */
xil_cmap = create cmap(State, cis, display, window,
DefaultScreen{display). &x_cmap, JPEG, NULL,
zil lookup get by name(State, "yuv_to rgb"),
colorcube);
,f'*
if {flag == 1) {
*/

for{i=0; i<k; i++) {
if {xil cis has frame (cis)) {

/* Begin XIL Molecule... */

xil decompress( cis, image¥YCC };
xil rescale(imageYCC, image¥CC, scale, offiset);
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kil ordered dither{ imageYCC, displayimage, colorcube,

dmask) ;
/¥ End of XIL Molecule */
find quit{display, closedownhtom);
}
else {
last frame = 1;
printf("Last Frame"};
}
}
/*
}
*/
if (xil _cis_has frame(cis)) {
/* Begin XIL Molecule... */
xil decompress( cis, imageYCC };
xil scale( image¥CC, image¥CC 2, "bilinear", 2.5, 2.5);
xi) _rescale(imageYCC 2, image¥YCC 2, scale, offset);
xil ordered dither{ imageYCC 2, displayimage, colorcube,
dmask) ;

/* End of XIL Molecule */

find guit{display, closedownAtom};
}
else {

last frame = 1;

printf{"Last Frame");
}

}

if (defauvlt visual == TRUECOLOR) {
yeo = xil colorspace_get by name(State, "ycc601i"};
rgbh = xil colorspace get by name(State, "rgh709"};
xil set colorspace (imageYCC, ycco);
x1l set_colorspace(displayimage, rgb);
while (xil cis_has frame({cis)} {

/* Begin XIL molecule */
xil_decompress {cis, imageYCC);

®xil coloxr convert {image¥YCC, displayimage);
/* End of XIL molecule */

find quit {display, c¢losedownAtom);

t

/* Determine number of frames played */
frame count = xil cis get read frame(cis) ~ 1;

printf ("Frame: %d\n", frame count);

iteca(frame count, sj;
strepy (numframe, "Frame: ");
strcat (numframe, s5);
i = strlen{numirame);

XSetForeground (display, gc, 20};
XDrawString{display, window, gc, 56, 550, numframe, 1};
X8ync();

XSetForeground{display, gc, 20);
if ((fp = fopen{"dados", "xr")) == NULL) {
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printf{"teste: can't open %s\n", "dados");
exit (1) ;
}
for (i=0; i<k; 4i++) {
facant (fp, "%d", &q);
for{i=0; 3<25; j++) {
fscanf (fp, "3f %f %£", &ax, &ay, &az};
}
for{j=1i; 3<25; j++) |
fscanf (fp, "3%d %d", &x3[31, &y3(il);
}
for (i=1; J<27; j++) {
fscanf (fp, "%d", sent);
)

}
foclose (fp);

for (i=1; 1<25; i++) {

XbrawlLine (display, window, gg, x3[i]1-2, y3[il-2, x3{i}+2,

y3{i1+2);

XDrawline {display, window, gc, x3{il-2, y3([il1+2, =x3[i]+2,

y31i1-2);  }

XSync{);

/* Wait for user to press button. Alsco, refresh the window if

there
is an exposure event. */

XSetForeground(display, gc, 20);
XDrawString (display, window, gg¢, 50, 550, numframe, 1};
Xxsync () ; '

/* End of JPEG decompression */

}

void find quit(Display* display, Atom guitAtom)
{

XEvent event;

if (XPending (display) > 0) {
XNextEvent {display, &event);

if {(event.xany.type == ClientMessage &&
{(XClientMessageBvent *)gevent)->data.l{0] == quitAtom)
exit (0);

}

Xil boolean error handler (XilError error)

{
xil call next error handler{error);
fprintf{stderr, "\n***ERROR received: example exiting\n®};
exit (1};

/-Jr _____________________________ */
void

draw points{()

{

int i, 3, k, g, sent;
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/***

L EEE

/ﬂr**

f***

/***

float a, b, c;

int pcl, pcZ, vgl, vgi;
int xa, ya;

char 1;

float ax, ay, az;
int bx, by;

Ler arquivo do corpo v

for (i=l; 1<27; i++)
fscanf (fp3, "$£", spartiil};

Nerificar se frame e’ maiocr gue ultimo frame digitalizado

if ((fp2 = fopen{"dados tmp", "r")) !'= NULL} {
fscanf (fp2, "%4d", &k);

F

fclose (fp2);

if (framewcount > k+1) |
printf({"Nao e' possivel digitalizar este frame.\n");
printf("Posicione-se no frame Zd\n\n", k+l);

}

else {
if (frame count == k+l)
flagz = 0;

Abrir arguivo dados _tmp, para gravar ultime Frame ***/

if (flag2 == Q) {

if {(fp2 = fopen("dados tmp", "w"})} == NULL) {
printf("teste: can't open %¥s\n", "dados tmp");
exit (1};

}

Limpar Buffer ***/

j = XPending(display, &eveni);
LE {3 t= 0} {
for(i=0Q0; 4i<j; i++)
NextEvent {display, &eveni);
X8ync ();
}

Iniciar entrada de dados: definir pontos e sentido ***/
printf("Iniciando entrada de pontos.\n"};

printf("Definir um ponto estdtico para origem\n”};
XNextEvent {(display, &event);
if {event.xany.type == ButtcnPress) {
if (event.xbutton.button == 1} {
xa = event.xbutton.x;
ya = event.xbutton.y;
XSetForeground(display, gc, 11);
XDrawLine (display, window, gc¢, xa-3, ya, xat+3, va);
XDrawLine (display, window, gc¢, xa, ya-3, xa, yat3);
XQrg = Xa;
yorg = ya;
printf ("xorg = %d, yorg = %d\n", xorg, yorygl:;
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for (i=1; 1i<25; i++) |
printf ("pDefina ponto %d\n", i);
XhNextEvent (display, 6&event);

1f {(event.xany.type == ButtonPress) {

if (event.xbutton.button == 1} {
xa = event.xbutton.x;
ya = event.xbutton.y;
XSetForeground{display, gc, 11};
XDrawlLine (display, window, g¢, xa-3, ya, xa+3, ya);
¥DrawLine (display, window, gc, xa, ya-3, xa, yat+3);
x3[1i] = xa - XOrg;
} v3[i] = ya — yorg;
else {
if (4 = 1) {
printf("\n** Cancelado ponto %4 **\n", i-1);
1= i - 2;
}
aelse
i=1i-1;
}
}

if (1 > 1) |
printf{"Qual a posicac do poento %3d em relacao ao ponto %d ?
\n'",
i, ordem[il[01);

if (1 == 2) {
printf("\n");
print£{"( Defina o sentido da parte do corpo com o8
botoes do mouse:\n");
printf (" Botao da ESQUERDA --> Indica para FRENTE \n");
printf (" Botao da DIREITA --> Indica para TRAS )\n\n");
}

ANextEvent (display, &event);

if (event.xany.type == ButtonPress) |
1f (event.xbutton.button == 1} {
ordemiil [1] = 1;

printf ("para Frente\n"};

else {
if (event.xbutton.button == 3) {
ordem(i] (1] = -1;
printf{("para Tras\n"};
}
else |

ordem{il [1] = 1;
printf{"para Frente\n"};

}
}
}

for (i=1; 1<27; i++) {
parte[i]l 2] = ordemiparte[i}[1]]([1];
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}

/*** Definir a parte em Verdadeira Grandeza xRk S

printf ("Quer definir uma nova referencia em VG ?\n");
printf£(” (Use ¢ mouse: SIM - Botao direito, NAO - Botao
esquerdo) \n");

XNextEvent {display, &event);

if {event.xany.type == ButtonPress) {
if {(event .xbutton.button == 1)
q = 0;
else
qa-=1;

}

if {g == 1) {
printf{"Defina os pontos iniciais e finais do elemento em

VG.An"};

for (i=1; i<3; i++) {
XNextEvent (display, &event);

if {event.xany.type == BuitonPress) {
Xa = event.xbutton.x;

ya event .xbutton.y;
XSetForeground{display, ggc, 11);

[

printf("Ponto %d4\n", i);

if {(event.xbutton.button == 1) {
XDrawLine {display, window, gc¢, xa-3, va, xa+3, ya);
XDrawline {(display, window, gc, xa, ya-3, xa, yat3);

fo—

xa;
ya;

}

a

(float) {(xb[21-xb(1]};
b 1}i

(£loat} {(yb{2i-ybIl

vgl = {int) ({(sqrt{(a*a) + (b*b}));
printf ("vgli = %d\n", vgl);
fator 1 = 1000. / (float) (vgl};
printf("Fator : %f\n", fator 1};

}

/*** Calcular Delta Z de cada parte em relacac a origem *ak f

for {(i=1; 1<27; i++) |

a = (float) (#x3[partelil[0]] - x3[parteli][1]1]1};
b = (float) (y3ipartel[il[0]] - y3[parteli]{11});
c = sgrt{({a*a} + (b*b)} * fator 1;

if {c < part[il) {
dz[i] = sgrt ((part[il*partli}} - {(c*g)) *
(Float) (partelili21);
}
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/***

