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RESUMO 

Esta tese apresenta Nota-Ana: um "software" de nota(illo de movimentos do corpo humano: 

. relata sua origem e seu processo, 

. apresenta sua contribui(illo em rela(,'ilo as nota(,'Oes de movimento ja existentes, 

. sinta sua poSi(iiiO dentro do campo da computa(!iio gratica relacionada aos estudos do movimento 

humano, 

. analisa seu significado dentro da area da comunica(iilO nilo-verbal e, em particular, da dan(,'a, 

. descreve o Metodo Laban e a Labanotation, consideradas as bases te6ricas da cria(,'iio deste 

"software" . 

. analisa cientificarnente suas caracterfsticas mais marcantes • 

. explica suas especifica(,'Oes tecnicas. apresentando em anexo seus prograrnas de computador, 

. acompanha a disserta(iiio um video que ilustra o hist6rico das dan(,'as que silo a base desta nota(iao 

e mostra um exemplo do procedimento pratico da Nota-Ana. 
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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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INTRODU<;:AO 

A tarefa de propor uma nova nota¢o dos movimentos do corpo e bastante ambiciosa. Ha vlirios 

seculos, o homem vern enfrentando esse desafio. Ate hoje nao existe nenhum sistema de descri¢o 

ou registro de movimento que consiga captar sua riqueza e transmitir sua textura e poesia e 

enquanto para musica existe uma mem6ria secular preservada atraves de uma nota~oes eficientes, 

que vao desde a partitura tradicional ate os sofisticados sistemas de grava~ao, que possibilitam a 

comuruca~flo em inumeras esferas humanas. Existe uma hist6ria da musica que pode ser ouvida. 

E a dan~a? Existe uma hist6ria da dan~a que pode ser vista e ouvida? Nao. 0 movimento assim que 

e feito, perde-se, evapora-se no ar. Enquanto uma pauta musical de 200 anos atras pode ser relida e 

interpretada com precisao e fidelidade a obra original, as dan~as hist6ricas perderam-se. Nossa 

mem6ria corporal se forma a partir daqueles que observamos e dos padrOes geneticos 

herdados.Como se faz entao a reconstitui~ao de dan~as antigas? Atraves da leitura de descri~Oes 

verbals e desenhos da epoca, que nao permitem uma reprodu~ao fiel da pe~a dan~ada por se 

tratarem de registros estaticos. Sem uma mem6ria preservada, qual a exisrencia da tradi¢o 

hist6rica da dan~a para o homem? Muito pequena, pois nao existindo uma hist6ria da dan~a. escrita 

em sua linguagem, a tradi~llo distante nao se preserva na mem6ria corporal do homem. 

Os dan<;:arinos sao grandes sonhadores que preparam-se estoicamente, para atuar brevemente e doar 

ao espa~o etereo seu movimento efemero. 0 corpo fisico morre e desaparece, e sua dan~;a tambem. 

0 instrumento musicale as partituras ficam, sao conservados e passam de gera~llo a gera9llo. 

A cada nova gera.;:llo, o corpo ideal de dan<;:arino altera sua estetica, sofrendo enormes 

transforma~;Qes de tecruca e vocabulario. Imagine se uma bailarina, ha 50 anos awis, com formas 
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arredondadas, feminina e l:lnguida poderia fazer muscula~rilo. Ou ao inverso, imagine uma 

dan~rarina do ano 2000 com formas generosas e arredondadas, como nos meados deste seculo .. 

Imposslvel. Como entilo reproduzir uma dan~ra desta epoca sem o instrumento-corpo adequado e 

sem uma informfi~rilO precisa sobre seu movimento? 

Enquanto os instrumentos musicais e as partituras ficam, silo conservados e passam de gera~ao il. 

gera~rilo; a dan~ra. sem nenhum registro eficiente, se perde no prazo de alguns decenios. Essa 

realidade inequfvoca e complexa mostra a necessidade absoluta de uma forma de escrita do 

movimento. 

Uma nota~rao e um desafio que exige cautela, pois este e um instrumento de observa~ilo do 

movimento. A observa~rilo deve preceder sua interpreta~rilo ou codifica~rAo. Mas, na realidade, 

existe uma confusilo entre o ato de observa~rilo e de codificfi~rAo: muitas nota~roes sao sistemas de 

interpreta~rao. A tarefa de "codificar" o movimento humano ainda nao foi cumprida mas muitas 

propostas, mega-propostas, foram feitas; e falharam poucos anos ap6s seu infcio. E um grave erro, 

e demonstra superficialidade, a tentativa de codificar os movimentos como se fossem palavras de 

um dicionario: um movimento nilo tern um significado unfvoco. 0 movimento transmite vanos 

significados simultaneamente. A postura do tronco, o rosto, as milos, os pes, o deslocamento das 

partes do corpo no ar, atuam sempre em conjunto e muito raramente estao em unfssono. 0 corpo e 

seu movimento trazem ao mesmo tempo o passado, o presente e o futuro. E um erro tentar codificar 

um movimento como uma s6 emo~;ilo ou mensagem. E mais ainda, qualquer codifica~;ao exige um 

perfodo longo de observa~rao e registro, que servem como material de analise da linguagem. 

Um pesquisador s6 pode tentar estabelecer controle sobre o movimento somente depois de decadas 

de vivencia pratica, auto-observa~rao, conhecimento cientffico e observa~rao de outras pessoas. E, 
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depois desse estudo tao complexo e dernorado, certamente sabera o pouco que conbece sobre o 

movirnento para pretender controla-lo ern alto grau. 

E corn a hurnildade desses anos de observ~iio, pnitica e estudo, que proponho urn instrurnento de 

registro do movimento: a Nota-Ana, nota~iio-trajet6ria dos rnovimentos do corpo. Uma forma de 

brincar" e guardar na rnern6ria a efemeridade do rnovirnento. 
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1. BASES PESSOAIS 

"Precisa-se ter confians;a na natureza para inventar novos princfpios, novas bases e nova arte." 

Constantin Stanilavsky. A Preparac;ao Do Ator. Silo Paulo, Editora Civilizas;ao Brasileira, 10. 

edi<;;ilo, 1991. 
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1.1. 0 ENSINO DA DAN<;A 

Ensinar dan<;:a
1 e ensinar uma forma de arte. Seu objetivo e formar artistas do movimento do corpo. 

Nesta tarefa e ideal que o professor tenba conbecimento profundo e vivllncia como artista, para 

transmitir uma experillncia verdadeira ao aluno. Essa condiyao nl!o se consegue facilmente. A maior 

parte das escolas de dan<;:a sl!o comerciais e tern como objetivo ganbar dinheiro. Procuram colocar o 

maior mimero possfvel de crian~;as dentro da sala de aula e procedem a uma rotina de movimentos 

mecanizados que somente amestram os alunos como se fossem animals de circo. 0 aluno repete e 

repete sempre o mesmo exercfcio. E, pensa: "porque eu tenbo que ficar fazendo sempre esses 

movimentos? Gostaria de estar fazendo alguma coisa mais gostosa. Isso e muito chato." E, o aluno 

tern toda a razilo. Geralmente os professores nilo sao ou nunca foram, nem bailarinos nem 

core6grafos, e simplesmente repetem exatamente os movimentos que aprenderam quando foram 

alunos. 

0 resultado que visam e uma demonstra<;:ilo de destreza ffsica com a exibi<;:ilo de acrobacias 

mirabolantes, como no circo. Nilo pretendem ensinar uma arte. Na apresenta<;:l!o de final de ano, os 

pais (acham muito bonitinho e) ficam orgulhosos da capacidade motora e da flexibilidade ffsica de 

seu filho. E matriculam a crian~;a para o pr6ximo ano letivo. E assim que se completa o ciclo do 

dinbeiro + "arte da dan~;a"= escolas. A dan~;a, para estas pessoas, passa a ser uma sequllncia de 

1 
Em geral as palavras dan~a e bale sAo utilizadas indistintamente. no entanto. "0 termo dan,.a e usado 

genericamente para abarcar diversas manifest~oes teatrais ao vivo, desde o bale do seculo XVII ate a 

dan,.a-teatro contemporanea em varios palses ocidentais .... o termo bale ch\ssico costumas ser aplicado a urn 

perlodo hist6rico especlfico e a urn estilo dentro da evolu~ilo da dan~a no mundo ocidental." Canton, Katia; 

Eo principe dan~ou ... O Couto de Fadas, da Tradiyao Oral a Dan~a Contemporanea, 1994, Editora 

Atica. Silo Paulo. 
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movimentos comp!icados memorizados de acordo com uma contagem musical. Isto nao e dan~a. 

nem arte. 

Diversamente do que, em geral, ocorre, o ensino da dan~a deve fazer o aluno experienciar a 

emotividade e a expressi!o do movimento. Atraves de sua cria~ao individual e coletiva, do 

conhecimento dos movimentos das partes do seu corpo, da sugesti!o de diversas coordena<;(ies 

motoras, da possibilidade do movimento em diferentes ritmos, o professor conduz o aluno a 

obten~i!o da destreza corporal adequada para a expressi!o que deseja. Desta forma, com precisao e 

clareza, propeie o mover-se com prazer e inteligencia, seja em dan~a livre ou em qualquer dos 

estilos ja existentes (ballet classico; jazz; sapateado; dan~a do ventre; dan~a moderna - Martba 

Graham, Jose Lim6n, Falco, Cunningham e muitos outros). 

Nesta proposta didatica e artistica, a pnl.tica deve ser constantemente explorada ate que o corpo do 

aluno absorva a informa~i!o. A repeti~i!o feita com a participa~ao consciente do aluno, num 

ambiente de trabalho descontrafdo e agradavel, torna-se divertida e desperta sua curiosidade e 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 solu<ri!o pr6pria, eliminando a 

atitude de que e preciso sofrer para atingir qualidade tecnico/expressiva. 0 ensino adquire uma 

qualidade inteligente. 2 

Para as pessoas assim educadas, a dan<ra e a totalidade do corpo em a<ri!o. com toda sua capacidade 

expressiva . Tanto sua capacidade tecnica e preparo flsico quanto sua consciilncia e domfnio dos 

2 
• Essas ideias que exponho sobre o sistema de eusino da arte da dan~a ja foraru testadas por mim, como 

aluna, durante alguns cursos de minha forma9i!o e. como professora, na escola que tive entre 1983/89 e 

durante toda minha experiencia didatica (1979/96) (ver video anexo). 
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princfpios do movimento como linguagem; e sua sensibilidade e expressao gestual interpretativa 

sao observadas e praticadas no dia-a-dia das classes. 0 alnno toma-se capaz de relacionar sua vida 

diaria e sua personalidade com a aula, aplicando os conbecimentos da classe no cotidiano e vice-

versa. 

A operacionaliza~;l!o do sistema de forma~;l!o de professores/artistas do corpo tern o professor como 

figura central, o exemplo a ser seguido e copiado pelo aluno. 0 mestre e o modelo que o estudante 

sonba atingir. A informa~;l!o transmitida vern sempre atraves deste mestre, e para o aluno ele e uma 

figura prot6tipo ideal. Na realidade, existem poucos grandes artistas ou mestres a serem copiados; e 

muitas escolas de dan~;a. Assim, a maior parte dos estudantes tern uma informa~;l!o de rna qualidade 

transmitida por amadores. Este e urn ponto crucial a ser resolvido no ensino da dan~ra: o professor 

precisa ser muito bern informado e ter uma forma~rao basica s6lida. 

Atualmente, urn dos possfveis recursos a que podemos recorrer para resolver esta carllncia e a 

multimfdia. Esta fornece instrumentos para divulga~;ao de videos, atuais e hist6ricos, de vanos 

estilos de dan~ra com suas coreografias e grandes interpretes, de conbecimento de anatomia e 

cinesiologia, sequllncias didaticas, hist6ria da arte, escritos de core6grafos, biografias de grandes 

interpretes, e permite o contato com escolas famosas dando acesso a informar;oes para todos os 

professores de danr;a. Este recurso mostra aos alunos e pais urn universo que existe alem da escola 

que frequentam ou dos shows de televisao a que assistem. 

E importante observar que a multimfdia uaz ao aluno uma inforrnar;l!o visual-auditiva, mas nilo 

substitui a constante pratica ffsica do movimento nas escolas de danr;a. Sua grande utilidade, na 

forma como hoje se apresenta , e aumentar a informa~;ao cultural e conduzir os pais e alunos na 

procura e obten~;l!o do resultado adequado. 
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Num breve futuro, a pnitica do movimento tambem utilizara recursos da informatica na rotina de 

aprendizagem. Esse e o objetivo de alguns "softwares" j;i existentes e da minba pesquisa atual: a 

Nota-Ana.
3 

' Atualmente, os recursos audio-visuais silo utilizados ate em praticas de senso-percep<;i!o, que exigem urn 

alto grau de interioriza~i!o. Cito urn exemplo: as fitas gravadas das sequencias de Feldenkrais. Podemos 

ouvir sua voz, com seu volume, timbre, audamento. Assim sentir sua inten~ilo e deixar o movirnento ocorrer 

a partir dessas instru~lJes gravadas. Usei, por auos, essas fitas, com urn resultado excelente. Na 

impossibilidade do contato direto com o mestre, e preferfvel um recurso artificial a urn professor mal 

preparado. 
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1.2. FORMA<;::AO ARTISTICA E EXPERIENCIA EM DAN<;::A 

0 professor/artista e produto de sua educa9l!o. A presente proposta de uma nota9l!o por computador 

e consequencia direta de minha forma9ao, que se fez em tres setores: artes plasticas, dan~;a e 

musica. 

Meu pai, Waldemar Cordeiro, foi urn artista phistico que atuava tanto como artista quanto como 

te6rico. Atraves da convivencia com ele em casa, e no ambiente cultural nacional e internacional, 

pude presenciar e absorver quest<les fundamentals para a compreensl!o da criatividade artistica 

humana. Acompanhei o movimento da pintura concreta, o pop-creto, as obras cineticas e. por fim, 

sua produ~ilo pioneira na "computer-art". 

Em longas conversas que tfnhamos, coordenadas com leituras, fui aprendendo a observar o 

fen6meno artistico segundo uma abordagem objetiva: a linguagem visual tern uma sintaxe, 

independente de uma interpreta¢o subjetiva: para os artistas concretos , essa sintaxe e regida pelos 

princfpios da Gestalt Visual (K. Koffka). Sua explora~;ilo gerou uma corrente artistica fundamental 

para a atua~;ilo criativa no ambiente urbano-industrial e, posteriormente, informatizado. Isso porque 

abriu a possibilidade de uma orgartiza~;ao sistemica do ato de criar e do ato de fruir a obra de arte, 

atraves de algorftrnos sobre os processos de composi9l!o artistica humana em varios campos (artes 

plasticas, dan9a e outros).
1 

1 Nilo pretendo escrever sobre os concretos, os pop-cretos, cim\ticos ou "computer-artists", 

mas coloco somente os aspectos que me conduziram·a esta pesquisa (para urn maior conhecimento veja 

texto anexo 1). 
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0 conhecimento musical veio atraves de minha mile, Helena Kohn Cordeiro que, alem de ge6grafa, 

era pianista. Com ela, ouvia inumeras obras e conversava sobre os autores e suas pe9as musicals, 

alem de frequentar aulas de musica. 

No campo da dan9a, fui preparada para a dan9a modema, cujo processo de forma911o e precisamente 

descrito por Popper:" Os primeiros dan9arinos modernos n11o receberam nenhuma forma911o de 

ballet classico; alem disso, criaram sua pr6pria tecnica de acordo com suas caracterfsticas 

individuais de express11o. Foi assim que se originou a dan9a moderna, intencionalmente chamada 

de "Modem Dance", uma nova abordagem do movimento, advinda da necessidade de express11o de 

uma nova sensibilidade
2 

". 

Iniciei classes com 7 anos de idade, com Dona Maria Duschenes: suas aulas eram baseadas no 

Metodo Laban e tinham como rotina exercicios de tecnica, reprodu90es de sequ8ncias pre-flxadas e 

uma improvisa\;llo sobre urn tema. A repeti9ll.o destas aulas desenvolveu uma naturalidade no ato de 

criar, que transformou-se numa constante em meu treino para ballarina. Aos 11 anos, Dona Maria 

convidou-me para assistir urn espetaculo de Merce Cunningham e John Cage, no Rio de Janeiro. A 

familiaridade que senti com sua modernidade e o born humor de sua apresenta91!0 foram marcantes 

em minha vida. 

Aos 15 anos, iniciei aulas de ballet classico e dan9a moderna com Ismael Guiser e Ruth Rachou. 

2 POPPER. Frank. Art, Action et Participation: L' Artiste et Ia Creativite Aujourd'hni. 2. edi~l!o. Paris. 

Editions Klincksieck, 1985. 
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Atraves dela, vim a frequentar urn curso do estilo de Merce Cunningham mirtistrado por Albert 

Reid. Nesse mornento decidi ser bailarina. 

Depois de 10 anos de pratica, fui ler a teoria de Laban, aprofundando-me no estudo de sua obra 

"Choreutics", tomei contato com a dan~a de Oskar Schlemer, com os trabalhos fotogra.ficos de 

Moholy-Nagy e com a artim~ilo de MacLaren sobre dan~a. Estes estudos ern conjun~ilo com 

minha maneira de ver a arte, constituiram a base da cria~ao do processo pioneiro de dan~a por 

computador
3 

• 

Minha carreira, enti!o, dividiu-se entre a "computer-dance" e a vida de palco, como bailarina de 

dan~a moderna. Fui para N.Y. onde tive contato com a gera~ao da dan~a p6s-moderna:
4 

estudei 

com Merce Cunningham, frequentei o estudio de Alvin Nikolais, tive aulas com Viola Farber e Gus 

Solomons Jr., com cuja companltia fiz "street-performances"; dancei com Janette Stoner e em 

video-workshops de Merce Cunrtingham. Tambem pude apresentar coreografias de minha autoria 

em espetaculos de dan~a de vanguarda. 

3 Aos meus 19 anos criei urn processo de "Computer Dance for TV" cujas bases te6ricas estiio nos textos 

anexos 2, 3 e 4. 

4 "DIIll\'a p6s-modema e a denomina<;;ilo de uma escola estetica da dan<;;a americana desenvolvida na decada 

de 1960, especialmente por uma fera<;;ilo de core'ografos filiados a Judson Church de Nova York, uma 

igreja no bairro do Village que se tomou palco do movimento p6s-modemo (e comum nos Estados Urtidos, 

que as igrejas sejam utilizadas como espa<;;o para espetaculos e concertos). Apesqrtisadora de dllll\'a 

Cynthia Novack identifica como caracterlsticas da dan<;;a p6s-modema a fascinayilo pelas qualidades 

formais do movimento, uma postura "antiilusiortista", uma atitude auto-reflexiva ou ir6nica da parte do 

interprete, uma fragrnenta~ilo ou justaposiyilo de estilos, truques de composi<;;iio - tais como o uso do acaso 

e o estabelecimento de tarefas formais a serem cumpridas em termos de movimento - e estruturas 

narrativas." Canton, Katia, E o Principe Dan~ou ... 0 Couto de Fadas, da Tradi~ilo a Dau~a 

Contemporanea, 1994, Editora Atica, Sao Paulo. 
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Retornando ao Brasil, dediquei-me a didatica infantile a coreografia folcl6rica, iniciando urn novo 

estagio em minha carreira. 0 ato de ensinar acrescentou muito a pesquisa atual, pois revelou-me a 

importil.ncia do processo de aprendizagem na forma;;:ao do artista. 

Retomei as pesquisas de dan;;:a por computador em 1982 e fiz as primeiras experH!ncias com a 

Nota-Ana. Os resultados me mostraram as linhas desenhadas pelas articula~es do corpo no 

espa;;:o. Uma realidade nao-material, que revela visualmente a efemeridade do movimento. Fiquei 

muito impressionada com estas imagens e constatei que para prosseguir precis aria estudar mals 

profundamente a senso··percep;;:ao corporal e conhecer as sutilezas dos movimentos observados 

segundo o aspecto interior do corpo. 

Pratiquei durante varios anos, a Eutonia e o Metodo Feldenkrals, ate hoje sigo nesta pratica. A 

senso-percep;;:ao, atraves destes sistemas, abriu uma nova perspectiva no sentir o movimento do 

corpo e vivenciar a dan;;:a: produzi novas coreografias com urn processo muito mals intuitivo e 

introspectivo que as anteriores. 

Percebi, tam bern, que a uniao da senso-percep;;:ao com os resultados visuals das pesquisas da Nota

Ana seria uma descoberta maravilhosa para o uso correto da tecnologia no ensino e na cria;;:fio 

dentro da area da comunica;;:ao nao-verbal5 
• A senso-percep;;:ao poderia ser usada como uma 

prepara;;:ao ou aquecimento do aluno para a aula que usasse os recursos tecnol6gicos. Esses dois 

campos, que aparentemente antagonicos, poderiam funcionar em conjun;;:ao. As novas gera~. 

que convivem tilo intimamente com video-games, computadores, realidade virtual, etc., nao teriam 

5 Os resultados desta pesquisa nao se restringem ao universo da dan~;a, mas poderiio abranger qualsquer 

movimentos do corpo. A explana~;ao se refire mals frequentemente a dan~;a, por ser este o campo que 

melhor conhe~;o. 
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• 

dificuldade em unir estas duas pniticas. Vislumbrando urn uso futuro para esta pesquisa de nota~ao, 

iniciei esta tese. E, principalmente, o desenvolvimento de urn "software" complexo o bastante para 

tratar a questao. 
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1.3. PROPOSTA DO ENSINO E CRIAc;:Ao EM "COMPUTER-DANCE" 

Os ensaios realizados com base nessas instru0es graficas e escritas fornecidas pelo computador1 

mostraram que o ato de copiar, ou melbor interpretar o esquema de urn corpo desenbado (seja uma 

"stick-figure", urn boneco aramado ou uma c6pia realista), e muito diferente do ato de copiar ou 

interpretar o movimento real de urn professor ou core6grafo. 

Constatei que, em primeiro Iugar, a imagem do computador ou a instru~ao grafica nao contem as 

informa~oes ambientais que o professor ou core6grafo transmite ao vivo. Estas informa~Oes silo 

muito sutis, envolvendo desde as inflexoes da voz do professor, a forma de seu corpo, suas 

caracterfsticas pessoais de movimenta~ao, sua roupa e cabelo, inclusive seu cheiro, bern como 

outros bailarinos presentes no mesmo ambiente. A figura desenhada e uma inform~l!.o 

exclusivamente grtifica visual, com uma riqueza perceptiva muito inferior a realidade. 

Em segundo lugar, as "stick-figures", produzidas pelo computador, eram muito esquematicas, 

sugerindo uma movimenta~l!.o mecdnica. Os comentarios dos bailarinos refletiam essa 

interpreta9ll.o: e estranho mas nl!.o consigo me sentir emocionalmente envolvida como movimento 

que os bonequinbos do computador me sugerem. E: sera que nao poderiamos colocar uma musica 

de Bach para nos inspirar durante os ensaios? Eu mesma pude experimentar essa forma de trabalho 

como interprete de algumas coreografias, e confirmar as impressoes de meus colegas. 

Tentei entilo usar foto- montagem para a nota9ilo. Daf nasceu a coreografia "Gestos", que tam bern 

foi composta por computador. Essa experiencia com fotos foi muito rica, mas ainda nao solucionou 

a questilo do movimento mecilnico. 

1 Para maiores inform~1ies ver anexo 2, 3, 4 e video. 
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Tendo como hip6tese a introdu<;ao do movimento na figura computadorizada, parti para o estudo 

das anima<;oes e das nota<;oes de movimento produzidas por computador. Tentei copiar e 

interpretar as figuras que se moviam na tela. Meu movimento continuou mecilnico. Averiguando o 

processo de obten<;l!o dessas imagens, tomei conhecimento do processo de interpola<;l!o, suaviza as 

curvas da trajet6ria descrita pelo movimento no espa<;o. 

Exemplo grafico: 

fig.! 

comparando-se o movimento real da mao segurando uma caneta (linha superior) e este mesmo 

movimento interpolado (linha inferior) observa-se que ocorre uma suaviza<;ao das curvas e a perda 

dos angulus agudos no tra<;o da linha. Isto significa uma enorme diferen<;a no conteudo expressivo 

das duas linhas resultantes 
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Este processo de suaviza;;:ilo e responsavel pela aparencia meclinica do movimento, pois as 

articula;;:Oes das partes do corpo da figura descrevem trajet6rias sem picos ou iingulos. Todos os 

movimentos tornam-se arredondados e transmitem uma expressilo sempre parecida. A "expressilo 

da emo;;:iio", como diriam os bailarinos, nilo acontece. 

A partir dessa experiencia percebi que para mostrar ao bailarino urn movimento do corpo, o 

computador ni!o precisa mostrar uma figura humana se movendo. Precisa, sem duvida, mostrar o 

carninho que as articula;;:Oes basicas do corpo descrevem no espa;;:o. Nesta base iniciei minha 

pesquisa pratica da nota;;:ao-trajet6ria dos movimentos do corpo humano, a que denominei Nota

Ana. 0 primeiro resultado que obtive revelou a riqueza do movimento humano. 

Umexemplo: 

fig.2 

a nota;;:ao-trajet6ria de urn movimento de pulo, numa dan~a folcl6rica iemanita, revela visualmente 

a expressao deste movimento e seu conteudo emocional. 
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A partir desse resultado decidi que valia a pena seguir minha pesquisa nessa dir~ao, tanto 

consolidando o "software" para computador quanto obtendo informa(i(les te6ricas sobre estudos da 

linguagem do movimento e sua realidade fisiol6gica no homem. 

0 presente trabalho consta do "software" Nota-Ana e das informa(i(jes te6ricas que pod em 

constituir a base cientifica desta proposta. Cumpre nao esquecer que sua origem e objetivo final e a 

experit!ncia pratica de leitura do movimento real. 
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2. A PROPOSTA DA "COMPUTER-DANCE" 

"Traduzir antigos saberes em novas tecnologias equivale a produzir novos saberes" 

Levy, Pierre. As Tecnologias da Inteligencia- 0 Futuro do Pensamento na Era da Informatica. 

Rio de Janeiro. Editora 34, 1. edi~riio, 1994. 
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0 corpo humano eo instrumento de trabalho do core6grafo. Com a coopera~ao ativa dos 

dan~arinos, ele compile cenas de figuras m6veis no tempo, criando diferentes ambienta~oes que 

provocam sensa~oes marcantes aos olhos e ouvidos do publico. A criatividade, a sensibilidade e a 

tecnica do core6grafo e dos dan~arinos determinam movimentos interessantes e significativos 

executados com exatidao e clareza. 

Quando o computador e envolvido neste processo coreogratico, ele faz o papel de intermedh\rio na 

comunica<;i!.o entre o core6grafo e os bailarinos. De urn !ado, o core6grafo pensa, compile e instrui 

o computador; e de outro !ado. os dan~arinos interpretam a nota~il.o de movimento emitida pelo 

computador . Nesta rela~ao, o core6grafo precisa explicitar suas ideias em instru~iles para o 

computador, que processadas produzem urn resultado gratico que conduz os bailarinos a dan~ar. 

Desta forma, o desafio de fazer dan~a por computador e duplo. Primeiramente, nos coloca frente 

ao problema de compreender o processo de pensamento que usamos para compor coreografia. Pois, 

o computador e totalmente antropom6rfico, nao tanto porque ele pensa como n6s, mas porque, em 

nossa tentativa de faze-lo pensar, n6s partimos de hip6teses sobre nosso pr6prio modo de pensar. 

No processo de compor dan<;as.os erros e as falhas dos computadores sao experiencias 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 

pr6prias operac;:oes mentais. 

0 segundo desafio e compreender como o dan~arino ve e sente o movimento, pois uma vez 
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processada a coreografia pelo computador, ele emite uma nota~;ao 1 
que elida e executada pelos 

No atual estagio de desenvolvimento da "computer-dance" os sistemas de nota~;ao ainda nao sao 

suficientemente eficientes para descrever o movimento do corpo com exatidao. Assim, atualmente, 

" A decodifica~;ao automatizada dos comandos de nota~;ao em movimentos do corpo, envolve 

formas de lntelig8ncia Artificial, desde que o dan~;arino preencha em detalhes, movimentos nao 

especificados pela nota\;ilo"
2

• A "computer-dance", portanto, ah!m de propor urn sistema de 

coreografar, deve prover a insuumenta~;ao necessaria, esuuturando urn sistema de nota<;ilo dos 

movimentos do corpo humano. 

Gostaria de citar a replica de Ann Hutchinson, uma experiente analista de movimento humano, ao 

trabalho do pioneiro da "computer-dance", Michael Noll: "Em dan<;:a, analise do movimento e 

frequentemente pessoal e raramente detalhada em bases cientfficas. Sabemos que o computador 

depende totalrnente do material de entrada e, no caso da dan<;a. os elementos do movimento 

1 A nota<ri!o do movimento humano e um sistema ou tecnica para registrar em papel, filme, video ou 

computador a movimenta<;:i!o das pessoas. Assim como a nota\ii!O musicale usada para registrar e compor 

musicas , a nota<ri!o dos movimentos humanos, aplicada a danya, e usada para registrar e compor 

coreografias, capacitando o core6grafo a ler e reconstituir uma dan<;:a e/ou um movimento. A forma e o 

conteudo do sistema de nota<;:i!o utilizado defrnem o grau de criatividade delegado ao dan"arino na sua 

particip""ilo ativa como iuterprete da dan<ra. determiuando a rela<;:i!o entre a atua<;:ilo da maquiua e a 

participa<;:!!o humana, i.e .. defrniudo que ele deve obedecer e o que ele pode iuventar. Portanto, que a falta 

de iuforma<ri!o com refer<:ncia a um elemento da coreografia deve ser iutencional da parte do core6grafo, e 

nao uma deficiencia do sistema de nota<;:i!o. 

2 Barennholtz, J.;Wolofsky. Z; Ganapathy, I.; 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 reeduca<;:il.o da maioria dos core6grafos. 

Em mtisica e teatro, a nfvel profissional, a pe<;a nao deve ser alterada, e os interpretes devem 

executar o que lhes e exigi do. Em dan<;a e diferente; nao M uma reverencia a coreografia original. 

Talvez porque quem saberia dizer como a coreografia original e exatamente ? Mesmo os pr6prios 

core6grafos esquecem do que fizerarn e a coreografia passa de dan<;arinos para dan<;:arinos acrescida 

de modifica<;oes pessoais a cada vez"
3 

• 

Assim, urn sistema de nota(!ao eficiente tern como urn dos seus objetivos criar uma literatura de 

dan<;:a que possibilite a reconstru<;:il.o de coreografias atuais e bist6ricas e a constitui<;:ao de uma 

verdadeira hist6ria da dan<;:a . Neste senti do a nota<;:il.o significa a mem6ria social e a pr6pria escrita 

da bist6ria da dan<;:a. Assim como a mtisica tern urn sistema grillco, nil.o verbal, para escrever suas 

composi<;:oes com fidelidade, a dan<;:a deveria ter o seu sistema de escrita. Mas apesar das varias 

tentativas feitas, este sistema ainda nil.o existe. 

Outro objetivo e contribuir com a cria\;ilo e o ensino da dan<;:a. 0 estudante de dan<;:a, assim como 

ocorre em mtisica, aprenderia seu oficio nao somente atraves de exercfcios comuns, mas que teria a 

oportunidade de experimentar a execu<;ao de obras de alto valor artfstico, que poderao exceder as 

propostas de seu professor local. Assim o aluno conviveria com exemplos marcantes da expressao 

artistica pelo movimento vindo a conhecer as "masterpieces" que constituem o repert6rio das 

manifesta<;:oes max.imas da linguagem da dan~a.Esta convivencia proporciona urn aprofundarnento 

3 Hutchinson, Ann. A Reply. Dance Magazine, New York. January, 1967. 
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na compreensao da significa~;ao do movimento humano possibilitando a cria~;ilo de novas obras e 

de uma didatica de alta qualidade, tilo necessi!ria em nossos dias. 

Este sistema pode envolver nao somente o computador, mas incluir outros recursos tecnol6gicos. 

No estagio atual, o computador nao controla tudo. Ele faz "partnership" com outros participantes 

do processo. Nas performances ao vivo com computador, urn aspecto importante e a habilidade do 

performer para escolher mtisicas variadas e interpretar diversos personagens. Na dan"a, o 

core6grafo cad a vez mais transfere a responsabilidade criativa para os interpretes e para o publico. 

Na mtisica" os computadores sao poderosos permitindo ao compositor usar a improvisa"ao e 

vi!rios sistemas de composi~ao ....... o mtisico do futuro sera simultaneamente performer, 

compositor e regente"4 
. 

Essa postura nao e exclusiva da "computer-dance"/music, mas e uma tonica das novas tendencias 

artfsticas, em geral. " 0 artista atual pode se definir como urn "prograrnador". Com ou sem meios 

tecnol6gicos, ele trata o fenomeno artistico em fun~o da criatividade ou manifestR(,'ao do 

espectador, que devera completar, por uma ~ao ou re~ao, o processo criativo deflagrado"5 
• 

Com a transforma~ao das tecnologias e a interatividade, "as divisoes entre aquele que faz e aquele 

que consome arte, entre o artista e o observador sao transformadas .... Nao se trata mais de separar o 

objeto artfstico de sen consumidor ou produtor virtual, o artista de sen interlocutor, mas de liga-los 

4 do artigo Machover, Tod.Hyperinstruments. In: Jacobson, Linda (editora) Cyberarts- Exploriog 

Art&Techoology. Sao Francisco, Miller Freeman Inc., 1992, pag 70. 

5 Popper, Frank. Art, Action et Participation: L'artiste et Ia Creativite Aujourd'hui. 2. edi~;ao, Paris, 

Editions Kliocksieck, 1985. 
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numa mesma produl(iiO, num mesmo lugar"
6 

• 

Para estabelecer estes dialogos - artista/consumidor, core6grafo/bailarino ou compositor/interprete

utilizam-se procedimentos que integram o campo da arte e da pedagogia. 0 fazer e o aprender 

unem-se, a al(iio do interprete vai interferir na crial(llo da obra e, simultaneamente, fornecer-lhe 

dados para sua formal(llo 
7 

• 

No atual esUigio de desenvolvimento, da "computer-dance", uma notal(llo dos movimentos do corpo 

produzida por computador permitiria aos core6grafos/professores contribuir conscientemente para o 

desenvolvimento das rela<;:oes humanas, fazendo com que a cria<;:iio artfstica e o ensino se 

relacionassem intimamente num "loop feed-back" constante e produtivo. 

Se a nota<;:ilo fornecida pelo computador ao estudante-interprete o conduzissem a uma experiencia 

cinetica marcante e envolvente, os movimentos de seu corpo abrangeriam suas plenas capacidades 

ffsica e expressiva, perdendo o carater mectlnico que caracteriza a Jeitnra das atuais nota~es. 

6 Prado, Gilbertto. As Redes Artistico-Telematicas. Imagens", Campinas, Editora da UNICAMP, n. 3, 

dezembro de 1994 

7 
Em dan<;a. esse processo de aprendizagem se faz sobre as bases das primeiras experiencias motoras, seja 

da vida como be be, ou como aluno. 0 sentir cinetico das partes do corpo e o conhecimento intelectual de 

seus nomes combinam-se para formar a consciencia dos seus lirnites fisicos. A partir dessa base se faz a 

amplia<;ao do vocabulario de movimentos do corpo e a experimenta<;llo da amplia~;ao de sua energia com a 

proje<;ilo do movimento em dire<;iio ao publico. A constitui<;ao dessas bases e sua amplia~;i!o e um processo 

que dura anos, indo desde o inlcio dos estudos ate o auge da carreira de um bailarino. 
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Esta perspectiva futura para o campo da dan~a, ja e realidade no sistema de ensino escolar. A 

introdu~ao da multimfdia
8 

alterou o sistema tradicional de ensino fazendo com que o material 

escolar nao seja mais baseado somente em livros, mas principalmente composto de imagens e 

outros sfmbolos alem das palavras, que pod em ser organizados de forma particular para cada 

estudante, respeitando suas necessidade individuais. 

0 professor ou pesquisador se preocupa em observar o processo pelo qual o objetivo e atingido por 

cada aluno. A avalia~ao deste tipo de experimento considera o aluno enquanto indivfduo com 

respeito as suas aptidoes, conbecimento. habilidade, atitudes, personalidade, experiencia previa, 

motiva~ao, assim como o contexto onde foi produzido o trabalbo deste aluno. Este tipo de 

experimento enfatiza o projeto, o ambiente cognitivo. a rede de rela~oes humanas criada para sua 

realiza~ao. Novas variaveis pass am a ter importilncia e podem ser devidamente tratadas nesta nova 

estrutura didatica. Alem de levar em conta os raciocfnios a serem apreendidos e muito mais que o 

conteti.do bruto dos dados, considera-se que o ambiente de trabalbo agradavel aumenta a qualidade 

do conteti.do absorvido pelo estudante. 

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

nao somente o que aprende mas COMO aprende. Este e urn controle que possibilita ao estudante 

8 
Multimidia significava urn conjunto de diapositivos com urn fundo sonoro. Atualmente e urn sistema 

interativo de comunica.;:Ao baseado no computador, que permite criar. armazenar. transmitir. recuperar 

redes de inform~ilo em graficos. textos ou sons. E. o mais importante. permite rearranjar a informal(aO de 

forma totalmente nova. Dentro de alguns anos a dermil(ilo do termo multimidia sera novarnente alterada 

visto que os novos equipamentos farao o reconbecimento vocal, a sintese vocal e serao acionados por telas 

tacteis. por comandos gestuais da mao ou pelo movimento dos olbos. 
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formar-se como um profissional e um individuo psicologicamente equilibrado e bern sucedido, ja 

que suas sens~Oes individuais sao consideradas importantes no seu ambiente de trabalho. 

Esta renova<;ao que ocorre no ensino tradicional afeta diretamente o campo da dan<;a porque a 

tecnologia do "chip" de silfcio nos apresenta instrumentos eletronlcos que tern como "input" 

acaptura de movimentos do corpo, da escrita, da leitura, da visao, da audi<;llo com recursos de 

informatica cada vez mais avan<;ados. Estas informa<;()es sao processadas pelo computadorcomo 

palavras, sons e imagens. 0 "output" ocorre sob a forma imagetica e sua absor<;ao utiliza a 

capacidade visual do aluno, de forma diversa do que ocorre com a escrita simb6lica 

tradicional.Estas formas de "input' e 'output' fazem com que o corpo do aluno interaja com estes 

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

o movimento do corpo expressa-se em forma de dan<;:a. 

Atualmente, a Realidade Virtual
9 

e uma tecnologia muito poderosa no tocante a interface 

9 Tecnlcamente, o dispositivo da Realidade Virtual consiste na combina~Ao de urn capacete, urna luva e urn 

"mouse" ou ')oystick". 0 capacete contem urn sensor para detectar o movirnento da ca~a em x, y, z. A 

luva registra os movimentos dos dedos das maos usando cabos de fibra 6tica que detectam os gestos da mao 

e tambem, urn sensor que localiza a posi~Ao da mao no espa~o. Todos os sensores em conjunto detectam a 

posi\'ao do observador e transmitem a informa~ao para o computador. 0 computador calcula como o mundo 

artificial parece daquele l!ngulo que o observador esta olbando e desenba-o em tres dimensoos, para que o 

observador possa ve-lo como se estivesse dentro dele. Esta tecnologia alem de ativar a imagin~ilo, 

proporcionando vivencias que transcendem o cotidiano, ativa a mobilidade de todo o corpo, principalmente 

da coluna vertebral. Do ponto de vista cinesiol6gico, o uso do capacete em conjun~ao como deslocamento 

virtual do aluno por espa<;;os imaginarios na tela induz o corpo a fazer movimentos com a coluna vertebral e 

com os membros, principalmente pequenos movimentos em todas as dir~oos do espa<;;o. Esses micro

movimentos usam os musculos interespinais e intervertebrais que tern grande responsabilidade na 
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homem-maquina, e a telepresen9a
10 

avan9a mais ainda nesta dir~fio e, "imaginemos uma pessoa, 

em alguns dectnios, comprando uma interface cerebro-direta, baseada na nanotecnologia
11 

..... Pouco a pouco, com esta nova nanotecnologia, o usuario aprendera a vantagem de acumular 

urn novo tipo de percep9fio, urn novo modo de raciocfnio, uma nova maneira de pensar , comportar

se e imaginar- aquilo que ainda nao conseguimos imaginar hoje
12 

• 

movimentac;;Ao correta da espinha vertebral e pela boa manutenc;;Ao de seus espac;;os articulares. Este tipo de 

movimentR9i!O estimula a flexibilidade do usuario e tambem incentiva sua mobilidade fisica. o que e muito 

benetico para a saude. 

10 Telepresenc;;a. tecnologia criada pelos engenbeiros da NASA, e urn sistema onde o usuario porta urna 

mascara com 6culos que mostram o ambiente que ele vai explorar: o computador mostra, em seus 6culos. 

sua posic;;ao e movimentos dentro deste ambiente. Assim o corpo do usuario esta no centro de gravidade e e 

dele e para ele que tudo acontece e todas suas atividades perceptivas estao em funcionamento: a visilo, a 

percepc;;ao sonora, o toque e as sensR91!es musculares. Desta forma. "A visAo nAo e mais urn ato de 

pensamento, mas torna-se urn ato de decisilo intelectual voluntaria ... A telepresenc;;a nao e urn transporte de 

imagens. mas a imersilo corporal, a aparic;;ao de urn meio de experi8ncia fisica e mental"(Weissberg, Jean

Louis. Telepresence, Naissance d'un Nouveau Milieu d'experience. Paris, Les N.T. dans les N. T., Art 

Press. 1991, n. 12, pag 171) Da mesma maneiraque o "Real Time" e a respostaquase imediata a 

comunicac;;ao emissor-receptor, podemos dizer que a telepresenc;;a trouxe o "Real Space", que e a resposta 

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

11 Nanotecnologia produz nanomaquinas. que podem ter componentes meciinicos de tamanho molecular. 

Depois de aprender a trabalbar como trabalbam os neur6nios, engenbeiros silo capazes de projetar e 

construir mecanismos analogos baseados em nanotecnologia e nanoeletr6nica. Estes irilo interagir com os 

neur6nios e agir mais n!pido. Para isso em Iugar de metal serfio utilizadas proteinas. 
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A realidade virtual, a telepresen<;a e a realidade artificial
13 

serao os instrumentos-chave para a 

comunica.;ao futura.Os arnbientes criados por estes instrumentpos incluem objetos, animals e seres 

humanos. Neste momento me pergunto: se nao existe uma forma eficiente de "input" para o 

computador e uma nota.;ao de "output", como serao os seres humanos projetados para estes 

arnbientes artificiais? Bonequinhos animados com movimentos mecilnicos e matematicos, nilo 

condizem com o movimento humano orgilnico real. 

E me pergunto, ainda: uma crian<;:a que interage varias horas por dia com estes bonequinhos nao se 

movimentara mecanicarnente como ele ? Afinal a imita<;ilo e urn fator fundamental no ensino e na 

12 Minsky. Marvin. La Fusion Prochaine del' Art, de Ia Science et de Ia Psychologie. Paris. Les N. T. 

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

13 realidade artificial: termo inventado por Myron Krueger, em 1973, para descrever seus ambientes 

controlados por computador. que tinham uma abordagem estetica com re1a~ilo a interface homem/maquina. 

Ele diz que " a realidade artificial percebe a ~llo do participante em termos da rel~ilo do seu corpo com o 

ambiente grafico, gerando respostas que mantem a ilusllo de que suas ~Oes ocorrem dentro deste espa~o 

nilo real. Desta forma criam-se novas forrnas de juntar as pessoas juntas, mesmo que estejam fisicamente 

distantes.A realidade artificial e urn conceito que engloba a realidade virtual. Urn dos objetivos da realidade 

artificial e permitir as pessoas interagirem com a tecnologia livremente, com seu corpo todo. A primeira 

experiencia neste sentido foi feita em 1971 na exibi~ilo "Psychic Space" na University of Winconsin's 

Memorial Union Gallery, onde as pessoas andavam num compartimento cujo chao continha centenas de 

sensores para pressilo. Estes possibilitavam varios tipos de intera~ilo tanto visual quanto sonora, mas sempre 

atraves do chilo." (Krueger, Myron; The "Art" in Artificial Reality. In: Jacobson, Linda (editora) 

Cyberarts- Exploring Art&Technology. Silo Francisco, Miller Freeman Inc., 1992) 
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comunica9llo. Portauto, creio que a necessidade da nota<;1lo do movimento humauo extrapola o 

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

Por outro lado, a dan<;a, como arte, e executada por pessoas. Seu objetivo ndo e reproduzir urn 

desenho animado com dan9arinos reais. Portauto, a nota<;llo fornecida pelo computador nllo precisa 

ser uma figura autropom6rfica movendo-se, como em uma anima9llo. Pode comunicar o 

movimento, independente da figura humaua. 

Em dau<;a, o movimento ndo atinge sua significa.,ao sem a inten<;iio gestual ou a sutileza 

interpretativa e, portauto, nao trausmite uma mensagem clara A nota<;1lo fornecida pelo 

computador deve conduzir o movimento do bailarino-aluno exclusivamente nesta dire.,il:o, 

salientaudo sua expressividade. 
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2.1. ALGUMAS EXPERIENCIAS REALIZADAS EM "COMPUTER-DANCE" E EM 

ANIMA<;AO 

0 panorama das primeiras experi6ncias feitas com computador e retratado por John Lansdown, 

presidente da Computer Art Society de Londres: "Em 1964, Jeanne Beaman e Paul Le Vasseur da 

"University of Pittsburg" usaram o computador para gerar urn simples con junto de instru<;:Oes para 

serem interpretadas por dan<;:arinos-solo. Em 1966, Michael Noll produziu urn filme de animayao 

por computador mostrando bonequinhos esquematicos movendo-se num palco seguindo instru9(les 

coreograficas programadas. Mais recentemente, a core6grafa brasileira Anallvia Cordeiro usou 

programas para gerar dan<;:as para TV. Urn grande montante de trabalho foi realizado para auxiliar 

core6grafos e outros na visualiza~ao dos movimentos do corpo. Durante os anos finais da decada 

de 60, a core6grafa israelense Noa Eshkol e outros da "University of Illinois" trabalharam numa 

notac;ao por computador que auxiliava o core6grafo aver os caminhos dos membros do corpo no 

espa<;:o. Na mesma epoca, Carol Withrow na "University of Utah" criou programas para descrever 

alguns movimentos de bonecos relacionando angulos de deslocamento das partes do corpo com 

curvas desenhadas na tela do computador. 

Existem, ainda, pesquisas em interpreta<;:i!o de nota<;:ilo de dan<;:a por computador,e em particular a 

"Labanotation". Zelia Wolofsky da "Simon Fraser University" escreveu urn programa que traduz a 

"Labanotation" em bonequinhos m6veis, tendo sido este trabalho aperfei<;:o~:do por Barenboltz e 

outros. Smoliar Weber e Brown da "University oct Pensylvania" criaram urn sistema interativo para 

edi<;:ilo de partituras de "Labanotation". Janette Keen da "University of Sydney" desenvolveu uma 

linguagem de computador com "Labanotation" usada para safda griifica do movimento. Sauvage e 

Office da "University of Waterloo" desenvolveram urn sistema interativo que mostra confignra<;:iles 
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de 15 partes do corpo do bailarino selecionadas num menu."' . Alem desses pesquisadores podemos 

citar Gideon Ariel de Amherst, Mass ( 1977) que usou o computador para analisar movimentos de 

esportistas; Ingvar Fredrickson na Suecia 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, Canada; e Jean-Marc Matos que coreografa como computador propondo uma rela~ilo 

interativa corpo-imagem de video com acoplamento de pr6teses ao corpo. 

Dos pesquisadores citados, Thomas Calvert, teve sua pesquisa prosseguida por Tecla Schiphorst 

resultando no "software" Lifeforms. Inicialmente este foi concebido para dan~a e coreografia, tendo 

como objetivo o estudo das rela<;oes entre a tecnologia do computador eo movimento humano. 

Atualmente serve aos animadores, diretores teatrais, esportistas e "motion planners" porque permite 

o usuano criar, editar e arquivar sequencias de movimentos para seres humanos ou outros 

personagens com diferentes. Este "software" apresenta tres recursos basicos: 

. o "sequence window editor" que permite a cria\'iio das sequencias de movimento para urn 

bailarino, 

. a "spatial window" que permite grupos de dan\'arinos serem dispostos e editados no espa~ . 

. uma "timeline window" que coloca e edita o movimento do dan<;arino no tempo. 

Sua organiza~ao e muito eficiente. Utiliza o "hierarchical process" que conceitua uma ideia em 

varios niveis de abstra .. ao. Em dan .. a, por exemplo, o nivel superior silo as relac<oes espaciais, o 

fluxo de energia e a forma geral do grupo. 0 nivel inferior e o vocabulario de movimentos do corpo 

1 Lansdown, J. The Computer in Choreography. London. Computer Magazine, 1978.(tradus:ao nossa) 
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no tempo. 0 core6grafo pode passar de urn nlvel para outro. podendo assim inventar novas 

maneiras de pensar e criar dancas. 

Com relacao aos movimentos do corpo, o usuano pode "keyframe
2 

sequencias de movimento 

manlpulando diretamente o corpo interativamente e ver trajet6rias de movimento que o computador 

facilmente interpola3 .Com estes recursos, Merce Cunningham, em 1991, para criou a coreografia 

Trackers, sobre a qual ele declara ;"Eu penso que a tecnologia abre uma nova possibilidade no 

olhar sobre a dan<;a que ira, eventualmente, estimular todo o campo da dan<;a."4 
• 

Atualmente, este software e completo no processamento das informacoes pelo computador, no 

entanto, ainda nao atingiu a sofistica<;ao necessaria na captacao dos movimentos humanos. Essa e 

uma questao que vanos pesquisadores estao enfrentando e muitos esfor<;os tern sido feitos neste 

sentido. Existem varias propostas e solu<;oes: o musico Tod Machover, por exemplo, criou urn 

"gesture controller"
5 

para compreender melhor o interprete musical. 

2 keyframe usado pelo computador para mostrar sequencias de anima~ilo , criando continuidade entre 

qnaisquer duas posi~Oes defmidas pelo usuario. Este "software" suprime as frames "in-between". 

3 
interpola~ao: fun~ilo matematica que estabelece a continuidade entre dois pontos a partir de seus valores 

vistos como extremidades da linha que desenba. 

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

in Jacobson, Linda. Cyberarts- Exploring Art & Technology. Silo Francisco.Miller Freeman, 1992. 

5 "gesture controller": instrumento que traduz os movimentos das milos em dados de computador. Para 

cap tar estes movimentos , Machover utilizou urn "skeleton" de aluminio que prendeu aos dedos com velcro. 

Estes tern sensores e magnetos que medem a amplitude de cada deslocamento da mao. 
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Outro pesquisador de movimento humano diz que e possfvel a simula~ao dinilmica de urn corpo 

humano com textura de pele, roupas e movimento realista; mas, que o custo desta realiza~ao seria 

comparavel ao de urn simulador para urn "jet aircraft". E complementa dizendo que o "input" para 

o movimento poderia ser de dois tipos: nota~ilo ou captura direta realizada atraves de 

goni6metros
6 

, mas que "atualmente n11o existem goni6metros para medir todas as articula~oes do 

corpo num movimento livre"
7 

. Mesmo assim, ja estao surgindo produtos comerciais que usam a 

capta~11o do movimento real com goniometros. "Uma das primeiras empresas que ofereceu urn 

software de anima~11o 3D com equipamento de controle usado por uma pessoa e a Softimage 

(Montreal). Quando a pessoa move sua perna, urn esqueleto aramado reproduz sua a~11o"
8 

• 

Mundell, urn animador da Alias Research (Toronto). acredita que quando o movimento capturado 

da realidade formals eficiente (em dan~arinos, mfmicos, esportistas, animals) a rotina de produ~11o 

dos estudios, que atualmente utilizam uma enorme variedade de rotinas criadas a partir da 

simula~11o matematica das leis da natureza, val acabar. Os animadores vao criar sequencias a partir 

dos movimentos capturados. 

Enquanto uma fac\'110 dos pesquisadores desenvolve uma tecnologia para captar o movimento da 

realidade, outra faC\'110 pesquisa a solu\'110 matematica. "Foram escritos muitos programas de 

computador para prever a movimenta~ilo humana sem controle sob efeito de influencias externas 

como massa, centro de gravidade e momentum de inercia relativo a varios eixos. Estes 

6 goniometros: instrumento que mede os i\ngulos entre as partes do corpo. 

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

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

8 Robertson, Barbara. Easy Motion. Oklahoma, USA. Computer Graphics World, Dec. 1993. 
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centro de gravidade e momentum de inercia relativo a varios eixos. Estes fatores sao aplicados 

sobre segmentos rfgidos que sao os ossos das partes do corpo"
9 

• 

"Os fatores que dificultam essa tarefa sao tres: primeiro, as formas do corpo sao a antftese daquelas 

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

s6lidos simples; segundo, o corpo nilo e rfgido sendo articulado de imimeras maneiras; e terceiro, a 

movimenta~;ao humana em qualquer atividade tern urn alto grau de coordena~;llo entre suas partes"10 

Urn metodo foi proposto para resolver estes problemas: a rotoscopia, mecanismo" registra as 

posi<;iles-chave em cada unidade de tempo (frame) e esses dados servirao depois de controle a 

modela\(1\o do movimento em corpos sinteticos de replicas human6ides"" . 

0 metodo de rotoscopia tern recebido muitas crfticas e tudo indica que nao tern muito futuro. Em 

9 
Wilmert, K. D. Visualising Human Body Motion Simulation. Clarkson College of Technology. IEEE 

Computer Graphics & Applications, 1982. 

10 
Badler, Norman. Human Body Models and Animation. University of Pennsylvania, IEEE Computer 

Graphics & Applications. Nov. 1982. 

11 
Machado, Arlindo. Maquina e lmaginario- 0 Desafio das Poeticas Tecnol6gicas. Sao Paulo. EDUSP. 

1993, pag. 102. 

49 



primeiro lugar, trata-se de uma tecnica "impura" de simula<;ao, que reintroduz, no universo das 

imagens computadorizadas, os registros indiciais de modelos reais, quando justamente o 

computador esta se desvencilhando deles e colocando em questi!o o pr6prio conceito de "real". 

Alem disso, o metodo tern limites bastante marcados. Os dados obtidos atraves dele aparecem 

numa forma que e quase impossfvel modificar. A rotoscopia permita alterar a forma e detalhes do 

original enunciado por cfuneras ou sensores, mas nao permite gerar novos seres ou novos 

movimentos a sombra daquele. 

Resta, portanto, o desalio mais diffcil que eo da modela<;:i!o de formas humanas ou animais 

(animadas ou nilo) atraves de procedimentos algorftmicos. As primeiras experi8ncias realizadas por 

William Fetter, para a Boeing em 196812
. 

fig. 3 

0 esqueleto mais celebre da hist6ria da computa<;:iio grafica tern ate nome: George, modelado por 

David Seltzer e Donald Stredney na Universidade de Ohio. "Ele se comporta de ac6rdo com uma 

cole,.ao de procedimentos, cada urn dos quais destinado a controlar os movimentos de uma 

determinada area, todos eles, entretanto organizados numa hierarquia e subordinados a urn 

12 Fetter, William. A Progression ofHmnan Figures Simulated by Computer. Southern lllinois Research 

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

Boeman. Cyberman, Combiman, Sammie e Buford13 
." 

13 Dooley. Marianne. Antropometric Modeling Programs .Rockwellluternational. IEEE Computer 

Graphics & Applications. Nov. 1982. 
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2.2. Nota-Ana: Uma Nova Proposta de "Computer-Dance" 

A partir da anilise te6rica das pesquisas desenvolvidas em "computer-dance", "computer

animation" e de minha experiencia pnitica, conclui que urn sistema eficiente de nota~llo e urn passo 

fundamental para solucionar o problema do registro do movimento. 

Atualmente, urn sistema de escrita do movimento deve aproveitar os recursos da informatica e 

definir sua estrutura dando enfase ao projeto que se quer instituir (o ambiente cognitivo, a rede de 

rela~oes humanas) e nilo ao objeto (o computador, programa ou metodo tecnico). Essa atitude se 

insere num panorama maior onde "esta mudan~a de rela90es entre arte-ciencia-tecnologia-industria 

que est!\ acontecendo e de uma amplitude comparavel aquelas qne a humanidade conheceu na epoca 

dos egfpcios, hii cinco mil anos atras, ou na Renascen\(a, ha quinhentos anos. Trata-se de urn 

perfodo onde uma nova "forma simb61ica"(Pierre Francastel) constr6i uma nova visllo ou 

representa~ao de nossas rela9()es com o mundo. Com efeito, na tecnica, a informatica faz este 

papel, juntamente com a inven~ao do "virtual", do numerico e da simulalfilO. 

Nllo somente o computador e urn instrumento comum entre os pesquisadores de arte ou ciencia, 

mas tam bern a tecnica nao e mais tratada como urn "instrumento" que inscreve ou transcreve 

formas sobre a materia ..... a tecnica de "apropria~llo lingufstica da materia" e uma modalidade 

cognitiva da obra"1 
• 

1 Musso, Pierre. L' Art de L'Ordinanthrope. Paris. Les N. T. et les Territoires de Ia Culture, Art Press, n. 

12, 1991, pags. 103/108 
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Esse conceito aplicado ao campo da dan~a pressupoe duas fases de atua~!io: a primeira, na rela\'!io 

do core6grafo do sistema com o computador e do computador com o interprete; e a segunda, na 

rela\'ao do interprete diretamente com o publico ou atraves de algum meio de comunica~!io como 

por exemplo o VT. 

Essas duas fases compoe o processo completo de aprendizagem/cria~!io da dan9a: 

core6grafo interprets maio 

ou computador • ou • de • publico -
realidade estudante comunicayao 

A 

fig.4 

Na primeira fase, o cerebro do core6grafo e a fonte de informa\'ilo, o computador e o transmissor e 

o sistema sensorial do iuterprete eo receptor. Na segunda fase, o cerebro do interprete transforma a 

informa.;:!io fornecida pelo computador em inten.;:ao de movimento que os musculos extrovertem 

em a~ao do corpo. 0 publico vee ouve os movimentos do interprete, assistindo a dan~a .. 

Assim, a origem do movimeuto do interprete sao as ideias e a intenyao do core6grafo. E a fonte do 

seu movimento e a informa<;:!io fornecida pelo computador. Para que essas ideias e inten<;:(\es sejam 

transmitidas, o "output" do computador deve ter lima forma sugestiva para fomentar a imagina<;:!io e 
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a percep<;!lo do interprete, nao limitando a imagem do movimento e sua concep<;!lo na mente do 

interprete. 

0 computador se torna uma fonte de inspira<;ao e nao uma fonte de limita<;ao. Esse e o meu 

objetivo principal quando me disponho a trabalhar com o computador. Neste ponto compartilho 

com a opiniao de Craig: "Em teoria, a tecnologia existe para resolver problemas. Mas e muito facil 

ser seduzido pela tecnologia em si, ao inves de se concentrar para resolver os problemas para os 

quais ela foi inventada. Urn dos perigos de ser seduzido pela tecnologia e que acabamos comprando 

uma Ferrari para fazer compras na esquina, ou esquecemos sobre o que estamos trabalhando 

porque ficamos atrafdos por algo que faz muito mais do que necessitamos"
2 

• 

Nao basta possuir a capacidade de gerar ideias super-originals advindas exclusivamente de uma 

ginastica mental, como ocorre com muitos tecnicos em informatica; para definir aquilo que 

necessitamos e necessario ter uma vivencia pnitica no campo de a<;ao e urn objetivo muito claro. No 

campo da dan<;a, minha vivencia como bailarina mostrou que o sistema de aprendizagem neste e 

muito deficiente. Pude, inumeras vezes, testemunhar urn tipo de ensino cujo objetivo era amestrar o 

dan<;arino como urn animal de circo. 0 aspecto mais incentivado era a execu<;iio de acrobacias, ao 

inves de ser valorizada a inteligencia e sensibilidade do aluno. 

Por is so pretendo conceber urn sistema de ensino, que em primeiro Iugar, mostre ao aluno o 

processo do aprender, atraves da compreensllo da linguagem com a qual esta trabalhando. A 

aquisi.yao do conhecimento torna-se urn procedimento que instrumenta o aluno para tornar facil o 

proprio processo de aquisi<;ao, i.e., aprende-se a aprender. 

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

Art& Technology. Sao Francisco. Miller Freeman Inc., 1992, pag 117/118. 
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Urn dos instrumentos-chave neste sistema e uma nota~i!o que seja significativa e de facil leitura, 

que envolva diretamente o aluno/interprete e seja fortemente carregadas de emor;:i!o. A Nota-Ana 

atingiu esse objetivo com a transcri~ao do movimento real para uma forma visual ana!oga a 

maneira como o homem ve o movimento na realidade. Sua leitura e a absorr;:i!o de sua informar;:ao e 

muito simples. Desta forma, a aquisi~ao do conhecimento e facil e ni!o-superficial. E para a 

satisfa\'ilO do pr6prio estudante ele utilizara sua plena capacidade ffsica, mental e emocional; sendo 

motivado a dan\'ar com plenitude. Ao Iongo da aprendizagem o interprete/estudante vivencia 

experii:ncias que iril.o alterar e renovar sua percep\'il.O da realidade. 

Essas vivi:ncias sao essenciais em dan~a pois seu aprendizado ni!o e exclusivamente racional. Pelo 

contrario exige muito sentimento e instinto, e muitas vezes uma atitude de ni!o-pensar. Existe uma 

fabula que ilustra muito bern esse processo e explica porque uma nota\'il.O de dan~a precisa ser de 

facilleitura: uma barata pediu a centopeia uma explica\'il.O de como ela conseguia mover suas cern 

patas com tanta elegllncia, facilidade e coordena\'il.O. A partir deste instante a centopeia nunca mais 

foi capaz de andar. 

Essa minha preocupa\'ll.O de relacionar intimamente o bailarino. seu movimento ffsico e a realidade 

tern bases no conceito de que o sentir e o fazer caminham juntos. Hoje em dia, existe uma forte 

tendencia oposta a este conceito. Buxton define-a da seguinte maneira. "0 termo "visualiza\'ilo" ou 

"perceptualization" evoca uma imagem do homem como uma esponja multi-sensorial e o conceito 

de que a informa\'il.O esta presente para ser absorvida. Esta nao e a forma como o ser humano 

aprende ou como desenvolve uma compreensilo dos fenomenos complexos. 0 processo de 
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entendimento assemelha-se a explora.yao: aprendemos quando estamos envolvidos com a materia"' 

Neste momento chegamos a uma questao crucial: de que forma sera introduzida a realidade do 

movimento humano no computador e ,de que forma 0 produto do computador sera devolvido a 

rea!idade?Ou seja, quais os mecanismos de input e output que serao utilizados? 

A atitude mais Iucida nesta unHl.o parece ser expressa pelo proverbio chines: a rede serve para pegar 

peixes. Fa.ya com que se pegue o peixe e se esque.ya a rede. A interpreta(,:ilO destas frases conduz a 

urn extremo despojamento no uso do computador. Nao se pretende acrobacias tecnicas para 

produzir anima(,:i!O. Pretende-se obter a trajet6ria do movimento. 0 "output" em forma de uma linha 

que corresponde ao desenho do deslocamento das articula~es do corpo no espa(,:O tridimensional, 

devera ser suficiente para despertar o sentido cinetico no estudante e motiva-1o a absorver a 

informa(,:ilo atraves do movimento de seu pr6prio corpo. Tal movimento sera repetido inumeras 

vezes ate ser absorvido e incorporar-se ao vocabulario de movimentos do estudante, de modo que 

sua execu~;ao seja prazeirosa. 

Com rela~;ao ao "input" considero que uma pessoa com adesivos ou fios no corpo, nao tern a 

mesma movimenta','i!O que teria sem este equipamento acoplado ao corpo. Isso significa que cxiste 

urn limite claro no estudo do movimento neste caso. 0 movimento espontaneo da vida cotidiana 

nao pode ser estudado em urn sistema artificial de laborat6rio. Por isso vou utilizar como "input" o 

sistema quadro-a-quadro dos registros do movimento em video-tape. Este e urn sistema que 

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

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

Art&Tecbnology. Silo Francisco. Miller Freeman Inc., 1992 , pag 117/118. 
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3. ESTUDOS DO MOVIMENTO 

A barata perguntou a centopeia como ela conseguia mover suas cern patas com 

tanta elegfincia, facilidade e coordena<rllo. 

A partir daquele instante, a pobre centopeia nunca mais andou 

Watzlawick, P.; Beavin, J. B.; Jackson, D.D.Pragmatica da Comunica~ao Hnmana. Editora 

Cultrix, Sao Paulo,1967, 9. edi9l!o, pag. 216 
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3.1. A COMUNICA<;:AO NAO-VERBAL 

Urn breve apanhado sobre este campo de estudos do movimento e pertinente a esta tese porque a 

Nota-Ana destina-se a qualquer tipo de movimento. seja de danca,do cotidiano ou ate de outros 

animais. E, o funbito de acao da comunica<rao nao-verbal abrange todos os movimentos, desde os 

gestos mais rec6nditos e delicados, quase imperceptiveis, aos mais expansivos e exaltados, que 

causam forte impressao. 

Urn movimento nunca e exatamente igual ao outro, apesar de que podem ter caracterfsticas comuns 

que perrnitam sua classificacao como iguais. Desta forma, urn sistema de classificacao deve poder 

detectar qual e a manifestac1io especffica de cada movimento em si. A estruturacao de sistemas 

deste tipo e o objetivo central da comunicacao nao-verbal. Para isso compoe urn quadro formado 

por cinco disciplinas, a psicologia, a psiquiatria, a antropologia, a sociologia e a etologia. Para cada 

uma o enfoque e diverso. 0 psic6logo ao observar o movimento corporal, escolbe, de modo geral, 

unidades de comportamento para serem analisadas: o contato visual, o sorriso, o tato on alguma 

combinacao entre esses elementos. Os psiquiatras, assim como os psic6logos, admitem que o modo 

de movimentar-se de urn indivfduo oferece pistas sobre carater, emocoes e reacres aqueles qne o 

rodeiam. Os antrop6logos tern analisado os diferentes idiomas cniturais da linguagem do corpo e 

descobriram que urn arabe e urn ingH!s, urn preto americana ou urn branco da mesma nacionalidade 

nilo se movimentam da mesma maneira. Os soci6logos observaram e descreveram nm tipo de 

etiqueta sublirninar a que todos estamos sujeitos e que acaba conformando nosso comportamento 

em grande e pequena escalas. Os etologistas, ao estudar os animais durante decadas, levantaram 

semelhancas espantosas entre o comportamento nilo-verbal do homem e de outros primatas. 

Alertados por este fenomeno, eles esti!o se voltando para o estudo da maneira como as pessoas 

namoram, criam seus filhos, brigam, se reconciliam, etc. E, os especialistas em "Esforco-Forma" 
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estao tentando desenvolver uma maneira de deduzir fatos sobre o carater. a partir do estilo de 

movimenta<;:l!o de cad a pessoa, analisado de acordo com a Teoria de Laban. 

Todos estes especialistas baseiam-se no conceito de que aquilo as pessoas fazem e frequentemente 

mais importante do que aquilo que dizem. Assim, a linguagem nllo-verbal e a linguagem do 

comportamento. a liuguagem do sil6ncio que comuuica nossos sentimentos. 

Para urn dos estudiosos deste campo, Ray Birdwhistell, a comuuica<;:ao nao e como urn aparelho 

receptor e urn emissor. E uma negocia<;:ao entre duas pessoas, urn ato criativo. Nao se pode medf-la 

s6 pelo entendimento preciso daquilo que se diz, mas tambem pela contribui<;:ao do pr6ximo, pela 

mudan<;:a nos dois. E quando os dois se comuuicam de verdade, formam urn sistema de intera<;:iio e 

rea<;ao integrado com harmonia. 

0 corpo comuuica per se. Todas suas partes e detalhes compoe uma mensagem. A postura fala do 

passado de uma pessoa. das dificuldades e facilidades, das alegrias e tristezas que teve; a 

conforma<;:iio de seus ombros, por ex., pode ser sinal de cargas sofridas, de raiva contida ou de 

timidez pessoal. 

A forma do corpo, os tra,:os do rosto ou qualquer outra parte do corpo constituem uma mensagem 

Os olhos . por exemplo, dentro do rosto tern uma grande importancia expressiva. Os movimentos 

oculares de cada urn silo influenciados por sua personalidade, pela situa<;l!o em que se encontra, por 

suas atitudes para com as pessoas que o acompanham e pela importiincia que desfruta dentro do 

grupo, e tambem pelo seu sexo. As mulheres, em geral, silo menos iuibidas quando devem 

expressar o que estiio sentindo e sao mais receptivas as emo~es alheias. Por isso dllo maior 

importancia as informa<;:Oes que se transmitem atraves do olhar. 
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0 olfato e outro universo maravilhoso para se estudar. Os perfumes, por exemplo, tern a capacidade 

quase lendaria de despertar recorda«(\es. E evidente que o sexo e o cheiro andam juntos. A melhor 

prova sao as tentativas que a sociedade puritana faz para eliminar os odores do corpo. As pessoas 

percebem odores alem daqueles que a percep<;:ao conscientemente acusa, i.e. existe urn 

subconsciente olfativo. Assim como outros animais , o homem exala substancias odorfferas que 

afetam o comportamento de outras pessoas. 

Desta forma, o verbal e o nao-verbal visfvel sao apenas duas das formas mais 6bvias de 

comunica~;ao. 0 ser lmmano tambem se comunica pelo tato, olfato e, em algumas ocasioes, ate pelo 

paladar. Estes sentidos sao parte muito importante na mensagem global, mas pouco se sabe a 

respeito deles. No tato, o conhecimento vern atraves da pele. Esta sensa<;:ao e de extrema 

importancia, demonstrada pela grande area que o tato ocupa no cerebro humano. A linguagem de 

contatos e complexa e constantemente presente, desde a rela<;:ao da mae com o bebe ate nos 

tratamentos de saude ou terapias 1 
• 

Todas as manifesta«(\es acima mencionadas ocorrem simultaneamente no corpo, constitnindo a 

auto-imagem2 de cada indivfduo. "Uma pessoa tende a considerar sua auto-imagem como alguma 

coisa dada pela natureza, embora ela seja, de fato, o resultado de sua pr6pria expetiilncia. Sua 

aparencia, voz, modo de pensar, ambiente, rela.;oes com o tempo e o espa<;:o, etc. sao todos 

1 este capitulo sintetiza o universo contido nos estudos da comunica<;:ilo nilo-verbal. 

2 Imagem corporal ou auto-imagem: e a representa~;ilo mental de nosso corpo, i.e., a forma tridimensional 

como este nos aparece. Esta imagem se forma a partir das sensa<;;Oes que temos de nosso corpo (calor, 

pressilo. dor, movimento flsico muscular e sensa<;;Oes das vlsceras). Essas sensa<;;Oes se unem pela 

experiencia imediata da unidade corporal. 
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tornados por realidades nascidas com ela, enquanto que cada elemento importante no 

relacionamento do indivfduo com outras pessoas e com a sociedade e o resultado de urn extenso 

treino"
3 

. 

Assim, cada urn de n6s fala, se move, pensa e sente de modos diferentes, de acordo com a imagem 

que tenha construfdo de si mesmo com o passar dos anos. E para mudar este modo de a~ilo, deve 

mudar a sua auto-imagem, que significa a mudan\;a na dinrunica geral de suas rea\;()es e nilo a mera 

substitui9ao de uma a\;11:0 por outra. Tal mudan\;a envolve nao somente a transforma\;ilo da auto

imagem, mas uma mudan\ia na natureza das motiva~es e da mobiliza\;i!O de todas as partes do 

corpo a elas relacionadas
4 

• 

Qualquer experienciade movimento ocorre no espa\;0 e no tempo. Estes dois elementos silo muito 

estudados na comunica.,ao nao-verbal. No tocante ao espa\;o. urn dos aspectos fundamentais e a 

proximidade ffsica entre as pessoas. Isto e, a no\;ilO de que o eu individual nao se restringe aos 

limites da pele. Ele passeia dentro de uma "especie de bolha particular", representada pela 

quantidade de ar que se sente existir entre o "eu"e o "outro". As dimens()es desta bolha variam de 

acordo com a cultura do indivfduo. Para isso, o antrop6logo Edward Hall fez uma escala hlpotetica 

3 Feldenkrais, Moshe. A Consci~ncia pelo Movimento. Summus Editorial, Sao Paulo, 1972. 

4 Atraves de perpetuas altera~1les de postura constrnimos o modelo postural de nosso corpo, sujeito a 

contlnuas altera~1les. Cada postura ou movimento novo e registrado neste esquema plastico e a atividade do 

c6rtex p1le esta nova informru;:ao em rela~i!o com as informa~1les ja existentes em nossa mente. Sempre que 

se produz urn novo contato, se inicia uma serie de processos mentais que p1le este contato em rela<ri!o com 

nossas experiencias anteriores." (Schilder, Paul. Imagen y Apariencia del Cuerpo Humano. Mexico. 

Edilnra Paidos, 1989, pag 23.) 
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de disttincias apropriada para cada tipo de re1acionamento, nos Estados Unidos. "Urn contato de 45 

centimetres e uma disttincia pr6pria para as pessoas se comunicarem atraves do tato, do calor, de 

forma intima. Entre 45 e 75 centimetres estabe1ece-se a disttincia pessoal, onde se conversant 

assuntos pessoais sem se tocar. Entre 1,20 a 2,10 m fica a disttincia social, para pessoas que 

trabalham juntas num escrit6rio por exemp1o"5 
• Essa escala funciona para os norte-americanos. 

Mas para os Iatinos ou tirabes as disttincias silo muito menores ao nivel pessoal ou social. 

Outro te6rico Laban, definiu essa "especie de bo1ha particular" como espa9o pessoal ou da 

kinesfera
6 

• 0 preenchimento deste espa9o com os movimentos do corpo e diretamente determinado 

pela fun9ao, cultura, idade e sexo do induvduo. Cada movimento implica no uso vatiado das 

diferentes partes do corpo que silo sempre observadas dentro do corpo como uma unidade porque 

qualquer altera9ao numa parte do corpo afeta o comportamento do corpo todo. 

0 uso das partes do corpo e a modifica~ilo da conforma9ilo da kinesfera tambem depende do 

ambiente em que o corpo esta. Isto quer dizer que existe uma influencia da arquitetura e do 

mobiliario na postura e comportamento. No Japilo por exemplo, as pessoas em casa costumam 

sentar-se no chao, mas no ocidente usam sofas, cadeiras, bancos, etc. 

5 Hall, Edward T. The Silent Language. A Fawcett Premier Book, New York, 1969, pg. 10. 

6 
Espa~;o pessoal ou kinesfera e o espa~;o que nos cerca e que pode ser alcan~;ado atraves da extensilo dos 

membros do nosso corpo sem sair do Iugar. Urn iudividuo que se desloca transporta sua kiuesfera para outro 

Iugar. Desta forma nosso movimento nunca sai da kiuesfera, e n6s a carregamos conosco como uma aura. 
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Quanto ao estodo do elemento tempo na comunica<;:ilo nilo-verbal, podemos ter vi!rias abordagens: a 

dura<;:ilo do tempo que e urn fenomeno cultural que difere da metrica, 0 tipo de uso da metrica do 

tempo ( o rel6gio ou outra medida), o tempo ritmico, os ciclos biol6gicos, etc. 

No estudo do tempo rftmico, por exemplo, observamos que a sincronia de movimenta<;:llo entre 

duas pessoas denota que uma ouve a outra. As vezes mesmo em siH~ncio, as pessoas se 

movimentam juntas, ao que parece, reagindo ante sugestOes visuals na falta das verbals. 0 

professor Condon, depois de passar horas vendo filmes, observando, analisando e levantando 

padrOes,vislumbrou uma pista: na verdade quem escuta se mexe em sincronia com quem fala. Essa 

movimenta<;:ilo comunica ao locutor que a pessoa esta ouvindo. Condon chamou esse 

comportamento de sincronia interacional. 

0 antrop6logo Eliot Chapple "descobriu"os rftmos de intera<rilo: "0 corpo humano e uma meada 

vasta e intrincada de ritmos que ocorrem em diversos niveis de tempo: desde o ciclo menstrual ; o 

ritmo respirat6rio e cardfaco, mensuraveis por batidas por segundo; ate os dez arrepios por segundo 

que constituem o ato de tiritar. A malor parte dos sistemas internos do corpo e governada por 

ritmos circadianos, que silo ciclos com a dura<;ao de urn dia, cujo ponto alto se alcan<;:a a cada vinte 

e quatro horas. 

Cada indivfduo tern uma hora no dia em que sua temperatura esta mals balxa e seu ritmo cardfaco 

mals lento. 0 a<;Ucar no sangue, a atividade glandular, o metabolismo. a divisllo celular, a 

sensibilidade para remectios e outras coisas mals variam de acordo com esses ciclos previsfveis de 

vinte e quatro horas. Algumas pessoas trabalham melhor de manha, enquanto outras a noite, isso 

porque seus sistemas corporals conhecem o pi co ·de eficiencia nessas horas. 
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Os riunos biol6gicos existem em cada etapa da escala evolutiva desde a ameba ate o homem, 

inclusive as plantas. Eles variam de urn para outro. No entanto em cada especie ou indivlduo em si, 

silo altamente regulares e caracterfsticos. Alem disso, isolando-se uma unica celula do corpo, pode

se detectar seus ritmos circadianos, o que indica que os fatores biol6gicos de diferencia~llo entre 

uma pessoa e outra come~am ja no tlivel celular"7 
• 

A intera~ao rftmica entre as pessoas inicia-se com os movimentos do bebe dentro do utero materno 

flutuando, balan~ando, praticamente dan~ando nos primeiros meses quando ainda tern bastante 

espa~ para se movimentar. Depois do nascimento, durante o contato com a mae aparecem 

comportamentos que os cientistas acreditam serem iuatos: o contato visual, o sorriso da crian~a e a 

alegria da mae. A medida que o bebe cresce ele aprende a reconhecer os rostos familiares e suas 

express5es. Logo ele se torna Mbil em perceber e imitar o comportameuto n!lo-verbal de forma 

mais eficieute que no restante de sua vida. E sua forma Msica de comunica~ao. Na idade adulta, a 

intera~!lo rftmica ainda conserva algumas express5es facials, mas os gestos desaparecem ou se 

transformam. 

Este aspecto da evolw;:ao da pessoa vale a peua ser estudado por diversas razoes, te6ricas e praticas. 

Moshe Feldenkrais . por exemplo, desenvolveu urn metodo maravilhoso e de alta eficil:ncia para 

recupera~ao da movimeuta~;ao organica e infautil nos adultos., acreditando que nossas a\;5es sao 

condiciouadas pela hereditariedade, educao;ao e auto-educao;ao . Estes tres fatores alteram-se durante 

a evoluo;!lo da pessoa. 

7 Davis. Flora. A Comunica~ao Nao Verbal. Summus Editorial, Silo Paulo, 1979, pg. 120. 
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Depois desta breve explana<;ao temos dados suficientes para esclarecer o significado, osobjetivos e 

as esperan<;as da comunica,.ao nao-verbal. Primeiramente acredita-se que se as pessoas 

conseguissem realmente aprender a se comunicar umas com as outras, a diferen~;a de gera\i()es 

desapareceriam, as tensoos raciais diminuriam e todos seriam mais livres e mais felizes. Em 

segundo Iugar, conhecer as diferen<;as culturais no c6digo corporal traz uma sensa<;ao de seguran<;a 

e evitaria atitudes inconvenientes, e ate ofensivas, no contato com outras culturas. Em terceiro 

Iugar, os arquitetos e urbanistas mais conscientes da rea<;ao do homem ao espa<;o que o rodeia, 

poderiam projetar constru<;i)es ou cidades mais adequadas a cada cultura. E em quarto Iugar, os 

estudos comparativos do homem com os animais ensinaria as pessoas como se comportar mais 

corretamente com os filhos, familia e nas rela<;Oes afetivas em geral. 