/***

/***
/***

else {

dz[i]l = 0;
}
}
Calcular todos pontos 3D em relacao ao ponto 1 (z4) *k*x /
z4{1} = 0;
z4{2] = z4[1} + dz{2];
z413] = z4[2] + dz[3]);
z4 (4] = z4[3] + dzi4d]l;
z4[{5] = =z4[4] + dzi5];
z4[6] = z4([5] + d={e];
ez fT] = z4[2). + dz[12];
z4[81 = z4[7] + d=z[8};
74197 = 2418} + dz{[9];
24110] = 24[9] + d=z{10};
z4{11] = z4[10} + dz[1li};
74 [24] = z4[1] + dz{1l};
z4[16] = 24[247 + dz[19];
z& (171 = z4ilel + dul20];
z4[181 = =z4{17] + dz[21];
»4[191 = z4{18] + dz[22];
24{20] = z4[16] + dz!18};
z4[12] = z4([24] + dz{l4};
z4[13] = 2z4[12]1 + dAz[15];
z4[14] = 2411371 + dz[16];
z4[15Y = 241147 + dz[17);
z24[211 = 24120)] + dz([23]1;
z4[22] = z24[21] + dzi24];
724 [23] = z4[22] + d=zi25};

Calcular pontos 3D, X e Y FRk S

x4f0} = (float) (xorg) * fator 1;

y4i01 = (flocat) (yorg) * fator 1;

z4{01 = 0.0;

for{i=1; i<2%; i++) {
x4[i] = (float) (x3[i]}) * fator_1;
va[i] (float) (y3({i]) * fator 1;

[

Calcular em relacac a ponto absoluto e gravar em arquivo
Definitivo (todos frames) e temporario (ultimo frame)

if {flag2 == 0} {

if ({fp = fopen("dados", "a")) == NULL) {
printf{("teste: can't open %s\n", "dados");
exit{1);

}

1f {(frame count == -1} {

fprintf (fp, "&d\n", 0);
fprintf (fp2,"%d\n", 0)};
}
else {
fprintf (fp, "%d\n", frame count);
fprintf (fp2, "$d\n", frame count};
;

for{i=0; i<25; i++) |
fprintf (fp, "$f 3f 3f\n", x4[i], v4[i], z4[i]);
fprintf (fp2, "%f %£ %£fA\n", =x4[i}, y4{i], =z4[i]});
}
fFor (i=1; 1i<25; i++) |
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fprintf (fp,

"%d %d\n",

x3[1il+xoryg,

y3[il+yorg);

fprintf(fp2, "%d %d\n", x3[il+xorg, y3[{il+yorgl);
}
for{i=1; 1<27; i++} |
fprintf (fp, "%d\n", parteli][2]);
fprintf (fp2, "%d\n", partel(il{21};
}
fclose{fp);
}
else {
if ((fp = fopen('dados", "r"}) == NULL} {

printf("teste:
exit (1);
}

if ({fp2
fscanf (fpzZ,

fopen

"

}
fclose {fp2);

if ((fp4 fopen (
printf ("teste:
exit (1};

}

for (i=0;
fscanf (fp,
fprint £ {fp4,
for(j=0; 3<25;
fscanf (fp,
fprintf (fp4

}

for (4=1; j<25;
fscanf (fp,
fprintf (fp4

}

for {j=1; 1i<27;
fscanf {fp,
fprintf (fp4

}

}

fprintf (fp4, "sd\n",
i+4)

for(i=0; i<25;
fprintf (fp4, *

}

for (i=1; i<25;
fprintf (fp4, "

b

for{i=1; 1<27;
fprintf (£fpd,

}

if (frame count !
Escanf (fp, "%
for(i=0; 1i<25;
fscant (fp,

}

for(i=1; 1i<25;
fscanf (fp,

}

for(i=1; i<27;
fscant (fp,

i<frame count;
n %"d"!r ’

1+4)

i+

can't open %s\n", "dades");

Hdados tmpﬂ’ lrr") )

sd", &k);

"temp Ldaen" , gt ) )
can't open %s\n",

i++) 4

&a) ;

$d\n", qQ);

J++) |

vgf &f %f", &ax,
"ef 5f %f\n",

) A
"5d %xd",
"zd ¥d\n",

r ax,

&bx, &by);

’ bx, by);
j++) |

"zd", &sent);

"gad\n", sent);

7

frame_count);
{
&£f SE\n",

{
£d\n",

{

" %d\nu .

3% x4 [i],

%d x3[il+xorg,

parte{ii[21);

= k) {
d", &q) ;
i+4) |

"$f 3£ %E", &ax,
it++) |

"sd %d", sbx, &by);
ih4)
Hid %dﬂ .

{
&sent);
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ler NULL)

&ay,
ay.,

yalil,

say,

{

NULL) {

"temp.dat");

&az);
az);

z4[11);

y3{il+yorgl;

&awn);



}

for (i=0; i<{k-frame count); i++) |{

fgcant {(fp, "%4", &q);

fprintf (fpd, "%d\n", g);

for (j=0; j<25; J++) |
fscanf (fp, "%f %f %f", &ax, say, &az);
fprintf (fp4, "$f %f %f\n", ax, ay, az);

}

for {i=1; j<25; 4++) {
fscanf (fp, "%d %4", &bx, &byl
fprint £ (fp4, "%d %d\n", bx, by);

}

for (J=1; j<27; j++) {
fscanf (fp, "%d", &sent});
fprintf {fpd4, "%d\n", sent};

}

}
else |
if ({fp2 = fopen("dados_twmp", "w")) == NULL) {
printf ("teste: can't open %s\n", "dados tmp");
exit (1);
}
if {frame count == -1) {
fprintf(fp2, "sd\n", 0);
;
else |
fprintf (£p2, "3d\n", frame count);
}
for (i=0; i<25; i++) {
fprintf (fp2, "%f£ %f %f\n", x4[i], v4[i], =z4([il};
}
for (i=1; 1<25; i++) |
fprintf (fp2, "%d %din", x3[il+xorg, y3i{i]+yorgj};
}
for(i=1; 1<27; i++) |
fprintf(fp2, "%d\n", parteli]iZl};
}
fclose(fp2y;
}

fclose (fp);
fclose (fp4);
system("cp temp.dat dados"};
system("rm temp.dat");
}

feclose{fp2);
system("cp dados_tmp dades_tmp.sav");

/***  TFTinalizacao *Ew ]
printf{"Para finalizar, entre um ponto gualguer na t=la.\n");

XNextEvent (display, &event};
I
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itoain, sJ

char sll;
int nj;
{

int i, sign;

if {{(sign = n) < G}
n = -Tj
i = 0;
do {
s{i++] = n % 10 + '0°';
} while ({(n /= 10) > 0)};
if. {sign < Q)
sli++] = '=1;
s{i] = "\G';
reversea{s);

}

reverse (s)
char sll;

{
int <, 1, 1;
for (1 = 0, 4 = strien(s)-1; i < J; i++, 3--) {
c = s[il;
sf{i] = sii};
s[il = «;
;
}
/* _____________________________
void

corr_ponto ()

int i, j, k, g, sent;
float a, b, ¢;

int pcl, pc2, vgl, vg2;
int xa, va;

int pntl;

char 1;

float ax, ay, azj
int bx, by;

/*** Ler arguivo do corpo FEwf

for (i=1; i<27; i++)
fscanf (fp3, "$£", &part(il);

/*** Verificar se frame e' maior que ultimo frame digitalizado

if ({(fp2 = fopen("dados tmp", "r")) != NULL) {
fscanf (fp2, "%d", &ki};
}

fclose (fp2);

if (frame count > k} {
printf{"Nao e' possivel corrigir este frame.\n"};
printf {"Posicione~se nc frame %d\n\n", k);

}

else {
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FAR Recuperar xXorg, yorg e fatorwl para converter os pontos em 3D
***/

if ({fp = fopen{"dados", "r")) == NULL} {
printf("teste: can't open %s\n", "dados");
exit (1};

H

for (i=0; i<k; i++) |
fscanf (fp, "%d", &q);
for{3=0; j§<25; J++} {
fscanf (fp, "$f %f %f", &ax, &ay, &az);
¥

for (j=1; 3<25; +++) {
fscanf (fp, "%d %d", &bx, &by):
}
for (j=1; 4<27; 1%+) {
fscanf (fp, "%d", &sent);
}

}
fscanf {fp, "%d", &qg);
for (3=0; j<25; J++) {
facanf {fp, "%£f %£f %f£", &x4(3], &v4[ii, &z4[jl1);
}

for(j=i; J<25; j++) {
fscanf (fp, "%d 34", &x3[31, &v3[3l);

}

xorg = {int) ({{float) {(x3[1]1)*x4[2]1~(float) (x3[21)*x4{1])
[ (=4[2]-x4{11});

yorg = (int) {({(flcat) {(y3{11)*y4[2]-(float) (y3[2])*y4I[1l})

foAydi2]-y4[11));
fator 1 = x4[1] / (float) {x3ill-xorg};
for (j=1; §<25; i++) {

x303} #3[4] - xrorg;
y3ijl v3[3] - vorg;

for {j=1; 3<27; j++) |
fscanf (fp, "3%d", &parte(il(21};
}

f***  Limpar Buffer +*xx/

j = XPending{display, &event);
if (3 1= 0) |
for(i=0; i<j; i++)
XNextEvent {(display, &eveni);