Esses objetivos se comprovam por algumas conclusoes a que chegaram alguns estudos: Ray 

Birdwhistell diz que grande parte da comunica<;ao humana ocorre num nfvel abaixo da consci.:!ncia, 

onde somente 35% do significado social de qualquer conversa corresponde ils palavras 

pronunciadas. E acrescenta que nunca contaremos com urn diciontirio digno de confian<;a que 

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

Darwin, urn dos precurssores destes estudos declara: "E diffcil determinar, com certeza, quais os 

movimentos do corpo que comumente caracterizam certos estados da mente"' . A<;oes de todos os 

tipos quando acompanhadas por urn estado da mente sao expressivas. Essas consistem de qualquer 

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

8 Darwin, Charles. The Expressiun of the Emotions in Man and Animals. The University of Chicago 

Press, Chicago & London, 1965, pag. 18. 
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Paul Eckman acrescenta que para compreender a manifestal,'ao da conduta nao-verbal temos que 

saber de que maneira tal comportamento entrou para o repert6rio de tal pessoa, quais as 

circunstancias em que se utiliza do mesmo e o princfpio de sua rela\;1\o com o que significa. Chama 

a estas tres considera¢es basi cas: de origem, uso e codifical(ao. A consciencia ou a realimental,'ao 

intema dao origem a urn ato, mesmo que nao seja intencional. A inten\;i!O, que define o uso, refere

se ao emprego deliberado do comportamento para a comunica\;1\0. A realimenta\;1\0 externa, que 

origina a codifica<;:ao, refere-se ao comentario ou rea<;:ao dos outros. 

Para chegar a estas conclusoes, os pesquisadores observaram e registraram os mais variados 

elementos da expressao corporal alcan9ando uma enorme riqueza de anaJ.ise da realidade. A equipe 

de Paul Eckman, Wallace Frieses e Silvan Tomkins chegaram a urn tipo de atlas do rosto 

denominado FAST (Facial Affect Scoring Technique). Este decndifica e cataloga as expressoes 

faciais a partir de tres areas: testae sobrancelha; os olhos; eo resto do rosto: nariz, bochechas e 

queixo. 

Outro estudioso, Condon, divide sua pesquisa em duas direl(oes; uma microanaJ.ise minuciosa na 

investiga<;ao do sistema nervoso; e, uma macroanatise dos filmes de psicoterapia e de 

aconselhamento familiar. 

Edward Hall, a borda a estrutura'Yilo inconsciente do microespa9o humano baseado no estudo 

antropol6gico de diversas culturas. Esta disciplina, chamada "proxemica", considera que o espa\'o e 

tao vital para o homem, quanto a comida, as rela<;:oes sociais ou Intimas, o sexo ou as caracteristicas 

culturais de cada povo. 
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Os etologistas, por sua vez, acreditam que a melhor maneira de se estudar a evolw;:ao do homem e 

compara-lo como seu parente mais pr6ximo na escala evolutiva: o macaco. 

Todas estas variadas pesquisas, iniciadas em 1807
9 

, utilizaram primeiramente a observa~ao 

qualitativa da realidade. Mas, atualmente, todos os pesquisadores sao unanimes quanto a fidelidade 

dos metodos experimentais rigorosos e estatisticos Urn exemplo: Ray Birdwhistell, pioneiro no 

estudo da cinetica, iniciou suas pesquisas observando sequencias completas de movimentos em 

filmes. Mas atualmente, quando analisa os 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 estao 

Ray Birdwhistell, Paul Eckman, Edward Hall, Erving Goffman e Rudolf Laban. Tambem Konrad 

Lorenz, Karl von Frisch e Nikolas Tinbergen, considerados os pais da Etologia, ciencia que estuda 

o comportamento dos animais e sua adapta~ao ao meio ambiente. 

Outra mudan9a na direcao destes estudos refere-se as experiencias feitas em laborat6rios cuja 

artificialidade das situa\i}es fato compromete a validade das conclusoes. A dire~ilo das pesquisas 

aponta para situal(oes, emo\i}es e atitudes reais. 

A observa<;ao da realidade requer urn instrumental de registro bastante sofisticado para nao 

comprometer as conclusoes obtidas a partir dessas observacoes. Esse e urn fator que questiona a 

9 Esses estudos, que alteraram profundamente o conceito da comunica~ilo hmnana, tiveram inicio M mais 

de dois seculos atras com M. Moreau, 1807, com "L'Art de Connaitre 1es Hommes"; Dr. Burgess, 1839. 

"The Physiology or Mecanism of Blushing"; Dr. Duchenne, 1862, "Mecanisme de !a Physionomie 

Humaine"e Mr. Bain, 1855, "The Senses and the Intellect". 
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validade de algumas observa0es hist6ricas. Antes do advento do vdeo, a transmissao informa0es 

sobre os movimentos se fazia com descri0es verbais, ilustra<;:oes ou fotos. Essas nao foram 

eficientes porque nao continbam dados suficientes sobre o movimento, e assim o leitor nao poderia 

compreender exatamente do que se fala. Urn exemplo: a ilustra<;:ao de alguns gestos feitos pelos 

italianos ejudeus em N.Y., em 1941: 

fig. 5 

F:;~ur~· 4 . r J·••nt 

II .".llr. :-.: (g~· 'Lr~t)k nnr ·, 'Y (111 ...., c•l1 t fool tll<:. ~ln i:.i Vl' att(!mi-rm; 
{b) ?..:ri~illo~ .oltmtj(lll, '] .:mnoc IH::u ·• {i) I:(U~:l. uo::Jd;;u:;, b~·alltiful: (i) j;;ol, 
< 1"""1-F"'J.;- sh-.,·.:; ;k) •Jhp<.~>inl-( ~ilo:occ 'rti S<'W l/OI~T lip~ to~,~th,'o '; 

(I:·.I:.;;,~P,":'~'''' "' "?~~IK\!; \m) ·:>J.-l <:>ti•)ur_ oo g11>lC.; (n) t1,;i<l.(~l. through; 
\<'.'J'"l• (p, 'iotl ,:;JI1 1 t0~1111~c··, '[ W('ll.t:'<W.,\ll<•w it'. 'Th.:t( n:.:~lJ':-." h•ul'. 
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fig. 6 

JT-.WtSil: (a) head ~e~tur~>; (ll) gesru ring with iapd of in t~rltK'J to-r; 
{o:) :h ....... t,•i"i\ with <>llj«t; (d) thuLnh-<!.>gg:in~ mowm<'<Lt. ,n~~it:)l; om~~ 
idea; (c) p~]nl oo check ur b~:.·hind L':.tr 1 a:-\l<•tli~hll~.l .. nt, h~~'\.\'ildcrmc11t, 

rl'~.J,;I,.li<tll; (l) vJ o(.k.u>g h.-..>.rd or stmkmg chin in thouphthlln~». 

(Mibcr~tion m duul>\, 

Lc) 

i f: 

cmnmunicarion .a.nd t.h.ar Lhe effe'c was grcau:r tor h:alian S\lbj~(.;t~ 

(sec p.l ?5t:). 
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Atraves destes gestos, Efron descobriu diferen~;as consideniveis no estilo gestual descendentes dos 

judeus e italianos que imigraram para N.Y. apesar destes serem americanos. "Os judeus quando 

gesticulam. conservam as milos bern perto do peito e do rosto, eo antebra~to junto as laterals do 

corpo, de forma que o movimento com~a no cotuvelo. Em geral gesticulam com uma s6 mao de 

forma cortada e carregada de energia nervosa"10 
• Essas conclusoes podem ser aceitas mas nao 

comprovadas porque como o leitor pode, atraves dessas ilustra\;Oes, ver os movimentos descritos 

acima? 

Hoje em dia essa situa~tao seria diferente. Como auxflio de vfdeo-tape, computador e sistemas de 

notar,:ao de movimento, Efron poderia ter cbegado a essas conclusoes com bases bern mais 

cientfficas. ou talvez tivesse chegado a outras conclusoes. 

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

e interpreta~;ao das formas nao-verbais de comunicaryao e expressao humana 

De acordo com Argyle, os sinais nao-verbais sao: expressilo facial, roup a e outros aspectos da 

aparencia, vocalizaliao nao-verbal, cheiro, olhar, gestos e outros movimentos do corpo, postura. 

contato corporal, comportamento espacial. 0 sistema de nota~;ao que proponho, a Nota-Ana, pode 

registrar a expressao do rosto, gestos e movimentos do corpo, a postura, o contato corporal e o 

comportamento espacial. Os outros elementos da comunica~;ao nao-verbal- roupa e outros aspectos 

da aparencia, vocaliza~;ao nao-verbal, cheiro e olhar - nao sao registn\veis por este sistema. 

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

Connecticut, 1975/88, pag. 56/57. 
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A Nota-Ana nllo e completa, mas e uti! em muitoa llreas de estudo. Seu uso e, sem duvida, 

excelente para o campo da dan~. 0 contato da dan~a com a comunica~llo nllo verbal e produto do 

desenvolvimento do talento narural que os bailarinos tern para captar tanto as expressOes corporals 

observadas no comportaffiento cotidiano, quanto as expressOes extraordinlirias que sa:o manifestadas 

em situ~Oes especiais. No meu caso, isso acentua-se pois tendo sido formada pe!o Metodo Laban11 

logo compreendi o movimento como estrutura formada pelas rela~~s dos seus fatores 

componentes: peso/for~a. tempo, esp~o e flui!ncia. 0 movimento, para mim, e uma linguagem 

independente de urn estilo particular de dan~a. Por isso, nl!o pensei nunca em fazer urn dicionlirio 

de movimentos, mas pelo contrlirio, pesquisei para propor urn sistema que possa acolher uma 

sintaxe da linguagem ffsica do corpo. No caso de urn estilo de dan~a. urn dicionlirio e apropriado, 

pois define cada movimento pre-estabelecido. Mas para a linguagem do movimento nllo e 

adequado, porque cada movimento tern sua particulariedade sintatica e semantica. 

11 0 Metodo Laban e a base da Nota-Ana, motivo pelo qual dedico-lhe o proximo capitulo 
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3.2. Metodo Laban1 

Maria Duschenes foi a introdutora deste metodo no Brasil. Ela sempre foi muito sabia no ato de ensinar e 

soube conduzir cada aluno para sua propria expressao individual. Essa habilidade se revela em sua 

concep~o de dan9a, espressa pelas suas pr6prias palavras:"O movimento e fundamental a vida. 0 

movimento quando acontece, envolvendo a personalidade do ser humano como urn todo, leva a urn 

estado de dnimo que traz bern estar e alegria. Neste momento, consciente e inconsciente estao em perfeita 

sintonia e comunica9ao. Vivencias como esta visam estimular e desenvolver o senso pessoal, o 

conhecimento e a aceita~o do outro, tornando as pessoas habilidosas e ctiativas." (Malia Duschenes, 

1989) 

As ideias acima traduzem a abordagem filos6fica de Laban. Sua pesquisa foi produto de uma epoca 

efervescente em buscas que procuravam unir as varias areas de conhecimento humano: desde a 

matematica ate a dan9a livre. 

Sua forma9i'10 foi ec1etica. Aos 15 anos2 
, delineou uma compreensi'lo da totalidade do movimento do 

corpo, ntlo restrito a dan9a, mas estendendo-se ao trabalho e as ¢s cotidianas, ou a qualquer 

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

' Esle capitulo baseia-se na aposti1a- Cordeiro, Analivia; Cavalcanti, Cybele; Homburguer, Claudia . Metodo 

Laban- Nfvel Basico .Publica~ao LabanArt, Sao Paulo, 1989 -; e expoo as ideias basicas desles sislema de 

trabalbo, ni'lo entrando em detalbes ou sutilezas. Esle ja e urn assunto bastanle publicado e lem ampla bibliografia, 

infelizmenle ni'lo em portugues. 

2 
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 e minha alma movem

se juntos eles criam urn ritmo de movimento; e eu dancei)
3 

. 

As bases para este futuro estudo vieram das viagens em que acompanhou seu pai conhecendo diversos 

tipos de pessoas e culturas, como o fez na Tchecoslovaquia e Norte da Africa. Seu pai, urn oficial do 

exercito Austro-Hungaro, esperava que seu filho o seguisse na mesma carreira, mas depois de urn breve 

est<\gio na escola militar, Laban optou pelo estudos das artes. Aos 21 anos partiu para Paris onde cursou, 

a "Ecole de Beaux-Arts" (1900 /1907), mostrando urn especial interesse em projetos de palco, drama e 

dan\"~. figurinos e cemlrios, arquitetura do teatro. Neste perfodo esbo\A)u a ideia da escrita da dan"a que 

viria a sera "Kinetography" ou 'Labanotation". 

Laban buscava urn tipo de arte que envolvesse a~ao e pessoas. Ele nao era urn artista solitario; pelo 

contrario, procurava uma arte que necessitasse da participa~o ativa de urn grupo. Seu profundo interesse 

estava no homem, na sua vida, nos seus movimentos e na sua expressilo. Seguindo essa tendencia, criou a 

"Dance Farm'-4. 

'Laban Art of Movement Guild Magazine. Mar"o 1956. pg 9 

4 
"Dance Farm", criada em 1910. e urn tipo de dan"a baseada na experiencia ocupacional da comunidade de Lago 

Maggiore. Para produzirem estas dan~as, as pessoas tiveram que buscar nas cidades a existencia festiva do 

homem. Esta busca possibilitava o desenvolvimento da personalidade e o alcance da esfera da vida que 

distingue o homem do animal. Atraves destas, Laban percebeu, mais e mais, que o drama, musica e cenas de 

movimento nao pertencem ao mundo da palavra escrita e falada. mas sao parte do mundo da dan~a e do puro 

movimento. 
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Quando dirigiu os festivals de veri!o de Lago Maggiore, em Ascona, Suf~a (1911), tambem fez 

experiencias de movimento com a comunidade local. Este fato contribuiu para fundamentar o conceito de 

que a dan.;a e uma forma narural de expressi!o do homem, conduzindo Laban para a Dan~a Coral
5 

. 

Laban procurava uma dan<;:a que ni!o usasse as formas tradicionais de mfmica e ballet classico. E, neste 

perfodo definiu urn metodo para treino de dan~arinos. No entanto sua ftlosofia ainda niio estava 

formu1ada. Poi exatamente neste memento que ele iniciou estudos de padriles e harmonias espaciais, 

criando urn disciplina chamada coreutica" . 

A Primeira Guerra Mundial interrompeu seu trabalho. Mudou-se para Zurick de 1915 a 1918, onde 

estabe1eceu sua pr6pria esco1a de dan.;:a e produziu varies espetacu1os. Nesta epoca come<;:ou a trabalhar 

em nota.;:ao de dan.;:a e coreo1ogia ; reve1ando, cada vez mais, a narureza do movimento e suas harmonias 

espaciais 

5 
Dan<;a Coral (Bewegungschore) e urna coreografia feita para grandes grupos ( de 30 a 500 pessoas) de nAo

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

bailarinos que participam do grupo. 

6 Coreutica: urn termo adaptado da palavra grega para a 16gica ou ciencia dos cfrculos. Coreutica e o estudo das 

varias formas de movimento harmonico. Laban estruturou esta pesquisa como a busca de urna sintaxe ou 

gramatica do movimento, que trata dos padrOes espaciais atraves de linhas e formas descritas pelo movimento na 

kinesfera. Ele tambem abordou o aspecto da semantica procurando o conteudo emocional e mental dessa 

harmonia espacial. 
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Depois da guerra ele foi convidado pelo "National Theatre" de Mannheim para dirigir sua companhia de 

ballet e encenar suas coreografias. Em 1912 em Hamburgo, ele produziu "Swinging Cathedral", que foi 

sen primeiro grande sucesso de publico e imprensa. 

Em 1923 ele fundou escolas de dan~a em Basle, Stuttgart, Hamburgo, Praga, Budapeste, Zagreb, Roma, 

Viena e Paris, sendo que cada uma destas escolas era dirigida por urn mestre formado por Laban. Seu 

curriculum pretendia redescobrir a dan~a como forma de educa~ilo e tratamento terapeutico sendo 

baseado na experiencia estetica de alguns professores, doutores e trabalhadores industriais participantes 

das dan~as corais. Cad a uma destas escolas tinha sua Dan~ Coral com a comunidade local. 

Estas escolas, aos poucos, tam bern atrairam dan~inos modernos de toda a Europa, como Kurt Jooss e 

Mary Wigman, seus dois discipulos mais erninentes. Suas coreografias eram concebidas tanto para 

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

Em 1926, o "Laban's Choreographic Institute" mudou-se de Wurzburg para Berlim. Neste periodo ele 

promoveu discussoes sobre assuntos educacionals e artisticos, e, iniciou a questilo dos direitos autorais 

para os core6grafos. Ainda neste ano, publicou "Des Kindes Gymnastik und Tanz" (Ginastica e Dan~a 

para Crian~as) e "Gimnastik und Tanz fuer Erwachsene" (Ginastica e Dan~a para Adultos), e visitou a 

America eo Mexico, fazendo conferencias em Kew York, Chicago e Los Angeles. 

No final de 1927, Laban publicou seu livro "Schrifttanz" ou Kinetographie Laban", cujo objetivo era 

possibilitar a reconstru~;ao precisa da dan~;a atraves da escrita. Este metoda de notal;'ilo teve rnuito sucesso 

no "Dancers Congress" em Essen e formou a "Society for Script Dance". 
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Em 1929, Laban dirigiu urn grande evento para o "Crafts and Guilds" em Viena, que contava com 

10.000 performers dos quais 2.500 eram dan9arinos profissionais. Neste mesmo ano dirigiu uma Dan~a 

Coral para 500 pessoas no "Mannheim Festival". Estes dois e\·entos deram a ele a oportunidade de 

estudar os movimentos dos trabalhadores industriais, despertando seu interesse em conhecer as atitudes 

psicol6gicas do homem industrial para aperfei9oar seus movimemos de trabalho. 

Ainda em !929 ele transferiu seu "Choreographic Institute" de Berlim para o "Volkwangschule" em 

Essen. Este era urn centro de alto nfvel para treinamento em dan93. drama e musica. Esta escola j~ havia 

sido dirigida por Kurt Jooss e teve Sigurd Leeder como professor. Tinha assim, todas as condi0es para 

tornar-se o ·'Laban Central School". 

Em 1930 Laban mudou-se para Berlim para dirigir o "Allied State Theatres" durante quatro anos. 0 

ultimo ano de trabalho de Laban na Alemanha foi 1936, quando ele dirigiu as produ\i)es de dan93 para os 

Jogos Olfmpicos de Berlim. Estas incluiam uma Dan9a Coral para 1.000 pessoas, que receberam 

instru\X)es em "Labanotation", formando 60 diferentes Grupos Corais vindos de 30 cidades europeias. 

No ensaio geral, 20.0000 convidados estavam presentes e entre eles os representantes do Governo 

Nazista. Estes Ultimos nao aprovaram o trabalho e proibiram sua apresenta9il.o publica, alegando urn 

conteudo pouco nacionalista e muito universal, contra o governo". Laban foi exi!ado em Stafellberg. 

Mais tarde emigrou para Paris. Adoeceu podendo somente fazer algumas conferencias na Sorbonne e no 

"International Congress on Aesthetics". 
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Em 1946, Lisa Ullmann abriu seu "Art of Movement Studio" em Manchester. Este tornou-se o centro de 

Dan<;a Educacional da Inglaterra. Seu curriculum era baseado nos padroes e harmonias espaciais e nas 

teorias do movimento expressivo de Laban. Em 1948, Laban publicou "Modern Educational Dance", seu 

mais fa.moso livro. 

Em 1953, Laban eo "Att of Movement Studio" mudaram-se para Surrey. Numa tentativa de perpetuar 

sua teoria, Laban fundou o 'Laban Alt of Movement Centre" (1954) e publicou "Principles of Dance an 

Movement Notation". Laban faleceu em 1 de julho de 1958. Oito anos depois, Lisa Ullmann publicou 

''Choreutics", considerada a obra principal de Laban9 
. 

Dentro dos estudos do movimento, Laban ampliou o alcance do estudo do movimento humano, pois 

baseou-se nos Princfpios Basicos Universais do Movimento Humano e nao somente em estilos de dan~a 

especfficos. Ele propos uma abordagem estrutural do movimento, que foi utilizada por muitos 

core6grafos, como por exemplo, Alvin Nikolais , um dos mais importantes core6gra.fos modernos 

americanos, aprendeu de Hanya Holm a geometria do espa~o na dan<;Ca. Ela foi aluna e bailarina da 

companhia de Mary Wigman, que foi aluna de Laban. Assim como no Metodo Laban, Nikolais usava 

constantemente a improvisa<;llo em suas aulas e coreografia.s. Ele criou o termo "motion" que significa 

"esta.r em movimento". Este termo foi us ado por ele num jogo de palavras entre "motion" e 

"emotion".Nikolais dizia: "motion is not emotion". Ele procurou uma observa<;CilO objeliva do movimento 

em Iugar da desgatada visao interpretativa da dan<;a classica. 

9 
Choreutics". publicada em 1966 em Londres. contem as conce~Oes do autor sobre a "harmonia do espa~o". 

assim como sobre a analise e a sintese do movimento ffsico na coreografia. Ele tam bern estuda os movimentos 

funcionais, educativos e artfsticos." 
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Laban tambem e usado na psicologia. A partir de snas observa.;ocs das qualidades do movimento qne ni!o 

focalizam o quer voce faz, mas como o faz; e possfvel extrair elementos para o estudo da personalidade. 

Esta amilise da estrutnra da personalidade atraves do movimento foi elaborada por Marion North (1975) e 

apresentada no seu livro "Personality Assessment Through Movemcnt".Tambem foi prosseguida por 

outros terapeutas existendo ampla bibliografia sobre o assunto10 
• 

Seu trabalho e de grande importancia na hist6ria da dan.;a, "nao podemos negligenciar no contexto da 

dan<;:a moderna a influtncia dos escritos tc6ricos de Rudolf Laban e de Mary Wigman, pioneiros da 

dan<;a expressionista alemi!"n . 

10 A pesquisa de Laban continua se11do dese11volvida 110 Laban Art of Movement Center, em Surrey, Inglaterra. 

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

11 Popper, Frank. Art, Action et Participation: L' Artiste et Ia Creativite Aujourd'hui. Paris. Editions 

Kliucksieck, 1985, segunda edi<;i!o, pag. 103. 
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3.2.1. Fatores do Movimenlo 

0 Metoda Laban e um sistema que descreve e compreeude o movimento atraves de seus quatro fatores 

componentes - for<;:a/peso, tempo, espa<;:o e fluencia - e relaciona as influencias recfprocas entre as a<;:Oes 

corporais e os processos mentais e emocionais. Os elementos sao como as letras on os sons da linguagem 

escrita e falada. Isolados, os elementos assim como as letras, tem pouco significado. Sua combina<;:ao e 

que os torna significativos pais todos os fatores ocorrem simultaneamente compondo o movimento do 

corpo. 

0 significado do movimento e muito amplo, pais o homem expande sua vida atraves do movimento. 

Segundo a Coreosofia
1 

, n6s vivemos num mundo de movimento: o universo inteiro esta em contante 

mos;ao. Todas as coisas estao em constante estado de evolu<;:ao e crescimento. Mares fluem na agua e uma 

dinamica de massas de ar vai produzindo o vento. Portanto, movimento e acontecimento. Movimento e 

arquiterura viva no sentido de mudans;a de lugares e mudans;a de relas;Oes. Para o homem, esta arquitetura 

criada pelos movimentos do seu corpo e feita de caminhos no espas;o. 

0 movimento e uma caracterfstica humana universal. A experiencia do movimento comes;a ate mesmo 

• 
antes do nascimento. Estudar o movimento humano e estudar o indivfduo, uma vez que o movimento e 

ao mesmo tempo meio e vefculo para todas as atividades humanas. 

1 Coreosofia: uma palavra do antigo grego composta de "choros", que significa circulo, e "sofis", que significa 

conhecimento. Define o termo para o estudo dos fenOmeno que existem na natureza e no movimento hurnano. 

Coreografia e Coreutica formam ramos da Coreosofia. Alem de investigar os princfpios de orientac,;ao no espac,;o, 

coreosofia abrange conceitos como kinesfera, sequeucias naturais e escalas no espac.;o e trajet6rias ("trace~ forms") 

que o movimento cria no espac.;o. 
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Neste estudo, todo o movimento e descrito assim: o peso do corpo ou de qualquer uma de suas partes, e 

suspenso e carregado numa dire.;:ao do espa.;:o. Este processo ocorre numa determinada dura<yao de tempo, 

dependendo de sua velocidade; e e regulado pela fluencia do movimento. Portanto, o movimento e a 

combina.;:ao de for<;a. tempo. espa<;o e fluencia que sao os quatro fatores componentes do movimento. 

0 movimento eo resultado da atua<yao dos quatro fatores, cada um variando quantitativamente entre seus 

p6los opostos; os quais serao expostos a seguir: 

3.2.1.1. Fator Peso/Por<;a 

A gravidade e a fon;:a que atrai tudo para o centro da Terra. Para que possan10s nos movimentar, sem 

sermos arrastados por esta fon;a temos que supera-la. Para isso, usarnos outra for.;:a em nosso movimento, 

conwiria a for<;a de gravidade. Quando existe repouso, estas duas fon;as estao em equifbrio. 

Forte/Pesado: o conceito primitivo de for<;a e um empurrao ou puxao exercido por nossos musculos. 

Quando essa for<;:a e utilizada, criamos uma atitude ativa, que resulta num movimento forte. Quando 

cedemos a esta for<;:a. 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 

gradua<;Qes. 

l.eve/Praco: os movimentos fone ou pesado tendem a atuar num mesmo sentido: para baixo. A sua 

compensa<;ilo e dada pelo uso de suas qualidades opostas: fraco e leve, para cima. 
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Equilibrio das Fon,:as: o binomio for~a/peso expressa a atitudc ativa/passiva, Le., for9a e atitude ativa e 

peso e atitude passiva. Para compensar o movimento forte - ativo - utilizamos o movimento !eve -

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

fraco - ativo -. 

fig. 7 

ATIVO PASSIVO 

Movimento Movimento 

fraeo ·"" 
/ leve 

·--------:? 
Movimento r;· 'j.,;;>~h~e-;;to- -

forte pes ado 

Atitude em relayao a fon;:a da gravidade: o uso apropriado do fator for<;:a/peso favorece a economia de 

energia do movimento do corpo porque equilibra a atividade, a passividade eo grau de for<;:a. As fotos a 

seguir ilustram alguns movimentos que enfatizam este fator ( observo que as fotos so mente sugerem ao 

lei tor urn movimento. Elas nao mostram o movimento porque sao estasticas): 

fig. 8 - movimento forte fig. 9 - movimento forte 
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fig. 10- movimento pesado: sea mao soltar a janela, o corpo cai pesado no chilo. 

fig 11 - movimento fraco: ocorre ap6s nm movimento forte, como rea<yao passiva. 

fig. 12 - movimento !eve, vindo da intera<yao da bexiga de gaz e do corpo. 
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fig. 13 - Uma improvisa<;ilo sobre o falor peso/for<;a 
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Representa<;:ilo Grafica: Se representarmos a esfera de a9ilo do corpo humano atraves de um cubo, temos 

o fator for-;:a/peso correspondente a dimensilo da altura.Esta justifica-se fisiologicamente pois a bacia e o 

centro de gravidade e facilita os movimentos fortes para baixo. Por outro !ado, o esterno e o centro de 

leveza e facilita os movimentos !eves e delicados 1 para cima. 

/: fraco 9(1 kvl: 

' 
' 
' ' 
' <:eal 
' 

lJti gmvid~<le 

' 
' • 
• ,... __ ,_, 

-fu'rte li¢ a1lo 
. 

' ' 

I'A'IOH PliSl¥FOR<;:A 

fracu/J.cve 

/: 121 / PESO 
• 
• 
• - -. 
• B 
• 

forte ou pt>ad • 
• .... .. .. ... .. 

v • I . 
RE!'RESil:"-lTAi;:A 0 EM • 

R.El'RESENTAt;:AO F.:\! I.AilAN()TATIOK EFFORT NOTATION 

fig. 14 

1 
Terminologia: no uso diario para coreogralias ou aulas, o termo forte pode ser substituido por firme e o 

termo fraco pode ser substituido por !eve, delicado, suave e macio. 
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0 movimento do corpo correspondente a esta dimensilo na Escala Dimensional e representado pelas fotos 

fig. 15 

3.2.1.2. Fator Tempo 

A nossa mente nilo contem "tempo" e "espa.;:o" , contem ideias sobre tempo e espa.;:o. Tempo define-se 

como dura.;:ilo do movimento. Este e percebido dentro de uma faixa de limite de tempo: se e muito Iento, 

nao e percebido como urn movimento; see muito n!pido tambem nilo e visto. A rapidez e a lentidao sao 

velocidades do movimento, e seu suceder no tempo gera o ritmo. Estas silo as duas caracterfsticas basicas 

do tempo no movimento. A velocidade e relativa, i.e., depois de urn movimento muito Iento, qualquer 

outro parece rapido. Assim, os significados da velocidade silo: rapidez e uma grande poti\ncia com pouca 

resistencia do meio; e lentidao e pouca potencia com muita resisti\ncia do meio. 
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0 ritmo e 0 descnho no tempo; e 0 movimento on rnido qne se repete no tempo a intervalos regulares, 

com acentos fortes e fracos. 0 ritmo das ondas do mar, da respira<;ao, da oscila<;ao de urn pendulo, do 

galope de urn cavalo exemplificam bem o conceito. 

0 universo e ritmico em sua essencia. No macrocosmo encontramos diversos ritmos: a 6rbita dos 

planetas, a expansao e contra<;ao dos corpos celestes, as esta<;oes do ano, as fases da lua, dia e noite, as 

mares, etc. Toda a vida na Terra e regida por estes ritmos e a eles se adaptam, atraves de varia<;()es que 

ocorrem periodicamente. Assim ocorrem os ciclos migrat6rios das aves, os periodos de acasalamento, a 

fase de flora<;:i!o e frntifica<;ilo nos vegetais. 

Sendo o ser humano parte da natureza, ele tambem vive de acordo com estes ritmos que sao encontrados 

na pulsac;ao cardiaca, no ciclo menstrual, no ciclo de funcionamento dos 6rgilos vitais, e ate mesmo 

derltro das celulas. Estes ritmos corporais sao chamados de ritruos internos e biol6gicos. 

0 significado do ritmo corporal e a adequac;ao do homem as diferentes situa<;()es da vida; sucessoes de 

movimentos que embora nao se processem com regularidade absoluta, constituem urn COIDUnto fluente e 

homogeneo no tempo. Por outro !ado, variam de pessoa para pessoa. 

Na observa<;ao do movimento, o ritmo corporal e a forma de lidar com o tempo nas transic;oes de 

movimento. As mensagens que transmite vern atraves do rnido (ou dos gestos) e da pausa. 0 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 adaptac;ao ao ritmo externo e executa movimentos eficientes com 

economia de esforc;o. E o caso dos processos de aprendizagem bern sucedidos seja na alfabetizac;ao, na 
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dmH;a, etc. 0 ritmo corporal e, por exemplo, o ritmo de um trabalho. Os ritmos podem ser percebidos de 

diversas maneiras: pela visao ao olhar para uma escultura; pela audi,:ao ao ouvir uma musica, e pelo tato 

ao captar a vibra,:ao do som como o fazem os deficieutes auditivos, sendo que a atitude com o fator 

tempo e individual. 

0 conbecimento e domfnio do ritmo COrporal C importaute na eXCCU\'ilO perfeita e economica dOS 

movimentos. Quaudo estes sao mal executados , com ritmos corporais inadequados, resultam em 

movimentos ineficientes. Um exemplo: o fato de se daw;:ar uma musica nao significa estar com o ritmo 

corporal adequado. Labau encorajou a dau9a sem musica para aumeutar a sensibilidade aos ritmos 

corporais e para liberar os "performers" dos padroes rigidos do tempo metrico. 

A repeti<;:ao continuada de urn ritmo corporal delineia um acento rftmico no movimento, i.e., um intervalo 

entre os impnlsos musculares e as suas recupera9oes, em termos de aumento da for\'a e da velocidade no 

movimeuto. Os acentos ritmicos podem ser no inicio, no meio ou no fim de uma a9ilo ou frase de 

movimento. Labau deu a estes acentos uma significa9ilo: o acento no infcio corresponde a uma atitude 

impulsiva; o acento no meio cmTesponde a uma atitude harmoniosa, e o acento no final corresponde a 

uma atitude decisiva. A representa9ao gra.fica de uma frase de movimeutos e uma serie de ondas com 

seus respectivos acentos: 

fig.l6 
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fig. 17 - movimento Iento fig. 18 - movimento rapido 
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fig. 19 -Algumas fotos de aula de improvisa~i!o sobre tempo rapido/lento 
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Representa<;ilo Grafica: Se representarmos a esfera de a<;ilo do corpo atraves de urn cubo, temos o fator 

tempo correspondente a dimensao da profundidade. Na expressao humana da coreutica, Laban relacionou 

as posi<;oes atras com rapidez e frente com lentidao. Urn movirnento rapido e repentino relaciona-se com 

a contra<;ilo do corpo para dentro, o que desloca o corpo para tnis com rapidez; o movimento oposto para 

frente e Iento. 

fig.20 

: ~.lento 

: .( velllr de 
• r',qJido 
• . 

-------v 
1-i\ffiR TEMPO 

/: / 
' 
' [b ' 
' 
' v ' 
' / ' ' ' IP ' ' ' ,-·----- -------v-

simbolo pam o !ado 
di~ito tll) COrpo 

REPRESENTA<;).O J::M LAHAKOTAT!ON 

---+---TEMPO 

leo to 1'<\pido 

!1mbolo para'' lad.o 
..:~ uerdO tlo t.:VT}l\1' 

REPRESENTA~AO EM t.FfORT NOTAl'lON 

1 Tenninologia: no uso dilirio.o adjetivo r3pido pode ser substitufdo por sUbito, urgente, veloz, curto, depressa. 0 

adjetivo Iento pode ser substituldo por prolongado, Iongo, devagar, desacelerado, sustentado. 
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Na Escala Dimensional, este fator e representado pelos movimentos abaixo: 

fig. 21 
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3.2.1.3. Fator Espa<;:o 

A ideia de espa<;:o e abstrata. Define-se como o Iugar onde existimos. N6s sempre ocupamos espa<;:o e 

somos circundados por espa<;:o. seja quando estamos estaticos ou nos movendo. 0 movimento e o 

deslocamento da ocupa<;:ilo do nosso corpo no espa<;:o. Assim "0 movimento e o aspecto visfvel do 

espa<;:o. 0 espa<;:o e a fei<;:ilo oculta do movimento."(l) . Em nossa cultura, as mudan<;:as espaciais silo 

parte fundamental da comunica\'iiO humana. Seu estudo inclui v:irios elementos: amplitudes, graus de 

extensilo, nfveis do espa<;:o. sensa<;{les espaciais, zonas de a<;:l!o e atitudes espaciais. 

3.2.1.3.1 Para Laban, as amplitudes espaciais sl!o: o espa\'O interno, pessoal, geral e social. 

0 espa<;:o interno esta dentro do nosso corpo, cujo limite e a pele. A consciencia do espa<;:o interno e sua 

tridimensionalidade abrem canais para a livre circula<;:ao da energia vital, que resulta num desempenbo 

harmortico dos nossos movimentos. "Besides the motion of bodies in space there exists motion of space 

in bodies ... "' . (alem do movimento dos corpos no espa<;:o. existe o movimento do espa<;:o dentro do 

corpo) 

1 
Laban, Rudolf. Choreutics. London. MacDonald & Evans, 1966. 
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Kinesfera, espa90 pessoal ou esfera do movimento e o espa9o que nos cerca e que pode ser alcanc;;ado 

atraves da extensao do uosso corpo sem sair do seu ponto de apoio, que e o nosso "lugar2 
• Se urn 

individuo se desloca, mudando a posic;;ao espacial de seu suporte, ele transporta sua Kinesfera para urn 

outro lugar. Assim nosso movimento nunca sai da kinesfera, e n6s sempre a carregamos conosco como 

uma aura. 

A dimensao desta aura, i.e., da kinesfera e a regiao do espa90 que pode ser alcanc;;ada com as 

extremidades do nosso corpo, sem alterar nosso ponto de apoio, em qualquer instante do movimento. Isto 

significa que determinadas combinac;;oes do movimento das partes do corpo possibilitam uma esfera de 

alcance de 360 graus em qualquer direc;;ao e para qualquer extremidade do corpo. A variac;;llo destas 

combinac;;oes depende de fatores culturais, etarios sexuais ou anatomicos. 

Espac;;o Geral e o ambiente onde nos movimentamos. Pode abranger desde uma escala pequena (como, 

por exemplo, uma sala), ate uma escala universal (de todo o sistema planetario). 

Espa90 Social e a rela<rao espacial quando nos movimentamos em grupo, i.e., a relac;;ao entre as nossas 

Kinesferas. ''Inumeraveis dire<;;Qes irradiando centro do nosso corpo se espalhando pela sua Kinesfera e 

indo para o espac;;o infinito".( 1). 

' "Lugar" (em ingles "stance") e o ponto que da suporte ao peso de nosso corpo. Pode variar de acordo com a 

posi~llo de corpo. Por exemplo. os isqnios. quando estamos sentados; os joelhos quendo estamos ajoelhados; os 

pes. quando estamos de pe; etc. 
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3.2.1.3.2. Graus de Extensao: o rnovimento de cada pessoa acontece dentro e a vivencia deste espa~ 

existe desde o rnomento da concep~ao do homem. Inicialmente o utero materno e urn esp~ grande; 

mas, no momento do nascimento, este se torna urn espa~o pequeno para o hebe. Por isso, no Ultimo mes 

de gesta~ao os rnovimentos das partes do corpo do hebe tern urn menor grau de extensao. Este fato ilustra 

as diferentes amplitudes da nossa Kinesfera. Em Lahanotation para o espa~ restrito usarnos o sfrnholo X 

e para o espa~o arnplo o sfmbolo III. 

3.2.1.3.3. Niveis: depois do nosso nascirnento experimentamos o espa~ em diferentes nfveis: - quando 

deitarnos, rolarnos, nos arrastarnos e chegamos a ficar de quatro para engatinhar, estarnos no nfvel baixo -

quando engatinharnos de varias maneiras, sentamos e chegarnos a ficar de pe (para andar) estarnos no 

nfvel rnectio - quando ficamos na ponta dos pes ou pulamos estamos no nfvel alto. 

Esta experimenta~ao do espa~o em tres nfveis, ocorre nos dois primeiros anos de vida. Com o 

crescimento, a passagem de urn nfvel para outro se torna rnais facil, e o espa~ e vivenciado de uma 

maneira rnais arnpla, tornando o vocahulario de movimentos mais rico e expressivo. Em Lahanotation os 

tres nfveis sao representados pelo preenchimento do simbolo central desta nota~ao. 

;. ..... _ -~- --
•' 

NiVElS . ~ ntvel h.ixo Ill 
·' ... 

DA KINBSFERA 

fig.22 
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Fig. 23 - Essas fotos ilustram os movimentos nos tres nfveis: 

Nf\"ELALTO NfVELBAIXO 

3.2.1.3.4. As sensa<;()es espaciais: sao perfurar, separar e envolver. Na movimenta<riio dii!ria, passamos 

constantemente por estas tres sensa<;()es sendo que o perfurar produz uma sensa<;ao de restri<;ao, o separar 

de maior abertura eo envolver e amplo. 

Ocupando de diferentes maneiras as tres dimensoes do espa9o, podemos criar movimentos que enfatizam 

uma linba no espa,.o. A sensacrao desses movimentos e de perfurar, porque o corpo concentra sua 

inten<;ilo em uma linba. Por exemplo, o movimento de queda da posi\;ao de pe para a posicrao de c6coras 

enfatiza a linba verticai.Podemos tambem criar movimentos que aconte<ram mais em duas dimensoes do 
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espa~;o. enfatizando o plano. A sensa~ilo desses movimento e de separar ou dividir. Por exemplo, o 

movimento de andar para frente divide o espai(O em duas laterais: direita e esquerda, enfatizando o plano 

sagital.Se fizermos movimentos que usarn as tres dimensoes equilibradarnente, criaremos volume. A 

sensa~ilo destes movimentos e a de envolver, escavar ou esculpir. Por exemplo, o movimento de abra~;ar 

outra pessoa enfatiza o volume. Essas fotos ilustrarn as sensa~;oes espaciais : 

LINHA PLANb VOLUME 

3.2.1.3.5. Zonas de A~;i!o: em virtude da anatomia do corpo, cada parte tern suas W'eas especfficas de 

movimenta~;ilo dentro da kluesfera. Assim, podemos tarnbem definir a klnesfera como a soma das zonas 

de a<;:ilo das partes do corpo. Veja por exemplo a ilustra<;:ilo das zonas de ~il.o da perna e do bra1;0 

direitos. 
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(l.ulwtt, R.~ 1966) 

ZONAS DE AI;AO DA PF.RNA E BRA CO IJIRErtUS 

Dentro de sua zona de a9lio cada parte do corpo pode descrever inlimeras trajet6rias para ligar urn ponto 

do espa90 a outro. 0 uso adequado das articula9(\es do corpo nos permite alcan9ar qualquer ponto da 

kinesfera, inclusive as regi5es de maior dificuldade de alcance, como por exemplo, a regil!o atras/cima 

como pe. 0 corpo humano pode ser treinado para efetivar este movimento, ou apenas indicar a regil!o do 

espa~,:o que pretende atingir. 

3.2.1.3.6. Atitudes Espaciais: temos dois tipos de atitude com rela~;ilo ao espa~,:o, a atitudc objctiva que 

liga diretamente dois pontos; e a nil.o objetiva que cria meandros para ligar dois pontos do espa9Q. 

Essas atitudes tern, coutudo, urn fator condicionante: a quantidade de espa90 dispouivel. Se esta e restrita, 

o corpo tern suas articula9(\es limitadas e o movimento tende a ser direto. Se, no entanto, o espa90 e 

runplo, o corpo pode articular livremente, eo movimento tende a ser flexfvel.As fotos abaixo ilustram as 

atitudes espaciais: 
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fig. 26 - movimento flexfvel fig. 27 - movimento flexivel 

fig. 28 - movimento flexfvel fig. 29 - movimento flexivel 
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fig. 30 - movimento direto fig. 31 - movimento direto 

Foto de improvisayao sobre o fator espayo: direto e flexfvel 

fig. 32 
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Representatyao gn!fica do fator espatyo: na esfera de a<;:ao do corpo, corresponde a dimensao da largnra. 

No corpo humano, o movimento flexfvel e aberto, e o movimento direto e cruzado ou fechado. Por 

exemplo, em urn movimento com o brayo direito o flexfvel e para a direita, e o direto
1 e para a esquerda. 

Assim devido a simetria do corpo humano em rela<;:ao a linha do peso (linha vertical), que da origem a 

lateralidade; representamos o fator espat;o separadamente para o !ado direito e para o esquerdo . 

... ·-

_..,-/: 7 ··----
' ' 

Aexjvel 

lad<l <4 ~ !ado 
IlSPA{,-"0 

dirclto 

' .. ~ .. ·----.--- . -·-
~7 .. . 

IU!PRRSl!NTAt;'JiO RF. ~ Rh'>f:]';TA~,-·.ii.o 

EMLAllAMJfA:rJON fM E.i>FORT :-.:1011\TlON 

fig. 33 

1 
Terminologia: no uso diario, o termo direto pode ser substitufdo por estreito ou reto, e. o terrno flexfvel 

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

fig. 34 

!ADO -

3. 2.1.4. Fator Flu~ncia 

Flu~ncia e a sensa\(ilo do movimento. E o deixar acontecer sern inibir a espontaneidade dos movimentos, 

ou o conduzir controladamente. A fluencia, na vida, e a liga9ao das experiencias que ocorrem nas 

diferentes situac;Qes que atravessamos desde o nosso nascirnento. A oscila\(ilo da fluencia entre a 

liberdade e o controle ocorre tanto na sucessao como dentro de cada rnovirnento, sendo que estamos 

sernpre passando de urn extrerno ao outro, para equilibrar a energia vital. 

Quando a flu~ncia e harrnoniosa entre seus dois extremos (a liberdade e o controle) o movimento ocorre 

com economia de esfon;o. Este fator e muito significativo para o homem porque quando o movimento 
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flui verdadeiramente, forma-se uma unidade pensar/sentir; a aten~;llo e a decisllo unem-se a intui~;llo e a 

sensa~;ao. 

Definindo: os tipos de fluencia sao liberada e controlada. Fluencia liberada ocorre quando e diffcil 

interromper subitamente urn movimento. Ser derrubado pela onda do mar, ser levado pela correnteza ou 

pelo vento exemplificam a fluencia liberada. Fluencia Controlada ocorre quando o movimento pode ser 

interrompido facilmente a qualquer momento. Orientar-se cuidadosamente numa sala totalmente escura 

exemplifica a fluencia liberada. 

Observa\rl)es importantes: 

a) urn movimento com fluencia liberada pode nllo ser fluente mas, e descontrolado, esbarrando em tudo a 

sua volta. Por outro lado urn movimento pode ter fluencia controlada e fluir, como e o caso do Tai-Chi

Chuan; ou da finaliza~;llo de urn movimento cuja energia continua a fluir. 

b) a fluencia liberada em rela~;llo ii for~;a da gravidade e passiva, i.e., deixa a gravidade atuar livremente 

aproveitando-a no movimento. A fluencia controlada e ativa, i.e., nao deixa o corpo ceder ao seu pr6prio 

peso. 

c) a fluencia livre1 pode ser interrompida bruscamente por uma rea~;ao reflexa, que e uma interrupc;;llo de 

emergencia . 

' Terrninologia: no uso diario, o termo fluencia, liberada pode ser substitufdo por livre, fluente, liberada, 

liberta, abandonada. 0 termo fluencia controlada pode ser substituldo por cuidadosa, restrita, cautelosa, 

!imitada, amarrada e conduzida. 
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As fotos abaixo ilustram a fluencia: 

fig. 35 - fluencia livre fig. 36 - fluencia livre 
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fig.38 

fluencia controlada 

fig.37 

Representa(il!O Grafica: a fluencia e o unico fator do movimento que nl!o e matematicamente 

representavel, nem mensuravel. Por isso tambem nao tern representa(illo na Kinesfera nem em 

Labanotation. A nota(illo-effort para a fluencia e: 

fig.39 
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3.2.1.5. Cruz Dimensional: a uniao dos tres fatores de movimento: peso/for~a, tempo e espa~ origina a 

Cruz Dimensional, graficamente representada abaixo: 

fig. 40 
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que significa, em termos de movimento: 

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

direito): 

--tlillll- jBAIXO 

~ ... 

~ ~ LADO 

fig.42 

Os movimentos que saem do centro de gravidade do corpo e vao I voltam nas dir~ indicadas pela 

Cruz Dimensional criam a escala dimensional. 0 treino de movimentos dessa escala e a base para o 

estudo de orientacao no espaco. assim como a experimentacao ffsica das qualidades dos fatores do 

movimento e a base para o estudo da linguagem do movimento. 
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3.2.2. Analise do Movimento ou Rela<;:Oes entre os Fatores: o estudo do movimento tern duas dire<;:Oes 

conjugadas: a abordagern maternatica e a abordagem semantica.Ern termos matematicos, estuda a 

organiza<;:ilo espacial das trajet6rias que as partes do corpo descrevem na Kinesfera, considerando-se que 

o rnovirnento e o resnltado da libera<;:ao da energia atraves de respostas muscnlares a estimnlos intemos 

ou externos. 0 movimento desloca nosso corpo ou uma de suas partes, de urna posi~;ao espacial para 

outra, descrevendo trajet6rias no espR\;Q. 

A significa~;ilo do rnovirnento vern da conexilo entre o rnovirnento exterior e a atitude interior de quem se 

move. Esse e urn aspecto que abrange aspectos cnlturals e sociais . Por exemplo, e muito comum alguem 

dizer ao outro que esta "invadindo o seu espa~;o". Essa frase tern diferentes significados dependendo das 

varia<;:Oes culturais: aquilo que para urn norte-americano pode ser pr6ximo, para urn brasileiro pode ser 

distante, ja que n6s nos tocamos socialmente com muita frequencia. 

Existem varios sistemas de estudo do movimento que abrangem estas duas dire,.Oes. No caso de Laban, 

seu sistema e estruturado a partir dos quatro fatores componentes do movimento e suas combina<;:Oes. 

Assim, quando falamos de combinac;;ilo de apenas dois fatores do movimento, estamos no referindo aos 

Esfor1;0s Incompletos ou Estados de Animo, Climas ou Atmosfera. E. quando a combina~;ao e de trlls 

fatores (for~;a/peso, tempo. espa~;o), temos entao os Esfor<;:os Completos ou Dinfrmicas. 

A analise do movimento inicia-se com o estudo dos esfon;:os, completos e incompletos, abrindo urn 

campo para a compreensao do universo interno do ser humano, pois os movimentos dos corpo traduzem 

formas de pensar, agir e sentir atraves do uso visfvel dos fatores do mvimento. 0 sistema de Laban trata 

explicitamente da qualidade expressiva do movimento, permitindo aos "especialistas do movimento" 

reconhecer muitos detalhes sutfs do estado, ffsico e emocional dos indivfduos em observa<;ilo. 
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No estudo do movimento, os trt\s fatores do movimento- fon;a/peso, tempo e espfl\:o- sao mensuraveis, e 

a fluencia nllo e mensuravel. Por isso, no sistema de Laban, os movimentos fluem de acordo com duas 

qualidades (livre ou controlada) entre o tempo, o espa~o e o peso/for~a para poderem atingir uma 

unidade. Essa unidade pode sempre ser expressa e mensurada. Para isso, Laban utilizou-se da geometria 

cartesiana, da forma esclarecida a seguir. 

3.2.2.1 Representa<;ao matematica do espa.;o: pode parecer diffcil e indigesta mas "a 1eveza, a e1egdncia, 

a naturalidade, a inspira~ao sao valores epistemol6gicos continuamente af'rrmados pe1os criadores da 

ciencia matematica, por mais que a algumas pessoas possa parecer pes ada, aborrecida, artificial, 

incompreensfvel"2 
• A rela~;ao entre o sistema cartesiano e a teoria de Laban, inicia-se com o espa<;o 

tridimensional da k:inesfera. Para estuda-1a, Laban utilizou o sistema de referenda cartesiano (x,y,z), que 

da origem a figura geometrica do cubo, pois nosso conceito de espa<;o nos faz usar as arestas, e trata o 

espa\;O como urn sistema de coordenadas. 0 centro deste cubo corresponde ao centro de gravidade do 

corpo quando esta de pe; a dimensao "x" corresponde atargura, a dimensao "y" corresponde a altura, a 

dimensao "z" corresponde a profundidade. A frente do corpo e representada pe1o paralelismo entre a 

linba dos o1hos, a linba dos ombros e a linba dos quadris, correspondendo ao plano frontal do cubo (x,y). 

Cada dire\;aO tern dois sentidos (exemplo: sentidos da altura sao cima e baixo). 

2 Echeverfa, Javier. Demonstra\;ilo Matematica e ·a Sfntese entre Ciencia e Beleza.Sao Paulo. revista 

"El Paseante". n. 4 e Folha deS. Paulo,agosto 1989. 
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y = alrura 

qua ris 

z = profundi 

x ~ largura 

REI:'RESENTAyAO GEOMETRICA DA KINCSFERA 

(Labrul, R.; 1966) 

0 IIOMEM F. SUA KINESI'ERA 
fig.43 

Na estrutura geometrica da Kinesfera, a unH!o de duas dimensoes origina urn plano. No cubo temos tres 

pianos: 

- largura +altura (x+y) formando o plano frontal, a porta. 

- largura + profundidade (x+z) formando o plano horizontal, a mesa. 

- altura + profundidade (y+z) formando o plano sagital, aroda. 
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0 significado desses pianos no movimento humano sera explicado no pr6ximo Item. 

fig.44 

mott:Em. 

,· 
' 

. 

plMo .a,gital 

.· 

Le--t-----~::.... .· 

PIANOS DO ESPAW 

plano bori:r.ootal 

Cada plano tern dois diiimetros, que silo as diagonais do plano ou as inclina~tOes diagonais. 

Diii.METRDS 
fig. 45 
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A uniao dos pontos extremos dos diiimetros gera o s6lido regular de vinte !ados: o icosaedro. 

fig. 45 

I 
I 

~~, 

Sendo o cubo um s6lido regular, ele pode ser inserido dentro de uma esfera ou envolver uma esfera. 0 

cubo tern quatro diagonais que unem seus vertices opostos. Cada diagonal tern dois sentidos e se cruzam 

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

Dli\GONAIS 

fig. 46 
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Portanto, n6s temos tr& tipos de informa~ Msicas a serem trabalhadas dentro da nossa Klnesfera 

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

esfor~ completos. 

fig. 47 

r~----~··••·-------w•• .. .. . .. 
• • I . . ,: ...... ---- ... •-· ... 4---- ___ _, .. 

• 

• 

' I 
0 I 

• 
I 

• •• 

3.2.2.2. Esfor90s incompletos, climas ou estados de animo: sao a combina~ilo de dois fatores defmidos, 

deixando os outros dois indefinidos. Estes revelam as atitudes internas, as intera~Oes e os estados de 

animo do indivfduo. Estes esfor~os incompletos aparecem com muita frequl!ncia em nossos movimentos 

diarios. 

Os esfor~os incompletos podem se apresentar deliberadamente ou nilo. Assim, quando nilo silo 

deliberados, silo chamados de movimentos de sombra. Estes ocorrem como prepar~ilo e/ou transi~ dos 

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

sombra. 
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Os esfor~os incompletos (inclusive os movimentos de sombra) silo uma linguagem nilo verbal, que e 

captada inconscientemente, ate por recem-nascidos. Atraves deste tipo de movimentos, emitimos sinals 

que esbo~;am nossos sentimentos, ideias e inten~;oes. Para a analise e compreensllo dos seus conteudos e 

sua interrela~ilo com o comportamento, e necessaria uma acuidade que provem de urn treinamento na 

observa\;llo do movimento. 

Essa observa~ilo detecta os tipos de clima que vern da rela~ilo que cada fator do movimento tern com uma 

atitude: for~a/peso com inten~ilo, tempo com decisilo, espa~o com aten~ao e fluencia com progressao. Ele 

classificou estes Estados de Animo de acordo com sua combina~ao em duplas de fatores do movimento, 

organizados em pares completamentares (1, II, III, IV), conforrne o grafico abaixo 

eUoJ<t kl'"""* .... ilnf'"• do 1oformac;t¢Q5 notation J.na•f•rtt UlQVJ.D.GDt.O aobre 

J__ men a 
C:lPrl<!O <•teo;Ao) "oc1d.e"' ... ! re;lt.e/di~t.'!i t-.a 

- - tr:ts/~s~ur:ord.a 
t.f!ll!p() (decis:loJ ''quAnd1:>' .. 

:r 

h + Pf:>~'i{t./ torr; a 1 l."t"n"ao) .. (1 quen 

tlu~nci.a (p<ogres~Q.oJ ~~ C i:'1lr.~ !r 

··-
" .b ~.::::H...'oi.t\.:0 (atr.nc1lo) -r:t:.r1r.o'"' 

i l ul?nd;; (prO<Jra• ~!.\<:>) N\.:'.,)JI>~u 
II 

l> 

~-
rncia 

pHsoltot"~a ( inten.c.!lo) nu t~:i lTJG, / t ,r:-E·Hit f-' qu~u 

- t..t::'ClS/h.?..iKt: l·.f'!r.tpo Idee is~" 1 ""qur.. n,·]~" 

~ 
pr;rta 

espa<;;n (a ...... ~nc!c) ~'cnd4'!'' 

" 
r.imo?.id.l.r~:it:a 

ba:..Rn/e:r;gu"='rcia peso/fo11;a (inten<;<!o) •o g;ueu 
lii 

h 
tluencia I.Proqressaol .,. •:r.-:no•• 

- - Lempc (de<:iSl!O) ••qu,.:.:li~<Ju 

Jl:_)~ esf-or-;os lllCQtnpl et:~::-:~ ~Hid€' a(-'a: ~f:P. B flu~neiEt"' " T(l-pres>ent:nc~o g.tt\fit:a nlllo e.xisLe ~t;~-~~or~ -~.:~'>~.~ TI~O e ·..J:r. tat or mensuL·f:l!ve 1 na kinP.s fe t. a 

fig.48 
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Os esfor~os se visualizam atraves do esp~o. A rel~ao de dois fatores no esp~ acontece em duas 

dimenslles, formando pianos que mantl!m afinidade com os fatores do movimento correspondentes liS 

suas dimenslles. Portanto, os movimentos que acontecem nestes pianos man~m esta rei~ de afinidade. 

Cada plano tern uma denom~ao bastante pr6xima a sua imagem, como podemos observar nas figuras 

abaixo: 

Plano porta: os movimentos no plano porta Ulm uma afinidade com os fatores peso/for~a e esp~o. que 

correspondem, respectivamente, as dimenslles altura e largura. 0 fator ausente t o tempo. Observe abaixo 

as figuras e as fotos que representam a significa~l!o espacial do plano pOrta: 

fig. 49 
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fig. 51 

fig. 52 
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Plano Mesa: os movimentos neste plano tern afinidade com os fatores esp~ e tempo, que 

correspondem, respectivamente, as dime!ISOes largura e profundidade. 0 fator ausente 6 for~peso. 

Observe abaixo a representa~l\o da signific~o espacial do plano mesa e as fotos ilustrativas: 

l'l.t.!\10 MESA 

fig. 53 
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fig. 54 - o movimento dos bra~os descreve o plano da mesa, paralelo ao chilo 

fig. 55 - o giro da bailarina descreve o plano da mesa. 
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Plano roda: os movimentos no plano roda tern afinidade com os fatores fon;;a/peso e tempo, qne 

correspondem, respectivamente as dimensoes altura e profundidade. 0 fator ausente e o espa~o. Observe 

abaixo a representa~ao da significa~ao espacial do plano roda e as fotos ilustrativas: 

PLI\NORODA 

fig. 56 

fig. 57 
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o pulo da crian~a em dir~llo ao pai 

descreve o plano da roda 

fig. 58 

o movimento de puxar a enxada descreve a roda 

A representa~ao conjunta dos trt\s pianos da kinesfera segue-se abaixo: 

fig .59 

PLANOS DA I<INESPER.A 
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Cada urn destes planos - porta, mesa ou roda - e cortado por duas diagonais que se chamam diametros do 

plano. Os seis diametros encontram-se no centro da kinesfera (que corresponde ao centro de gravidade do 

corpo) formando a Cruz Diametral. 

Geometricamente, estas liuhas sll.o inclinadas em rela<;:ll.o as dimensoes do cubo. Isto significa que 

conduzem a instabilidade do corpo. "No movimento, o que n6s chamamos de equilfbrio nunca e uma 

completa estabilidade ou imobilidade; mas e o resultado de duas qualidades contrastautes de 

mobilidade." (1). Na movimenta~tilo dii!ria passamos constantemente de urn plano para outro, pois a 

perrnanencia em urn s6 plano e restrita e desgastante. Esta passagem e a recupera<;:ll.o do movimento. 

Essas qualidades sao exploradas na execu<;:ilo pratica da Escala Diametral baseada na Cruz Diametral. 

DTAMI-:!ROS DOS l'LANOS l-10 liSPA!;XJ 

fig.60 
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Existem outras escalas, dentre elas a escala padriio, que liga doze pontos da kinesfera definidos pelos 

vertices dos planos, i.e., os extremos dos difunetros. Na sua execu9iio, passa-se de urn difunetro para 

outro sem voltar para o centro de gravidade do corpo. Por isso definem-se linhas de superflcie atraves de 

movimentos perifericos. 

fig. 61 

A escala do equador, assim como a anterior, define linhas de superffcie com movimentos perifericos. A 

representaci!o grMica abaixo ilustra, com clareza seu desenho espacial. 

fig.62 

(Laban, R .~ 1966 l 

-ll---c.~--il--+--•---til I«~ 

E a escala campanario tambem niio passa pelo centro de gravidade do corpo. No entanto, ele define os 

pontos extremos das transversais do cubo. Estas linhas silo intermediarias entre os difunetros e as 

diagonais do cubo. 
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Estas escalas basicas sao fonte de criac;:ilo para outras inumeras escalas. Esta base e que instrumenta o 

Metodo Laban como urn sistema de ensino de danc;:a criativa e que desenvolvem os Padrl'ies e a Harmorda 

do Espac;:o dentro da Coreutica. 

3.2.2.3. Esfor~;os completos, dinfu:nicas ou a~;l'ies basicas: silo o resultado da combina~;ao dos tres fatores 

do movimento em graus defirddos, i.e., fraco/forte ou leve/pesado com r:lpido ou Iento, e, com flexfvel 

ou direto, ficando a fluencia subjacente. 0 fator fluencia pode ser inerente a deterntinadas A\;l'ies Basicas, 

assim como pode ser opcional para outras. Desta forma a fluencia nilo e fator condicionante para a 

defiruc;:ilo dos Esforc;:os Completos. No entanto, os tres fatores - forc;:a/peso, tempo e espac;:o - sao 

essencials para a produ~;ao dos Esforc;:os Completos. 

Na vida diaria, raramente completamos uma Ac;:ao Basica, mas passamos de urn Esforc;:o Incompleto para 

outro. 0 Esforc;:o Completo ocorre quando e funcionalmente necessario como empurrar ou carregar urn 

objeto muito pesado, mardfestar uma emoc;:ao forte, ou alnda numa situa~;ilo extrema como num acidente 

grave. Nestas circunstancias o corpo se mobiliza totalmente numa a~;ao radical. Apesar de existirem oito 

dinarnicas, cada indivfduo. em geral, tern mals afirddade com uma ou duas dinarnicas. Por isso o treino e 

a experimenta~;ao das dinarnicas aumenta nosso vocabulario de movimentos, enriquecendo a sua 

expressividade e melhorando a eficiencia e precisao de nossas ac;:oes. As oito Dinarnicas, A\;l'ies Basicas 

ou Esforc;:os Completos sao: 
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DESLIZAR • lento llJ + fraco ~ + direto 4 

FLUTUAk ~ lemto lb + fraco ~ + flexivell; 

PRESSIONAR ~ lento 14 .. forte I + direto ·1 
{ ou PUXAR ou EMPURtlAR) 
TORCER = lento ill .,. forte I + !lexivel~ 

E.SVOA1;AA = 
{ ou PONTUAR 
SACUDIR = 

rapido jiJ + fraco ~ 
ou SRI[J:!AR) 
rapido rr ... fraco T::l 

+ diret<:. ~ 

+ flexivel~ 

BATER = r.~pido [i1 + forte I + direto~ 
( ou SOCAR) 

CHICOTEAR = rttpido ~ + forte I + flexivel~ 
( ou TAI.HARJ 
OBS: os simbolo~ slo para o lado direito do 

corpo. 

Temos assil.'ll: 

a) quatro dinltuaicas lentas ( com o simbolo ilJ )e 
quatro dinamicas: rapidas ( com o sil9bolo [? ) , 
b) quatro din&m:icas fracas {com o s11'11bolo ia ) 
e quatro dinAmic.as fortes ( com o si111.bolo .- ) , 
c) quat.~·o dinAm.icalil diretaa { com o aimbolo~ ) 
e guatro dinA•.icae flexiveis' (com o simbolo i>'J. 

A representa~Ao das dinil.micas no esp~ da kinesfera sAo as diagonais do cubo, pois estas fornecem 

simultaneamente a inform~ao das tres dimensOes. Graficarnente, as diagonais do cubo correspondem aos 

seus vertices. 

.,_ 
--. "" .............. . 

DIAGONAlS 
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Em termos pnlticos, a Escala da Cruz Diagonal e uma sequencia de transi0es constrastantes das 

din§micas, 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 chlcotear (ou talhar), pelo centro do 

corpo; de esvoa~ar pelo centro do corpo para torcer, pelo centro do corpo; de sacudir pelo centro do corpo 

+ ~ d~p:mr:l < • • ~i:otU.l 
· 1 im.>~,.•Tn:;!L:/;~~~~:nl• ;,..;;;.,..,~t:i'!'alir.·.il• 
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diagonal 

bai xQ/tbzn:c:'e.;;qu~rd.~ 

fig.65 
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Como podemos observar na ilustra~ acima, a cada vertice do cubo corresponde uma dinfunica 

especffica. Isto enfatiza a rel~llo entre os fatores do movimento e sua localiza~ espacial. Apresento a 

seguir fotos que ilustram as oito dinlimicas : 

fig. 66 - deslizar: movimento !eve, Iento e direto 

fig. 67 - flumar: movimento !eve, Iento e flexfvel 
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fig. 68 - empurrar ou pressionar: movimento forte, lento e direto 

fig. 69 - torcer: movimento forte, lento e flexfvel 
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fig. 70 - esvoa~ar: movimento !eve, rapido e direto 

fig. 71 - sacudir: movimento !eve, rapido, flexfvel 
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• 
• 
• 
~ 

~ 

• 
• ~ fig. 72 - bater: movimento forte, rapido e direto 

I 

I 

I 

' 

fig. 73 - chicotear ou talhar: movimento forte, rapido e flexfvel 
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fig. 74 - Fotos de uma improvisa~o com adolescentes usando panos como estfmulo 
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3.2.2.4. Sfntese: graficamente a unillo das dimensfies, diilmetros e diagonais da kinesfera reune todas as 

direyfies do cubo, com seus respectivos sfmbolos em Labanotation, representando os fatores do 

movimento e suas relacfies. 

KINESPmlA COMl'U'.TA 

fig. 75 

0 icosaedro (s6lido com vinte lados) e outra representa~llo da kinesfera originada pela liga~o das 

extremidades dos diilmetros que formam os planos Ga estudados acima). 

fig. 76 
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Seu treino pratico consiste em experimentar as dinamicas em diversas zonas da kinesfera, com diferentes 

partes do corpo. Em geral, as milos e o rosto sao anatomicamente mais aptos a essa diversidade, mas 

devemos tambem tentar usar outras partes do corpo. Este treino acontece atraves de exercicios e escalas 

pre-fixadas pelo professor ou de improvisa\;Oes, individuals ou em grupo, baseadas em urn tema 

relacionado aos fatores do movimento. 

As escalas propOe diversas sequencias de dinamicas, sendo que cada sequencia conduz a diferentes 

transi\;Oes ou liga~;oes entre as A~;Oes Basicas. Existem sequencias que mudam as dinamicas aos poucos, 

alterando urn fator do movimento de cada vez. Por exemplo, na passagem da dinamica pressionar para 

deslizar, mudamos o fator peso; de deslizar para flutuar, mudamos o fator espa~;o; de flutuar para sacudir, 

mudamos o fator tempo. Assim nessa sequencia pressionar I deslizar I flutuar I sacudir, observamos 

transii;Oes de urn fator do movimento de cada vez. 

Podemos tambem mudar dois fatores do movimento em cada transi~;ao. Por exemplo: na passagem da 

dinamica bater para deslizar, mudamos os fatores for~;a/peso e tempo e mantemos o fator espai(O 

inalterado. Existem tambem transi~fOes contrastantes que alteram os tres fatores do movimento, como e o 

caso da passagem de flutuar para bater. 

A importancia deste treino em sequencias variadas manifesta-se na vida diana, pois experimentamos 

sensa\;Oes ffsicas que raramente temos a oportunidade de fazer no dia-a-dia. Essas aumentam nosso 

vocabulario, possibilitando-nos dar fluencia harm6nica na liga<;ao de nossas a~;res. Tambem nilo e 

sempre que temos a chance de expressarmos na vida atraves de todas as dinamicas, pois a rotina diana 

nos induz a execu~;ao de movimentos repetidos. A experimanta<;ilo de novas sensa\;Oes e saudavel e 

prazeiroza para o ffsico e a mente do indivfduo. 
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3.2.3. Labanotation 

Sem nota91lo, o conhecimento do passado e baseado somente na mem6ria humana. Registrar o 

movimento e uma velha preocupa<;:ao que visa perpetuar o conhecimento'. De todos os sistemas 

inventados. a Labanotation e o mais eficiente ate hoje porque baseaia-se nas leis cientfficas do 

movimento, nilo se restringindo ao vocabuhlrio de urn estilo de movimenta9ao, como por exemplo 

o bailet classico. Pode ser aplicado para movimentos da vida cotidiana, esporte, dan9a5 modema e 

folcl6rica, enfim quaiquer movimento humano. Alem da Labanotation, desenvolveu o conceito e a 

nota9lio "effort-shape" como urn meio para estudar padroes emocionais e de personaildade, tendo a 

dan<;:a-terapia parcialmente se baseado nestes conceitos. 

1
0s mais antigos documentos de registro preciso do movimento datam da segunda metade do seculo XV, na 

Espanha e ItA!ia para os passos da "basse dance", uma dan~a social renascentista. Em 1588 temos 

"Orchesographie" de Thoinot Arbeau. Em 17 00 Raoul Feuillet publicou "Choreographic ou L' Art de 

Decrire Ia Danse", e mais tarde, Jean-Georges Noverre pulbicou "Lettres sur Ia Danse et le Ballet". Arthur 

Saint-Leon (1852) criou "Stenochoreographie", que combinava figuras com nrna pauta musical. Outra 

versao deste sistema foi feita por Albert Zorn em 1887, chamada "Grammar of the Art of Dancing". Seguin

se Vladimir Stepanov, professor e dan~arino da Imperial Maryinsky Theatre em St. Petersburg, com o 

"Alphabet de Movements du Corps Humain" em 1881. (Observ~Ao: estes sistemas acima sao para o 

vocabulario do ballet classico, sendo inadequados para qualquer outro tipo de movimento.) Fran~ois 

Delsarte (1811/1871), sistematizou cientificamente a pesquisa da lig~Ao da em~llo com a expressao dos 

gestos, criando a "Giruistica Harmouiosa" . Ele aplicou este sistema na educa~Ao de atores, e fundamentou o 

ensino da ginastica modema ministrado por seu filbo Gustave e pelo americano Steele Mackay. Isadora 

Duncan usou este metodo para formas:ao de bailarinos modemos. Emile Jacques-Dalcroze (1865-1950) 

criou modos simples de reproduzir no palco movimeiltos cotidianos do homem. Seu metodo foi utilizado no 

ensino da musica.Em 1928, Margaret Morris publicou "Notation of Movement", em seguida Rudolf Laban 

desenvolveu um sistema de not~ao chamado Labanotation com uma teoria de movimento para suporte. 
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Para o conhecimento da Labanotation, algumas no~es ja foram expostas no ftem anterior, portanto 

s6 explicarei o sistema em si, sem especificar sua teoria. 0 sistema simb6lico da Labanotation e 

baseado na analise do movimento no espa~o e no tempo para cada parte do corpo. 

0 espa\;O e descrito pelos sfmbolos abaixo: 

dir~Oes espaciais ((2), pag.l3) 

-------------------------

a~ Forward dD .Backward ~~ 

~ 
D~/a 

~ 
Left ;~ide ~ !!.tght side ~ 

D I""G Left 

D 
Right 

0 ~Q 
fotWard forwaJd 
diagonal diagonal 

Left 

D 
P;ght 

~ backward ~Ckward 
3 dlagooal d~onal 

fig. 77 

exemplo de niveis para os bra~os ((2) pag.l6) 
·- ··-

8 y i~ ~ ~ r ~ b ~ 
forward low loxwa.rd middle fOIWard high place bigh 

-· -

Ji ~ ~ ~ 
¥ ~ f}=- ~ li 

) ~ . 
stde low side middle side hlgh place h1gh 

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

JJ)) 

~ 
fig.79 

contagem musical do dan9arino ((2) pag. 13) 

!S 

llT 
!J&Doer1 s crJool! 

! rnuBic count 
; 
• y 

j • 
I 
l, • 

(-'II 4 

I 

; ~ 

/3) ' 
),.__ 

" • ' 
' J ' 3 

(2) ., 

" .. ... z J 

"' • 
{1)~ t -·-..L 1. 1 

u-.J ~ '* ~ % 0·1% 

fig. 80 
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... 

as partes do corpo sao determinadas pelas colunas ((2) pag. 12) 

fig. 81 

:i:: 
' 'C• 
: ": t;: 
::~::c;: 

Left 

' ' 
' 

' 

. . ' 

Right 

Assim comp5e-se a nota~ao, como pode ser visto no exemplo abaixo de movimento das pernas2 

(pag 24) 

fig.82 

l8a b c 
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Outro exemplo de estudo de passos com movimento de bra<,:os
2 

( pag. 29) 

8T1Jf:ry 11'4 &TI'tF$ Wl"fli MM MQV!:IMiiM'l.!i 

So.igrl::~ mu9l.c: 'fc.:rUe with :he L:lgbt Bl!FI!I'l.l Hl.ii." 

' 
' 

~ 1 ( 
ll 

~\ 

• ' " 
' 

~ 

• ' li " 

' . I ,. 
i 

I ~ 

I. ~ 
( J 1 ' • 

fig. 83 

Existem muitos outros sfmbolos de apoio para descrever os detalhes do movimento. A nota~rao 

pode atingir urn alto grau de complexidade como no exemplo abaixo de movimento de rota\;ilo do 

quadril2 (pag. 249) 

(· I) I II < ? II . ,;.; ... 
~ D . ~~ ~ •• ,; • c 

464& ~~~ ~ . ~~ ~ 
b c 

fig.84 

2Hutchlnson, Ann. Labanotation- The System for Recording Movement. London. Phoenix House Ltd. 

1954. 
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Essa breve descri~ilo da Labanotation mostra o alto nfvel de conhecimento tecnico exigido para seu 

registro e posterior leitura. Este e o aspecto que complica seu uso no cotidiano da dan~ e da 

analise do movimento. 
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3.2.4. Conclusiles: o Metodo Laban tern duas caracterfsticas fundamentals. Em primeiro lugar, e 

universal porque e aplicavel a todos os movimentos do corpo. Em segundo lugar, nos ensina a 

"pensar em termos de movimento", o que e diferente de pensar em palavras'. 

0 Metodo Laban envolve muito mais do que a simples mobiliza<;ilo das juntas do corpo e o 

fortalecimento dos musculos, pois sua teoria enfoca o estudo e a conscientiza<;ao das influi!ncias 

recfprocas das a0e5 corporals nos processos mentais e emocionais. Integrando, conscientemente, a 

espontaneidade e a fluencia (que sao inatas no movimento), como domfnio eo controle (adquiridos 

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

Para compreender a Teoria de Laban deve-se dominar e conbecer o significado dos fatores do 

movimento, em separado e/ou combinados. Somente uma longa experiencia pratica com urn treino 

de observa<;ao do movimento possibilita fazer-se a conexao entre pensar-movimento e pensar

palavra. 

0 professor do Metodo Laban ou Arte do Movimento deve ter sempre em vista o desenvolvimento 

da criatividade e a conscientiza<;ao do movimento natural de cada indivfduo. Para isso precisa ser 

criativo na sua atividade podendo utilizar-se dos diversos estilos de dan<;a e abordagens de 

conscientiza<;ao corporal, de acordo com as necessidades de cada grupo de trabalho. Tambem deve 

recorrer a outras linguagens artfsticas (artes plasticas, musica, teatro, cinema, vfdeo, etc.) e 

estimular a pesquisa te6rica dos elementos praticados em aula. Este preparo instrumenta o 

"especialista do movimento" para a observa<;ilo do comportamento corporal, fazendo a "nota<;!lo" 

1 0 pensar-movimento pode ser compreeudido como captar impressoos de acontecimentos para os quais nAo 

M palavras, e comunicar-se atraves de recursos nAo-verbais. 
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do movimento (em Labanotation ou Effort-Notation), analisando e comunicando em palavras ou 

sfmbolos, para atua~ilo profissional junto a especialistas de outras areas do comportamento 

humano. 

Por outro lado, conduz a econontia do esfor~ em nossos movimentos que e fundamental para a 

vida pois e uma lei da natureza, ela esta presente em todos os organismos vivos. Sendo o homem 

parte da natureza, seus movimentos em qualquer atividade deveriam ser econ6micos. Mas em uma 

cultura dualista como a nossa, que separa corpo e mente, bloqueando o desenvolvimento dos 

movimentos naturals, transformando nossa movimenta~ao numa linguagem pobre e inexpressiva. A 

visilo de Laban propOe urn resgate dessa movimenta~ao espontfulea e a integra~ilo corpo/mente 

possibilitando, assim, a cada urn encontrar sua pr6rpria express!lo no movimento, executada com 

economia de esfon;:o. Esta e a caracterfstica principal do Metodo Laban e que o diferencia de todos 

os outros metodos de ensino de danya e movimento. 2 

2 No Ocidente, Laban foi um dos primeiros pesqnisadores do movimento que compreendeu a importancia 

da economia do esfor~ no movimento humano, assunto tambem pesquisado por Gerda Alexander 

(Eutouia), Moshe Feldenkrais e Mathias Alexander 
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Para a aprecia~i!o do leitor, apresento algumas fotos, que nlio ilustram o movimento mas induzem a 

imagina~lio deste. 

fig. 85 
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Fig. 86 

Fig. 87 
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3.3. Nota-Ana: uma Nova Proposta de Nota~ao de Movimento: 

Uma nota~ao deve satisfazer tr8s pontos fundamentals: registrar os movimentos de todas as partes 

do corpo com precisao espacial e temporal; registrar esses movimentos de forma econllmica, legfvel 

e de fiicil decodifica~ilo; e possibilitar cria~es e inova~es coreograficas. 

Analisando as tr8s nota~es contemporaneas 1 
- a "Labanotation", a "Benesh Notation" 

(exclusivamente para ballet classico) e a "Eshkol Notation"- concluimos que elas satisfazem o 

primeiro e o terceiro requisitos, mas quanto a facilidade e economia de comunic~iio silo bastante 

insatisfat6rias, pois exigem estudos altamente especializados. Este e o principal motivo de seu uso 

restrito nos estudos de movimento e nos registros coreograficos. E necessliria, entilo, uma forma de 

registro mais fiicil de ser utilizada. 

Tanto os core6grafos de dan~a moderna quanto os, pioneiros da "computer-dance", Michael Noll, 

Carol Withroll e Ressler, foram unllnimes quanto as dificuldades no uso da "Labanotation". Eles 

achavam que os dan~inos precisavam de urn sistema de nota<;llo mais simples e direto, que 

mostrasse o movimento de forma mais dinlimica; urn sistema que pudesse expressar de forma 

visual simples a complexidade e o refinamento do movimento. Merce Cunningham expressa bern 

essa dificuldade: " As nota<;l\es baseadas em sfmbolos nao funcionam por causa da interpret~ao 

1 Existe tambem o video-tape, que registra bidimensuionalmente os movimentos do corpo e uno possibilita 

a cria<j'il.o de novos movimentos. 
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dos passos. Os autores traduzem os passos por sfmbolos. 0 dan~arino estuda os sfmbolos e retraduz 

para passos. Isso na:o e urn trabalho eficiente para os dan~arinos? " 

Neste aspecto o computador pode solucionar urn antigo problema. Nos primeiros experimentos de 

"computer-notation" , tanto a "Labanotation" quanto a "Benesh Notation" foram traduzidas para 

linguagem de computador. Urn teclado com os sfmbolos destas nota,.Oes era usado para input, o 

computador decodificava estes sfmbolos de forma que o output eram bonequinhos desenhados na 

tela do computador. Com esta tentativa a deficiilucia fundamental na:o foi resolvida, pois a entrada 

no computador era a pr6pria nota~llo e nll.o o movimento real ou registrado em video-tape. Assim 

eram necessanos especialistas para registrar o movimento real em forma de nota~ simb6lica,que 

depois era introduzida no computador para ser decodificada em "stick-figures".Este sistema era 

muto complicado e caroevidenciando a necessidade da elabora~i!o de uma nova nota~. 

Para se estruturar uma nota~i!o e necessaria uma abordagem objetiva da linguagem do movimento . 

Segundo este ponto de vista o movimento do corpo e a expressilo visual/temporal da libera~o de 

energia resultante de respostas musculares a estfmulos (internos ou externos). E, sua descri~i!o e a 

trajet6ria que este percorre no espa~o tridimensional, durante determinado tempo3 
, i.e., 

e a linha desenhada entre dois pontos do espa~. o inicial e o final. Os pontos inicial e f'mal sao 

determinados pelas respectivas posi~5es espaciais do corpo no come~ e no final do periodo de 

tempo estudado. Uma posi~ao espacial e urn movimento em descanso, e o final de uma locom~a:o 

2 Menosky, Joseph. Registrando para o Fntnro. SAo PauJo. Revista Di!llogo, transcrito da revista Science 

82,pag.61 

3 Para descri~;Ao matematica desta trajet6ria usa-se como referencia as tr~ dire\;Oes cartesianas (x, y, z). 
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e o infcio de outra. Mesmo quando ni!o estamos nos movendo, estamos ocupando espa~. e para 

cada parte do corpo podemos dar uma descri~ao espacial. 

Para descrever com precisao qualquer movimento do corpo precisamos analisa-lo em seus 

elementos componentes: 
4 

. a parte do corpo que se move (ou as varias partes), 

. o uso do esp~o (dir~ao e nfvel do deslocamento), 

. o tempo do movimento (de acordo com a unidade metrica pre-estabelecida), 

. o controle da flutlncia do movimento (controlada ou livre). 