Xsync();
1
/*** Definir ponto a ser corrigido LN
printf("Qual ponto deseja corrigir ? "y

scanf ("%d", &pntl);

printf ("Defina ponto %d\n"”, pntl):
XNextEvent (display, &event);
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if (event.xany.type == ButtonPress) {

if (event.xbutton.button == 1} {
xa = event.xbutton.x;
ya = event.xbutton.y;
XSetForeground (display, gc, 11);
XDrawLine (display, window, gc, xa-3, ya, xat3, ya);
¥DrawlLine {display, window, gc, xa, ya-3, Xa, ya+3);

x3[pntl] = xa - xorg;
y3{pntl] = ya - yorg;
}
1
/;;;” Céicuiar Delta z de Cada'parté em relacao a origem wxx/

for {(i=1; 1<27; i++) {

a = {(float) (x3fparte[i] (0]} -~ x3[parte{i][1]]1};
h = {(floabt){y3lparteli] [0]}] - yv3[partel[il[11]};
¢ = sgri{({a*a) + (o*b)) * fator_ 1;

if (¢ < partlil) {
dz{il = sqgrt ({partii]l*partii]) - {c*¢)) *
(float) (partefii[2]);
1

alse |
dz[i] = 0;
1
}
/***  Calecular todos pontos 3D em relacao ao ponto 1 {z4) ok [/
z411]1 = 0;
z412] = z4{1] + dz[2];
z4[3] = 24[2] + dz[3];
z4[4] = 24({3] + d=z[4];
z4[5] = z4[4] + d=z[5];
z24[6] = =z4[5] + dz[e6]};
z4[7] = z4[2] + dz{l1l2};
z4{8] = z4[7] + dz{8];
z4[9] = z4[8] + dzi{9];
z4[10] = z4[9] + dz([10];
z4[11] = z4[10) + dz{11];
z4[24] = z4[1] + dz{1];
z4[16] = z4[24) + dz[19];
z4§117] = 24[16] + dzi20];
24(18] = z4[171 + dz{21];
24119] = =z4{181 + dz[22];
z4{20] = z4[16] + dz[18];
z4[12] = z4[24]1 + dz[14];
z4[13] = z4[12] + dz[15];
z4[14] = z4[13) + dz(16];
z4[15] = =z4[14} + dz(17];
z4[211 = 24[20] + d=z[23];
z4[22] = z4[21] + dz[24];
z4[23] = z4[22} + dz[25];

/***% Calcular coordenada 3D (x e y) do ponte corrigido rEx S

H

x4 [pntl]
vd[pntl}

(float) (x3[pntl]) * fator_ 1i;
(float) (y3{pntl]) * fator 1;

i

/*** Calcular em relacao a ponto absoluto e gravar em arquivo *hE/
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/*** Definitivo (todos frames) e temporario {(ultimo frame) wEE

if ({fp = fopen{"dados", "r¥)) == NULL) {
printf("teste: can't open %s\n", "dados"};
exit (i)

}

if ({fp2 = fopen("dados tmp", "r"}) != NULL) {

fscanf (fp2, "3d", &k);

1
fclose{fpl);

if ({fp4d = fopen("temp.dat”, "w"}) == NULL} {
v printf ("teste: can't open %s\n", "temp.dat");
exit (1};

}

for (i=0; i<frame count; i++) |
fscanft (fp, "%d", &qQ};
fprint £ (fp4, "%d\n", 9);
for (j=0; 7j<25; 3++) |
fscanf (fp, "%f %f $£", &ax, &ay, &az)j;
fprintf (fp4, "%f %f %f\n", ax, ay, az};
'
for{j=1; 3<25; j++) {
fseant (fp, "%d %47, &hx, &by);
fprintf (fp4, "3d %d\n", bx, by);
i
For{4=1; §<27; 9++) {
fscanf (fp, "%4d", &sent);
fprintf{fp4, "%d\nr", sent};
}
}
fprintf (fpd, "$d\n", frame count};
for {i=0; i<25; i++) {
fprint£{(fpd4, "%f %L $E£\n", =41i], v4lil, =z4{il});
}

for(i=1; i<25; i++) |
forintf(fp4, "%d %d\n", x3[il+xorg, y3[il+yorg);
}
for{i=1; i<27; i++)y {
fprintf {(fp4, "3d\n", partelill2]);
}

1f (frame count != k) {
fscanf (fp, "%4d", &q);
for{i=0; 1<25; i++) |
fscanf (fp, %L %f %£", &ax, &ay, &au);
}
for(i=1; i<25; i++) {
fscanf (fp, "%d %4", &bx, &by};
}

forf{i=1; i<27; i++) {
fscanf (fp, "%4d", &sent);
}

for (i=0; 1<{k—framemcounp); i++)
fscanf (fp, "sd", sq);
fprintf (fp4, "i%d\n", q);
for (i=0; 3<25; 3++) {
fscanf (fp, "%f %f $£", sax, &ay, &az};
fprintf (fp4, "5f &%f %f\n", ax, ay, az};
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for(j=1; J<25; 3++) {
fscanf (fp, "%d %d4d", &bx, &by);
fprintf (fp4, "%d %d\n", bx, by);
}
for (3=1; 3<27; j++} {
fscant (fp, "%d4d", &sent);
forintf(fp4, "sd\n", sent);
}
}
}
else {

if ((fp2 = fopen("dados tmp", "w"})
printf{"teste: can't open %s\n",
exit{1); .

}

if {(frame count == -1) {
fprintf (fp2, "sd\n", 0};
}
else {
fprintf (fp2, "%d\n",
}

frame count);

== NULLY
"dados _tmp");

for (i=0; i<25; i++) {

fprintf(fp2, "%f $f $f\n", x4{i], v4[il, =z4[il);
}
for{i=1; 1<2%; i++)y {

fprint £ (fp2, "%d $d\n", x3[il+xorg, y3[il+yorqg);
}
for{(i=1; i<27; i++) {

fprintf (fp2, "%d\n", partefil{2]);

}

fclose (fp2);
}

fclose (fp);

feclose (fp4);

system({"cp temp.dat dados™);
system("rm temp.dat”};

fclose (fp2;};
system("cp dados_tmp dados tmp.sav");

/*** Finalizacao * Ak
printf("Para finalizar,
XNextEvent (display, &event);
}

I

/"k ———————————————————————

void

corr_ sentido ()

{
int i, 13, k, g, sent;
floatr a, b, c;
int pcl, pcZ, vgl, vgi;
int xa, va;
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int pnti;
char 1;

float ax, ay, az;
int bx, by;

/*¥**  Ler arquive do corpo Frk [/

for (i=1; 1i<27; i++})
fscanf {fp3, "%£", &partlil);

/***  Verificar se frame e' maior que ultimo frame digitalizado ***/

~1E- ({fp2 = fopen("dades tmp", "r")) != NULL) {
fscanf {(fp2, "%d4d", &k);

1

fclose(fp2);

if (frame_count > k) {
printf("Nac e' possivel corrigir este frame.\n"};
printf ("Posicione~-se no Eframe %d\n\n", k);

else {

/*** Recuperar xorg, yorg € fator 1 para converter os pontos em 3D
***/

if ((fp = fopen("dados", "r")) == NULL)} {
printf({"teste: can't open %s\n", "dados");
exibt (1)

}

for (i=0; i<k; i++) {
fscant {fp, "3d", &g);
for(3=0; 4<25; 3++) {
fscanf (fp, "%f %$£ %£7, &sax, &ay, &az};
}
for (3=1; J<25; 3++) {
fscanf (fp, "3d %d", &bx, &by);
}

for{i=1; 44<27; 3j++) {
fscanf{fp, "%4d", &sent};
}

}
fscanf (fp, "%d", &q);
for (4=0; 3<25; i++) |
fscanft (fp, "$£ $f %Y, &x4[431, &y4a(jl, &zd4lil};
}

for{j=1; 4<25; 3++) {
fscanf (fp, "%d 33", &x3[j], &y3[il);
i

xorg = (int} {(({float} (x3[1])*x4121-(float) {x3[2]1)*x411]}
£ Ax4[2]-x41(11));
yorg = (int) ({(fleoat) (y3[11y*v4[2]-(float) (y3[2]) *v4[l]}

/o (ydl2]-yaliih )i
fator 1 = x4{1] / (float) (x3[1]-xorg);

for{i=1; 13<25; $++) |
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x3[j1 - xorg;

1]
] y3[il - yorg;

®x31]
y3lj

}

for(j=%; 3<27; j++) {
fscanf {fp, "%4d", s&parteli]i2]);
}

/***  Limpar Buffer x**/

j = XPending (display, &event);
if {3 = 0y {
for(i=0; 4i<j; i++)
WextEvent (display, &event);