Se todos esses elementos forem descritos assim como sao usados, teremos uma descri~ao completa 

do movimento desejado. 

Nota-Ana da uma resposta a essas exigtlncias acima. Seu sistema de nota~o tern urn resultado 

visual isomorfo aquele do movimento real, satisfazendo portanto a descri~ao de todos os elementos 

componentes da linguagem do movimento: as partes do corpo estao no mimero de linltas das 

trajet6rias; o desenbo espacial na propria linba em si; o tempo no comprimento da linba e a fluencia 

na rela~ao do desenbo com a for~a de gravidade. 

Alt~m disso, esse isomorfismo sendo ic6nico5 elirnina o uso de simbolos, facilitando sua 

decodifica~ao pelo leitor, nao sendo necessario nenbum estudo especializado para sua utiliza~i!o. 6 

4 Esta analise e feita de acordo com a Teoria de Laban, exposta brevemente no capitulo anterior. 

5 leone possui alguma semelban~a ou analogia com seu referente real. Exemplo: uma fotografia. uma 

estatua ou urn pictograma. 
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Desta forma, essa notacao tamMm satisfaz os tr8s requisitos fundamentals expostos acima: registra 

os movimentos de todas as partes do corpo com precisao espaco/temporal, de forma economica, 

legivel e de facil decodifica9ao, e possibilita cria9(les e inovact'les coreograticas 

A interpretacao do movimento como trajet6ria nao e nova: os gregos da antiguidade ja definiam a 

danca como o desenbar no espaco. Laban, tambem via o movimento desta maneira: " 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 trajet6ria e mais clara quando executamos o movimento e os passos com os olhos 

fechados e com a concentracao no fluxo da linba descrita). Para os gregos ou Laban, a trajet6ria 

deveria ser percebida; mas como advento da nova tecnologia, essa percepcao tornou-se realidade: 

a Nota-Ana torna a trajet6ria claramente visfvel. Esta e sua caracteristica marcante: a trajet6ria 

fornece ao estudante-interprete o deslocamento espaco/temporal das partes do corpo, significando a 

visualizacao da essencia da expressao emocional do movimento em suas minimas nuiincias. 
8 

6 Isso porque a pr6pria trajet6ria iuduz a sensa~ao ciuetica do estudante-iuterprete. (A explica~ao cientffica 

para este fato esta no cap. 4.2.). 

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

8 A trajet6ria e obtida atraves da transcri~ao do movimento real em trajet6rias, sem o uso de recursos 

matemiiticos. como por exemplo a interpola~ao. como jii foi explicado no cap.l.3. 
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A trajet6ria e uma forma nao antropom6rfica de registro do movimento, que possibilita o 

coubecimento do movimento em si, independente das peculiaridades da aparencia ffsica 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 e da dan~a. comparavel ao 

que ja ocorreu em outras artes: "0 homem foi capaz de explorar o potencial da musica somente 

quando come~u a escrever pautas musicais9 
• 

Explorar o potencial do movimento e usar a linguagem do corpo como uma forma de comunica~ao, 

i.e., como urn meio de intera~ao entre as pessoas que estabelece liga~oes entre elas atraves de urn 

c6digo que varia tanto individual quanto culturalmente. 0 estudo deste c6digo exige urn 

instrumental de registro e analise, que e a nota~ao do movimento Esta tambem e uma forma de 

comunica~ao, e urn sistema que possibilita as pessoas se comunicarem e se coubecerem. 

Este fato nos remete a urn aspecto fundamental desta pesquisa: o uso da nota~ao nao dispensa o 

treino de observa~ao da realidade assim como a experimenta~ao pratica. Somente essas vivilncias 

instrumentalizarn o especialista de movimento para a observa~ilo do comportarnento corporal de 

uma pessoa e sua posterior analise e/ou cria~ao. Desta forma, a nota~ao e uma forma de 

comunica~ao que ensina 1ls pessoas quem elas silo e como elas agem no espa~o e no tempo, no 

tocante ao movimento especffico estudado estendendo-se a qualquer situa~ao da vida. 

9 Hall, Edward T. The Silent Language. A Fawcett Premier Book, Copyright 1959,4. edi~ao, 1969, pag. 

13. 
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4.NOTA-ANA 

"engenharia e a arte ou cit!ncia de fazer aplica~oes praticas do conhecimento da 

dencia pura" 

Samuel C. Florman 

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

Este sistema traduz graficamente o movimento real em sua trajet6ria, utilizando vfdeo-tape e 

computador. A cfunera de vfdeo e VHS e o equipamento de computa<;:ao e uma esta<;:ao de trabalho 

RISC{Unix SP ARCstation 2 da Sun Microsystems, configura<;:ilo com 48 Mbytes de mem6ria e 1 

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

4.1.1. transferencia do video 

para arquivo de imagem 

r 
4.1.2. defini~Ao do trecho do 

video a ser estndado 

, 
4.1.3. acesso ao prograrna 

Nota-Ana 

4.1.3.1. leitnra de cada 
~ quadro 

i 
4.1.3.2. digitaliza"Ao I 

- tridimensionaliza"Ao 

~ 
4.1.3.3. visualiza"Ao da 

digitaliza"iio
1 

1 
a digitaliza~ao dos 24 pontos correspondentes as articula~Oes basicas do corpo humano supre a 

necessidade de leitnra de sua estrntnra esqueletica, nAo sendo preciso uma varredura da imagem completa 

do corpo. A vantagem deste processo e economizar mem6ria. 
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fig.88 

A operacionaliza~ao de cada etapa deste processo e assim descrita: 

4.1.1. Transferencia de video para arquivo de imagem: o video, realizado com uma s6 camera 

fixa2
, eo material de entrada do programa. Para isso, o video-cassete e conectado ao computador 

atraves de uma placa de captura de video. Os dados deste video sao armazenados num arquivo em 

formato CellB
3

• 

A captura de video e feita pelo programa Sun Video, que e urn utilitario ja disponfvel no 

computador. Este programa tern urn funcionamento semelhante a urn aparelho de vfdeo-cassete, 

i.e., grava e reproduz imagens. 

4.1.2. Defini~ao do trecho do video a ser estudado: o video de entrada tern a dura~ao variavel de 

acordo com o assunto estudado, podendo variar de alguns segundos a varios minutos. Este 

conteudo tern que ser dividido em intervalos que sejam compativeis com uma leitura da trajet6ria, 

i.e., se for muito Iongo pode tornar a trajet6ria confusa para leitura devido a superposi~ao de 

linhas. 

2 
os processos usuais de tridimensionaliza~llo de imagem silo feitos com calculos a partir das informar,;Oes 

de duas ou mais cilmeras de video. No nosso caso, construimos urn algoritrno para tridimensionaliz~llo 

com dados fomecidos por uma cilmera s6, para poder aproveitar videos hist6ricos ja existentes. 

3 o formato CeliB foi escolhido dentre varios outros posslveis (JPEG, MPEG, A VJ. QuickMovie). porque 

tern melhor desempenho, permitindo a captura de 30 quadros por segundo. 
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Este intervalo pode seguir qualquer criterio. Pode corresponder a uma unidade musical, ou a uma 

divisiio de gestos codificados (como numa dan~a indiana tradicional), ou ainda, a qualquer outro 

parilmetro de analise desejado pelo pesquisador. 0 criterio adotado para divisilo do vfdeo em 

intervalos pode ser uma padroniza~ilo quantitativa de tempo ou uma divisilo semantica, nilo tendo 

que respeitar o mesmo numero de "frames" para cada unidade definida pelo usui!rio, i.e., a dura~ilo 

de tempo para cada unidade pode ser variavel. 

4.1.3. Acesso ao programa Nota-Ana: este "software", criado por n6s, utiliza a linguagem C e 

diversas bibliotecas disponfveis no sistema operacional Solaris 2.4 como por exemplo XIL (que 

perrnite o tratamento do arquivo de imagens) e XGL (que perrnite a cria~ilo de elementos graficos 

tridimensionais). 

Quando acessado, este programa fornece urn menu de comandos e uma janela4 para mostrar o 

arquivo de imagem. (veja a seguir fig. 89) 

4 janela: area da tela do computador que se reserva para acesso de um aplicativo. 0 ambiente operacional 

Windows tomou popular esta forma de trabalbar com varios programas simultaneamente. 
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De acordo com o diagrama apresentado acima, o uso deste menu consiste de trlls fases basicas: 

4.1.3.1. Leitura de cada quadro a ser digitalizado: depois de definido o intervalo do vldeo a ser 

estudado, o usuano sabe quantos quadros tera que digitalizar. Assim repete este procedimento e 

tambem aquele descrito no ltem 4.1.3.2., o numero de vezes correspondente ao numero de quadros 

do intervalo . 

0 procedimento consiste em selecionar o comando CARREGAR, que armazena a imagem do 

quadro a ser digitalizado e inforrna o seu numero de sequencia. Esta rotina chama-se 

vldeo_play _l.(veja a seguir fig 90) . 
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4.1.3.2. digitaliza~ilo/tridimensionaliza~ilo de cada quadro: esta e a fase seguinte, que exige a 

sel~l!o do comando PONTOS. 0 usmirio vai entrando os pontos de acordo com a requisi~l!o do 

computador. Em primeiro Iugar, define uma origem que e o ponto de refer~ncia da imagem no 

espa~ do ambiente em que o modelo esta (por exemplo, urn dan~arino no ambiente do palco que 

usa como refer~ncia o ponto central do prosc~nio ). A seguir clica com o "mouse" o ponto da 

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

22 

15 

14 

13 

3 8 

Origem 

+ 6 5 
4 9 

10 11 

fig.91 

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

abaixo: 

22 

fig.92 
4 

6 5 10 
11 
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Se o sentido de uma das partes do corpo, mostrada na figura anterior, direcionar para frente (isto e, 

para fora do papel, eixo z positivo), o usuario deve indicar "+" (positivo), apertando a tecla 

esquerda do mouse. Caso contrario, isto e, o sentido da parte do corpo, conforme mostra a figura, 

estiver direcionando para dentro do papel (eixo z negativo) o usuario indica"-", selecionando a 

tecla direita do mouse. 

Exemplo da tridimensioualiza~;ilo da perna. 

y 

fig. 93 

X 

Imagem no video, da perna 
direita, composta pelas partes 
3 e4 (pontos 2, 3 e 4) 

y camera de vfdeo 

3 + 

- 4 
z 

Imagem lateral esquerda, mostrando 
o sentido das partes 3 (+) e 4 (-). na 
tridimensionaliza~ao 

Este procedirnento se repete para a articula_,ao 2 ate 24, e para a parte do corpo 2 ate 26. No final, 

o usuario indica uma dimensilo em Verdadeira Grandeza5 

Caso o usuario erre, ele poden'i utilizar o comando CORRIGIR - PONTO ou SENTIDO, segundo 

sua necessidade. 

5 esta Verdadeira Grandeza e a base de calculo do angulo de cada articula~ilo na tridimensionaliz~ilo. 
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0 computador processa essa informa~Yiio em fun~Yao das dimensoes, em milfmetros, das partes do 

corpo do dan~Yarino-modelo que estilo armazenadas no arquivo "corpo". 

0 produto resultante desta fase eo arquivo "dados" constitufdo das coordenadas (x, y, z) de cada 

ponto da "stick-figure", correspondente a imagem do quadro digitalizado/tridimenisonalizado. 

Finalizada a digitaliza~ilo/tridimensionaliza~ilo de urn quadro, o usuario aciona o comando 

A V ANCA que posiciona o pr6ximo quadro a ser digitalizado. 

Caso o usui\rio esteja corrigindo qualquer quadro anterior, o comando POSICION A pode avan,.:ar 

ou retroceder para qualquer outro quadro desejado. 

4.1.3.3. Visualiza,.:ilo das imagens digitalizadas: esta e a terceira fase do programa Nota-Ana. 0 

usui\rio acessa o comando VISUALIZAR- FIGURA 3D que gera urn menu e umajanela 

adicionais.(veja a seguir a fig. 94). 
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Este menu oferece vilrias possibilidades de observa<;ilo da sequencia do intervalo de video em 

estudo. 0 comando VISTAS oferece seis pontos de vista para observa<;ao da sequencia das "stick-

figures" correspondentes as teclas: INICIAL, TOPO, DIREITA, ESQUERDA, 1RAS e FRENTE. 

jj w.. 
f rr 

fig. 95 
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0 comando MODELO mostra a sequt\ncia realizada pela "stick-figure" quando acionada a tecla 

CORPO, ou mostra a 1RAJETORIA, ou ainda, as duas formas conjugadas em CORP0&1RAJ . 
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fig. 96 
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0 comando PONTOS pode acionar TODOS, mostrando o conjunto completo das trajet6rias ou 

cada uma em separado, selecionando qualquer mimero de 1 a 24. 

fig. 97 
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0 comando ROTA(;_AO EM Z mostra uma "stick-figure" girando no eixo z. 

0 comando SEQUENCIA mostra toda a sequencia sendo executada no andamento temporal igual 

ao do vfdeo de entrada. 

0 comando FRAME vai avan~ando a sequencia do quadro inicial escolhido ate o quadro final, 

tambem escolhido pelo usuario, de acordo com a velocidade de manipula~ao da mao do usui!rio no 

"mouse". Esta pode ser mais nipida ou mais lenta que o andamento original do video de entrada. 

0 comando PROFUNDIDADE aproxima e afasta a "stick-figure", aumentando ou dirninuindo 

suas dimensoes na janela. 

fig. 98 
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0 comando SAlR leva o usuario de volta para o Teste 1. 

Esta explana9ilo coloca as possiibilidades de uso do "software" Nota-Ana, no seu atual estagio de 

desenvolvimento. Apresento no anexo 4, os programas de computador e no video (tambem anexo) 

um apanbado do procedimento com uma "stick-figure". 
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4.2. Uma resposta cientffica a questOes Msicas sobre o funcionamento da Nota-Ana: 

Este capitulo, organizado em fGrma de questOes, responde aos aspectos cientificos mais importantes 

deste "software". Isso porque a proposta de urn sistema de registro do movimento deve conter 

informa~es e justificativas para suas caracteristicas, que sejam cientificamente comprovaveis. 

Desta forma, diminui as possibilidades de erros e prejulzos no seu uso, pois nem sempre, o 

procedimento correto para seu autor e adequado para as outras pessoas. 
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4.2.1. Relac<>es entre a sensibilidade visual, a mem6ria, o pensamento eo movimento que 

fundamentam o uso de uma nota~ilo como forma de aprender movimento. 

A comunica(iilO entre as celulas dos organismos pluricelulares desempenha urn papel relevante no 

seu acoplamento funcional. A comunica(iilO intercelular tern por finalidade a transmissilo de 

corrente eleUica ( transmissilo simiptica 
1 

) ou de substfulcias ( transmissilo indutora ou tr6fica) de 

uma celula para outra. Por meio da transmissllo sinaptica. os neuronios 
2 

se influenciam 

determinfstica e probabilisticamente, gerando fluxos de informa~ilo restritos que determinam a 

forma(iilo de m6dulos funcionais primarios.
3 

1 Sinapse e a area formada na inter~ao entre os neur6nios. 

2 Neur6nio e a unidade anat6mica e funcional do sistema nervoso. Constitui-se de urn corpo celular (soma 

ou pericardio) do qual emergem prolongamentos (neuritos). Os neutiros sao os dendritos (ou fibras 

nervosas) e os ax6nios. 

3 A inter~ao dos neur6nios que integram os m6dulos primarios denomina-se integra\'IIO elementar ou 

primaria. Da combin~llo dos m6dulos primarios resultam outros padr6es de fluxo de inform~ao que geram 

as fun~;5es neurais propriamente ditas. Quando esta forma de integra~;ao muito complexa, gera a integr~ao 

holistica. Seus mecanismos silo de compreensllo dificil porque os padr6es de combina~;ao funcionais dos 

m6dulos primarios sao em grande parte desconhecidos. Nos vertebrados, o nlimero e a complexidade das 

inter~Oes impedem que se conhe~am com precisfto a constitui~fto e o funcionamento dos circuitos 

neurol6gicos. 
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Todos os circuitos
4 

sao abertos, porque neles existem m:imerosas valvulas intercaladas por onde 

entrarn e saem informa9iles. Todo o circuito tern uma ou mais vias aferentes e , uma ou mais vias 

eferentes. Assim a ativa~ao ou a facilita~o de transmissilo sinaptica pode ser de impulsos 

simultfuteos em sinapses diferentes (facilita~ilo espacial) ou em impulsos consecutivos em uma s6 

sinapses (facilita~ao temporal). Esses dois tipos podem ocorrer juntos. 

5 

o axOnio de urn neurOnio 
faz sinapse com os 
dendritos e o pericardia 
do outro. 

fig. 99 

>--;0-;< --

sinapses em serie com 
intemeurOnios mediais que 
fazem transmissao para as 
cadeias laterais. 

3 4 

-
-

o neurOnio 1 ativa o 3, mas 
por meio da sinapse no 
terminal do neurOnio 1, o 
neurOnio 2 pode controlar a 
transmissao de 1 para 3. 

4 Circuito Neurol6gico eo conjunto dos neurou:ios interligados funcionalmente. Todo o circu:ito tern urna ou 

mais vias de influxo (vias de entrada ou aferentes) e urna ou mais vias de salda de inform~ilo (vias de 

efluxo ou eferentes). 

5 Aires, Margarida de Mello. Fisiologia Basica. Rio de Janeiro. Editora Guanabara Koogan. 
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As sinapses podem ocorrer dentro de urn sistema ou na comunica~ao de urn sistema com outro. 

Para isso e essencial que os sinais transmitidos sejam decodificados, i.e., transformados num 

c6digo diferente daquele utilizado pelos sistemas que analisam a informa~a:o original. Neste caso, o 

receptor6 age como urn transdutor ao transformar urn tipo de energia em outro. E como acabamos 

de descrever, essa transforma9ilo pode ocorrer em serie ou paralelo. 

Desta forma, uma informa~ao e transmitida para o SNC (Sistema Nervoso Central) pelas fibras do 

nervo 6tico significa que os sinais representam informa9ao visual. A partir daf os impulsos que 

saem do sistema nervoso, produzidos pela codifica~ao das informa~es visuais, podem gera 

contra~es musculares que modificam o comportamento do sistema motor, alterando o padrao 

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

Nenbuma altera9ilo ocorre sem a altera9ilo do SNC. Portanto para a compreensao de como ocorrem 

as modifica~es que se detectam pela observa9ilo visual do corpo devemos pesquisar sobre a 

interrela9ilo do SNC com os outros sistemas do corpo. No caso do movimento e fundamental 

estudar o comportamento 7 produzido pela atua9ao do sistema motor" , que envolve tanto urn 

programa definido de acordo com urn objetivo a atingir, i.e., o cerne motor; quanto ajustes de f0r9R 

6 
Receptor Neurol6gico e urn sensor que age como transdutor quando transfonna urna energia em outra. 

Constitni-se de tenninais perifericos de fibras aferentes ou celulas nilo-nervosas diferenciadas, inervadas 

pelas fibras aferentes. 

7 Comportamento e. do ponto de vista neurol6gico, a a9Ao e fun~Ao global do organismo no meio em que 

vive. 

8 Sistemas Motores mobilizam a musculatura com urn cerne motor e ajustes motores. 

173 



e velocidade para a corr~ilo dos erros dinfunicos. Essas corr~es baseiarn-se na reaferenta\!110 a 

partir de receptores musculares, articulares, cutiineos, visuals, vestibulares e no pr6prio SNC. 

Esse comportarnento e a base do pr6prio SNC e pode ser esquematizado da seguinte forma: 

origem sensorial, 

efetivac;;iio mnemOnica, 

automatica e voluntaria 

fig. 100 

f--lll>tidentificac;;iio f-----+1 decisiio 

ajuste vegetativo homeostatico 

ou comportamento (motor ou 

vegetativo) 

f---+1 programac;;iio 

(reaferentac;;iio 
ou 

realimentac;;iio) 

Neste esquema, observa-se que depois da decisao vern a escolha do padrilo eferente mais adequado. 

Sua efetiva~ao na musculatura e articula~oes ou nas fun0es vegetativas gera novos sinais para a 

corr~iio ou adapta~iio do ajuste comportamental ou vegetativo,i.e., gera reaferenta~ao ou 

realimenta9llo. Em outras palavras, as informa9oes sensoriais chegarn ao c6rtex motor, onde silo 

presumivelmente utilizadas para corr~oes motoras. Ressalto que, dentre essas inforrna9oes 

sensoriais, a inforrna<;:ilo visual e essencia!." 

9 A relevllncia das inforrna0es visuals durante a marcha dos vertebrados e tao grande, por ex .. que 

obstruiudo-se a visao de um animal, sua teudencia e carninbar em circulos ou em dir<J\iOeS ao acaso (com 

todos os riscos que isso possa representar para o organismo). 
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Considerando a importancia do sistema visual, e necessaria a descri~ao da estrutura 6tica: o olho e 

uma camera escura na qual a luz penetra por urn oriffcio anterior (pupila) e e focalizada na 

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

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

A pupila controla a entrada de luz por dilata~ao e contra~ao, enquanto a fris e opaca a luz. 

Os receptores que acusam a presem,;a da luz sao os cones ( para a luz do dia) e os bastonetes (para a 

luz da noite). Alem disso existem tres tipos de cones, urn para cada cor primaria. As combina~es 

das tres cores primarias geram todas as cores do espectro cromatico. 

0 movimento dos dois olhos da a visao binocular gerando a convergencia e a visao estereosc6pica. 

Portanto, a visao e usada para indicar a presen~a de luz e fornecer informar;ao espacial ao SNC, 

registrando as rela~iles espaciais entre os objetos. Estas nao sao estaticas. Tanto os objetos podem 

mover-see o observador manter-se im6vel, quanto o contrario pode ocorrer. Em ambos os casos 

existe movimento. E a percepr;ao do movimento e uma das principais funr;()es da visao. 10 Existem 

celulas que sao ativadas por objetos m6veis e tambem algumas que sao sensfveis a movimentos 

lentos e outras a movimentos rapidos. 

10 A perce~ao espacial utiliza alem da visilo, a mem6ria que e usada para avaliar as rela~oos espaciais 

entre os objetos. ( E importante observ ar que a mem6ria existe em todo o sistema nervoso, e nao se 

restringe somente ao cerebro). 
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A percepo;:ilo do movimento tern uma relao;:ilo fntima com o deslocamento do pr6prio corpo no 

espao;:o. Para tanto utiliza-se o sistema motor e a sensibilidade proprioceptiva. 

Urn dos componentes da propriocepo;:ao e a sensibilidade vestibular, que fornece informa<;:('ies para 

varios sistemas centrais que organizam o comportamento, especificamente as posturas de equilfbrio 

fundamentai, as posturas referenciais, a sincronizao;:ao dos movimentos oculares e a focalizao;:ilo dos 

campos visuais. Af, novamente, aparece a relao;:ao entre os olhos e as posturas do corpo. 

As posturas do corpo e os movimentos compoem a atividade motora do corpo. Os musculos 

esqueleticos sao os elementos efetores dos sistemas motores. Sua contrao;:ao, em combinao;:oes bern 

definidas, produz as posturas e os movimentos, resultando em atos que vao do piscar dos olhos ate 

complexos comportamentos como o falar e o escrever.Para ocorr~ncia desses atos tern que existir o 

sinal sensorial visual ou tiitil, que gera a informao;:ilo no SNC e tambem, a mem6ria da experi~ncia 

pregressa u , que fundamenta a integrao;:ao dos diversos sistemas do SNC, conformando a 

viabilidade e a conveni~ncia do comportamento motor resultante. 

11 
memoriza~ilo eo con junto dos processos que comp5em a mem6ria. Esses tern tres fases: 

. inicial ou memoriza~ilo de curta dura~ilo (milissegundos, segundos ou poucos minutos) que existe antes da 

informa~ilo fixar-se. Consiste na tresloc~ilo de ions de Ca+ e K+ acarretando em alter~iles 

conformacionais de protefnas da membrana celular, de forma que esse processo prolonga a infmna~ilo ate 

que sua fixll\'i!O defmitiva se estabeleo;;a . 

. intermediaria: inicia-se com a repeti~ao porque aumenta a area de contato de sinapses e as torna mais 

eficazes . 

. de long a dura\'i!O ou remota: constitui o tra\'o mnem6nico ou engrama. Ocorre a nivel macromolecular 

consistiodo no rearranjo estrutural de protefnas intracelulares. 
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A mem6ria e o pensamento sao importantes para o movimento. "0 aumento do fluxo sangufneo 

ocorre mesmo quando apenas se pensa em movimentar uma parte do corpo, sem realmente contrair 

a musculatora. 0 mesmo efeito se verifica tambem quando se pensa em dizer alguma coisa sem 

falar.'' 12 Alem disso, quando estamos im6veis sentimos nossa pele em contato com as roupas, os 

. d d . 13 
pontos de apo10 e outros aspectos o contato como mun o extenor. 

Tendo como objetivo desta explan~llo a aprendizagem do movimento, pode-se afrrmar que as 

informa,.Oes necessarias para explicar a maior parte dos comportamentos humanos ainda e 

insuficiente. Isto porque o estudo dos sistemas neurais que orgaulzam cada padrao 

comportamental e extremamente diffcil. 14 N ada se sabe, por ex., sobre o comportamento de jogar 

futebol ou de co<;:ar a cabe,.a quando se esta apreensivo. 

Outro exemplo:o desconhecimento e sobre os ajustes vegetativos que acompanham as 

maulfestaoroes motoras do comportamento de ler e escrever. Sabemos que ocorre o aumento do 

fluxo sangufneo para as regiOes do SNC envolvidas, a participa9ao da musculatora requisitada, o 

ajuste da convergencia dos olhos e a altera<;:ao do diametro pupilar, mas muitos outros aspectos sao 

ainda desconhecidos. 

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

13 Esses fatos foram muito utilizados pelo neurologista Moshe Feldenkrais no seu metodo de ensioo de 

movimento e tambem pela Eutonia. 

14 
Gra~as as tecnicas de imagens cerebrais - como as cameras p6sitrons, a ressonilncia nuclear magnetica, 

que estilo atualmente em plena evolu~ilo - e posslvet observar o cerebro em funcionamento e localizar as 

zonas que iotervem em certas atividades psicol6gicas."( Jean-Pierre Changeux, jomal 0 Estado de Sao 

Paulo, 10 set. 1995). 
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Ah!m disso, e preciso ter sempre em mente que o SNC pode programar, ao mesmo tempo, dois ou 

mais componamentos simultilneos (por ex.,ler e comer ao mesmo tempo) e passar de urn padrilo 

componamental 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. 

"0 olho e a janela atraves da qual a mente percebe o mundo ao seu rector. A retina , urn fino tecido 

que delineia a 6rbita do olho, converte a luz em sinais nervosos que o cerebro interpreta como 

imagens visuals. Esta pequena guarita do sistema nervoso central extrai as caracterfsticas essenciais 

de uma cena visual nip ida e eficientemente sob condi<;oes de ilumina<;lio que vao desde o escuro de 

uma noite com lua nova ate a claridade do sol do meio-dia."1 
. 

A retina tern cinco camadas de celulas, atraves das quais a informa<;ilo transita vertical (de uma 

camada para outra) e horizontalmente (entre celulas vizinhas de uma mesma camada). As tres 

camadas superiores da retina - fotoreceptores, celulas horizontals e celulas bipolares - silo aquelas 

melhor conhecidas pelos estudiosos. Os fotoreceptores convertem luz em sinais eletricos. As 

celulas horizontals fazem a conexao dos fotoreceptores com as celulas bipolares. Cada celula 

bipolar recebe urn sinal tanto da celula horizontal quanto do fotoreceptor, e produz urn sinal 

proporcional a diferen<;a entre os dois sinais recebidos. 

A fum;ao mais importante destas tres camadas e a adapta<;ao. Esta fun<;ao nao somente assinala 

pequenas mudan<;as no brilho da imagem, mas tambem salienta caracterfsticas da imagem que sll.o 

de interesse e suprime aquelas que nao interessam. Grandes areas uniformes produzem urn sinal 

fraco, enquanto limites de imagem produzem urn sinal forte. Saliento que a lentidao de resposta das 

celulas horizontals refon;a a percep<;ao de imagens em movimento. Os fotoreceptores produzem urn 

sinal da imagem num instante enquanto a celula horizontal ainda mantem a imagem do momento 

anterior. Essa dura<;ao da imagem que detecta o seu movimento chama-se persistencia visual. 

1 Mahowald. M. and Mead, C. The Silicon Retina. USA. Scientific American, Maio 1991, pag.40 
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No caso de urn ponto deslocando-se, a imagem de urn momento une-se a do pr6ximo momento, 

produzindo uma trajet6ria ou uma linha. que e o desenho do deslocamento deste ponto no espa~o e 

no tempo. Essa e a base cientffica da Nota-Ana. 

Para a identifica9ilo da imagem em si usamos o paralelismo do nosso sistema visual, 

particularmente nossa retina, que combina o sensorial da imagem com as fun90es de 

processamento. Desta forma, n6s podemos lembrar o nome das pessoas com urn simples olhar em 

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

"As retinas artificials estilo tentando utilizar urn "chip" que possa tam bern fazer estes dois 

processos ao mesmo tempo"2 Por isso, na retina artificial, cada pixel tern tres : urn fotoreceptor, 

uma celula horizontal e uma celula bipolar. Mas nilo devemos esquecer, que no caso do homem, as 

percep9Ues nilo constituem revela9Ues absolutas "daquilo que esta fora", mas representam predi90es 

ou probalidades baseadas em experiencias vividas por cada urn. Dal, a importiincia da vivencia e 

observa9ao do movimento na realidade. 

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

Image Processors. USA. Revista Nature. vol. 372. Nov. 1994, pag 197 
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4.2.3. Informa0es que deve transmitir ao estudante para descrever urn movimento com a finalidade 

de possibilitar sua execuc;:ao . 

Para se compreender o processo envolvido na execuc;:ao de urn movimento deve-se estudar o 

comportarnento produzido pelos componentes motores do corpo, que explicado na questao 4.2.1. 

Essa explicac;:ao pode completar-se com outras informac;:oes: a fonte inicial do processo para 

execuc;:ao do movimento e a informac;:ilo sensorial. De acordo com a abordagem analitica dos 

sistemas sensoriais
1 

podemos classificar os sentidos em sensibilidade visual, olfativa, auditiva, 

proprioceptiva, gustativa, somatovisceral geral (tato e pressao, temperatura e dor) e interoceptiva 

especial. 

Para a notac;:ao do movimento e interessante o estudo da sensibilidade proprioceptiva. Esta acusa as 

posi0es estaticas dos diferentes segmentos do corpo, ou postura
2 

; e sua movimentac;:ao 
3 

• Pode 

tarnbem medir o comprimento e a tensilo dos musculos, assim como detectar alterac;:oes neste. Este 

1 Sistema sensorial e o con junto dos sistemas neurais cuja fun9~0 e detectar alteras:5es que ocorrem no 

ambiente e no proprio corpo, gerando informa~Oes que permitam sua identificayao e medida. Para isto tern 

duas caracteristicas: sensibilidade (que avalia a intensidade do estimulo) e poder de resolu~Ao (que 

discrimina dois estimulos diferentes). Observe-se que esta identifica~Ao nem sempre e consciente, visto que 

algumas causam apenas uma sensa~ao no organismo. 

2 Postura e a imobiliza<;ilo momentmea ou prolongada das articula<;Oes gras:as a contrayaO simultmea de 

musculos de a<;ilo antagonica ou, a contrayi!o isolada de musculos cuja a<;i!o e contrabalan<;ada pela carga. 

3 Movimento e o deslocamento no espa<;o de segmentos ou do corpo todo para produzir urn outro 

movimento ou postura. 
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tipo de sensibilidade atua de tres maneiras: primeiramente pelos motoneur6nios gama e alfa que 

inervam todas as celulas musculares estriadas principais de cada musculo. Estes atuam quando os 

musculos sao estirados porque. neste momento, os receptores sao deformados pelo estiramento, 

tomando possfvel, atraves de sua deforma.;ao, medir a quantidade de estiramento muscular. A 

segunda maneira ocorre nos tendoes, onde situam-se os receptores de Golgi, que fornecem 

informa<;()es sobre a posi<;!lo das articula<;oes, servindo para a identifica<;!lo consciente da posi<;!lo 

do corpo. Em terceiro Iugar temos os receptores de Ruffini, que detectam o sentir do movimento e a 

velocidade lenta; e os receptores de Paccini, que detectam a velocidade mediae alta da a<;llo 

muscular. 

As informa<;()es que os receptores da propriocep<;ao enviam ao SNC concernem a posil(llo espacial, 

a dire<;ao e sentido do deslocamento espacial, ii velocidade e a quantidade de estiramento muscular. 

Essas informa<;Oes determinant o funcionamento da unidade motora
4 

, pois os impulsos dos 

motoneur6nios vllo diretamente para as ciilulas das fibras musculares5 esqueleticas, deterrninando 

as caracterfsticas locais da contra<;ao, em terrnos de for<;a muscular, e consequentemente de 

4 Unidade motora e o conjunto formado pelas celulas musculares e seus motoneurOnios. 

5 Fibras musculares sao celulas musculares que tern a forma alongada e delgada. Elas contem, em seu 

interior. filamentos delgadissimos chamados miofibrilas. 0 sarcolema. derivado de celulas conjuutivas, 

isola cada fibra das vizinbas e por ele passam tanto os vasos sanguineos e linfaticos quanto as fibras 

nervosas que saem das celulas. 
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velocidade 6 e de dura~ilo no tempo
7 

. Esse tres elementos definem o movimento no espa~ e no 

tempo. 

Assim a nota\'ilO deve fornecer ao estudante informac;Oes quanto a direc;ilo, o sentido e a velocidade 

do deslocamento de cada parte do corpo no tempo, consideradas suficientes para promover a 

reprodm;:l!o do movimento. Teoricamente, essas informa~es tam bern respeitam os fatores 

componentes do movimento definidos de acordo com a teoria de Laban (ver capitulo 3.2.). Na 

Nota-Ana estas silo as informac;Oes fornecidas ao leitor, atraves do processamento do computador. 

0 uso da informatica nesta nota~llo ressalta urn aspecto fundamental no fornecimento das 

informa~Oes: a rela~llo entre a programa~llo do computador eo comportamento motor do corpo. 

0 comportamento motor resultante da contra~llo muscular. Quando se dan~a esta contra~llo e 

auxotonica, ou seja e a contrar;llo com encurtamento que movimenta urn segmento do corpo.O 

angulo entre as partes do corpo modifica-se no espa~. alterando o momento de forr;as pela 

6 velocidade e a quantidade de espa~o percorrido em uma unidade de tempo. Matematicamente, este 

software utiliza a n~ilo de coordenada polar que atua quatitativamente atraves de angulos no espa<;:o 

bidimensional. A rela~ilo entre duas bidimensOes produz a tridimensilo (ver capitulo 4.1.). 

7 A rela<;:ilo de consequencia entre forya muscular e velocidade/durayilo no tempo ocorre porque a forya 

muscular e produto da contrayilo dos musculos extensores para veneer a forya de gravidade e poder mover o 

corpo. 0 vetor resultante da soma da for<;a da gravidade e da forya muscular e que determina a direyao, o 

sentido e a velocidade da translayilo do corpo no espayo e no tempo 
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mudan~;a do wgulo que o musculo mantem de infcio com os segmentos de articula~;ao. Este tipo de 

contra~;ao tern urn resultado observavel pelo olho, e portanto passive! de registro visual
8 

• 

Essa no~;ao de modifica<;:llo do fingulo entre os segmentos do corpo no espac;:o e a base da 

prograrna\il!o do software da Nota-Ana: a liga\il!o entre os pontos inicial e final do deslocamento de 

cada segmento produzem o desenho do movimento no espa\io tridimensional, i.e., a trajet6ria. 

Esta trajet6ria, "output" do computador, e a informa<;;ao dependendo de sua formata\iilo no processo 

de comunica\i1lo.
9 

Considerando-se que a transmissllo de informa~,:ao compreende a mensagem a ser transmitida, o 

emissor e o receptor podemos dizer que a trajet6ria e a mensagem a ser transmitida .. Em sentido 

8 Existem as contra<;;iJes puramente isometricas que nilo causam o deslocamento dos segmentos do corpo no 

espa<;;o. Essas ni!o servem para a nota<;:ao do movimento, apesar de serem parte da expressao flsica do corpo. 

9 Comunica<;:ao (palavra derivada de comunicare, que significa em latim, tornar comum ou compartilhar) e 

um processo essencial em toda escala dos feni\menos biol6gicos. desde os mecanismos geneticos na celula 

ate a integra<;;ilo comportamental complexa. A comunica<;;ilo entre os anhnais, alem de ser utilizada para 

transmitir informa<;;ilo entre os indivlduos, desempenha uma fun<;:ilo decisiva na defesa individual e coletiva, 

no ataque a indivlduos ou grupos, na alimenta~;ao, na reprodu~;i!o e na integra<;:i!o dos individuos que 

constituem comunidades coerentes. Qualquer um destes aspectos pode ser observado de v6rios pontos de 

vista: fisiol6gico. sociol6gico, artistico e outros. 
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amplo,esta mensagem e a informao;;ao, que pressupoe urn c6digo
10 

a ser enviado pelo canal de 

·-~ " 11 liuormao;;ao . 

Se fizermos uma analogia entre os c6digos usados nas linguagens do verbal e do movimentos 

podemos comparar a escrita com a Nota-Ana. 

Enquanto o falar-ouvir eo pr6prio movirnentar-ser visto, o escrever-leitura e a notao;;ao-

interpretao;;ao. Para tanto ela contern os morfernas
12 

que sao as unidades de tempo preenchidas pela 

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

Quando o morfema corresponde a urn segrnento que ap6ia o corpo no chao e tern urna dinllmica 

definida, podernos dizer que e urn rnorferna livre. Mas quando corresponde a urn segrnento que 

depende do apoio do outro no chao e nao tern urna dinllmica definida, podernos dizer que e urn 

rnorferna dependente. 

10 C6digo e urna forma coerente de transferir sinais; e urn con junto rnet6dico e sistematico de disposi~!les e 

regras relativas a urn assunto. Todos os sistemas que transmitem informa~ao usam c6digo. Urn c6digo 

consiste nurn conjunto coerente de sinais (urn alfabeto) e sua combina~ao de acordo com regras que geram 

"palavras" (urn lexico) com urna significa~ao (urna semantica). As "palavras" tambem se combinam de 

acordo com regras (sintaxe). Os c6digos. nurn sentido amplo. chamam-se linguagem. 

11 0 meio pelo qual a informa~Ao flui do emissor para o receptor e o canal de transmissao: emissor 

----> canal de transmissao (informa~ao) ----> receptor 

12 Morfema e a menor unidade linguJstica. Existem os morfemas livres (que contem significru;llo completa) 

e os morfemas dependentes (que adquirem significado s6 quando estao ligados a outro). 

185 



A unidade de tempo do morfema define-se a partir da contagem pre-estabelecida para cada tipo de 

movimento registrado. Pode ser urn pulso musical, pode ser o tempo do rel6gio, pode ser uma 

unidade de ritrno biol6gico ou qualquer outra medida escolhida. Esta formata\!ao da informa~il.o no 

tempo e essencial para possibilitar sua leitura com facilidade e eficiencia. 

Dentro desta abordagem, a Nota-Ana compoe urn sistema de reprodu~;il.o precisa do movimento do 

ponto de vista tanto tecnico quanto de sensibiliza\'ao. Esta e uma condi~il.o sine qua non para o 

aprendizado e execw;:l!o de qualquer movimento.(Este aspecto sera melhor esclarecido nas pr6ximas 

questOes deste capitulo.). Assim, Com a tecnologia e as tecnicas de sensibiliza\'il.O, o sistema 

nervoso humano ampliou extraordinariamente a precisil.o com que gera, detecta, analisa e usa a 

informa9ao. 
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4.2.4. Procedimento para a aprendizagem do movimento. 

0 processo de leitura e aprendizagem de qualquer linguagem escrita a primeira etapa e a 

memoriza<;ao dos sinais fundamentais da linguagem escrita. Depois de aprender a reconhecer os 

sfmbolos, que na escrita das palavras sao as letras, eles passam a se combinar compondo palavras 

Estas compoe blocos que sao reconhecidos sequencialmente em sua identifica\;il.O. Se a palavra e 

curta, o olho foca no centro desta para hHa em bloco. Se a palavra e longa o olho se desloca 

horizontalmente 

No caso da Nota-Ana, nao e necessaria a memoriza<;ilo de nenhum sfmbolo. Assim ocorre somente 

a leitura do desenho da trajet6ria, de forma que se for curta e feita em bloco com o olho focando em 

seu centro; e, se for longa ou complexa o olho segue o desenho da trajet6ria. Seguindo a trajet6ria 

com o olho, o leitor move a cabeya num desenho similar ao da trajet6ria. Esse movimento da 

cabeya e do olho transmite uma informa<;i!o para o SNC que gera uma sensa<;ilo de movimento, 

precedendo sua execu<;i!o pelo corpo todo1 
• 

A segunda etapa do processo de aprendizagem e a repeti<;ao das a<;Oe5. Essa repeti<;!lo fixa o padriio 

e correyoos sao incorporadas ao programa fundamental, de modo que a mobiliza<;ao dos 

motoneuronios passa a ocorrer de acordo com urn programa temporal e espacial em que M. urn 

mfnimo de erros. Por isso com o treino, o desenvolvimento do programa neurol6gico do corpo se 

toma cada vez menos dependente de informa<;iles sensoriais do que nas primeiras vezes em que o 

1 Observe-se que o movimento da cabe~a afeta o comportamento da coluna vertebral e, conseqllenternente, 

da bacia, das articula¢es coxo-femurais e das pernas e pes; da cintura escapular, bra~os e maos .. Desta 

forma, o movimento da cabeya envolve todo o corpo. 
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comportamento foi 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/pratica para acompanhar a leitura/pratica e promover uma forma~a:o integral 

do estudante. 

A forma~a:o e produto da aprendizagem, a qual modifica o comportarnento e a fisiologia do 

estudante. Em termos acadenticos, no entanto, costuma-se separar o estudo dos comportarnentos do 

estudo da fisiologia. Isso e incorreto porque quase toda a imensa garna de fenomenos blisicos que 

ocorrem no organismo tern como finalidade provocar comportamentos. Estes, por sua vez, 

possibilitarn manter os fenomenos blisicos (essenciais a organiza~a:o dos comportarnentos) e, 

conseqtientemente, perntitem atingir o objetivo final, que e manter o organismo vivo, equilibrado e 

saudavel. 

Existe uma intera~ao biunfvoca entre o comportarnento e a fisiologia do organismo. Urn exemplo: o 

carninhar pode ser urn comportarnento que precede a alimenta~ao, a qual, provendo o organismo de 

fons, hidratos de carbono, agua etc. o mantem vivo, equilibrado e saudavel. Esse mesmo exemplo 

pode ser descrito de outra forma, igualmente verdadeira: as fun~oes vegetativas
1 

dependem da 

musculatura lisa, das gliindulas end6crinas, ex6crinas, dos tecidos linf6ides, do ntioclirdio, dos 

ajustes ventilat6rios e da musculatura esqueletica. Cada fun~ao vegetativa e regulada por 

mecanismos especfficos, enquanto mecanismos superiores promovem a articula~ao das diversas 

fun0es, de modo que o resultado final e sempre uma integra91lo que representa a melbor 

combina~;ao do organismo em dado momento e em dadas circunstiincias, vindo a constituir urn 

comportarnento. 

1 Sistema neurovegetative reune os sistemas que controlam as fun~oos vegetativas. 
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Isto significa que o corpo e uma unidade2 que pode ser estudada de diversos angnios. Do ponto de 

vista do comportamento, seu estudo utiliza vlirios metodos. E possfvel citar a observacao a olho nu, 

com cameras fotograticas ou de filmagem e sua posterior amllise; a estimulacao ou lesllo de l!reas 

especfficas do cerebro para verificacao de seu efeito no comportamento; a analise da motilidade; os 

testes psicol6gicos; a administra(iilo de drogas; o registro da alteracao dos fen6menos vegetativos 

para determinados comportamentos; e, o aprendizado para alterar o comportamento. 

A partir dos resultados obtidos no estudo dos comportamentos chegaram-se a duas classific~es: o 

comportamento de acordo com sua ontogenia (comportamento inato, pre-programado 

geneticamente) e o comportamento aprendido, que se desenvolve em fun(illo da repeticilo e da 

interacilo com o meio. A primeira classificacao pode ser dividida em quatro categorias 

(comportamento reflexo, mnem6nico, automatico e voluntlirio)3 
• 

Esses comportamentos nao sao exclusivos. visto que o sistema nervoso pode programar dois ou 

mais comportamentos simultaneos (andar e conversar ao mesmo tempo, por exemplo), assim como 

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

2 Este e 0 ponto de vista da abordagem hollstica 

3 
Reflexo nenrol6gico e nrn influxo que se origina em nrn canal sensorial (visao. tato. dor. etc.) produzindo 

nrn efluxo de ativac;:ilo motora ou vegetativa. 0 centro reflexo e nrna regiao onde se organiza nrn padrao de 

atividade neural. A origem sensorial gera o comportamento reflexo. Origem moem6nica produz a liberao;;ilo 

casual ou pre-programada da informao;;ao memorizada pelo SNC (ex: despertar, sem o despertador. nnrn 

horiirio decidido antes de dormir). Origem automatica gera o comportamento automatico que e aquele 

programado de acordo com os padr5es estereotipados (ex.: a respira<;;ao ou o sono). Origem voluntaria gera 

o comportamento voluntiirio que ocorre por delibera<;:ao voluntiiria. 
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organiza~o do sistema nervoso dos vertebrados tern uma integra~ao horizontal (ou segmentar) e 

tambem uma integra\'l!O longitudinal (ou intersegmentar) resultando numa integra\'ii:O 

tridimensional complexa. 

Nestes dois tipos de integra(iilO e possfvel distinguir alguns m6dulos funcionais que geram padroes 

motores. Esses padrOes motores possibilitam uma grande variedade comportamental pela 

mobiliza(iao de urn mimero relativamente pequeno de musculos. 

Essa diversidade comportameutal torna a aprendizagem rica e cheia de possibilidades de realiza(illo. 

Sabe-se, por exemplo, que o comportamento genetico implicado na aprendizagem de urn certo 

comportamento nao e necessariamente o mesmo que age na aquisi\'ao de outro.
4 

Por outro !ado, o 

tipo de estfmulo usado para cada percep(iilo nao pode ser atribuido a ativa(iii:O de urn s6 canal 

sensorial. Por exemplo, a saudade e provocada por estfmulos mnemonicos milltiplos. Por isso, no 

ensino devem ser utilizados estfmulos variados. 

No caso do ensino da dan\'a. a condi\'ilo unificadora do ensino, e considerar o corpo sempre como 

uma unidade.
5 

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

4 0 conceito de QI nao e inteiramente valido porque nao considera esse fato 

5 Nllo existe nenhurn isolamento entre os sentidos priruarios distintos. Existe uma sinestesia entre as 

sensa~oos. A sensa~llo isolada e produto de uma analise, mas o sistema nervoso sempre atua como uma 

unidade. As sensayOes reais, cinestesicas e tateis, formam uma unidade com as irupressoos vestibulares e 

oticas. A experiencia otica unida ao moviruento da forma ao eu corporal. 0 sentido do equillbrio depende 

do sistema vestibular. que determina as relayaes espaciais sob efeito da for9a de gravidade. E assiru 

desenvolve-se urn processo continuo de constituiyao da iruagem corporal. 
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forma<;ilo em movimento no campo da dan9a, a pedagogia, da terapia ou da analise de movimento 

sen programa deve incluis varias disciplinas: o estudo intelectual da fisiologia, a sensibilizayao 

corporal atraves da Eutonia ou do Metodo Feldenkrais, a prlitica composicional em coreografia, a 

leitura da Nota-Ana (on outro tipo de notayilo), o estudo da Hist6ria da Dan9a6 e da Arte, etc. As 

disciplinas devem conviver e contribuir para o desenvolvimento integral do estudante. Ate o sono, 

sendo considerado urn periodo em que o organismo consolida sen aprendizado, deve ser incluido 

no sistema de aprendizado. 

6 todo material disponivel para o conhecimento da tradi~ilim hist6rica da dan\'a deve ser acessado: livros, 

videos, fotos, acompanbarnentos de festas e rituais folcl6ricos e outros; considerando-se a deficiencia da 

formata~ilo da hist6ria da dan~a em uma linguagem de movimento. 
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4.2.6. Aspectos da aprendizagem do comportamento e do ensino do movimento que interessam 

para a Nota-Ana. 

As quatro principals formas de aprendizagem do comportamento sao: Habitua<;:ao que consiste na 

diminui<;:i!o progressiva de uma resposta neural integrada quando o estfmulo' que a deflagra e 

repetido. Esta repeti<;:ao continua de estimulos que provocam alerta e comportamentos subseqUentes 

causa habitua<;:ao. A segunda e o Aprendizado Percepcional que sao formas de fixa<;:l!o de padrlles 

neurais provocadas por estimula<;:llo sensorial. Ex.: quando uma pessoa come,.a urn curso, tende a 

ocupar no segundo dia a mesma cadeira que ocupou no primeiro dia2 
• Em terceiro Iugar esta o 

Condicionamento Pavloviano que ocorre quando urn estimulo que nao provoca de infcio uma 

determinada resposta neural, causada por outro estimulo, passa a desencadea-lo quando ocorre a ele 

associado algumas vezes. Assim, estabelece-se urn arco reflexo3 que antes nl!o existia. Esse e urn 

1 Estimulo e qualquer agente capaz de provocar modific~oos no potencial de repouso do organismo. 

2 Uma observa~;l!o importante: o aprendizado percepcional em jovens. ou mesmo em recem-nascidos, 

chama-se estampagem, porque imprime-se defmitivamente no sistema nervoso como um padrl!o 

comportamental. Seus mecanismos sao pouco conhecidos. 

3 Os reflexos coudicionados pavlovianos tern em comum cinco caracterlsticas: primeira: encadeamento

existe um primeiro condicionamento que eo condicionamento de primeira ordem. Outro associado a este e 

o condicionamento de segunda ordem, e assim por diante. N a aula tradicional de dan~; a. a musica se associ a 

ao movimento (estimulo de primeira ordem), determinada mtisica associa-se a determinado movimento 

(estimulo de segunda ordem). 0 movimento especifico detalba-se com uma expressl!o facial, um 

movimento de ml!os e pes tambem muito especifico (estimulo de terceira ordem). A expressl!o deve 

despertar um certo sentimento no interprete que deve mostra-lo ao publico (estimulo de quarta ordem). Ao 

fmal da musica o interprete deve agradecer( estimulo de quinta ordem). 
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dos mais importantes mecanismos de aprendizagem pois atua desde o nascimento, com a finalidade 

de antecipar a resposta do sistema nervoso a situa~ao de sobrevivtlncia primaria, de comunic~llo, 

de atua~ao social etc. A quarta forma de aprendizagem e o Condicionamento Operante que difere 

do condicionamento pavloviano porque e uma ayao no tempo que ocorre casualmente e que se 

associa a urn estfmulo condicional. 0 aprendizado por condicionamento operante pode assumir 

diversos graus de dificnidade. sendo que tanto o aluno quanto o professor sao condicionados. Ex.: 

usar a improvisayao para cria<rilo de novo vocabulario para uma musica ja conhecida. Esses 

movimentos criados casualmente fixam-se pela repeti<rilo daquilo que ocorreu ao acaso e que "deu 

certo".A sele<rllo dos movimentos a serem fixados se faz pelo diretor ou core6grafo, que observa a 

improvisa<rllo. Outro exemplo: no teatro, muitas cenas sao criadas com material de brincadeiras dos 

atores durante o intervalo dos ensaios. 

Para a consolida<rllo de qualquer forma de aprendizado usa-se amanipula<rilo do ref6r'rQ adequada a 

necessidade do momento. Esta pode ser a memoriza<riio, o processamento de informa<riio sensorial, 

Segunda: generaliza~ilo- o mesmo condicionamento para estimulos parecidos. Por ex.: um mesmo 

movimento para uma mesma musica interpretada, cada vez, por um instrumento diferente. 

Terceira: inibi~ilo externa- a aplica~ilo de um estimulo diferente e intenso em geral bloqueia a resposta 

condicionada. Ex.: uma bailarina classica movimentando-se com uma musica eletronica, ou lendo uma 

nota9ilo de movimeuto nilo consegue dan~ar, porque estes estimulos nilo silo familiares para ela. 

Quarta: Inibi(ii!O interna- pode ser uma queda do nivel da resposta quando nilo se aplica um estimulo 

constantemente (estimulo de quarta ordem). Ao fmal da musica o interprete deve quando nao treina 

diariamente. E quinta: irradia~iio e concentra9iio- quando a inibi<rilo condicionada se expande. 
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a revoca~iio de informa~iio memorizada
4 

, a efetua~ao motora e vegetativa, a manifesta~ao 

eletrofisiol6gicas da forma usada, etc. Nesta manipula~llo ressalta-se que a imita~llo represeuta uma 

fra~rao elevada das formas utilizadas para aquisi~ao de comportamentos, seja a imita~ao voluntliria 

(como nas aulas de dan~a. por ex.), seja a estampagem ou o condicionamento, ou ambos os 

processos. 

Estas formas de apreudizado descritas acima atuam em con junto no desenvolvimento de diversos 

comportamentos. 0 falar e o escrever sao os comportamentos mais estudados, nao se conbece 

muito sobre diversos outros comportamentos (como o danc;:ar, por ex.) mas seu estudo poderia 

revelar formas de combina<;:iio destes processos de aprendizagem. 

Quanto a aprendizagem da danc;:a, sabe-se que atravessa tr~s fases: a primeira que corresponde a 

aquisi<;:iio dos movimentos basicos em cada parte do corpo e a experimentac;:ilo dos fatores do 

movimento; a segunda fase que corresponde a coordenac;:ao de todo o corpo para a expressil.o 

harmOnica de urn movimento no tempo e no espa<;:o; e a terceira fase consiste na associa<;:ilo de 

movimentos para construir frases ou coreografias, utilizando as possibilidades de movimento do 

corpo com suas articula<;:Oes e o domfnio dos quatro fatores do movimento associados (ver capitulo 

3.2. sobre teoria de Laban). 

4 Revocac;.ao e a recorrencia a informa~ao memorizada. Este fenOmeno ocorre muito pouco ao nivel 

consciente. A maior parte da revoca~fto existe para processos automatizados. 

contratura. Essa e muito prejudicial para o orgauismo porque produz deforma~iles flsicas que podem tornar

se crOnicas, devido ao fato que urn musculo substitui a fun~ao do osso esqueletico. 
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No processo de aprendizagem da linguagem corporal a pnitica di:iria da repeti<;:ao e do 

aperfei~oamento devem ser feitas com muita propriedade para que se obtenha urn movimento 

harmonico, feito com economia de esfor~o. isto e. feito com o estiramento no menor gran possfvel 

de tensllo muscular. 

Essa abordagem no ensino do movimento e relativamente recente (aproximadamente 30/40 anos) e 

ainda nllo e bastante difundida. A maior parte das escolas insiste na repeti~llo exaustiva do 

movimento, apesar de ser prejudicial ao organismo
5 

Uma maneira de nllo incorrer nesses erros e de, ao mesmo tempo, produzir urn treinamento de 

qualidade, e fazer uso de praticas de sensibiliza~llo corporal que recorrem a capacidade de mem6ria 

motora
6 

e a estrutura 6ssea do corpo para promover o movimento (Ex.: Eutonia, metodo 

Feldenkrais e outras tecnicas). 

5a contr~llo excessiva produz a fadiga e o acido lactico, provocando no sangue urn declfnio da oferta de 

energia para o sistema contratil. A consequencia e urna desagradavel sensa~ilo de dor, a curto prazo. E a 

Iongo prazo, a estimula>'ilo repetida e muito prolongada nilo permite mais o relaxamento muscular 

completo, persistindo uma contrayllo residual. chamada contratura. Essa e muito prejudicial ao organismo 

porque produz deforma>'Oes fisicas que podem tomar-se cronicas, devido ao fato que substitoi a ~ilo do 

osso esqueletico pela al(ilo de urn musculo. 

6 A capacidade de mem6ria motora e investigada no estudo da estrutura da imagem corporal que 

"demonstrou-se que toda ayilo se baseia nurn plano antecipat6rio de estrutura especffica. Este inclui o 

conhecimento das ai(OeS individuais para realiza-lo, cada detalbe do plano e seu objetivo final. Todas essas 

informa<;iles silo levadas para a inerva<;ilo do sistema nervoso .. Assim o conhecimento do pr6prio corpo 

constitue urna necessidade absoluta para o planejamento de suas ~oos ( com que movimento devo iniciar e 
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Pelo conteudo exposto acima, compreende-se que o estudo da organiza9ao da atividade motora e 

parte do estudo da organiza9ao dos comportamentos e constitui a base para urn sistema de ensino 

correto e consciente. 7 

que parte devo usar). In: Schilder. Paul. Imagen y Aparieucia del Cuerpo Humauo. Mexico. Editora Paid6s, 

1989, pag 49. 

7 Consciencia: no final de 1990. cientistas do Instituto de Tecnologia da Calif6rnia utilizararn como modelo 

a consciencia visual ("sou ciente que vejo tal objeto") mas a teoria aplica-se a todas, inclusive a 

autoconsciencia. Ela preve que as regilles do cerebro se interligarn atraves de pulsal(lles sincronizadas que 

percorrem os circuitos de neur6nios. Portanto, nao haveria um centro para a cvnsci8ncia · ela seria o 

resnltado de urn processo que liga os centros especlficos acionados (como os envolvidos na visao, por 

exemplo). (jomal Folha deS. Panlo, maio 1991) 
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4.2.7. Rela<yOes entre o aprendizado e a criao;:il.o do movimento, do ponto de vista fisiol6gico. 

A atividade neural e variante. altera-se de acordo com uma situa<yil.o novae repete-se de novo 

quando ocorre a mesma situao;:ao outras vezes. Esta propriedade chama-se plasticidade neural. 

0 ajuste do sistema nervoso e incrfvel. Em poucos minutos ou ate milissegundos pode alterar-se. 0 

novo padril.o que cria-se em funo;:ao de uma nova situao;:il.o e que repete-se cada vez que esta situao;:ao 

ocorrer novamente chama-se aprendizado. Este se processa atraves da fixac;:ao da informac;:ao, i.e., 

da memorizac;:ao
1 

. Esta nao se restringe somente aos processos intelectuais, mas abrange todos os 

processos humanos, pois a mem6ria existe em todo o sistema nervoso. 

A plasticidade neural mostra como a criac;:il.o e a memorizac;:ao sao dois aspectos de urn mesmo 

comportamento. No entanto a freqUencia de ocorrencia da mudano;:a ou repetio;:ao altera o resultado 

final. Quando urn comportamento se repete frequentemente, seu padrao se fixa por aprendizado e 

correo;:oes sao incorporadas ao programa fundamental de modo que a mobilizao;:ao dos 

motoneur6nios passa a ocorrer de acordo com urn programa temporal e espacial em que ha urn 

mfnimo de erros. Por isso o desenvolvimento do programa se torna cada vez menos dependente de 

inforrnac;:aes sensoriais vindas do ambiente. 

Os comportamentos fixados desta forma podem ser tanto do tipo mnem6nico quanto automatizados 

ou voluntarios. Eles nao sao produto somente da atividade estfmulo-resposta,mas envolvem a 

capacidade de antecipar (ou prever) que o sistema nervoso possui, a quallhe permite intervir no 

ambiente, agir em vez de reagir e criar com alguma independencia dos estfmulos sensoriais 

1 ver questao 4.2.1. 
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No estudo do comportamento motor2 
, com a abordagem da aprendizagem/cria~ao, urn fato 

importante e que nem sempre o comportamento motor e visfvel. Por ex. alguem pode estar deitado 

com os olhos fechados e aparentemente inativo, mas estar muito ativo no pensamento. E como ja 

vimos, o pensamento altera toda a homeostase do corpo, incluindo o sistema muscular
3 

• 

Conclui-se que a avalia~ao da aprendizagem deve seguir criterios cientfficos e abertos, cujo 

objetivo final e verificar a eficiencia do padrao usado pelo indivfduo para expressilo da emo~o ou 

do pensamento "desejados" por ele. Isso porque a combina~ao dos elementos de urn vocabulario 

adquirido segue regras propiciadas pela hodologia
4 

dos sistemas motores, que geram uma 

infinidade de padroes que nos permitem exprimir todo e qualquer tipo de mensagem. 

2 Instrumento usado no estudo so comportameuto motor: "Homtlnculo de Penfield"e uma maneira de 

representar graficamente o tamanho da tirea do c6rtex que controla cada parte do corpo. 0 medico Wilder 

Penfield. do Instituto Neurol6gico de Montreal, identificou as tireas em pacientes conscientes enquanto 

estavam sendo operados apenas com anestesia local (o cerebro n§o sente dor). Penfield estirnulou com 

pequenas cargas eletricas as diversas tireas e observou o efeito. Grandes partes do corpo, como o tronco, 

podern ter uma tirea cerebral pequena.O polegar pequeno tem uma grande tirea cortical, ja que e 

controldado com grande precis§o. Um homtlnculo analogo localiza as regioos sensoriais.Gornal Folha de S. 

Paulo, 24 de maio de 1991, se<;§o "tecnologia") 

3 Neste sentido o descanso fisico tambem consolida o aprendizado ou antecipa a crill\'§o de urn movimento 

docorpo. 

4 Hodologia neural e o estudo dos sistemas neurol6gicos. 
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4.3. Vantagens e Desvantagens: 

No atual estagio de desenvolvimento deste "software" existem duas desvantagens. A primeira e o 

Iongo tempo de digitalizacao das imagens: cada uma leva 3 minutos na 

digitalizacao/tridimensionalizacao. Assim, para se digitalizar urn minuto de video ocupa-se uma 

horae meia de tempo, sem considerar correcoes que o usmirio precise fazer. 

A segunda desvantagem e a obrigatoriedade da camera de video fixa para captacao das imagens da 

realidade (ou quase fixa), para impedir deformacoes nas imagens digitalizadas. Isso limita o 

mimero de fll.mes antigos que possam ser lidos por este sistema, pois muitos tern vl\rios 

movimentos de camera. 

Como vantagens considera-se que em primeiro Iugar, os recursos de computacao para o "input" 

sao simples, implicando num custo baixo' . A segunda vantagem eo "input" ser o pr6prio 

movimento humano registrado em VT ou filmes. Existem atualmente varias formas de entrada no 

computador para o movimento humano2 
, e dentre todas elas optamos pelo registro em VT ou 

filmes porque podem cap tar uma movimentacl!o do corpo mais livre onde o dancarino nao e 

inibido por urn aparato tecnol6gico. 

1 atualmente um sistema de captura de movimentos por goniometros custa em media $40.000,00 

2 goniometros de ultra-luz equipados com trausmissores de radio podem ser amarrados nas articula~aes do 

corpo para trausmitir iuforma~aes diretaruente ao computador, ou marcas luminosas podem ser usadas nas 

articula~aes 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. condio;ao fundamental para a criao;ao de uma mem6ria e uma hist6ria da 

dano;a eficiente. A quarta vantagem e o uso de uma s6 camera para registro , o que barateia o uso 

do "software", alem de possibilitar a introduo;ao de imagens de filmes e videos antigos e hist6ricos 

neste sistema. 

A quinta vantagem eo "design" da "stick-figure" da Nota-Ana com urn desenho sintetico que usa 

o numero exato de pontos para mostrar os movimentos de todas as articulao;oes do corpo, 

incluindo os pontos de leveza e de gravidade para o tronco3 
• A sexta vantagem refere-se ao 

armazenamento de informao;oes no computador: a "stick-figure" tridimensionalizada utiliza 

somente 146 numeros de informa;;ao para cada figura na mem6ria. Isso e muito pouco, 

possibilitando guardar-se urn Iongo tempo de video com movimentos do corpo no computador. 

A selima vantagem e o processamento da tridimensionaliza.,:ao utilizando informao;oes de uma s6 

camera. Esse ponto e fundamental na caracterizao;ao da simplicidade deste sistema. A oitava 

vantagem e que este "software" pode ser portado4 para maquinas mais populares e baratas como 

PCs, aspecto que facilita e amplia sua possibilidade de uso. 

A nona vantagem e a leitura imediata da trajet6ria do movimento. Este sistema nllo exige urn 

conhecimento previo porque nilo utiliza nenhum sistema de codificao;ilo simb6lica do movimento. 

A decima vantagem toea a flexibilidade de uso: pode levar tanto a urn conhecimento intuitivo do 

3 as articulayOeS menores como aquelas das maos e dos pes nao forarn incluidas neste estagio de pesquisa, 

mas podem ser acrescentadas no futnro, sem prejufzo para este "software". 

4 
portar e converter o "software" para outra plataforma ou sistema de computador. 
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movimento quanto a urn saber sistematico sobre a sintaxe e regras de relayt'les entre os elementos 

da linguagem dos movimentos do corpo, tornando esse sistema interessante para varias areas de 

estudo da comunicayllo nllo-verbal. 

A Ultima vantagem e caracterfstica marcante deste sistema e a sua aparencia exterior e organizayllo 

serem ti!.o simples quanto as atuais condiyt'les tecnol6gicas permitam em conjunyi!.o com urn custo 

baixo. 

Para finalizar aponto sua caracterfstica essencial: este sistema atinge a poesia do movimento, 

expressa pela frase de Arist6teles, "o que e dado aos olhos e a intenyi!.O da alma"5 
• 

5 May, Rollo: Amore Vontade; 1992, Editora Vozes. Si!.o Paulo, pag. 250. 
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4.4. Possfveis Usos 

Neste capitulo serao expostos todos os possfveis usos desta nota~lio por nlio saber quais seriam. 

Este e urn instrurnento de cria~lio/aprendizagern aberto a capacidade imaginativa de seu usuario. 

Manifestarei sornente meu sentimento com rela~ao ao uso deste "software ". expresso pelas 

palavras de Fernando Pessoa: "0 entendimento dos simbolos e dos rituais (simb61icos) exige do 

interprete que possua cinco qualidades ou condi~oes, scm as quais os sfmbolos serao para ele 

mortos, e ele urn morto para eles. 

A primeira e a simpatia; nllo direi a primeira em tempo, mas a primeira conforme vou citando e cito 

por graus de simplicidade. Tern o interprete que sentir simpatia pelo sfrnbolo que se propoe 

interpretar. A atitude cauta. a iri\nica, a deslocada- todas elas privam o interprete da prirneira 

condi~llo para poder interpretar. 

A segunda e a intui<;:ilo. A simpatia pode auxiWi-la, se ela ja existe, porem nao cria-la. Por intui~ao 

se entende aquela especie de entendimento com que se sente o que esta alem do sfmbolo, sem que 

se veja. 

A terceira e a inteligt:ncia. A inteligt:ncia analisa. decompoe, reconstr6i noutro nfvel o sfmbolo: 

tern, porem, que fazt:-lo depois que, no fundo, e tudo o mesmo. Nllo direi erudi~llo, como poderia 

no exame dos sfmbolos, e o de relacionar no alto o que esta de aoordo com a rela<;:llo que esta 

embaixo. Nllo podeni fazer is to se a simpatia nao tiver lembrado esta rela<;:ao, se a intui<;:ao a nao 
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liver estabelecido. Entilo a inteligencia, de discnrsiva que natnralmente e, se tornara anal6gica, e o 

simbolo podera ser interpretado. 

A quarta e a compreensilo, entendendo por esta palavra o conbecimento de outras materias, que 

permitam que o simbolo seja iluminado por varias luzes, relacionado com vanos sfmbolos, pois 

que, no fundo, e tudo o mesmo. Nao direi erudi\(ilo, como poderia ter dito, pois a erudi\(ilo e uma 

soma; nem direi cultura, pois a cultnra e uma sintese; e a compreensao e uma vida. Assim certos 

sfmbolos nao podem ser bern entendidos se nao houver antes, ou no mesmo tempo. o entendimento 

de simbolos diferentes. 

A quinta e menos definivel. Direi talvez, falando a uns. que e a gra~;a falando a outros, que e a mao 

do Superior Inc6gnito, falando a terceiros, que e o Conbecimento e Conversa\(ilo do Santo Anjo da 

Guarda, entendendo cada uma destas coisas, que silo a mesma da maneira como as entendem 

aqueles que delas usam, falando ou escrevendo.''1 

0 uso de urn instrumento de aprendizagem/cria\(ao cria uma intimidade entre este e o usuario. Suas 

fun~;oes passam a ser multiplas. Assim como num jogo
2 

estabelecem-se e exploram-se rela~;oes 

1 Pessoa, Fernando. 0 Eu Profundo e os Outros Ens. Rio de Janeiro. Editora Cia. Jose Aquilar Editora, 

1972. pag. 239. 

2 jogo eo estabeleciroento e a explora~ilo de uma rela~ilo. Jogos nilo silo liroitados por atos pre-defmidos, e 

portanto, ni!o esti!o sujeitos i!s leis normals de refor~o e repeti~ao. "As teorias que deflnem a rela~ao 

jogo/espectador (defmidas por J. Cazeneuve na Encyclopaedia Universalis): 

. a teoria "rudiroentar" de G. S. Hall. vinda do darwinismo, que considera o jogo como uma necessidade 

biol6gica primordial, cuja fuu~ao e acelerar o cresciroento orgiinico da crian~a. 
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entre o usuario, o "software" e o movimento do corpo. Quando esta rela<;ao trfplice opera no campo 

. teoria "idealista" de Schiller, que define o jogo como urna expressao da liberdade, 

. teoria "educativa" de K. Gross que define-o como urna atividade preparat6ria da crian~;a para a vida 

adulta, e. assirn. uma atividade de acultnra~ao, 

. a teoria "autotelica" de J. W. Baldwin opoo a gratuidade do jogo ao trabalho, sempre corn urn objetivo 

especffico, 

. a teoria "hierarquica" de Pierre Janet situa o jogo nurn nlvel inferior na escala das atividades criativas 

autenticas, 

. a teoria "funcional" de K. Buhler sugere que a crian~;a joga para explorar suas faculdades mentais e 

corporais, 

. a teoria "reiterativa" de J. Schaller que diz ser o jogo a reprodu~;ao dos diversos elementos da vida 

individual e da cultnra, 

. a teoria "catartica" de H. Spencer que usa o conceito formulado por Schiller segundo a qual o jogo seria a 

libera~;ao de urna energia superabundante, 

. a teoria "preventiva", formulada porE. D. Chapple e G. S. Coon, admite que o jogo canalisa posslveis 

tensoos que poderiarn se criar entre grupos, contribuindo para conter tendencias agressivas, 

. a teoria "regenerativa" de A. L. Kroebner que faz do jogo urna forma de recuperayao 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 "psicanalftica" de Freud que diz ser o jogo urn mecanismo sirnb61ico no qual a atividade onlrica 

da crian~;a ou do adulto permite-o substituir alguns sfrnbolos por outros ou permutar disposio;Oes relativas, 

. a teoria "fenomenol6gica" de F. J. Buytendijk que pretende ser o jogo urna atividade vital, que inscreve as 

modalidades do comportarnento hurnano na arnbivalencia das rela~;<les de uniao e arnor, ou de 

desprendfrnento e 6dio, onde a polaridade se reflete no curso dos diversos epis6dios do jogo." 

in: Popper, Frank. Art, Action et Participation: L' Artiste ella Creativite Aujourd'hui. Paris, Editions 

Klincksieck, 1985, segunda edi~;ao, pag. 198. 
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da danya pode servir para o ato de coreografar: ideias de movimento sao interpretadas pelos 

danyarinos, sao julgadas pelo core6grafo, e no caso de nao-aprova~ao retomam para o computador 

para urn novo processamento. Assim este processo e composto de varias etapas de idas e vindas do 

material coreogratico para o computador e interpretes. 

Quando este "software" e usado por fisioterapeutas serve para a avalia~;ao do progresso da 

motricidade em programas de aprendizagem para alunos escolares e tam bern para pacientes em 

tratamento, porque esta nota~;ao registra o movimento das articula~;oes do corpo e no espa~;o, em 

detalhes. Urn 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 alcan~ado por cada 

aluno, bern como, pode localizar, exatamente, quais as articulat;:oes do corpo que mudaram seu 

comportamento e quais mantiveram-se constantes. 

Imagina-se o uso desta notat;:ao para reconstitui~ao de dan~as hist6ricas e para o estudo 

antropol6gico do gesticular em varias culturas. No campo de esportes pode ser usada para 

treinamento de atletas, para observat;:ao de seu progresso e localiza~ao de seus pontos fracos na 

atua~;lio em treinos e jogos. 

Existem urn amplo leque de possibilidades, aberto a imaginat;:ilo do usuario. Para finalizar gostaria 

de citar urn proverbio chines que ilustra a atitude do usuario no uso desta nota~ao: a rede serve para 

pegar peixes: fa~a com que se pegue o peixe e que se esqu~a a rede. 
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5. CONCLUSAO 

voce re 

pare 
ningue 
mquer 

Menos(para nll.o men 

cionar o mfnimo )&sen 

ob 
servo nin 

guem quer 0 Mais 

(nao 

para sera 
meno muito) 

tal 

vez por 
que 
tod 

omundo 

quer mais 

(& mais& 
ainda Mais)mas que 

diabo somos todos animais? 

you no 

tice 
no bod 
y wants 

Less(not to men 

tion least)&i 

ob 
serve no 

body wants Most 

(not 

putting it mildly 
much) 

may 

be be 
cause 
ever 

ybody 

wants more 

(&more& 
still More)what the 

hell are we all mo.ticians? 

( Cununings, Edward;" 95 Poems", 1958, tradu~ao Augusto de Campos, 

Folha deS. Paulo, caderno Mais, 9 de outubro de 1994) 
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Os exemplos mais notaveis das formas artfsticas possibilitadas pela emergencia da ciencia 

contemporanea provem do mundo da imagem 1 
• 0 cinema, a fotografia, a televisao, o video, a 

1 Como curiosidade apresento a cronologia de algumas inven~;iJes tecnol6gicas na area de computa~;i!o: 

1953: IBM 650- a empresa IBM (International Business Machine) vende seus computadores da serie 650, 

de porte medio, a pre~;o razmivel. 

1954: Uuiprinter - a norte-americana Earl Masterson lan~;a a impressora revolucionliria, capaz de imprimir 

600 linhas por minuto. 

1954: Transistor de Silicio- Gordon Teal, da empresa Texas Instmmeuts cria o transistor de sillcio, urn dos 

priucipais componentes das futuras gera1f1'>es de computadores. 0 silicio, abundante na natureza, substutui o 

germanio. metal muito raro e caro. 

1955: Sabre- a IBM desenvolve a primeira versi!o de urn banco de dados informatizado, o Sabre (Semi 

Automatic Business Related Environment) liga 1.200 teletipos da companhia aerea American Airlines. 

1956: Fax- o jornal japones Asalti Shimbum usa a transmissiio a Jonga distiincia por fax pela primeira vez. 

1957: Fortran- o norte-americano John Backus, da IBM, aperfei~;oa a linguagem Fortran, para uso em 

computadores, muito mais simples que o sistema de c6digos usado antes. 

1958: Laser- os norte-americanos Charles Towner (Columbia University) e Arthur Schwallow (Bell 

Laboratories) conseguem urn raio de luz capaz de transmitir grandes quantidades de informa~;ilo. 0 invento 

e batizado de Laser, sigla em ingles de amplifica~fiio de luz por emissilo simulada de radia~fiio. 

1958: Modem- a Bell Laboratories cria o Dataphone, que permite a dois computadores se comuuicar 

usando linhas telefouicas tradicionais. 

1958: Chip- Jack St. Clair Kilby. da Texas Instmments une varios transistores em circuito integrado sobre 

urn s6 transmissor. 

1960: Mirticomputador- Ken Olsen coustr6i o primeiro computador PDP !(Programed Data Processor), que 

gra~;as a sen tamanho compacto, velocidade e pre~fo razoavel, representa uma revolulfiiO na informatica. 

Olsen depois funda a Digital Computers. 
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1960: Jogos de Computador. Marvin Minsky do MIT (Massachusetts Institute of Technology) cria o 

primeiro jogo de batalha simulada. Urn dispositivo chamado Joystick permite controlar as naves na tela. 

1963: Videodisco. D. Paul Gregg desenvolve urn disco capaz de armazenar vrucios minutos de imagens 

animadas. 

1969: Rede · o Ministerio da Defesa dos EUA coloca em opera~;Ao a rede precurssora da Internet; e a rede 

de comurticayllo militar batizada de Arpanet (rede da agencia de projetos avanyados de pesquisa). 

1970: Microprocessador • a Intel cria o microprocessador com apenas 5 em de diAmetro. 

1973: Disquete • concebido para uso em computadores de menor porte. 

1975: L6pis Eletrico · primeiro programa para processamento de texto criado por Michael Sbrayer. 

1975: Basic. Paul Allene Bill Gates criam o Basic, programa para o primeiro microcomputador. 0 Basic 

tera papel de destaque no desenvolvimento da industria de inform6tica. Allene Gates fundam a Microsoft 

no mesmo ano. 

1977: Apple 2 • depois de terem fundado em 76 a Apple, Steve Jobs e Stephen Wosniak desenvolvem o 

superarnigavel Apple 2, o primeiro microcomputador a conseguir sucesso de venda ao publico. 

1979: CompuServe • o primeiro serviyo on line e lanl(ado para 1.200 assinantes, com correio eletr6nico e 

base de dados. 

1981: MS-DOS ·a IBM encomenda a Microsoft urn sistema operacional que vai se tornar norma 

internacional para os Pes. 

1981: PC· a IBM lanca o PC (Personal Computer). 

1981: Sinclair ZX 81 • o britllnico Olive Sinclair comel(a a produyllo de urn micro com televisllo no 1ugar de 

monitor de video. 

1981: Microcomputador Portatil- o britllnico Adam Osborne desenvolve urn micro que pesa menos de 11 

kg. 

1982: Compacrt Disc (CD)· A Phillips (Rolanda) e a Sony (JapAo) assinam ac6rdo para defmir padri!o para 

urn disco de audio com leitura por laser. 
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simulavilo de espa9os por computador sllo formas desta "beleza tecnol6gica", que caracteriza o 

desenvo1vimento das Artes do seculo XX. Atualmente, estarnos tllo habituados a essa produ~o 

artfstica que ate esquecemos das inven9oes sem as quais essas obras, de urn lado, nllo teriarn sido 

criadas, e de outro !ado, representararn, e ainda representarn, uma limita9llo a concretizal(ilo da 

imagina9ao humana. 

1984: CD-ROM- Phillips e Sony lan~am o CD-ROM capaz de armazenar 540 milhares de caracteres, o 

equivalente a 250.000 paginas de texto. 0 CD-ROM nao pode ser regravado. 

1984: Macintosh- pequeno e facil de usar, o Macintosh, da Apple, tem diversas inova~;1'les, como tela de 

alta resolu~lio e comandos emjanelas. 

1985: Tela Senslvel ao Toque- a Zenith passa a vender um monitor para telas de computador senslve1 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 aleta 6.200 terminais na Internet. 

1989: WWW- Tim Bemers-Lee, pesquisador britanico do Centro Europeu de Pesquisa Nuclear, cria a 

World Wide Web, a teia de aranha global para facilitar o acesso a Internet. 

1991: CD-I- A Phillips e a Sony desenvolveram o sistema quee acoplado a uma TV. perrnitindo usar 

jogos, programas educativos e de entretenimento. 

1991: Power Book- modelo portatil da Apple chega aomercado. 

1994: Reconhecimento da Voz: IBM, Dragon Systems e Phillips trabalham em um sistema capaz de 

entender e gravar na mem6ria um texto ditado. 

1995: Windows 95 - a Microsoft promete nova verslio de seu sistema operacional com comandos em que 

sinais escolhidos com o "mouse" substituem a digit~lio. 

Gomal Folha deS. Paulo, caderno Especial, 13 de abrill995) 

210 



Nota-Ana e urn exemplo dessa modalidade que possibilita novas formas artfsticas. Esse eo seu 

objetivo inicial. No entanto, no sen atual estagio de desenvolvimento, ainda requer a elaborar;!lo de 

urn "output" mais atraente para o usuario do que a simples visualiza~ao na tela do computador. Urn 

"output" que o seduza a mover-se e criar com seu corpo. 