XSync () ;
}
/*** Definir sentidec a ser corrigido Ao S
printf{"0 sentidc de gual ponto deseja corrigir ? ")

scanf ("%d", &pntl);

printf ("Qual a posicac do ponto %d em relacao ao poato %d ? \n\n",
pntl, ordem[pntl] [0]);
printf("( Defina o sentido da parte do corpo com os botoes do

mouse:\n");
printf(" Botao da ESQUERDA --> Indica para FRENTE \n");
printf (" Botao da DIREITA --> Indica para TRAS }\n");

XNextEvent {(display, &event);
if {event.zxany.type == ButtonPress) {

if (event.xbutton.button == 1} {
ordem{pntl]i[1] = 1;
printf("para Frente\n");
}
else {
if {event.xbutton.button == 3} {
crdem{pnti]l {1] = —1;
printf("para Tras\n");
}
else |
printf{"\n** Mantido o sentido **\n"};
}

t
}

partefacerto[pntl]} (2] = ordemipntl}{1i];
/*** Calcular Delta 2 de cada parte em relacao a origem *kx f

for {(i=1; i<27; i++) {

a = (float) (x3[partel[il[0]} ~ x3[partelilfll]);
b = (float){y3[parte[i][0]} - y3[parte{ilil]l]};
¢ = sqgrit{(a*a) + (b*b)} * fator 1;

if {c < partiij}) |
dz[i] = sgrti(part[i]*part[i]) - {c*c)) *
(float) (parte[il[2]);
}

glse {
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/ﬁ**

VAL R
/***

}

dz[i] = 0O;

Calcular todos pontos 3D em relacao ao ponto 1 {z4)
z4{11 = 0;
24 (21 = z4(1] + d=z[2]1;
z4[3] = z4[2] + d=z[3];
z4{4] = z4[3] + dzi4d];
z4[51 = 24[4] + dz([51;
z4[6] = 24[5] + dz[6];
24[7] = z24[2] + del[l2];
24l8] = 24{7] + dz[8];
z24[9] = z4[8] + dul9];
z4[10] = =z4{8] + dz[10];
z4[11] = 2z4{10] + dz{ill];
240241 = z4[1] + d=z[1];
z4{16] = z4([24] + dz[19];
z4{17] = z4[16] + dz[20];
z4[18) = z4[17]1 + dz{21];
z4[19] = z4{18] + dz{22];
z41(20] = 24[16] + dz[18];
z4{12] = z4[24] + dz[1l4];
z4[13] = =z4[12] + dz[15];
z4[14] = z4{13] + dz[l16];
z4 (151 = z4{14] + dz[l17]);
z4d[21] = z4{20] + d=zi23];
z41{22] = z4121]1 + dzi{24];
z4123] = z4[22] + dz[25];

Calcular em relacac a ponto abscluto e gravar em arquivo
Definitivo (todos frames) e temporario {(ultimo frame)

if ({(fp = fopen("dades™, "r"}) == NULL) {
printf("teste: can’'t open %s\n", "dados");
exit {1);

}

if ({(fp2 = fopen("dados tmp", "r")) != NULL) {
fscanf (fp2, "%d"™, &k);

}

fclose{fp2);

if {(fpd4 = fopen("temp.dat”, "w"})} == NULL) {
printf("teste: can't open %s\n", "temp.dat");
exit(l});

1

for (i=0; i<irame count; i++) {
fscanf (fp, "%4", &q);
fprintf (fpd4, "3d\n", g);
for{i=0; j<25; j++) {
fscanf (fp, "Sf %f %f", &ax, &ay, &az);
fprintf (fp4, "%5f %f %£\n", ax, ay, az);
}
for(i=1; 4<25; 3++) {
fscanf {(fp, "%4d %d", &bx, &by});
fprintf (fpd4, "%d %d\n", bx, by);
i
for(j=1; 1§<27; j++} {
fscanf (fp, "%d4", &sent);
fprintf (fp4, "%d\n", sent);
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}

forintf (fp4, "sd\n",

for (i=0; 1i<25; i++)
fprintf (fp4, "=zf

frame count);
{
$f %f\n",

{
5d\n",

x4[il,

}

for{i=1l; 1i<25;
fprintf (fp4,

i++)

"%d ®3[il+xorg,

}

for(i=1l; 1i<27; i++}
fprintf (fp4,

}

{
"gd\n", partel[il[2]);

if (frame_count != k) {
fscanft (fp, "%d", &q);
for{i=0; i<25; i++) {

£scanf (fp, "%f %f %L, &ax, &ay,
}
for{i=1; i<25; i++) {
fscanf (fp, "3d %4", &bx, &by);
}
for{i=1l; i<27; it++) {
fscanf (fp, "%d”", &sent});
}
for (i=0; i<{k-frame count); i++) {
fscanft (fp, "%d", &qg);
fprintf (fp4, "sd\n", Q);
for (j=0; 3<25; j++) {
fscanf (fp, "%f %f 3£f", &ax, &
fprintf (fpd4, "%f %f %f\n", ax,
}
For {i=1; 14<25; 3++) {
fscanf (fp, "%d %d", &bx, &by)
fprintf (fp4, "3d %d\n", bx, by
}
for{i=1; j<27; J++) {
fscanf (fp, "%d", &sent);
fprintf(fp4, "%d\n", sent);
}
}
}
else {
if ({fp2 = fopen ("dados tmp", "w"})}
printf("teste: can't open %s\a",
exit {(1);
}
if (frame count == -1) {
fprintf (fp2, "%8\n", 0);
}
else {
fprintf (£fp2, "%d\n", frame count);
}
for(i=0; i<2%; i++) |
fprintf {(fp2, "%f %£ 3f\n", =x4[i],
}
for (i=1; 1<25; i++) {
fprintf (fp2,
}
for{i=1; i<27; i++) {
fprintf (fp2, "4%d\n", partefil(21);
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y4[i] ¥

== NULL)

24 {i1);

y3[il+yorg}i

&az) ;

ays
ay,

&az);
azj;

¥

Vi

{
"dados tuwp");

yédi(il, z41il);

ve&d d\n", x3[il+xorg, y3{il+yorg);



fclose(fp2);
}
fclose (fp);
fclose (fpd);

system{"cp temp.dat dados”);
system{"rm temp.dat};

fclose (fp2);
system("cp dados_tmp dados_tmp.sav®};

/FEFEindlizacac whx )
printf {"Para finalizar, entre um ponto qualquer na tela.\n");

XNextEvent (display, &event);
}
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PROGRAMA view_maing

/*
* Copyright 1993 by Sun Microsystems, Inc.
* All Rights reserved.
*/

#pragma ident Ve {(#)view main.c 3.3 94/05/25 sMI” /* SOURCE

#include <zview/xview.h>
#include <xview/frame.h>
~#include <xview/panel.h>
#include <xgl/xgl.h>

#include "ex.h"
#include “corpo.h"

extern ex main_loop {);

extern Frame ex init {int*, char**, char*, int, Example*};
extern void view perspective (Xgl_ object);

extern void view set (Panel item, int, Event*};
extern void rotate _set (Panel item, int, Event?*);
extern void vista set (Panel 1tem, int, Event#*;);
extern void final™ (Panel _ item, int, Event*);
extern void profund (Panel item, int, Event?*);
extern void rot_z (Panel item, int, Event*);
extern veid sequencia {FPanel _item, int, Event*);
gxtern void frame seq {Panel item, int, Event*);
extern void model view (Panel _item, int, Bvent®*);
extern void lista ™ (?anelm;tem, int, Ewvent?*);
extern void lista 1 (Panel item, int, Event*);
extern void lista 2 (Panel item, int, Event*);
extern volid lista 3 {(Panel item, int, Event*);
extern void lista 4 (Panel item, int, Event*};
extern void lista 5 (Panel item, int, Event*);
extern void iista_ 6 {(Panel item, int, Event*};
extern void vdc_map_ set (Panel item, int, Event*};
static void view _panel set (Frame);

static wvoid data _init _rgb ({();

Frame view frame;

Panel item eye X item,

eye y item,
eye z item,
field of view item,

rot_graus,

Llast quad,

list 1,

list 2,

iist 3,

list_4,

iist 5,

list 8,

list 7;

Xgl pt list pls(57];
Xgl pt color £3d pts{309];

int i;

276

*/



Example exs(} = {
{
"pPerspectiva®, "Janela para visualizacao do NI em 3D.",
"view perspect.c", view perspective, FALSE

b,
bi

int n_exs = sizeof (exs) / sizeof (Example};
/****

*

* malin

o - o . . .