A condi<;;ao ideal seria possibilitar uma leitura criativa e tao complexa quanto a personalidade do 

interprete quando o conteudo do "output" fosse uma obraja existente .. Se o "ouput" fosse uma obra 

inedita, este "software" ,sendo urn sistema aberto de aprendizagem, nao limitaria o impnlso motor 

ou a imagin~ao proprioceptiva do interprete/estudante. E depois de executado o movimento, sua 

escolha de interpreta~ao da trajet6ria despertaria uma reflexl!o, consci~ncia e auto-conhecimento de 

suas manifesta\X)es ffsico-emocionais. 

A relar;flo entre a escolha de interpreta~flo e sua concretizac;:ao nem sempre seria biunfvoca. Certos 

aspectos da pratica da aprendizagem criativa seriam imprevisfveis, introduzindo o acaso (random). 

Este e urn fator muito significativo pois qualquer mudan~a ou alterac;:flo tern sempre surpresas. 

Essas sflo mals evidentes quando se trata de urn sistema novo, porque a ess<Sncia da replica e a 

repeti~ao, e a essencia da aprendizagem (e ate da evolu<;;ao) e a explora~ao e a mudanl(a. 

A mudanc;:a depois de constatada na pratica, deveria ser introduzida no computador, criando urn 

"feed-back" entre o usuario e a maquina. Neste momento, a Nota-Ana poderia significar uma 

contribui~l!o as inumeras atuais pesquisas de Inteligencia Artificial. Herbert Simon2 em suas ideias 

2 os fundadores da Inteligencia Artificial, psic6logos, neurologistas e fil6sofos provararn que pode existir 

pensarneuto sem cerebro, criando a inteligencia sem eorpo humano. Este foi o esplri.to de 1956 Darmouth 

Conference com McCarthy, Minsky, Simon, Newell e Claude Sharmon. 
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manifestava que "urn ser humano pode pensar, aprender e criar porque o programa que seu talento 

biol6gico lhe provem, juntamente com a capacidade de altera<;:i!o neste programa de acordo com sua 

interao;;ao como ambiente, capacita-o pensar, aprender e criar. Se o computador pensar, aprender e 

criar sera devido a urn programa que o atribua estas capacidades; sera urn programaque analisa, de 

alguma forma, sua performance, suas falhas e faz mudano;;as que melhorem sua performance."
3 

Hoje 

em dia, passados alguns anos desde a epoca da formula<;:i!o deste pensamento e face aos avano;;os 

nestas pesuiqsas, considero que a grande vit6ria nesta busca nao e atribuir a maquina capacidades 

humanas, mas e respeitar a organicidade biol6gica do homem na sua intera<;:ao com a maquina e 

com o ambiente artificializado. A maquina nao e humana, e o homem nao e maquina. 

Para finalizar, repito: Nota-Ana precisa ainda de urn sistema de "output" eficiente. Esta e sua 

pr6xima fase de desenvolvimento. 

No amadurecimento da Inleligilncia Artificial, seus fundadores criaram divergilncias. Enquanto McCarthy 

usou a 16gica para explicar a inteligencia, Minsky pesquisou como o computador pode nos ensinar sobre a 

mente humana e, Newell e Simon usaram computadores para solucionar problemas de treinamento humano. 

3 George, Johoson; Machinery of Mind; Microsoft Press, 1986, Redmond, Washigton. 
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ANEXO 1- (Cordeiro,Waldemar; Arteonica. S~o Paulo. EDUSP,l971.) 

ARTEONICA 

As varioveis do crise do orte contemporilneo, nco a inadequao;:ao dos meios 
de comunica~Cio, enquanto transporte de informa<;oes, e a ineficacia do in
formao;:oo enquanto linguagem, pensamenta e a<;i'ia. 

Embora o uso das polovros comunico<;oo e informo~oo no literature cienlifi
co nao assume significado univoco, entendemos por comunico<;oo o trans
porte, processamento e mecanisme tecnico utilizados para a transmissao da 
informo<;oo. Destarte, tonto o objeto artesanol, o quodro, como a maquino 
que reproduz ou complementa algumas fun~oes do sistema nervosa, do ce
rebra ou do comportamento humane no atividade artistica, reproduzindo-as 
mediante urn argoo artificial, integram sistemas de camunica-;oo. 

A obsolesdincia do sistema de comunicacoo do arte tradicionol reside no li
mito~oo de consume implfdta no noturez.; do meio de transmissoo. 0 mjme
ro limitado de fruidores possiveis, os custos elevados, a area de atendimento 
e as dificuldades tecnicos do sistema de comunicacao do arte tradicianal es
tao aquem do demonda cultural quantitativa e qu~litativa do sociedade mo
derna. 

As abras lradicionais sao objetos fisicos a serem apresentados em locais fisi
camente determinados, pressupondo o deslocamento fisico dos fruidores. Nu
ma cidade coma Sao Paulo, de oito milhoes de individuas, cujas proje<;oes 
populacionais para 1. 990 preveem uma cifra de mais de dezaito milhoes de 
habitantes, essa forma de comunica<;ao nao e viavel. E oinda menos o sera 
para uma culture a nfveis nocional e internac.ional .. bOsicos para o desenvol-

vimento harmonica do humanidade. · 

Esses evidencios simples niio parecem ter sido suficientemente compreendi
das. Artistes de forma~ao basicomente tradicional pensam em resolver a cri
se comunicativa saindo das galerias e indo para a micro-paisogem urbana 
ou para a micro poisagem regional, embrulhando montanhas por exemplo. 
Parecem noo ter percebido que o obsolete esta no natureza do coisa e noo 
no sua escala. 

De fato, a arte tradicional e mais conhecida mediante a reprodU<;i'io dos meios 
meconicos e eletronicos de comunica<;oo do que atraves do consumo direto. 
Essa trodU<;oO ou comuta~ao comunica~va ir11plica, porem, em perda de in
formo~ao do ponte de vista de mensagem pretendida no origem. A redpro
ca e verdadeiro: a tradu<;oo para a tela de mensagens do comunicasoo de 
masse (Pop) nao escape do mesmo destine de degradac;oo do nfvel infor
mative. A conversoo digital do imogem anal6gica mediante a reticula au o 
RCT do TV pede olterar substancialmente a estrutura guestaltiana da mensa
gem. Conduimos entaa que a mudanc;o de comunica~ao e tambem mudan
c;a de informac;oo. 

A obra que implicitomente define o espac;o fisico do seu pr6prio consume, 
seloriza a ambiente, pressupondo uma zona especifica para a fruic;ao artisti
ca. 
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Por outro lado, a crise de inlormasoo do arte contemporonea derive de u1na 
problematica artistica que porte de outros problematicas arlisticas. Dei resul
to que a originalidode constitui, em ultimo analise, o melhor dos elos para 
a continua<;:i'io do tradi<;:i'io, perpetuando a alieanao;oo do desenvolvimento 
linear do processo ortistico. Esse e tambem umo setorizas<Jo, agora ni'io apenas 
flsica mas tambem semantica, no medido em que o consume do obra de ar
te requer um conhecimento especifico previa de repert6rios exclusives. A se
torizo<;:oo comunicativo e informative conflito com o caroler interdisciplinar 
e integrodo do culture planetaria. 

A utiliza<;oo de meios eletrilnicos pede proporcionar uma solu~i'io para os 
problemas comunicativos do arte mediante a utilizao;oo dos telecomunicosoes 
e dos recursos eletronicos, que requerem, para a otimizao;oo informative, de
terminados processomentos do imagem. No coso do arteonico o transporte 
noo implicaria tronsformacoo. A utilizacoo dos novas meios comunicativos 
pouco significaria, no entonto, se noo levosse em canto as mais diversas vo
rioveis do culture. Aumentondo o numero de fruidores, a situo~oo do culture 
se lorna mais diversificoda eo feed-back mais complexo. No medida em que 
a compreensao das condi~oes gerais estejo a bose de todo esforo;:o criotivo, 
o ato de crier vem exigir metodos mais complexes e meios mais rapidos do 
que aqueles ate agora utilizados. Nesse rumo e que o arte paden] reencon
trar as condio;oes para o desempenho do suo fun~oo criotivo. 

Sabe-se que a mere vtiliza<yoo do computador nao signilica par si sa a solu
~ao de todos as problemas. Nota-se, par exemplo, uma tendencia para a 
virtuasismo tecnico, quase um neoformolismo visando a umo demonstrocoo 
hedonistico safisticoda. Essa tendimcia, embora nao formula problemas no
vas no campo do arte, em virtude dos processes outomaticos empregados, 
possui a grande merito de desmitificor a arte trodicional e contribuir para 
a analise de processes do mente no atividade ortistica. Se as problemas ar
tisticos puderem ser trotados par maquinas, au por equipes que induom o 
"partner"- computodor, poderemos sober mais a respeito de como o ho
mem trola as problemas artisticos. A simuloc;:oo reproduz com eficocio rapi
dez a produo;oo ortistico trodicional, exaurindo-o, esvaziando-o, fornecendo 
a rodiografia e as el<ltrons do seu cadaver, o que vole por uma certidoo de 
6bito do misoneismo. Esso tendencia, emboro lance mao de recursos vostos, 
se autolimita a setorizo~oo ja par nos apontoda a respeito do diagn6stico 
dos possibilidades comunicativas do arte tradicional, embora nessa condit;oa 
setoriol promova inegavelmente umo opera<;:oo iconoclosto altamente higii!
nico. 0 problema mois urgente nao e, contudo, o de rivolizar com a arte 
tradicional, porquanto isso equivolerio a aceitor um campo de atuoc;:oo ja 
condenado a absolescencio definitive. 

Uma segundo tendenda do arte eletronica visa a realizer obras interdiscipli
nares oproveitondo pesquisas e descobertos no campo do Neurologic e do 
Psicologia (Gestalt), processando nesse sentido imagens com a ojuda do com
putodor. lipicomente sintatico, essa tendimcio se inscreve no foixa do orte 
concreto desenvolvida nos condic;:aes hist6ricas do primeira revoluc;:oa indus
trial (suprematismo, neoplasticismo, construtivismo, etc., ate a arte concre
to), que criou uma linguogem de m6quino para a comunico<;:ao do socieda
de urbana e industrial. A esse respeito podemos destacar as semelham;as evi· 
dentes entre a arte concreto e a computer ort. 
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0 fato de que as tendencies sint6ticos (a arte concreto, a cinetica e a pro
gramada) tenham solrido no decorrer da decade 60/70 uma profunda crise, 
deu-se em virtude principolmente do aporedmento de uma nova culture po
pular de mosso, possibilitodo pelos meios eletronicos de comunico~Cio (que 
se refletiu de diferentes maneiras no campo do orte, porticulormente otroves 
de ender'e~os conservodores - como o Pop, o novo-realismo e a nova
figurac;Cio), tornando-se responsovel pelo introdur;Cia no problema arte de no
vas vari6veis, que transcendem as impostac;oes meromente sint6ticos. Deve
se solientar, contudo, o importonda, no dominic do conscienlizac;oo das ati
vidades humanas, do desenvolvimento do pesquiso sint6ftca, elevada das meios 
meconicas para OS eletronicos. 

Par fim, extraordin6ria signillc~Cia assume para a culture a utilizac;ao do com
putador do dominic do imogem com finalidades exclusivamenle hknicas e 
cienlincas, notadamente no campo do leitura, reconhecimenta e interpreta
~oa automoticas de "patterns", proporcionando recursos imensos nao ope· 
nos para a programa~ao criativa como para o progromac;ao de estudos cri
licos das mensagens orlisticos. 

No Brasil a Computer Art encontra antecedentes metodol6gicos do Arte Con
creto, que apareceu no fim do decade de 40 e !eve seu maior desenvolvi
mento, alingindo o opogeu, no decode 50/60. A arte concreto fai no Brasil 
a unica que utilizau metadas digitais para a cria~iia. Coincidindo com o pe
riodo que opresentou o maior fndice de industrializos0o1 a orte concreto no 
Brasil, principalmente nos areas urbanas, forneceu algarilmos largamenle uti
lizados para comunicasao otraves de meios industrials de pradusao. A arte 
concreto visual influi decisivomente sabre a vonguarda no poesio, no mUsico 
e no pragromo<;oo visual. 

No visoa prospective do importiincia dos meios eletronicos para a culture 
nacional, deve ser salientado a varicivel do extensao territorial. Poro os de
mois compos do aftvidode wcial, a sistema de telecomunicac;Cia, otualmente 
em processo de expansao, constitui um fator de relacioname'lta, apraximo· 
sao e integra<;oa. Esso mesma macro-inlroestrutura do comunica~ao pode· 
ria oferecer os meios poro o desenvolvimento de uma culture artistico de iim
bitos nocional e internacional. A culture enfrentou no passodo dificuldades 
frsicos provenientes de umo a<:upa<;aa do territ6ria nacianal par nudeos de 
diferentes dimensoes, seporadas par distiindas de milhares de quilometros, 
areas essas com densidades populacianais boixfssimas, as vezes praticamen
te vazias. Par autro lado, no interior desses nudeos, a proximidode excessi
ve chega a degrader as candi~oes de vida, camprometenda as passibilida· 
des comunic.ativas. Os recursos eletrOnicos de comunica<;:Oo poderiam corri
~ir essas duos anomalies, permitindo urn melho equilibria ecal6gico entre a 
fator fisico e a comunicotivo. 

0 processo cultural pelas telecomunica<;oes esta a<:arrendo - e e irreversi
vel - sob a orientac;Oo de tecnicos, que nem sempre possuem uma visao 
profunda, global e humanfstico dos problemas. Note-se, porem que quando 
nos referimas a urna visoo profunda, global e humanistica pretendemos des
ligar essa imagem do chomada "culture superior" academica, que e mais 
enfadanha, mediocre e inexpressive do que o Kitsch da comunicosao de mosso. 
Os meias eletronicos no Brasil facilitam e oceleram a antecipoyao do culture 
sabre a realidade s6cia-ecanomico. Atraves do espo<;o continental do pais, 
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a informo<;do ortisnca poderio oli11gir o~ lugarejo; mois remotas e i•olodcs 
do terrilorio muilo onte$ do que os eqvipamentos maferiois do civilizo~oo. 
A ~mo resf)'lilc e altamente provavel que as informo<;iies do radio e do TV 
chegvem CO$ nocleo~ hobitados do Amazonia ant<;< do <Jiolto do Tron$0-
mazOnicc. 

A culture criativo brasileira, contudo, lomentavelmente, aindo nco descobriu 
a potencialidode do Arte<lnico. 
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ANEX02 

UMA LINGUAGEM DE DANc;::A
1 

Analivia Cordeiro 

1. Introdu~;ao: 

1.1. Aspectos tecnicos do programa: 

0 objetivo desta dan~;a e programar, por meios artificais, os aspectos visuais do movimento 

humano. A dan~;a e equacionada em fun~;ao do TV set - canal artificial e do olho do 

espectador - canal natural. A imagem a ser transmitida e uma combina~;ilo das variaveis que 

compoe uma dan~;a: quantidade de movimento por unidade de tempo, deslocamento do 

dan~;arino no espa~o tridimensional e ponto de vista do espectador. 

0 metodo para programar codifica a dan<;:a em tr<ls fatores: 

1. o evento da dan<;:a: 2. a transrnissi!o, e 3. sistema interativo dan~rarino-TV. Considerando-

se: 

1. a camera como urn espectador dinfunico, 

2. os movimentos do ctan~rarino, 

3. o output como o programa de atua~rao dos membros da equipe incluindo ctan~rarinos e 

tecnicos, 

"software" e "hardware". 

1 este texto foi apresentado no "1973 International Festival of Edinburgh Interact: Man:Machine:Society", 

jnntamento com o video M3x3. 
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Deste ponto de vista, a dano;:a nil:o comunica metaforicamente a expressil:o dos sentimentos. A 

danc;;a comunica objetivamente, pelas possibilidades de movimento do corpo humano no tempo 

e no espac;;o. 

1.2. Aspectos operativos e o dan<;arino: 

A realizac;;il:o pratica do programa inclui a interpreta<;il:o-cria<;il:o do dan<;arino. Movimento 

humano e definido por 3 vari:iveis: esfor<;o muscular, ritmo e trajet6ria do movimento no 

espac;;o. Uma notac;;ao da danc;;a pode fornecer o movimento completo, definindo as 3 variaveis 

ou deixar uma ou 2 em aberto para o danc;;arino escolher. 

No caso, sao definidos o ritmo e as posic;;oes que o danc;;arino deve assumir num tempo 

determinado. 0 danc;;arino pode escolher o esforc;;o muscular que desejar. 

A relao;:il:o programa/desenvolvimento nao e determinista. 0 problema nao e realizar urn 

desenho animado com dan~tarinos reais! 

Equacionar o andar de urn dan<;arino e torna-lo urn boneco animado. A expressao individual e 

criar dentro de uma danl(a. Esse aspecto particular nos conduz a considera\(Oes de ordem geral. 

Vern apreender urn novo significado da rela~tilo planejamento/liberdade individual. Nessa 

proposta a programa\fl!O potencia maior liberdade individual. 

A liberdade individual, por sua vez, tern significa~tllo quando, atraves de urn "loop feed-back", 

vai alterar o pr6prio programa. Assim completando: 
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2. 0 programa: 

2.1. Fator 1- programa do evento de dan.,:a: 

2.1.1. digitaliza.,:ao do ambiente - dan.,:arino em forma de matriz: 

2.1.1.1. As linhas especificam os nfveis dos movimentos no espa.,:o: 

D 
B 
§ 

posi.,:ao ereta 

posi.,:ao sentada 

posi<;:ao deitada 

2.1.1.2. As colunas especificam os ritmos: 

D 
[]] 

[ill 

6 movimentos/minuto 

15 movimentos/minuto 

60 movimentos/minuto 

2.1.1.3. Cada dan<;:arino e urn m1mero, cujos nfvel e ritrno sao constantes, como a 

nota.,:ao: 

D 1 []] 4 [ill 7 

B 2 E8 5 ffil 8 

§ 3 E§ 6 Em 9 

2.1.1.4. Matriz nfve1 0 (posi.,:ao + nfve1 + ritrno de cada dan<;:arino): 

I Ill 

- + f+f 

= f::j:: m 
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2.1.2. Os deslocamentos do dan~arino, por opera~es aritmeticas, com~am 

constantemente, ao fim de cada opera~ao, da matriz nivel 0: 

2.1.2.1. Representa~ilo em planimetria das posi~es dos dan9arinos: 

. 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 l 7 2 8 3 9 

4 5 6 4 5 6 4 5 rJ 

7 3 9 7 4 8 5 16 9 7 8 9 

2.1.2.2. Representa9ilo em planimetria dos deslocamentos dos dan9arinos: 

• • . . • . 
• • . ~ • • I ' I ! ,-

+ J. .j. • j. i j. 

-
' \ ' • " 

I I I 
~ 

.. \ - \ • \ ' I\ ·I\ , I\ • • • . . • 

2.2. Fator 2 - A transmissilo ( TV): 

2.2.1. Os tempos de cada tomada sao o sentido do ritrno programada para o espectador. 

Os tempos das tomadas silo dimensionados conforma uma P.G., mas ordenados 

ao acaso. 
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2.2.2. Os tres enfoques da camera para cada tempo de tomada sao escolhidos ao acaso. 

obedecendo as probabilidades seguintes: 

enfoque da camera 

frente 

!ado 

cima 

2.3. Fator 3- Sistema interativo dan~arino- TV: 

probabilidade 

30% 

30% 

40% 

2.3.1. Codifica~ao das posi\,i)es dos membros do corpo humano, de acordo com os 

angulos, para cada enfoque da camera: 

90 

135 45 

180---*----- 0 

225 315 

270 

2.3.2. Escolha ao acaso de uma possibilidade- posi~ao de cada membro do corpo do 

dan9arino de acordo como enfoque da camera de TV. 

2.3.3. Composi~ao do corpo do dan9aririo, como relacionamento dos membros do seu 

corpo, cada urn com a posi~ao escolhida. 
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2.4. Exemplo: notac;:ao do output: 

2.4.1. Sequencia das posi90es de urn danc;:arino: 

~ 
I Q I 

2.4.2. Desenhos do conjunto de danc;:arinos: 

-·· 

• r 
J_ 

l'o 
~ rl l 

~ I 

~ I I 

~ 

L I ~ I 
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3. Experiencia operativa:. 

0 VT da dan9a tern como caracterfstica a bidirnensionalidade do alto-constraste. Essa 

caracterfstica abre na objetiva9i!o da nota9i!o varias possibilidades de rnovirnento para o 

dan9arino: 

X X X 

: 

Esse aspecto evidencia como e porque a experit!ncia operativa e o rnornento da liberdade 

individual. 
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ANEX03 

{ 

' 

Apl ica!,fao/ Arte 

lnlrodu<;iio ca<la uma de..,as Moaa ll$lo 
Ale algum l&mpo ottao nin- no ou~pur, que pode ~•r a pr<>-

gubm podeoria conceber .que 0 pria o.bra de arte ou en,ao uma 
CO;npuiaQQr jrjs; desempcnluu serie de inetonJti(0e:ri! 1 ouja. iolet-
qu•lquer papel no eampo <101; prota9~o permltlra • produv4o 
artos. No entsnt.o, a utilizac;:io da cbra odt~- ilrte, 0 uso <lo 
do oompu~ador na. .ane atuaJ 9 ~:lmputador na danca J'9rtenee 
urn fato e sc camcterlza por um ao s&gunda t!po: o output co11· 
grande dlflamhomo. Multipli- ~itkl de in,Qrm.a.yos~ pata a 
cam~s!ii ae tu:perienoi~s nas arr pelformenca tanto do danr;ar!· 
tes vi"Sovais, na mtls.lca .g na no como Oa equipe tOOnica 
dan~a. A dlforan~~ principal da ruponoa•el p~IO .,.pal!culo. 
utlllza,~o do computa<lor ~m 0 objetivo dffie artigo ,; m.,.-
----------------------~---

O.J.:.. ~ ':·•:·t.t ·.li!l !"'.•.•:.~ ..... · "'.:.J•!<:.:. 
~ <"~·:t 
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tr~r de que mane Ira o oompu~ 
tad<>r pode sar utili~ado $m 
~rogran'a~io coreogr\ifica ppra 
a TV, <Jampo ao qual a .autora 
'/om-sa dodlc.ando pionolraman• 
t<: no Brasil n-os Ultlmos anos. 
€ate ptoc:e!l&l), e-m ve:t <le usat 
o~ dar11;:arings uomo rnstrumen
:os coreogrAflcos, permlte ao 
coreOg rafo utilizar o compu
tador no al<l crialivo. pro~oml.,. 
n.pndo maior poteooialidsd'S de 
novos rcsuU.ados ash~ticos. 



ASFALHAS DA 
COREOGRAFIA 
TRADICIONAL 

A tun~ao do core<igr.,lo, 
quando trabalha com a TV, oon
sisre em dJriglr a movlman!a~~o 
<:los dal'l~ati:noe flJ evt~Q.vle:c~r 

t.lm e!ltendimento com o produ
l<>r e o dlrelor d • TV. S~o eo tao 
qu~ deh'!rmlnbm como ~ movi
mentagao p reestabeleolda dos 
d~n9arinos sera reglollada pela 
TV, a qual tronsmilito - <IM~•
A menasgem reoebida pel<> es
pectador e fun~ao dos aspe<:
tos da movimel'ltaQ:i¢ dO!ii t:;hn'l· 
QBrinos enfocsdas pela cama .. 
ra. Podl\-$9 diU~r q u~ a cA. mara 
~ o olho dl# urn eo.pec\ador di· 
namioO. A relayao tlan9a-TII
€Spectador pGd& ""' IISquema
llzatla <I~ $$guin!<i m~~Qir$: 

..:r.-t!~t,!ll';~ • • 

----·' ... 
~•u•hlr; 
prr::d.ltl:r drt T\' • 
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Afrpv" da experiencia J;Jra
tlc<l, obser,ei !r.!s tathas basi
cat naste ptoccsoo' a a~~o do 
cor~;tQgr6fo e.obre ~;~..TV nBo e dl
reta. 0 comportam~nto deO>ta e 
da1Alrminado pelo dlretor e pro
dutor de TV~ que inlerpretam -c 
!Jadu~em subjelivPment~ as 

raais. Estes irao obs~rvar a de
compoai~ao <Ia llnguagem da 
danva e da Til em $SUS com· 
ponertt"", o algoritmo <iue os 
rellJcione., gerafld{) a coroog:ra
fia, a comu~icaQiic da urda do 
oompulador .aos interpretee e -a 
ttal\smlssao psla TV. 

1.---------------------

as~isterJ arr (2) au compLtler· 
•i<i.,d art. 0 proc&llaa crlatl· 
vo .; il'ltegrado pelo 1)01'&6grafQ, 
computa<;lor, inll>rpreles (dan. 
o;;arlnos, cam~r$5 • dltelor de 
TV), espectedo~a. A ~ua lnle
ra~io podg ser exprell"a pelo 
11egulnte fluKo de lnlormB<;-iio: ..... 1 

[[_~-~~~l~Qg~~~~--JC======~-------L~~~ I 

comp"utador r----~~d~a~n~~atlno:_:===1-------~ 
dlretor d& TV _] 

"inler<~l'iee" do ~ora6grafo. !•· 
Ia ll um lll!Gr de defo rmayio da 
meosa~em do ooreog< a to. Por 
outro lado, a TV-regis\ro - no 

: OB$0, 0$ eArn a rao - lnclde oo
bre os d<m~atinoo sam quo es
"'" estej am conscl entes de~ta 
a~io, poio ~ rara~ao dono;:arinQ

"amana n~o ~xlste. S<! con:>id "' 
rarmos ~ ue o core6g r afo d a ao 
tlafl~arino um gr~u de liberd<1de 

. de expre ... ~g individual, !ere
' mos ne81i~ caao m.als urn Ialor 
; de deforma<;io d.a oua mcns~-

gem, 0 corecgralo se comuni
c.a cam o dan9ari no atr"y&s de 
meti!itoras: parQ i~dl.ll!.i-10 a uma 
movim8nla~ao, ele ~ uliliz" <I~ 

: ""P'""""" verbal QU ~o r~or"l. 
£aLa rala~ll.o e I nsatlsfal6 ria pa
ra o t,;;Ote6i]rafo, po~s ~·palawras 

nllo podern sxproosa< o grau 
exall> ds omlssao ou p~>rfciB in
dlvl<lual no" f"tQr<>& da movi
mer>taqiio" (5). E tambem para 
Q dan~arlno, que pela imlta.i;il.<> 
de um movima.nto limlta .a !i:Ua 

""flressao Individual. 

0 C:OMPUTAbOR 
ENTRA EM CENA 

• Aoa dan"ariMs qua buo
~a m novas tormas de n olavio 
e leltura/1 r>lerp reta2l!o do mo· 
vlmanto human<;>. 

• Ao -eoq~;p~o de TV que IO· 
mam contato c.om uma nova 
forma d'V roteiro, eapeciai pa
ta danga, isto e, um obielo de 
oni<Mju& m6vel e rltmlco. 
• A todos que "" irttereeeam 
por aplicaqoes cla GQmputa91io 
em novos campos. 

AS ETAPAS DO 
PROCf!SSO CAIIlTIVO 

ARTISTA·INTERPRETE
ESPECTADOR 

Os objetivos desle prQO!lloGo 
pOdetn •er <>8peclficados nao 
seguinte$ etapas: 
• Sele(;ionar oenlre cs ~orn
pon~ntGs da ~nguagem da dan
~a e d" Til, a~ uelas relavantes 
para a transmiesiio da men~"
g!llm da..,jada palo oor66grafo. 
• Rii'l ac ion ar eaaeij. com~a .. 
nentas n11m alj;orilmo. qrJ!> pro
duzlra os elememos I rnllspen
d.vels a ltan•m lsuo da mensa
-IJem <Jo OQr~(>~r~lq. 
• Comunicar esses e!e men-
1¢$ ao• partleipanl<!a de lo.-.na 

A uJiU~a9ilt> <lo ~om!)U!Mcr a p0t$ibilit~r a Ire n~rn isoiio ~Ill 
na oore<~gralia para TV pO<Je mem1ayem arlfs!loa ao ospeeta-

ffltere•oar b• $~guin~~ o\reae ~or. Atr~v~e da arua9iio doi 1 ~ 
de atlvld a de humar1a: terpreles ..era p roduzido o ob-
IIL! Mo qu., G$ prr!'Qt.U pam com jeto estdtl co. Eat;) prooesoo de 

Para lnstruir o comptr~ador, o 
oote6gra!o " Uliliza !Ia si~ta
xe da lin!il~~gem <Ia dan~a ada 
T\1 e de elementou de !;'&rtogta· 
r. ... "Em dan~a • .a anfilise do 
mcvlment" e frequenltm$1'119 
~eu9o' e raramenle di'\plnada 
e ciantl!leamente lluea!la. S-11· 
bemo3 q11e ~ piHiormllllc& do 
eompulador dependa lnt.lllra
m&n\111 do lnpur; " asalm, para 
o:le~;arever o qua &e d<l&aja 9M 

dan~a. os elementos dt> movi
msmo pre-clsam ser claramen!e 
rl Mi nldot. & corratamento &ele
ch>na~o""· tlisse l-ll'tohini!Ol1 
(~). numa replica ao arti~o de 
A. Michui Noll, 1asa - Cho· 
rr>ography e~(l Comp~tO>ro: Dan
ce Magazine, January • 1007. 

OS COMPONEMTES DA 
DANCA E DA TV 

0$ c;Qmponel\les <IJ danl)~ Ur<>: 

• d&llceamenlo ne OGJ>II'!iO 

rr¥i•to dq chtn.Qatina l'lfl 98PEf'O't vimo 
ool OI ..... a amillse de slatemas <;>peracio- produ9Ho ii chamado c.omputsr· 

L_ ____________ .:__.....:__ ... ·--

D!'AY, 1 ~- .•-";Jt t'\1;"1; 
fl o11•t~ot 

r,: 



• pDGiOfiif!!$- dO q.:lrpo 

~[1] 
fmol.arot'i.'lt!O!S do fTIQl'lmt.'r!fQ <l(lrJd..,v~ 

0.1 n'.1,,f:l. A tt.'!~(!t6f•,., dfJ ml;w;me.,t~ 

pod11 pi!r.-r.a.,t~~t;t mii!ro!!llr,'.s.'or.~;-.r,~• nV' 
flt~1<f!f.'Cc.f <fM •'b~l!!r C11'lo IJ't' Q,t)J~(O OL' 
num11: notfo!ll .oo&~oto doe; flmmbrce do 
~uron f<l/. 

• 

!l el!eJQ!'.a des;;q,'lrJid.a pc1o tliJ r:r.::m'<IQ, 
r:-!..'0 <ts-l~rmm.sao o;a~nls-. 

• ftuirJeia da $Gquancia de 
posl~ou 

• a dlmendo tompo 

I 
::lr.~·'j ~ 

,:~t.t¥i6 ,J,, .. 
Y re,•.sr;::!:!u enbo <l- te.:r.po-, a .&9-Ql.ilf.Oo.ls 

rit.• pn~i~li1!11 f! 11t fQrYt! f."hJS¢JJter d<:. 

tl~'·"ii·"ri.oro* 

Os compDnGntos para a TV silo: 

• penlo do tlolll ~~ eO.ma~a 

~ 

• plano• de e•I<XJUe 

lj~[iJ 

• Gf&it.os vlcuala • transl;!o d<1 ciima<"" 

~J rftlJt] 
,.,,·le,ar;:Oeill .... .lt;oJn"Js ;1u 1£t~J!II•o d.ti c-<1 ,:::~s~.f:IO$.'l' de .lr:-•t!li'em de wnlit cfmsaJ 

I 

{Tf,ar.;ill o:;.~:'i ~, lm.:-!'1~ <k Quf!;r 

o ALGORITMO mGntos do l:<lnlirl~). Assim ole 
Sole::clonaodo oompof!entes. a cria o .algoritmo 9erador da co

e&.tllb91-ecendc relaqOes t.ormai$ reoiJrafia que irntllginou. Un1 
ontro esle$, o e<:>r&6gtalo astru- exernplo <Ia sub·rolina tornado& 
tut.a urn sistema intera1ivo da.n• de c.Sm.at.a, pracessad.a ap6s a 
9a-TV, (No sisl<!ma dan~a·TV, &Ub·rolin3 doslo<:amento d<l* 
e-J(plicifarn~sa tambem os ele- rlancarlnos1 na dan~a M'" ... : 
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A expfic{!yiQ para. a introQu
C'tiO do o.cnso ncstc atgori;mo 
ast<i no 1a1o de que a$ rcgu1ari· 
dades estiHsticas realiz:adas 
oelos programas nao sao sufi~ 
cientcs pi1ra definfrom Cl3.ra
me:n~e a dascricacJ da o1Hi1 de 
Rrhll; em conaequl!-ncia, ofare
c:e-se urn grau de liberdade 
quo permitc uma multipllciQ~de 
de rosultant(ID. Na produ.;ao. ar
Halitoa badicianal. estes vazloG 
sfto preenohidos ir'ltlJitiv.a~rem~e 

(2). 

INTERPRETAI;AO 
E EXECUCAO 

A elapa &&guinte consi'9te ns 
tradu~no iiest~ a!ggritrno para 
li;,guRgem 0~ <lQmputadol G a, 
edrutu:aq-G.o doG dados. A pUs o 
proce.ssamenta. o aomputador 
fornecc os clem!;l'ntos pam tl 111-
tcrpro.tar;.~o de. c2da um dO$ 
o.artic iPttotee: 

·······-------
o di~r'IQarino recebera a informat;ao a.Eiqim: 

.. _4_s_s.::g ________ .~••g 

.deslocamemo 

.... ··----+------··· ..... . 
! Q~me:ra cima ff(ln'te ......... __:.:_...:.:::__ ___ ____.:.:.:::.::.._ 

~l ~ 
-········· 

I '----···· 

····-------·· 

' tempo 4 seg ~ oag 

ponte de 
cima 

Vista 

I 
rrent<J 

pl~no de 
enfaqtJ-&· ' 

Qtllra1 gent! 

' -·· ·--- ..... .. 

efeito vlo~al autOc(;lnfrFilt;rt"i 
total 

ra que o intfirpre~ orie- o ssu 
ctm.\tor. Pant o dan~arlno, per 
e:xetnplo, s.i:jo forne-cldos: tcm
P'l, posiqilo d<:l QOrpo d.a acordo 
com o p-cnto de vista da ci\m!t .. 
ra, deslocamP.nto nu e&fli11i'Oi e 
!;lao inde~armrnados.: ~Or"Ca mus~ 

cular o fluencia da sequil'lcla 
de paslc6cs. A energi.a uun:uda 
~ o oomponanto .que, a mt!u 
ver, mRis r::Arau~ariz.a a indivl
dualidade. A enl!rgiR oq for(;a 
muscular 6 a cap01cidsde dEl 
produz:il' novas posl.;:~s, -en
confros e pamuasOi:iS, ~oosiblll-
1ando uma nova experiP.ncia tt-
1ll no intm-io~ do cc:r-po D na aua 
re1ac;;:io com o extP.rior' (4). Du
rante os ens.a ios, os int6rpretee 
crilicam os o9l9mr;m1os. impossr
veis de in1arpr9htkiiO 9 sug:orom 
novas formas de comvllica-oao 
porn t~ pic-no re.a1i7.a98:o tanto 
dQ danoarino quanto da cnm{}
grafia. lslo vern ~uatHicRr e&&e 
processo de criag6.o: a .Progra
mat;ilo o a sua vetiti<:agdo rea~ 
irao compor um conhecimento 
dinimico ds rel:~~~a plancja.
rnento/Rplic!l,;iO opritica. 

~a s.ua l.ntetpl'etaoiio, o iianqa
nn() exoeut.; .a,_ pottv5es den
t!o tlo tempo determin~do. Um 
exemplo~ 

:" r .. j'! ponta de vista 
l L....--J clm.n 
I 

i 

I r'fJlr~Ii: 
possibflldades dg posl-;oas pa~ 
r~ ~e Obter a posiyiio detP.-rmi· 
nada 

E crlo a transiqi'lo e-ntre as P<l* 
~l~tOe$ des!oc.ando-sg no @Spa· 
~o ~:;.egundo as instfUl;.Oes. 0 
danyarino tem tiberdade p~ra 

d.oscr-cvcr a tro.jet6ria de liga
((io dn$ poa.i-eaea., 0 Cil-rc<Jgra· 
f-o tern, 110 enhmto, uml'l c~nv 
cl~ncla d.os p05$ibilidaCes do 

Os. !nlErpreles, na t.ua atu.a
yi!kt, tl~·tem exet:ut~r oa ete
mentos forr.ecidos. Estes sao 
(:On.Siden:u;h)~ pe<lo co:e{>gralo 

indispanl>iive-is par.o a trans- dancarino. Ex.smplo: tim da:"t~~-
miss§o da mensF..gam. Aque- rino que segue un'l titr::\0 rilplda 

::\>:(~ t ~~ <,~. :-:,;. 
: ft-•• 

!ils consideraC.os kKieterminan- sem quatro possrveis din:imica:s 
te~ eao delxi:idos e>m .£~barto, pa.- de mo\.im$nto: 

·--··-·---'-'----'----'--·-· 
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.. .., 
nq tempo esro:yo m~stH.IIEu desenll<> 

I nipi.clo ffMO (ou level e&treito 
2 t'pido forte (ou pe•ado) e,treitO 
3 1ipldo fraco expansivo 
4 raplda forte tlJCpans•vo 

0-Q .acardo corn e: traJet6ria descrha, rleflne--w uma poeiQSo de ~ransiQi.O. Pot exsmplo: 
. ! 

r 

.I· 
--,---····-······-·········· ····-·---.. --·-------------!· 

Ntt sua 11'\t&rpratacA:o~ a c!maH!I: 
e o diretor dQ iV !~em as 
I nstru~;Qes: 
c~mara f'I~Dnto - p1eno mt!dio 
....... ""teleo. com l!nllas veHicals 

No momento -em quo todos os 
fj.arllc.i panlos sx:eeuta.m a tu.a 

Somente slgung; et~p.ecte.dol'e$ 
t~m a oportunfdade de rnani
f&&lar a au.a oplt'liilo. Atu.a ltnen .. 

-4oeg. 
13'1 neutft ca.so. escolhem I,Jfl'la 
imagem com plano rnlldio e o 
:vfeitQ~ ~•ntrc QQ t$tnpO dado. 
Por ex"mplo~ 

parte t~imultan~•m4lnt-a-. Q resut .. 
tado programadt' ~ tr~:JnVmitldo 

teo t:tst3: artie~ ~ feita p.or con
talo- p.ssGQal com·q coredgra.fo. 
Como ale a O$ lrMtpretea tarn~ 
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polaiV. 

- -.- ~
~ --
~= 

bl!m sao especta.dores. a ctftJ .. 
c11 ttue maie Qccme na rl'alids
de 6 a autocrrtica. 

!"'!'"' 1 llo,''IH '.>Ill 
II Uololt 



i ' crla~llo 

1.·1·.~ crfUca abra da artB 

pUblico~ 

percep~lk> 

··o n iclo da comun!ea.cao ~o
c;i.al na arte: o proessso da rea

, ltmanta.,ao da .arte incorpora, 
~!I faae de produy4o. um pro .. 
cesso circular onds o arti~ta. 

AS VANTAGENS DESSE 
PROC~SSO 

COREOGRAFICO 

Oentre as cara.ctcrls:tlc~s. dgs
te proccs.so,. goslaria de salien
tar aqueras de mqfor relevAncfa; 

• Atrav6a dll soaida do <tomnu
t.ador, Q C<lre.6Rrafo n.1o se CO .. 
fTI\ln!ca motaforicamsnla ccm 
os dan-;arlnos, tMo e., com pa
ta•.ua~ ou entfto com os oou:;; 
pr6prjQS tnO\'imGn10S, 

e 0 comOgrato <;cmunica ob
jctlvamcnte .i:fi$ p¢ssi0ilidadee: 
dP. movime-nto do corpo no as· 
pRO{) e no tempo, forn~csnd¢ 
escrita e grodic.ament~ c<Jmpo· 
nentes Fiintlitic-os do movimon· 
to. · 

• 0 obi&tivo e progr;.1ma1 .OS 
aspectos yjsu.ais do movima-nto. 
N;;t ttansmiS;sl'io por TV, a ca .. 
mara e o olho do GspccbJ.doJ. 

: • A re-laQ5o interpretaQiio/ 
. progrdma~j&t> preesup6a ~ante 

: e-lementos prcdeterminados. 
! quanto elcm~ntos indete(mir'!lt~ 

.dot;. 0 prOblema neio e rea!Jzar 
JJm r1P-!:Ienho animado com dan
t;arinos rsa!s. 