* Initialize geometric data, windows, XGL, and view panel, then
£

enter event 1o0p.
*

**-A—/
rmain {
int argc,
char *argvii)
{
Frame frame;
int i, 37
int ®o, yb;
int prt;
J R E Abrindo argquivos de dados definitivo H¥wxsx/
1f {((£fp5 = fopen{"./dados tmp", "r"}) == NULL) {
printf("teste: can't open %s\n", "dados_tmp");

exit {1);
}

fscanf (fp5, "%d4", &gquadro);
for (i=0; 1<25; i++)

fscanf {fpb, "%f %f %f", &x2[i], &y2i{il, &=z2{il);
fclose (£p5);

if ({fp6 = fopen("./dadcos’, "r")) == NULL) {
printf({"teste: can’'t cpen %s\n", "dados");
exit (1);

}

for {(i=0; i<=quadro; i++) {
fscanf (fp6, "%d", &frms(i]);
for (3=0; 4<25; J++)
fscanf (fp6, "%$f %L FE£", &x5T[iliil, &yS[il([41, &=25{i}[jl);
for (4=0; j<24; G++)
fscant (fp6, "5d %d", &xb, &yb);
for (4=0; J<26; j++)
fscanf (fp6, "5d", &pri);
}

disptrajiC] = 1;
for (i=1l; 1i<2Dh; i++)
disptrajl[i] = 0;
AR AR Iniciandc XView HFx*+#*x/

frame = ex _init (&argc, argv, "Visualizacao 3D", n_exs, exsj;

view panel set (frame);
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if (ex_color_type
data init_ index

else if (ex _color typ

data_init _rgb (
else {
printf ("unknown
exit (1};
}

ex_main_loop (;

}

fdefine
pts[(ii)].x
pts[(ii)].y
ptsf(ii)].z

ptsi(ii)]l.color.rgh =

}

gy ot

XGL_COLOR_INDEX)
(guadro, modo);

== XGL COLOR RGB)
);

color type\n");

(xx) ;
{yv);
(zz);
{cc);

tdefine PT DEF INX{il, XX, Y¥Y, 2%, CC}
ptsi(ii}].x = (XX);
pts[(ii}].y = (yy):
pts[{ii}].z = (zz);
pts[{ii)].color.index = (cc);

/*'k**
*

data init_rgb

Initialize geometric data for a cube composed of cyan,

*
o
*
* and white lines.
*
*

For RGB color type.

***/
static void
data_init_xgb (O
{

/1&-

/* Set up cube

pls[0] .num pts
pls[0].pt type

[

as polylines */

8;
XGL_PT COLOR _F3D;

pls[0].bbox = NULL;

pls{0].pts.color f£3d = &(pts{0]);

PT DEF RGB (0, 1.0, 1.0, 1.0, cyan rgb)

PT DEF RGB (1, 1.0, -1.0, 1.0, cyan_rgb)

PT DEF RGB (2, 1.0, -1.0, -1.0, cyan_rgb)
PT DEF RGB (3, 1.0, 1.0, -1.0, cyan rgh)
PT DEF RGB (4, 1.0, 1.0, 1.0, cyan rgb)

PT DEF_RGB (5, -1.0, 1.0, 1.0, white rgb)
PT DEF RGB (8, 1.6, 1.0, -1.0, yellow rgb)
PT DEF RGB 0, 1.0, ~1.0, white rgb)

pls[1].num_pts

pls{l].pt_type =
pls[l].bbox =
pls{l].pts.color
PT DEF_RGB
PT DEF_RGB
PT DEF RGE
PT DEF _RGB

(7, 1.

(10,

(g, ~1.0, B
{9, -1.0, ~-1.0, 1.0, yellow rgh)
-1.9, -1.0, -1.0, yellow rgb;
(}-lr -

4;
XGL_PT COLOR F3D;

NULL;

£34d = g (pts8]);
1.0, 1.0, yellow rgb;

1.6, 1.0, -1.0, yellow rgh)
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pis{2] .num pts 2;

pls (2] .pt_type XGL PT COLOR F3D;

pls[2] .bbox = NULL;

pls[2].pts.color £3d = &{ptsil2]);

PT DEF RGB (12, 1.0, -1.0, -1.0, blue_rgb)
PT DEF RGB (13, -1.0¢, -1.0, -1.0, blue_rghb)
pls[3].num pts = 2;

pls{3].pt_type = XGL PT COLOR F3D;
pis[3].bbox = NULL; =~
pls(3].pts.color f£3d = &(ptsllid]});

PT DEF_RGBE (14, 1.0, -1.0, 1.0, blue rgb)
PT DEF _RGB (15, -1.0, -1.0, 1.0, blue_xgbk)

[k Ek
data_init_index

Initialize geometric data for a cube composed of cyan, blue, yellow,
and white lines.

* ok o F o+ #

For Indexed color type.
*

***/
data init index (qg, m)
int qdg, m;
{

int i, 3, k;

/* Set up cube as polylines */

pls[0] .num pts = 2;

pls{0].pt_type = XGL_PT COLOR F3D;
pls(0].bbox = NULL;

plsil]l.pts.color £3d = &(ptsill);

PT DEF_INX (O, .5, 1.0, -0.5, RED INDEX)
PT DEF_INX (1, 0.5, -1.0, ~0.5, RED INDEX)
pls[l].num pts 2; -
pls[l].pt type = XGL PT COLOR F3D;
pls([l].bbox = NULL; ~ -

pls[l] .pts.color f3d = &{pts([21};
PT_DEF_INX (2, ~-0.5, 1.0, -0.5, RED INDEX)
PT DEF_INX (3, -0.5, -1.0, -0.5, RED INDEX)
pls[2].num pts 2; -
pls[2].pt type = XGL PT COLOR F3D;
pis(2].bbox = NULL; ~ -

pls (2] .pts.color f3d = &ipts([4l);

PT DEF_INX (4, -1.0, -0.5, -0.5, RED INDEX)
PT DEF_INX (35, 1.0, -0.5, -0.3, RED INDEX)
pls[3].num pts = 2; B
pls{3].pt_type = XGL PT COLCOR F3D;
pls[3].bbox = NULL; -
plsi3].pts.color £3d = &{pts[6]);

PT DEF_INX (6, 1.0, 0.5, -0.5, RED INDEX)
PT_DEF_INX (7, -1.0, 0.5, -0.5, RED INDEX)
pls[4] num pts = 2; -
pls[4].pt_type = XGL PT COLOR_F3D;

pls4] .bhox = NULL; .
plsl4]l.pts.color £3d = & (ptsiB]);

PT DEF_INX (8, 0.0, -1.0, -0.5, RED_ INDEX)
PT DEF INX (9, 0.0, 1.0, -0.5, RED INDEX)
pls[5] .num pts 2; -
pls{3].pt_type XGL_PT COLOR F3D;

oo

[

oo
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pis[5].bbox = NULL;
pls(b%].pts.color £3d = &({pts{l0]1);
PT DEF _INX (10, ~1.0, 0.0, -0.5, RED_INDEX)
PT _DEF INX {11, 1.0, 0.0, -0.5, RED_INDEX)
plsi6] .num pts = 5;
pls[6].pt_type = XGL PT COLOR F3D;
pis[6] .bbox = NULL;
pis[6l.pts.color £3d = &{ptsill]);
PT DEF INX (12, 1.0, 1.0, -G.5, RED_INDEX)
PT DEF_INX (13, ~1.0, 1.0, ~0.5, RED INDEX)
PT DEF INX (14, -1.6, -1.0, -0.5, RED_INDEX)
PT DEF_INX (13, 1.0, -1.0, -0.5, RED_INDEX)
PT DEF_INX (i6, 1.0, 1.0, -0.5, RED_INDEX)
gwitcho-(m) | S . T :
case 0:

for (i=0; i<26; i++) {

plsii+7}.num pts = 2Z;

plsii+7]l.pt type = XGL PT COLOR F3D;

pls{i+7].bbox = NULL;

plsii+7]l.pts.ceolor £3d = &(pts[i*2+17]};

PT DEF INX (i*2+17, x5[qq] [parte[i+1][0]}/1000.,
~z5[qq] [parte[i+11[01]1/1000C.,
(-y5lgg] [parteli+1]10]1/1000.)-0.5,
GREEN_INDEX)

PT DEF_ INX (i*2+18, x5([qqj(parte[i+1][1]]/100C.,
-z5[gq] [parte[i+1][3111/1000C.,
~{y5{gg) [partef{i+1]1111/1000.)-0.5,
GREENWINDEX)

}
plinhas = 33;
break;
case 1:
if (gg < 9}

k = gg+l;

else

k = 10;

plinhas = 7;
i o= 1;
For (j=1; 3<25; i++) {
if ((disptraj{C] == 1) || {disptraijlijl == 1)) {

pisii+e] . .num pts = k;

plsii+6l.pt_type = XGL_PT COLOR F3D;

plsii+é] .bbox = NULL;

pls{itf}.pts.color £3d = sipts[{i-1}*k+17]);

PT_DEF_INX {(i-1)*k+17, x5[qq]{j}/1000.,
-z5[qg] [§1/1000.,

-(y5[ggl {31/100G.)-0.5,
CYAN INDEX)

if (k>1) o

PT _DEF_INX ((i-1)*k+18, x5[qg-1][3j]1/1000.,
-z5{qg-1][3}/1000.,
-(y¥5[qg-1]1{31/1000.)~0.5,

CYAN INDEX)

if (k>2) -

PT DEF_INX ((i-1)*k+19, x5[qg-21[31/10090.,
-z5[gg-2]1[31/1000.,

- {y5[gq-21{41/1000.}~0.5,
CYAN INDEX)

if (k>3) -

PT DEF_INX ({i-1)*k+20, x5[gq~-31[j1/1000G.,
-25{qq-31131/1000.,
~(y5{gg~-3}131/100CG.)-0.5,

CYAN INDEX)
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if (k>4)

PT DEF INX ((i~-1)*k+21, =x5[qq-4}[31/100C.,
-z5[qg-4](31/1000.,
-{y5lgg-41[31/1000.)-0.5,

CYRN INDEX)

if (k>5)

PT DEF_INX ((i-1)*k+22, x5([gg-51[j1/1000.,
-z5[gg-5]1[31/1000.,
-{y5[gqg-51[31/1000.)~0.5,
CYAN_INDEX)

if (k>6}

PT DEF INX {((i-1}*k+23, =5[qgg-6]1[31/1000.,
-z5iqg-61131/1C00.,
~(y5[gq~61(31/1000.)-0.5,
CYAN_INDEX)

if (k>T)

PT DEF INX ((i-1)*k+24, =x5{gg-7}[j1/1000.,
~z5(gg-711[j1/1000.,
~{y5[gg~71[31/1000.)~0.5,
CYAN_NINDEX)

if (k>8)

PT _DEF_INX (({i-1)*k+25, x5[qgg-8][31/1000.,
~z5[gg~8]1[31/1000.,
-{y5{qg-83[31/1000.)-0.5,

CYAN INDEX)

if (k>9) -

PT DEF _INX ((i-1)*k+26, x5(qgq-9]1[3j1/1000.,
-z5[gg-9] [J1/1000C.,
-{y5{gqg-91{31/1000.)-0.5,

CYAN INDEX)
plinhas = plinhas + 1;
34+
}
}
break;
case Z:
for {(i=0; 1<26; i++) |

pls[i+7] .num pts = 2;

pls[i+7].pt type = XGL PT COLOR F3D;

plsii+7] .bbhox = NULL;

plsii+7] .ptas.color £3d = &(ptsii*2+17]});

PT DEF_INX {(i*2+17, =x5[ggq] [parteli+l]{0]}/1000.,
-z5iqgg] [parte [i+11[0]11/1000.,
{(-v5{gq] [parte[i+11{0]11/1000.}-0.5,
GREEN INDEX)

PT_DEF_INX (i*2+18, x5[qq] (parte(i+1]{1]}/1000.,
-z5[gul [parte[i+1][1]11/1000.,
-{y5{gg] {[partef{i+1]1[111/1000.}-0.5,
GREEN_INDEX)

}
it {(gg < 9}
k = qggt+l;
else
k = 10;

plinhas = 33;
i o 1;
for (j=1; 4<25; j++) {
if {(disptrail[0] == 1) || (disptrajlj} == 1)) |
pls([i+32] .num pts = k;
pls[i+32].pt Eype = XGL PT COLOR F3D;
pls{i+32] .bbox = NULL;
pls[i+32].pts.color_f3d = &(pts[{i-1)*k+65]};
PT DEF_INX ((i-1)*k+69, x5{qqgl[31/1000.,
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-z5[ggl [31/1000.,
~{y5iagl {31/1000.)-0.5,
CYAN INDEX)

i {k>1)

PT DEF INX {(i~1}*k+70, x5[gg~11[31/1000G.,
-25[qg-11[4]1/1000.,
-(y5[gg-11{41/1000.)-0.5,

CYAN INDEX)

if (k>2)

PT DEF INX {(i-1)*k+71, x5[gg-2][j]1/1000.,
~z5[gg~2][3]/1000,,
-{y5{g9q-21[31/1000.)-0.5,

CYAN INDEX)

if (k>3) T _ o

PT DEF_INX ((i-1)*k+72, x5[gg-3]1[j]1/1000.,
-25[gg-3] [31/1000,,
~{y51qq-31(j1/1000.)-0.5,

CYAN INDEX)

if (k>4) -

PT DEF INX ((i-1)*k+73, x5iqq-41[3]1/1000.,
-z5[qg-41131/1000.,
-(y5[qqg-4]){41/1000.)-0.5,

CYAN INDEX)

if (k>5)

PT_DEF INX ((i-1)*k+74, x5{qg-5]1[3]1/1000.,
-25[qg~-51{3§1/1000.,

- (y5[qg~51{31/1000.}-0.5,
CYAN INDEX)

if (k>6) -

PT_DEF_INX ((i-1)*k+75, x5{qg-6]11{31/1000.,
-z5[qg-61141/1000.,
~{y5[gg-61[51/1000.}-0.5,

CYAN INDEX)

if (k>7)

PT_DEF_INX ((i-1)*k+76, x5{qg-7]1{31/1000.,
-25[gq-7]1[41/1000.,
=-(y5[qg-71[31/1000.)-0.5,

CYAN INDEX)

if (k>8) -

PT_DEF INX ((i-1)*k+77, x5{qgg-81{3j]/1000.,
-25{gg-81{j]1/1C00 .,
~{y5[gg-81[31/1000.3-0.5,

CYAN INDEX)

if (k>9) B

PT_DEF INX ((i-1)*k+78, x5{gqg-9]{3j1/1000.,
-z5{gqg-%1i31/1000_,
~{y5[gg-91[31/1000.)-0.5,

CYAN INDEX)

plinhas = plinhas + 1;

i4+;
}

}
break;

'
1

/****
*

* view panel set

*

* Create and initialize a separate panel for entering view model
paramters.
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s
*-sr*/

static
void
view panel set (frame)
Frame frame;
{
Panel panel;
view frame = (Frame) xv_create (frame, FRAME,
FRAME LABEL, "Parametros de Visualizacao",
NULL) ;

panel = (Panel) xv_create (view frame, PANEL, NULL);

/*
eye x item = panel_create item (panel, PANEL TEXT,
PANEL NOTIFY LEVEL, PANEL NONE,
PANEL VALUE DISPLAY_LENGTH, 8,
PANEL ITEM X, xv_col (panel, 2),
PANEL ITEM Y, xv_row (panel, 0},
PANEL LABEL STRING, "Posicao X cbservador:"
PANEL VALUE, "G.0",
NULL) ;
eye y item = panel create item (panel, PANEL TEXT,
- PANEL NOTIFY LEVEL, PANEL NONE,
PANEL VALUE DISPLAY LENGTH, 6,
PANEL ITEM X, xv_col (panel, 2),
PANEL ITEM Y, xv_row (panel, 1),
PANEL LABEL STRING, "Posicao Y observador:",
FPANEL VALUE, "-8.0",
NULL) ;
eye z item = panel create item (panel, PANEL TEXT,
- PANEL_NGTIFY LEVEL, FANEL NONE,
PANEL_VALUE_DISPLAY LENGTH, 6,
PANEL ITEM X, xv_col (panel, 2),
PANEL ITEM Y, xv _row (panel, 2},
PANEL LABEL STRING, "Posicao Z observador:”
PANEL_VALUE, "2.0",
NULL);
(void) panel create item (panel, PANEL BUTTON,
"PANEL ITEM X, xv _col (panel, 10),
PANEL ITEM Y, xv row {panel, 4},
PANEL NOTIFY PROC, view set,
PANEIL LABEL STRING, "Alterar™,
NULL) Y
*/

(void) panel create item (panel, PANEL BUTTON,
PANELWITEMWX XV _ col (panel, 18),
PANEL ITEM ¥, xvmrow {panel, 5},
PANEL NOTIFY PROC, final,
PANEL_ LABEL STRING, "SAIR",
NULL); -

{void) panel create item (panel, " PANEL BUTTON,
"PANEL ITEM X, xv_ col (panel, 2),
PANEL ITEM Y, xv_row (panel, 1},
PANEL NOTIFY PROC, rotate set,
PANEL LABEL STRING, "Rotacao em 47,
NULL}Y;
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{(void)

{(void)

list 1 =

list 2 =

list 3 =

list 4 =

list 53 =

list 6 =

panel create item (panel, PANEL BUTTON,
- "PANEL ITEM X, xv_col {panel, 17),
PANEL ITEM ¥, xv _row (panel 1y,
PANEL NOTIFY PROC, sequencia,
PANEL_LABELWSTRENG, "Sequencia”,
NULL) ;

panel create item (panel, PANEL CHOICE STACK,
"PANEL _ITEM X, xv_col (panel, 2),
PAKEL ITEM Y, xv_row {panel, 0),

PANEL CHOICE STRINGS, "Inicial", "Topo",

"le&lta" "Bsquerda" "Tras", “Frente",

PANEL NOTIFY PROC, vxsta set,
PANEL LABEL STRING, "Vistas",
NULL);

panel create item (panel, PANEL CHECK BOX,
PANEL ITEM X, xv_col (panel 43y,
PANEL ITEM Y, xv _row (panel, 0),
PA&ELWCHOIGE_STRENGS, "Todos", NULL,
PANEIL NOTIFY PROC, lista,
PANEL LABEI. STRING, "Pontos: ",
PANEL VALUE, 1,
PANEL TOGGLE, FALSE,
NULL) ;

panel create item (panel, PANEL CHECK BOX,
?ANEL ITEM X, xv_col (panel 60},
PANEL ITEM Y, xv_row (panel, 0),

PANEL CHOICE STRINGS, " 1"," 2"," 3",

PANEL NOTIFY PROC, lista 1,
PANEL ?OGGLE FALSE,
NULL)

panel create item (panel, PANEL CHECK BOX,
PANEL ITEM X, xv_col “(panel, 60),
PANEL ITEM Y, xv _row (panel, 1},

PANEL CHOICE STRINGS, ™ 5", " &', " 77,

PANEL | _NOTIFY PROC, lista 2,
PANEL TOGGLE, FALSE,
NULL) ;

panel create item (panel, PANEL CHECK BOX,
PANEL ITEM X, xv_col (panel, 60},
PANEL I?EM Y, XV row {panel, 2),

PANEL CHOICE STRINGS, " 9","10v,"11",

PANEL | NOTIFY PROC, lista 3,
PANEL TOGGLE, FALSE,
NULL};

panel create item (panel, PANEL CHECK BOX,
PANEL ITEM X, xv_col (panel, 60),
PANEL ITEM L ¥, xv oW (panel 33,

PANEL CHOICE STRINGS, "13","14","15",

PANEL NOTIFY PROC, lista 4,
PANEL TOGGLE, FALSE,
NULL) ;

panel create item (panel, PANEL CHECK BCX,
PANEL ITEM X, xv_col (panel, 60),
PANEL ITEM Y, XV row (panel, 4),

PANEL CHOICE STRINGS, "17","18","19",

PANEL_NOTIFYmFROC lista 5,
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NULL,

NULL,

NULL,

NULL,

NULL,

NULL,



PANEL TOGGLE, FALSE,
NULL);

list 7 = panel create item (panel, PANEL CHECK_BOX,

PANEL ITEM X, xv_col (panel, 60},
PANEL ITEM Y, xv row (panel, 5),

PANEL CHOICE STRINGS, "217,m22","23",

PANEL NOTIFY PROC, lista 6,
PANEL TOGGLE, FALSE,
NULL) 7

zast_quad. panel create item (panel, PANEL . SLIDER,

PANEL NOTIFY LEVEL, PANEL _ALL,
PANEL VALUE, quadro,
PANELWITEM_X xv_col (panei 2y,
PANEL ITEM Y, xv_row (panel, 2),
PANEL LABEL STRING, "Frame:",
PANEL MIN VALUE, O,

PANEL MAX VALUE, quadro,

PANEL NOTIFY _PROC, frame seq,
NULL) G

rot _graus = panel create_item (panel, PANEL SLIDER,

PANEL NOTIFY LEVEL, PANEL DONE,
PANEL_VALUE, 0,

PANEL ITEM X, xv col (panel, 2},
PANEL ITEM Y, xv _row (panel, 3),
PANEL LABEL STRING, "Rotacao em Z:",
PANEL MIN VALUE, 0,

PANEL MAX VALUE, 180,

PANEL NOTIFY _FPROC, rot_z,

NULL);

(void) panel create item (panel, PANEL SLIDER,

"PANEL NOTIFY LEVEL PANEL ALL

PANEL VALUE, 20,

PANELﬂITEM_X xv_col (panel, 2},
PANEL ITEM Y, xv row (panel, 4},
PANEL LABEL STRING, "Profundidade:",
PANEL MIN VALUE, 10,

PANEL MAX VALUE, 50,

PANEL NOTIFY PROC, profund,

NULL) ;

(void) panel create item {(panel, PANEL CHOICE STACK,

window £i%f (panel};

"PANEL ITEM X, xv_col (panel, 20),
PANEL ITEM Y, xv row (panel, 0),

"24"’

NULL,

PENEL CHOICE STRINGS, "Corpo", "Trajetoria',

"Corpo & Traj.", NULL,

PANEL NGTIFY PROC, model view,
PANEL LABEL STRING "Modelo",
NULL);

window f£it {(view frame);

xv_set {(view_frame,

RV SHQW, TRUE, NULL});
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PROGRAMA view_perspect.c

/*
* Ceopyright 1993 by Sun Microsystems, Inc.
* All Rights reserved,

*/
$pragma ident "@(#)view perspect.c 3.4 34/05/25 SMI"
SOURCE */

#include <stdio.h>
#include <math.h>
$include <xview/xview.h>
#include <xview/frame.h>
#include <xview/panel . h>
#include <xgl/xgl.h>

#include "ex.h"
#define PI 3.141592654

extern Xgl pt list plsi];
extern Panel item eye x item,
eye_y_ item,
eye z item,
field of view item,
rot graus,

/-k

last quad,
list 1,
list 2,
list 3,
list 4,
list 5,
list 86,
list 7;
static Xgl object ctx = NULL;
static Xgl bounds d3d vde window = {-1.Q, 1.0, ~-1.0, 1.0, -1.0, 0.0};
static Xgl_vdc map vdc map = XGL VDC MAP ASPECT;
static Xgi_pt_f3d eye_pos;
static veoid draw polylines (});
static void view calc (Xgl pt_ £3d*, float);
/****’
*
* view_perspective
*
* This is the entry point from the contrels on the example panel.
*

initializes some VDC parameters and calculates the next view.
*

***/
void
view perspective (Xgl object ctx3d)
{

ctx = ctx3d;
xgl cbiject set (ctx,

- XGL_CTX VDC_ORIENTATION, XGL Y UP_Z_ TOWARD,
XGL_CTX VvbC MARP, vdc map,
AGL_CTX VDC WINDOW, &vdc _window,

XGL _CTX VIEW CLIP BOUNDS, &vdc window,
XGL_CTX CLIP_PLANES,
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XGL _CLIP XMIN | XGL CLIP XMAX | XGL CLIP_YMIN |
XGL CLIP_YMAX | XGL CLIP ZMIN | XGL CLIP ZMAX,
NULL) ;

/* use wider lines to make them more visible */
xgl object set (ctx,
XGIL,_CTX LINE_WIDTE SCALE_FACTOR, 1.0,
NULL) ;

xgl object set (ctx,
XGL_CTX_STEXT CHAR HEIGHT, 0.2,

NULL) ;

/* get initial eye position and field of view */

eye pos.x = 0.0;

eye pos.y = —-8.0;
eye pos.z = 2.0;

fov = 20.0;

mode = 0;
posic = guadro;

/* calculate viewing and draw wireframe cube */
view calc (&eye pos, fov);

/****
*

view set

*
*
* This is the entry point from the button "Set view" on the panel for
* view model parameters. It reads the eye position and field of view,
*

then calgulates the next view.
*

‘k**/
volid
view set {
Fanel item item,
int value,
Event *event)

sscanf ((char *)panel get value (eye x item}, "%f", &eye pos.x);
sscanf ((char *)panel get value {eye y item), "%f", &eye pos.yj;
sscanf ((char *)panel get value (eye z item), "%f{", &eye pos.z);
sscanf {({char *)panel get value (field of view_item), "%f", &fov);

view calc (&eye vos, fov);

}

/****
3
* final
*
*
***/
void
final (
Panel item item,
int value,
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Event *avent)
{
exit(1l);
}
/****
&
* rotate set
*
*
***/
void
rotate set (

Panel item item,
int value,
Event *event)

{
float Pr cl, s8l;
flcat P, ¥YP;
int Ji
p =2 *PI / 360.;
cl = cos(p};
sl = sin(p);
Xp = eye_pos.X;
yp = eye poes.y;
for {(3=0; i< 360; j++) {

eye pos.X = Xp * cl - yp * sl1;
eye pos.y = xp * sl 4+ yp * ci;

Xp = eye pos.X;
YP = eye_poes.y;

view_calc (&eye_pos, fov);
}
}
/****
+
* rot =
-
e
***/
voild
rot_z ¢
Panel item itemnm,
int value,
Event *avent)
{
float p, ci, sl;
float XD, YDF
int i
poe= 2 * PI / 360.;
cl = cosi{p);
81 = sin{p);
Xp = eye POS.X;
YPp = eye_pos.y;s
for (j=0; j<value+l; J++) |

eye pos.x = Xp * ¢l -~ yp * 81;
eye pos.y = xp * sl + yp * cl;

xp
Yp

eye pos.x;
eye pos.y;

[



view_ calc (&eye pos, fovy;
b

xvmset((Panelm;tem)(rotmgraus), PANEL VALUE, 0, NULL};

}

/****

#

* profund
*

*

***/
woid e
profund (
Panel item item,
int value,
Event *event)

fov = (float} {(value);
view calc (&eye pos, fov);

}

/****

¥

* frame seq
N -

+*

* Ak S
void
frame seq (
Panel item item,
int value,
Event *event)

data init_ index (value, modc);
view_calc (Leye pos, fov)i
posic = value;

}

/***'k

*

* segquencia
*

*

***/
void
sequencia (
Panel item item,
int value,
Event *event)

int i, i;
float a, b, c;

for (i=0; i<~quadro; i++) {
data init index (i, modo);
for (4=0; J<5000; j++)
a = 3.141592654 * (float) {(j)y*2. / 5.378895;
view calc (4eye pos, fov});
}
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xv_set ({Panel_ item) (last_guad), PANEL VALUE, duadro,

/*"ft‘**

* vista_set

1\'**/
void
vista set |

Panel item

int
Fvent

switch {(value)

case {:
eye pos.
eye _pos
eye pos.
break;
case 1:
eye pos.
eye pos.
eye pos.
break;
case 2:
eye pos.
eye pos.
eye pos.
break;
case 3:
eye pos.
eye pos.
eye pos.
break;
case 4:
eye pos.
eye DPos.
eye pos.
break;
case 5:
eye pPos.
eye pos.
eye pos.
break;
}

view_calc

/‘k***

* model view

***/
void
model view {

Panel item

X
5%
Z

MoK N NG K N

0 RG

Bk owon L oo

[

I

item,
vaiue,
*gvent)

{

0.0;
-8.0;
2.0;

0.0;
~-0,01;
8.0;

8.0;
0.01;
-0.5;

{¢eye pos, fov);

item,
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int value,
Event *event)

modo = value;
data init index (posic, modo);
view_calc (&eye pos, fov);

1

/****
&
* lista_
*
+*
***/
vold
lista 1 (
Panel item item,
int vaiue,
Event *event)

int 1i;
disptrajl[0] = 0;
if (xv _get(list 2, PANEL VALUE}) {
®xv_set { (Panel_item) (list_1), PANEL_VALUE, 0,
}
disptrajfll
disptraj(2]
disptraj[3]
disptraj[4]

value & 0xi;

(value & 0x2) / 2;
(value & 0x4) / 4;
(value & 0x8) / 8;

il

[

data init index (posic, modo};
view calc (&eve pos, fov);
}

void

lista 2 (
Panel item item,
int value,
Event *avent)

{
int i;

disptraj[0] = 0;
if (xv_get(iist_ 3, PANEL VALUE}) {
xv_set((Panel_item) (list 1), PANEL VALUE, 0,
}
disptrajl[5]
disptrajlel
disptraijl7]
disptraj[8]

value & Oxl;

{value & 0x2} / 2;
{value & 0x4) / 4;
(value & 0x8) / 8;

PR H

data_init index (posic, modo);
view_calc (&eye_pos, fov);
1

void

ilista 3 {
Panel item item,
int value,
Event *event)

{ .
int i;
disptraj[0] = 0;

if (xv_get(list_4, PANEL_VALUE)) {
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}

xv_set ((Panel item) (list_ 1), PANEL VALUE, 0,
1
disptrajl[?2] = value & 0x1;
disptraj (10} {value & 0x2) / 2;
disptrajil} {(vaiue & Ox4) / 4;
disptraj[l12] {value & 0OxB) / 8;

[ |

data_ init_index (posic, modo);
view calc {(&eye_pos, fov);

void

lista 4 (
Panel item item,
int value,
Event *event)

{
int i;

i

disptrajl0] = G;
if (xv_get({list 5, PANEL VALUE))} {

x»v_set ((Panel item} (iist_1), PANEL VALUE, 0,
}
disptraj[13)
disptraj[l4]
disptraij[1l5]
disptraijl[l6]

I

value & 0xl;

{(value & 0x2} / 2;
(value & 0Ox4} / 4;
(value & OxB) / 8;

LI

data init_index {(posic, modo);
view calc (seye pos, fov);

woid

lista 5 (
Panel item item,
int value,
Event *event)

{
int ij;

}

disptraj{0] = {;
if (xv_get(list 6, PANEL VALUE)) |
xv_set {(Panel item) (list 1), PANEL VALUE, 0,
}
disptraj([17] value & 0Oxl;
disptraij[l8] = {value & 0x2) / 2;
disptrail[l9] = {(value & Ox4) / 4;
disptrajl20] = {(value & 0xB8) / 8;

il

data_init_ index (posic, modo);
view calc (seye pos, fov);

vold

lista 6 {
Panel item item,
int value,
Event *event)

{
int i;

disptraj{0] = 0;
if (xv_get(list 7, PANEL VALUE)) {
xv_set ((Panel item) (list_ 1), PANEL VALUE, 0,
1
disptraiji2l] = value & 0Oxl;
disptraj{22] = (value & 0x2) / 2;
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disptraj(23]
disptrail24]

f

{value & 0Ox4) / 4;
{value & 0x8) / 8;

1l

data init index {posic, modo);
view _calc (&eye pos, fov);

/****
*
* lista
+*
*
***/
v01d
lista (
Panel item item,
int value,
Event *aevent)

int i;
if (xv_get(list_1, PANEL VALUE)) {

RV set((?anel “item) (1ist _2), PANEL VALUE, 0, NULL);
RV set((Panel item) (list 3), PANEL VALUE, 0, NULL);
plats set((Panel_ltem)(llst_4), PANEL VALUE, (, NULL);
xv“set((Panel item} (1ist 5), PANEL VALUE, 0, NULL);
xv set {(Panel item) {list &) , PANEL VALUE, 0, NULL);
XV set((Panel item) (list 7), PANEL VALUE, G, NULL};

disptrajl[0] = 1;
for {(i=1; 1i<25; i++) |
disptrail(il = 0;
}
}

data init index (posic, modo);
view calc (&eye_pos, fov);
}

/****
*

view calc

the eye position and the perspective given by the field of view.

*
*
* Calculate the View Transform consisting of the orientation given by
L3
*

Then redisplay the wivreframe object.

*

/* Eye position in WC */
/* Field of view ({(degrees)

'k'ir*/

static

void

view_calc (
Xgl_pt_f£3d *eye,
float fov2)

*/

{
Xgl pt pt;
Xgl pt £3d pt £3d;
Xgl object trans;
Xglmobject view trans;
Xgl object perspective trans;
Xgl matrix £3d matrix;
double temp;
float distance;
float near;
float far;
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float X _view _ratio;

/* Create a 3D floating-point transform */
trans = xgl object create (sys st, XGL TRANS, NULL, NULL};

/* Set wview crientation */
/* Translate the origin of VDC to the eye position in WC */

pt.pt_type = XGL PT_F3D;
pt.pt.f3d = &pt £3g;

pt_£3d.x = —eye->x;
pt_f£3d.y = -eye->y;
pt £3d.z = -eye->z;

_xgl _transform translate (trans, &pt, XGL_TRANS REPLACE);

/* Bwing the y-axis of VDC so that it is vertical in WC */
xgl _transform rotate (trans, -PI / 2, XGL_AXIS X,
XGL_TRANS_POSTCONCAT) ;

/* Swivel the z-axis of VDC away from WC's z-axis */
temp = atan (eye->x / eye->y);
if (eye->y > 0.0)
temp += PI;
xgl transform rotate (trans, temp, XGL_AXIS Y, XGL_TRANS_POSTCONCAT);

/* Tip VDC so that its z-axis points away from WC's origin */
xgl transform rotate {(trans, atan (eye->z /
- sgrt {eye->x * eye->x +
eye->y * eye->y)),
XGL_AXIS X, XGL_TRANS POSTCONCAT);

/* Set view perspective and concatenate with view orientation */

distance = sgrt (eye->x * eye->x + eye->y * eye->y + eye->z * eye-
>z)i

near = 2.0 — distance;

far = -2.0 - distance;

x view ratio tan {(fabs {fov2) / 2.0) * (PI / 180.0));

matrix{0]{0] 1.0 / = view ratio;

matrix{0]I1] = matrix[0]{2] = matrix[0]{3] = 0.0;
matrix (1) [1] = 1.0 / x view ratio;

matrix (1] (0] = matrix[1l]{2] = matrizx[i11{3] = 0.0;
matrix[21(2] = 1.0 / (1.0 - near / far);
matrix[21{3] = ~1.0;

matrig{21[{0] = matrix{2}{i] = G.0;

matrixi3i{2] = —near / (1.0 ~ near / far);
matrix[31i0] = matrix({3}[1l] = matrixi{3][3] = 0.0;

perspective_trans = xgl_object create (sys_st, XGL_TRANS, NULL,
NULL) ;

xgl transform write (perspective trans, matrix);

xgl transform multiply (trans, trans, perspective trans);

xgl_object destroy {perspective trans);

/* Clear display before changing transformation pipeline */
xgl context new frame (ctx);

/* Set context's view transform */
xgl cbject get (ctx, XGL CTX VIEW TRANS, &viewwtrans);
xgl_transform copy {(view_trans, trans);

/* Redisplay with new view transform */
draw_polylines ();

/* Clean up */
xgl object destroy {(trans);
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/****
*

vac map set

*

+*

*+ This is the notification procedure for the VDC map choice stack.
* Set the VDL map and redisplay the polylines.

*

*w*/
void
vde map set (
TPanel item item,
int val,
Event *event)

switch (val) {

/* Map VDC window to entire window raster */
case 0:
®gl context new frame (ctx);
vdc_map = XGL_VDC MAP ALL;
xgl object set (ctx, XGL CTX VDC MAP, vdc map, NULL};
draw polylines {); h N
break;

/* Map VDC window to window raster, but retain aspect ratio */
case 1:

xgl context new frame (ctx};

vde map = XGL_VDC MAP ASPECT;

xgl object set (ctx, XGL CTX VDC MAP, vdc map, NULL);

draw_polylines (); -

break;
default:

break;

}

/****
*

* draw_polylines

*

* Displays the geometric data as pclylines.
*

***/

static

void
draw_polylines ()
{

®xgl multipolyline ({ctx, NULL, plinhas, pls};
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