........... !·'· 

cria<;iio 

artista 

auto• criticli obra de ane 

t t__ •rE;ota _j 
C.rrtics 

puolioo 

deb:o;mdo &eu trebaJho agir so· 
bre ~i, sucessivamentft o ,ap(lt• 
rer~oa, om lermos da lenbililill 
• errc" (21. 

e Oc int~rprel:es Uim 11 oons
ciP.n<::i3 cxata dQ sua.s il')terpre
~aydcs; Ott seja, em cada mo
;tlcnto1 o cflmRn\ :s.aos c-om::t (ln
focar o dan~aiina; a, o danqA
rlno saba como seni viero pe
liis climaras. 

• Est*' proc~sso nuo prat-:;~n~ 
da Se'r t:1 aolu~ao Unir.a pr.:m Oi'> 
prob lema13 de proQuqSo de dan-
93 por TV. 0 sou ••9nlflo•d~ 

9sta r.a -exprititacao d~ rele~.e;Oes 

dancl'l-TV que ocDrrc-m a-m 
qualq11er prodt.~cao" lsso possi
b;!lta o QQu th~O ~m Qif-er~nte$ 

· astilos de crisy.&o. 

• C~da ooie6grt'lfo tem seu 
estilo pessoaL Um dos fatorcs 
do di,crsidada ashl M gtau d$ 
libardade d.RdQ l'!Q danfi,:arino. 
P~;u -e'j(~mp,o, o core6grafo po
da optar pola tJ.\iO-IBtpeoiflea:. 
cao da; po~iQoos do corpo. 

• Em tP.rmOfi opeuaclonais, 
uma sugestao f rutrtera seri a o 
uso doste proccs.so por urna 
.a-q u i pe de t.ria-cao cotr.pos ta 
pP.Io r.or~ilgrRfn, produ1or ., di
r.etor de- TV, analistas d€ eis-
tcmas, ou soja, pclos cspccia
lista.s noa .campos eonvotvidos: 
dtin¢a, TV, computa98.o . 
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THE PROGRAMMING 

CHOREOGRAPHER 
by Analivia Cordeiro 

905 West End Avenue, 
New York City, N. Y. 

#123 
10025 

The. a.u.tho!t, 6oJune!Lf.y 6JtOm Sao Pau.to, B~t.az..U, -W. now Uv.ing .i.n 
New Ya!tk Ci;ty 6o!r. a ye.aJt. She ducJtA..bu hVt e.xpeJt..c'.me.nt.b -in ehOJte..o
gMphy and te.te.v..W-i.on a.t .the U!Uve.Jt.6..ily oO Camp.{.nM, 8Jutz.il. 

Until a short time ago, few people 
could 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
ments in the fields of the visual arts, 
music and dance. For the public, the prin
cipal difference in the use of the computer 
in each of these areas is in the output, 
which could be an actual work of art or a 
series of instructions, the interpretations 
which will permit the production of the 
work of art. 

The use of the computer in the field 
of dancing is of the second category. The 
~utput consists of information for the per
formance of the dancer, as well as for the 
technical team producing the show. 

The objective of this article is to 
show how the computer can be used in chor
eographical programrnation for television, 
a field to which the author has been 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. 

ABOVE: "M3X3'' - Came-'ta. in ovVtvier•J, 6}[cm da11ce. 
e.xpe--'Ulnenl:..& by Anal.-tvia. Co~tdei.Ao, 61Wm :the 6i£m, 
"Compu.-teJt Vance/TV Vance., 

11 
1974. 

THE FAILINGS OF TRADITIONAL CHOREOGRAPHY 

As I observed, the choreographer's 
function, when working in television, is 
to direct the movements of the dancers and 
establish an understanding with the tele
vision producer 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. 

It could be be said that the camera is 
the eye of a dynamic spectator. 

The relationship between the dance-TV
spectator can be represented as follows: 

TV director 
producer 

TV registratio spectator 

··········································································· 

• I I I 
I • I 

I I I 

I • 

~Jti 
I • 

I 
I 

I • 

ABOVE: "M3X3" - Ca.mVta -i.n la..te.!ta.R v-i-ew, 6}[om 
e.xpeJthne.n..t:-6 -i-n dance. a::t :the. Compu-teJt CentM, S.ta:.te 
Uni.ve;u,dy o 6 Camp-i.nM • 'Ca.mpina:o, BMW. 
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Through practical experience I have 

observed three basic defects in this pro
cess. The choreographer 1

S influence on 
the television is not direct. His (or 
her} behavior is determined by the tele
vision 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. On the other hand, the 
television register -- in this case, the 
cameras -- act on the dancers without their 
being conscious of it, because the rela
tionship, dancer --camera, doesn 1 t exist. 

If we consider that the choreographer 
gives the dancer's a degree of freedom of 
expression, we will, in this case. have 
yet another factor of interference of the 
choreographer's message. 

The choreographer communicates with 
the dancers through metaphors, to induce 
the dancer to 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 cannot express the exact 
degree of the individual neglect or abi
lity in the moving factor," (4) and also 
for the dancer, who throuqh thP: imitation 
of the choreographer's movement. limits 
his individual expression. 

THE COMPUTER 

The use of the computer in choreo
graphy for television could be of in
terest in the following areas of human 
activity: 

- To those 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: "0° - ·!5°" - Expu._tme.n.to in dance_ and 
te.te.v-G~_{_on, Camp.i_tuu, B!taU£. 

- 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. unique 
dance, that is a mobile and rhythmic 
photographic subject. 

To everyone interested in the appli
cation of computers in new fields. 

THE STAGES OF THE CREATIVE PROCESS -
ARTIST-INTERPRETER-SPECTATOR 

The ·:)bjectives of this process can 
be divided into the following stages: 

- To choose from among the components 
of the language of dance and tele
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 transmission of 
the choreographer's message. 

- To communicate these elements to the 
participants in such a way as to al
low the transmission of the artistic 
message to the spectator. 

The aesthetic object 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 is integrated by the 
choreographer, the computer, the interpre
ters (dancers, earners, TV director/producer) 
and spectators. Its integration can be ex
pressed by the following flow chart: 

her 

Ill I 

I I 

" .• I 

~i 
ABOVE: "M3X3'1 

- CamVta .in We..--ta.t v-i.ett', -te.£e.-
vi6-i.on danc.e, Ana..t.<.v.-i.a CoJtdeilto. 
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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 movement must be 
clearly defined and the right selection 
made to describe what is wanted," said Ann 
Hutchinson {3), in a "A Reoly" to the A. 
Michael Noll article, 1966, "Choreography 
and Computers," Dance Maaazine, January, 
1967. 

THE COMPONENTS OF DANCE AND TELEVISION 

The components of the dance are: 

DISPLACEMENT IN SPACE -- The path 
of the dancer in space. 

POSITIONS OF THE BODY -- "The 
traiectorv of the movement can 
delay materially in the change 
of an obiect or in a new bodv's 
member position." (4) 

MUSCULAR STRENGTH -- The enerqy 
expended by the dancer in a given 
movement. 

FLUENCY OF THE SEQUENCE OF POSI
TIONS IN THE TEl'-1PORAL DIHENSION 
The relationship between time, the 
sequence of positions and the mus
cular effort of the dancer. 

The comPonents of television are: 

CAHERA l\..'>\j'GLE The cangle of ob-
servation of the object. 

PLANES OF FOCUS -- The distance be
tween the observer and object. 

VISUAL EFFECTS --Visual alterations 
in the register of the camera. 

CHANGE OF CAMERA Passing from the 
imaqe seen by another. 

BELOh': 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 will 
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 M

3
x

3 choreography= 

of apaclal 

: .......................................................................... . 

"The bas::.s for the incorporation of 
chance may reside in this: 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 
language. After processing the computer 
furnishes the elements for the interpreta
tion of each of the participants. 

The dancer receives instructions like: 

time 4s Ss 

displacement 
in space 

camera over fronta 1 

postures 

The camera-man and TV director re
ceives: 

time 

camera angle over fronta 1 
angle 

planes medium close 
of focus 

visua 1 total high-contrast 
effect 

The scenographer receives the costume 
and scene description. 

In acting, the interpreters must exe
cute the elements given. The choreographer 
considers these indispensable for the 
transmission of his message by television. 
Those considered dispensable are left open, 
for the interpreter to create his own 
character. For example, the information 
given to the dancer consists of time, po
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. 
The energy used is the component, which to 
my mind gives greatest expression of indi
viduality. "It gives us the capacity to 
produce new positions, encounters and per
cussions, new contacts and possibilities of 
tactile experiences both within the body it
self and in relation to its surroundings." 
(4) 

During 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 aims. 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. 

ABOVE: The ruLdtok, Anativ{a Cokdeiko, 6llm-make4, 
dance..-'t, and c.hMe.og!taphe4. M-i..&.& Co-ttde..-Ut.o gJta
du.a.te.d -£n Akc.hd:ectUJte, a.nd be.aan M-ina the com-
puten {n dance. ~n 1973. - ~ 

Also the transition from position to 
position is performed according to the 
given instructions for spatial displace
ment. The dancer is free to describe the 
trajectory connecting the positions. How
ever, the choreographer is aware of all 
possibilities available to the dancer. For 
example, a dancer following a rapid rhythm 
has four possibilities of dynamics of move
ment: 

number time muscular effort trajectory 

1 fast light straight 
2 fast strong straight 
3 fast light indirect 
4 fast strong indirect-

In their interpretation, the camera
man and the TV director read the instruc
tions: 

camera front - medium plane - vertical line 
effect - 4 seconds and in this case, choose 
an image with a medium plane and this type 
of effect, within the given time. 

. .............................................................................................................. . 
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At the moment all the participants 
execute their parts simultaneously, the 
programmed result is transmitted. 

THE PUBLIC 1 CRITIC ISH AND FEEDBACK 

Only a few spectators have the op
portunity to express their opinions. At 
the present, this is done through per
sonal contact with the choreographer. As 
he and the other interpreters are also 
spectators, self-criticism is the most 
common form of criticism. 

CREATION 

r•rtist~ 

criticis~ub 1 ic _ _/'work 

APPERCEPT~ 
CREATION 

~rtist~ 

.t .. I se'if- \ k 
cr1 1c1s\ critici;dm or 

"-.._public 
APPERCEPTIO 

of art 

of art 

"The social communication in art. 
The feedback process of art incorporates 
in the production phase a corresponding 
circular process where the artist. by 
letting his work set upon him, succes
sively perfects it, in terms of trial 
and error. " (2) 

THE ADVANTAGES OF THIS CHOREOGRAPHIC PROCESS 

I would like to point out the most rele
vant characteristics of this process: 

- Through the computer output, the 
choreographer does not communicate 
metaphorically 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 objective is to program the vi
sual aspects of the movement. In 
television transmission, the camera 
is the eye of the spectaor. 

- 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 awa~e
ness of their own interpretations, 

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 seen by the cameras. 

- This process does not claim to be the 
only solution for the problems of 
production of dancing on television. 
Its significance is in the way it make: 
explicit the relationships which occur 
in any television-dance production. Be
cause of this it can be used in dif
ferent types of dance production. 

- Every 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. 

- In operational terms, a fruitful 
suggestion 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. 
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ABOVE: Theater graphics by Otto Beckmann. 
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ANEX04 

PROGRAMA testel_ui.c 

/* 
* testel ui.c - User interface object initialization functions. 
* This file was generated by 'gxv' from 'testel.G'. 
* DO NOT EDIT BY HAND. 

*I 

#include <stdio.h> 
#include <sys/param.h> 
#include <sys/types.h> 
#include <xview/xview.h> 
#include <xview/canvas.h> 
#include <xview/panel.h> 
#include <xview/scrollbar.h> 
#include <xview/svrirnage.h> 
#include <xview/termsw.h> 
#include <xview/text.h> 
#include <xview/tty.h> 
#include <xview/xv xrect.h> 
#include <gcm.h> -
#include "testel ui.h'' 

/* 
* Initialize an instance of object 'windowl'. 
*/ 

testel windowl objects * 
testel-windowl-objects initialize(testel windowl objects *ip, Xv opaque 
owner)- - - - - -

{ 

if (!ip && ! (ip ~ (testel windowl objects *) calloc(l, sizeof 
(testel windowl objects)))) - -

- return (testel windowl objects *) NULL; 
if (! ip->windowl) - -

ip->windowl ~ testel_windowl_windowl_create(ip, owner); 
if (!ip->controlsl) 

ip->controlsl testel_windowl_controlsl_create(ip, ip-
>windowl); 

if (!ip->textfieldl) 
ip->textfieldl ~ testel_windowl_textfieldl_create(ip, ip

>controlsl); 
if (!ip->messagel) 

ip->messagel testel_windowl_messagel create(ip, ip
>controlsl); 

if (!ip->message2) 
ip->message2 testel_windowl_message2_create(ip, ip

>controlsl); 
if (!ip->buttonl) 

ip->buttonl testel_windowl_buttonl_create(ip, ip
>controlsl); 

if (!ip->button5) 
ip->button5 testel_windowl_button5_create(ip, ip

>controlsl}; 
if (!ip->button2) 

ip->button2 testel_windowl_button2_create(ip, ip
>controlsl); 

if (!ip->button3) 
ip->button3 testel_windowl_button3_create(ip, ip

>controlsl); 
if (!ip->message4) 

238 



ip->message4 testel_windowl_message4_create(ip, ip
>controlsl); 

if (!ip->button7) 
ip->button7 testel windowl button7_create(ip, ip

>controlsl); 
if (!ip->button8) 

ip->button8 testel_windowl_buttonS_create(ip, ip
>controlsl); 

if (!ip->message3) 
ip->rnessage3 testel windowl_message3_create(ip, ip

>controlsl); 
if (! ip->button6) 

ip->button6 testel windowl button6 create(lp, ip
>controlsl); 

if (!ip->button4) 
ip->button4 testel_windowl_button4_create(ip, ip

>controlsl); 
return ip; 

/* 
* Create object 'windowl' in the specified instance. 

*I 
xv opaque 
teStel windowl w1ndowl create(testel w1ndowl ObJeCts *ip, Xv_opaque 
owner)- -
{ 

Xv_opaque obj; 

obj = xv create(owner, FRAME, 
XV-KEY DATA, INSTANCE, ip, 
XV-WIDTH, 260, 
XV-HEIGHT, 312, 
XV-LABEL, "Teste 1", 

FRAME SHOW FOOTER, TRUE, 
FRAME-SHOW-RESIZE CORNER, TRUE, 
NULL)i - -

gem initialize colors(obj, "BGl", NULL); 
retUrn obj; -

/* 
* Create object 'controlsl' in the specified instance. 
*I 

Xv opaque 
teStel windowl controlsl_create(testel_wlndowl_ob]ects *ip, Xv_opaque 
owner)-
{ 

Xv _opaque obj; 

obj = xv create(owner, PANEL, 
XV-KEY DATA, INSTANCE, ip, 
XV-X, 0, 
XV-Y, 0, 

XV-WIDTH, WIN EXTEND TO EDGE, 
XV-HEIGHT, WIN EXTEND TO EDGE, 
WIN BORDER, FALSE, - -
NULL); 

return obj; 

/* 
* Create object 'textfieldl' in the specified instance. 

*I 
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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_opa(Jue ob]; 

obj = xv create(owner, PANEL TEXT, 
XV-KEY 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, 
NULL)i -

return obj; 

/* 
*Create object 'messagel' in the specified instance. 
*/ 

xv opaque 
testel windowl messagel create(testel windowl objects *ip, Xv_opaque 
owner)- - - - -

{ 

Xv_opaque obj; 

obj ~ xv create(owner, PANEL MESSAGE, 
XV-KEY DATA, INSTANCE,-ip, 
XV-X, 40, 
XV-Y, 80, 
PANEL LABEL STRING, "Frames", 
PANEL-LABEL-BOLD, TRUE, 
NULL)i -

return obj; 

/* 
*Create object 'message2' in the specified instance. 

*I 
Xv opaque 
teStel windowl_rnessage2_create(testel_windowl_objects *ip, Xv_opaque 
owner) 
{ 

Xv_opaque obj; 

obj ~ xv create(owner, PANEL MESSAGE, 
XV-KEY DATA, INSTANCE,-ip, 
XV-X, l30, 
XV-Y, 80, 
PANEL LABEL STRING, "Entrada de Dados", 
PANEL-LABEL-BOLD, TRUE, 
NULL)l -

return obj; 

/* 
*Create object 'buttonl' in the specified instance, 

*I 
xv_opaque 
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testel windowl buttonl create(testel windowl objects *ip, Xv_opaque 
owner)- - - - -

{ 

extern void video_play(Panel_item, Event*); 
Xv_opaque obj; 

obj ~ xv create(owner, PANEL BUTTON, 
XV-KEY DATA, INSTANCE,-ip, 
xv-x, 3o, 
XV-Y, 100, 
PANEL LABEL STRING, " Carregar 
PANEL-NOTIFY PROC, video_play, 
NULL)i -

return obj; 

.. 
' 

/* 
* Create object 'buttonS' in the specified instance. 

*I 
Xv opaque 
testel windowl_button5_create(testel_windowl_objects *ip, Xv_opaque 
owner)-
{ 

extern void entra_pontos(Panel_item, Event *}; 
Xv_opaque obj; 

obj ~ xv create(owner, PANEL BUTTON, 
XV-KEY DATA, INSTANCE,-ip, 
XV-X, 150, 
XV-Y, 100, 
PANEL LABEL STRING, " Pontos 
PANEL-NOTIFY PROC, entra pontos, 
NULL)i - -

return obj; 

n 

' 

/* 
* Create object 'button2' in the specified instance. 

*I 
Xv opaque 
testel windowl button2 create(testel windowl objects *ip, Xv opaque 
owner)- - - - - -

{ 

extern void video_forward(Panel_item, Event *); 
Xv_opaque obj; 

obj ~ xv create(owner, PANEL BUTTON, 
XV-KEY DATA, INSTANCE,-ip, 
xv-x, 3o, 
XV-Y, 140, 

PANEL LABEL STRING, "Avanca >>", 
PANEL-NOTIFY PROC, video forward, 
NULL)i - -

return obj; 

/* 
* Create object 'button3' in the specified instance. 

*I 
Xv opaque 
testel windowl button3 create(testel w1ndowl obJects *ip, Xv_opaque 
owner)- -

{ 

extern void camera 1 forward(Panel item, Event *); 
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Xv_opaque obj; 

obj ~ xv create(owner, PANEL BUTTON, 
XV-KEY DATA, INSTANCE,-ip, 
XV-X, l50, 
XV-Y, 140, 
PANEL LABEL STRING, "Posicionar", 
PANEL-NOTIFY PROC, camera 1 forward, 
NULL)i - --

return obj; 

/* 
* create object 'message4' in the specified instance. 
*/ 

Xv opaque 
teStel windowl_message4 create(testel_wlndowl_obJects *ip, Xv_opaque 
owner)-
{ 

Xv_opaque obj; 

obj ~ xv create(owner, PANEL MESSAGE, 
XV-KEY DATA, INSTANCE, -ip, 
xv-x, Too, 
XV-Y, 170, 

PANEL LABEL STRING, "Corrigir", 
PANEL-LABEL-BOLD, TRUE, 
NULL)i -

return obj; 

/* 
• Create object 'button7' in the specified instance. 
*I 

Xv opaque 
testel windowl_button7 create(testel_wlndowl_obJects *ip, Xv_opaque 
owner) 
{ 

extern void correct_pnt(Panel_item, Event *); 
Xv_opaque obj; 

obj ~ xv create(owner, PANEL BUTTON, 
XV-KEY DATA, INSTANCE,-ip, 
XV-X, 70, 
XV-Y, 190, 
PANEL LABEL STRING, "Ponto", 
PANEL=NOTIFY_PROC, correct_pnt, 
NULL); 

return obj; 

/* 
* Create object 'buttonS' in the specified instance. 
*I 

Xv opaque 
testel windowl buttonS create(testel windowl objects *ip, Xv_opaque 
owner)- - - - -

{ 

extern void correct_dir(Panel item, Event*); 
Xv_opaque obj; 

obj ~ xv create(owner, PANEL BUTTON, 
XV-KEY DATA, INSTANCE, -ip, 
xv=x, T3o, 
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XV Y, 190, 
PANEL LABEL STRING, "Sentido", 
PANEL-NOTIFY PROC, correct_dir, 
NULL)i -

return obj; 

/* 
* Create object 'rnessage3' in the specified instance. 

*/ 
Xv opaque 
testel windowl message3 create(testel windowl objects *ip, Xv_opaque 
owner)- - - - -

{ 
Xv _opaque obj; 

obj = xv create(owner, PANEL MESSAGE, 
XV-KEY DATA, INSTANCE,-ip, 
XV-X, 30, 
XV-Y, 230, 

PANEL LABEL STRING, "Visualizar", 
PANEL-LABEL-BOLD, TRUE, 
NULL)i -

return obj; 

/* 
* Create object 'button6' in the specified instance. 
*/ 

Xv opaque 
testel windowl_button6_create(testel_windowl_objects *ip, Xv_opaque 
owner) 
{ 

extern void visual_3d(Panel_item, Event*); 
Xv_opaque obj; 

obj ~ xv create(owner, PANEL BUTTON, 
XV-KEY DATA, INSTANCE,-ip, 
XV-X, 30, 
XV-Y, 250, 
PANEL LABEL STRING, "Figura 3D", 
PANEL-NOTIFY PROC, visual_3d, 
NULL)i -

return obj; 

/* 
* Create object 'button4' in the specified instance. 

*I 
Xv opaque 
teStel windowl button4 create(testel windowl objects *ip, Xv opaque 
owner)- - - - - -

{ 

extern void camera_2_forward(Panel item, Event*); 
Xv_opaque obj; 

obj ~ xv create(owner, PANEL BUTTON, 
XV-KEY DATA, INSTANCE, -ip, 
xv-x, Too, 
XV-Y, 280, 
PANEL LABEL STRING, " SAIR ", 
PANEL-NOTIFY PROC, camera 2 forward, 
NULL)i -

return obj; 
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PROGRAMA testel_stubs.c 

/* 
* testel stubs.c -Notify and event callback function stubs. 
* This file was generated by 'gxv' from 'testel.G'. 

*/ 

#include <stdio.h> 
#include <sys/param.h> 
#include <sys/types.h> 
#include <xview/xview.h> 
#include <xview/panel.h> 
#include <xview/textsw.h> 
#include <xview/xv xrect.h> 
#include <Xol/OpenLook.h> 
#include <Xol/DrawArea.h> 
#include <Xol/ControlAre.h> 
#include <Xol/Form.h> 
#include <Xol/RectButton.h> 
#include <Xol/Exclusives.h> 
#include <xgl/xgl.h> 
#include "testel ui.h" 
#include "movie/draw.h" 
#include "movie/video.h" 

/* 
* Global object definitions. 

*I 
testel_windowl_objects *Testel_windowl; 

#ifdef MAIN 

/* 
* Instance XV KEY DATA key. An instance is a set of related 
*user interface Objects. A pointer to an object's instance 
* is stored under this key in every object. This must be a 
* global variable. 
*I 

Attr attribute INSTANCE; 

main(int argc, char **argv) 
{ 

int i; 

/***** Abrindo arquivos do corpo ******/ 

if ( (fp3 ~ fopen("corpo", "r")) ~~NULL) 
printf("teste: can't open %s\n", "corpo"); 
exit(l); 

/* 
* Initialize XView. 
*/ 

xv init(XV INIT ARGC PTR ARGV, &argc, argv, NULL); 
INSTANCE ~-xv_unique=key(); 

/* 
* Initialize user interface components. 
* Do NOT edit the object initializations by hand. 
*I 

Testel windowl testel_windowl_objects initialize(NULL, NULL); 

video _play_ 0 (); 
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/* 
* Turn control over to XView. 

*/ 
xv main loop(Testel windowl->windowl); 
exTt(O)i -

#endif 

/* 
*Notify callback function for 'buttonl', 

*I 
void 
video play(Panel item item, Event *event) 
{ - -

graphics_data data; 

testel windowl objects *ip ~ (testel windowl objects *) 
xv_get(item,-XV_KEY_DATA, INSTANCE); - -

/* 

/* gxv_start_connections DO NOT EDIT THIS SECTION */ 

video _play _1 (", , /analivia, CellB"); 

/* gxv_end_connections */ 

*Notify callback function for 'button2'. 

*I 
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_l(); 

/* gxv_end_connections */ 

/* 
* Notify callback function for 'textfieldl', 
*I 

Panel setting 
testel windowl_textfieldl_notify_callback(Panel_item item, Event *event) 
{ 

testel windowl objects *ip ~ (testel windowl objects *) 
xv get(item,-XV KEY DATA, INSTANCE); - -

- char * - value~ (char *) xv_get(item, PANEL_VALUE); 

fprintf(stderr, "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_notify(itern, event); 

/* 
*Notify callback function for 'buttonS', 

*I 
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 callback function for 'button3'. 
*/ 

void 
camera 1 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_position (" .. /analivia. CellB"); 

/* gxv_end_connections */ 

* Notify callback function for 'button4'. 
*/ 

void 
camera_2_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 */ 

exit(l); 

/* gxv_end_connections */ 

* Notify callback function for 'button6'. 
*/ 

void 
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visual 3d(Panel item item, Event *event) 
{ -

testel windowl objects *ip = (testel_windowl_objects *) 
xv_get(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 */ 

/* 
*Notify callback function for 'button7'. 

*I 
void 
correct_pnt(Panel_item item, Event *event) 
{ 

testel windowl objects *ip = (testel_windowl_objects *) 

xv_get(item,-XV_KEY_DATA, INSTANCE); 

/* 

fputs ( "testel: correctynt \n", stderr); 

/* gxv_start_connections DO NOT EDIT THIS SECTION */ 

corr_ponto(); 

/* gxv_end_connections */ 

* Notify callback function for 'buttonS', 

*I 
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 

/*-----------------------------------------------------------------------

* 
* 
* 

File: video_play_l.c 

*-----------------------------------------------------------------------
*/ 

#include <stdio.h> 
#include <string.h> 
#include <memory.h> 
#include <xil/xil.h> 
#include <Xll/StringDefs.h> 
#include <Xll/cursorfont.h> 
#include <Xll/Intrinsic.h> 
#include <Xll/Xutil.h> 
#include <Xll/Shell.h> 
#include <Xol/OpenLook.h> 
#include <Xol/DrawArea.h> 
#include <xgl/xgl.h> 
#include <math.h> 
#include "memmap.h" 
#include "video.h" 

/* - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - */ 

void 
video play 0 () 
{ - -

/* Process command line arguments */ 

ignore history 
default visual 

OFF; 
PSEUDOCOLOR; 

display~ XOpenDisplay(NULL); 
if (display ~~ NULL) 
{ 

fprintf(stderr, "Unable to connect to X server.\n"); 
exit(l); 

/* Create an X-Window to put the movie in */ 
screen num = DefaultScreen(display); 
window-= XCreateSimpleWindow(display, RootWindow(display, 

screen nurn), 
- 0, 0, (int) (320.*2.5), (int) (240.*2.5), 0, BlackPixel(display, 

screen num) , 
- WhitePixel(display, screen num)); 

if (!window) -
{ 

fprintf(stderr, "Unable to create window\n"); 
exit (1); 

gc ~ XCreateGC(display, window, 0, NULL); 

XSetForeground(display, gc, BlackPixel(display, screen_num)); 

visual ~ DefaultVisual(display, screen num); 
visualid ~ XVisualiDFromVisual(visual)i 
visual template.visualid = visualid; 
visual=template.depth ~ 24; 
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visual template.class = TrueColor; 
XGetVisualinfo(display, VisualiDMask 1 VisualDepthMask 

VisualClassMask, 
&visual template, &matching visuals); 

if (matching visuals ~~ 1) -
default visual ~ TRUECOLOR; 

else { -
visual template.depth ~ 8; 
visual-template.class = PseudoColor; 
XGetVisualinfo(display,VisualiDMask 1 VisualDepthMask 

VisualClassMask, 

") ; 

&visual template, &matching visuals); 
if (matching visuals !~ 1) { -

fprintf (Stderr, "Default visual for this screen must be an 

fprintf(stderr, "8-bit PseudoColor or 24-bit TrueColor 
visual\n"); 

exit(1); 

if (closedownAtom ~ XInternAtom(display, "WM DELETE WINDOW", False)) 
XSetWMProtocols(display, window, &closedownAtom~ 1); 

I* Need to get window exposure and button press events. *I 
XSelectinput(display, window, ExposureMask 1 ButtonPressMask); 

I* Make this window visible *I 
XMapWindow(display, window); 

/* Wait for an expose event to make sure window has been properly 
displayed *I 

while (1) 
{ 

XNextEvent(display, &event); 
if (event.xany.type ~~Expose && 

event.xexpose.window ==window) break; 

I* - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
void 
video_play_1(char *file_name) 
{ 

/* ----- Program Variables ----- */ 
int i, j, k; 
int flag ~ 0; 
float ax, ay, az; 
int bx, by; 
char numframe[17], s[lO]; 
displayimage ~ NULL; 
imageYCC ~ NULL; 
imageYCC_2 ~ NULL; 

- *I 

/*** Abrir arquivo dados_tmp, para Saber o ultimo Frame ***/ 

if ((fp2 ~ fopen("dados tmp", "r")) !~NULL) { 
flag ~ 1; -
fscanf (fp2, "%d", &k); 
for(i~O; i<25; i++) { 
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} 

fscanf (fp2, "%f %f %f", &ax, &ay, &az); 
} 
for(i=l; i<25; i++) 

fscanf (fp2, "%d %d", &x3[i], &y3[i]); 
} 

printf("Iniciando a partir do frame %d\n", k+l); 

fclose (fp2); 

/* Process command line arguments */ 

flag2 = 0; 

cis type = "CellB"; 
docTs = CELLB; 
frame count = -1; 
last frame = 0; 
cellb width = 320; 
cellb=height = 240; 

if ((State= xil_open()) ==NULL) 
{ 

/* XIL sends an error message to stderr if xil_open fails */ 

exit(l); 

/* Install error handler */ 

if (xil install error handler(State, error handler) == XIL FAILURE) 
fprintf(std8rr, "Unable to install errOr handler\n"); 

/*Memory-map file containing Compressed Image Sequence (CIS) data */ 
if( (memfile = (MFILE *) malloc(sizeof(MFILE)) ) ==NULL) 
{ 

fprintf(stderr, "%s: out of memory for memfile create\n", 
file name); 

*/ 

- exit (1); 

init rnernfile(memfile); 
attach_file(rnernfile, file_narne); 

/* Create the CIS */ 
cis= xil cis create(State, cis_type); 
if (!cis)- -
{ 

/* 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) { 
xil cis set attribute(cis, 
xil=cis-set=attribute(cis, 

"WIDTH", 

"HEIGHT", 

(void *)cellb width); 
(void *)cellb_height); 

/* Give the CIS a pointer to the data */ 
xil_cis_put_bits_ptr(cis, rnemfile->mlen, frame_count, 

memfile->mstart, NULL); 
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/* Get information from the CIS for dimensions */ 
outputtype ~ xil cis get output type(cis); 
xil imagetype geE info(oUtputtype, &cis xsize, &cis_ysize, 

- - &cis_nbands, &cis_datatype); 

if (cis nbands !~ 3) 
fprintf (stderr, 

"Program cannot play JPEG movies made from %d band images\n", 
cis nbands) ; 

exit(l)i 

I* Create an XIL display image *I 
dlsplaylmage ~ Xll create from Wlndow(State, display, window); 
if (!displayimage)- -

/* XIL sends error message to stderr if xil create from window 
fails *I 

exit(l); 

I* JFEG */ 

I* imageYCC is the Xilimage that the cis will be decompressed 
into. *I 

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, -

routine 

offset 

cis_datatype); 

if (imageYCC ~~ NULL) 
exit (1); 

if (default visual ~~ PSEUDOCOLOR) { 
scale[O] 255.0 I (235.0 - 16.0); 
scale[l] ~ 255.0 I (240.0- 16.0); 
scale[2] ~ 255.0 I (240.0 - 16.0); 
offset[O] -16.0 * scale[O]; 
offset[l] -16.0 * scale[l]; 
offset[2] -16.0 * scale[2]; 

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 

the colormap is installed through X, and the color cube 

is set to the cmap offset. *I 
xil_cmap = create_cmap(State, cis, display, window, 

DefaultScreen(display), &x cmap, JFEG, NULL, 
xil lookup get by name(StaEe, "yuv to rgb"), 
colOrcube)T - - - -

if (flag ~~ 1) { 
for(i~O; i<k+l; i++) { 

if (xil cis_has frame(cis)) 

I* Begin XIL Molecule ... *I 
xil decompress( cis, imageYCC ); 
xil=rescale(imageYCC, imageYCC, scale, offset); 
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dmask); 

dmask); 

} 

xil_ordered_dither( imageYCC, displayimage, colorcube, 

/* End of XIL Molecule */ 
find_quit(display, closedownAtom); 

else { 
last frame ~ 1; 
printf ("Last Frame"); 

if (xil_cis_has frame(cis)) { 

/*Begin XIL Molecule ... */ 

} 

xil decompress( cis, imageYCC ); 
xil-scale( imageYCC, imageYCC 2, "bilinear", 2.5, 2.5); 
xil-rescale(imageYCC 2, imageYCC 2, scale, offset); 
xil=ordered_dither( TmageYCC_2, displayimage, colorcube, 

/* End of XIL Molecule */ 
find_quit(display, closedownAtom); 

else { 
last frame 
printf ("Last 

1; 
Frame 11

); 

if (default visual =~ TRUECOLOR) { 
ycc = xil colorspace get by name(State, "ycc601"); 
rgb ~ xil-colorspace-get-by-name(State, "rgb709"); 
xil set colorspace(irnageYCC~ ycc); 
xil-set-colorspace(displayimage, rgb); 
while (xil_cis_has_frame(cis)) { 

/* Begin XIL molecule */ 
xil decompress(cis, imageYCC); 
xil-color convert(imageYCC, displayimage); 
/* End of-XIL molecule */ 
find_quit(display, closedownAtom); 

/* Determine number of frames played */ 
frame_count = xil cis_get_read_frarne(cis) - 1; 

printf("Frarne: %d\n",frame_count); 

itoa(frame count, s); 
strcpy(numfrarne, "Frame: "); 
strcat(numframe, s); 
k ~ strlen(numframe); 

XSetForeground(display, gc, 20); 
XDrawString(display, window, gc, 50, 550, numframe, k); 
XSync(); · 

if (flag ~~ 1) { 
XSetForeground(display, gc, 20); 
for(i~1; i<25; i++) { 
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XDrawLine(display, window, gc, x3[i]-2, y3[i]-2, x3[i]+2, 
y3[i]+2); 

XDrawLine(display, window, gc, x3[i]-2, y3[i]+2, x3[i]+2, 
y3[i]-2); 

} 

XSync(); 
fclose (fp2); 

/* Wait for user to press button. Also, refresh the window if 
there 

is an exposure event. */ 

XSetForeground(display, gc, 20); 
XDrawString{display, window, gc, 50, 550, numframe, k); 
XSync (); 

/* End of JPEG decompression */ 

/* - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - */ 
void 
video forward 1() 
{ -

/* ----- Program Variables ----- */ 
int i, j, k, 1, q, sent; 
char numframe[17], s[lO]; 
int flag ~ 0; 

float ax, ay, az; 
int bx, by; 

/* JPEG */ 

drnask); 

if (xil_cis_has frame(cis)) { 

/*Begin XIL Molecule ... */ 
xil decompress( cis, irnageYCC ); 

xil scale ( 1mageYCC, 1mageYCC 2, "b1l1near", 2. 5, 2. 5); 

else 

xil rescale(imageYCC 2, iffiageYCC 2, scale, offset); 
xil=ordered_dither( TmageYCC_2, displayimage, colorcube, 

/* End of XIL Molecule */ 

find_quit(display, closedownAtom); 

last frame = 1; 

/* Determine number of frames played */ 
frame_count = x1l Cls_get_read_frarne(ClS) - 1; 

printf {"Frame: %d\n", frame_count); 

itoa(frame count, s); 
strcpy(numframe, "Frame: "); 
strcat(numframe, s); 
k ~ strlen(numframe); 

XSetForeground(display, gc, 20); 
XDrawString(display, window, gc, 50, 550, numframe, k); 
XSync (); 
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if ( (fp2 ~ fopen("dados tmp", "r")) !~NULL) { 
fscanf (fp2, "%d", &T); 
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=O; i<frame count; i++) 
fscanf (fp, "%d", &q); 
for(j~O; j<25; j++) { 

fscanf (fp, "%£ %f %f'', &ax, &ay, &az); 
} 

for(j~l; j<25; j++) { 
fscanf (fp, "%d %d", &x3[j], &y3[j]); 

for(j~l; j<27; j++) { 
fscanf ( fp, "%d", sent); 

} 

fclose (fp); 
for (i~l; i<25; i++) { 
XDrawLine(display, window, gc, x3[i]-2, y3[i]-2, x3[i]+2, 

y3[i]+2); 

y3[i]-2); 
XDrawLine(display, window, gc, x3[i]-2, y3[i]+2, x3[i]+2, 

} 

XSync(); 

} 

fclose(fp2); 

XSetForeground(display, gc, 20); 
XDrawString(display, window, gc, 50, 550, numframe, k); 
XSync (); 

XSetForeground(display, gc, 30); 

/* End of JPEG decompression */ 

/* - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - */ 
void 
video position(char *file name) 
{ - -

/* ----- Program Variables */ 
int i, j, k, 1, q, sent; 
int flag~O; 
float ax, ay, az; 
int bx, by; 
char numframe[l7], s[lO]; 
displayimage ~ NULL; 
imageYCC = NULL; 
imageYCC 2 ~ NULL; 

/*** Abrir arquivo dados_tmp, para_saber o ultimo Frame ***/ 

if ( (fp2 = fopen ( "dados tmp", "r")) ! = NULL) { 
fscanf (fp2, "%d", &1); 

} 

fclose(fp2); 
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printf("Qual frame deseja corrigir ? "); 
scanf("%d'', &k); 

if (1 < k) { 
print£ ("Frame ainda nao digitalizado. \n \n"); 

) 

else 

/* Process command line arguments */ 

flag2 ~ 1; 

cis type = "CellB"; 
doci:s ~ CELLB; 
frame count = -1; 
last frame ~ 0; 
cellb width ~ 320; 
cellb=height ~ 240; 

if ((State~ xil_open()) ~~NULL) 
{ 

/* XIL sends an error message to stderr if xil_open fails */ 
exit(l); 

/* Install error handler */ 

if (xil install error handler(State, error handler) ~~ XIL FAILURE) 
fprintf(stcterr, "Unable to install errOr handler\n");-

/* Memory-map file containing Compressed Image Sequence (CIS) data */ 
if( (memfile ~ (MFILE *) malloc(sizeof(MFILE)) ) ~~NULL) 
{ 

fprintf (stderr, "%s: out of memory for memfile create\n", 
file name); 

*I 

- exit (1); 

init memfile(memfile); 
attach_file(memfile, file_narne); 

/* Create the CIS */ 
cis= xil cis create(State, cis_type); 
if (!cis)-
{ 

/* 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) { 
xil cis set attribute(cis, 
xil=cis=set=attribute(cis, 

"WIDTH", 
"HEIGHT", 

(void *)cellb width); 
(void *)cellb_height); 

/* Give the CIS a pointer to the" data */ 
xil_cis_put_bits_ptr(cis, memfile->rnlen, frame_count, 

memfile->mstart, NULL); 

/* Get information from the CIS for dimensions */ 
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 !~ 3) { 
fprintf (stderr, 

"Program cannot play JPEG movies made from %d band irnages\n", 
cis nbands); 

exit(l)i 

I* Create an XIL display image *I 
displayimage = xil create from window(State, display, window); 
if (!displayimage)- - -

/* XIL sends error message to stderr if xil create from window 
fails *I 

exit(1); 

I* JPEG *I 

I* 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, - -

routine 

offset 

I* 

*I 

cis_datatype); 

if (imageYCC ~~ NULL) 
exit(l); 

if (default visual ~~ PSEUDOCOLOR) { 
scale[O] 255.0 I (235.0 - 16.0); 
scale[l] ~ 255.0 I (240.0- 16.0); 
scale[2] ~ 255.0 I (240.0- 16.0); 
offset[OJ -16.0 • scale[OJ; 
offset[l] -16.0 • scale[1]; 
offset[2] -16.0 • scale[2J; 

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 

the colormap is installed through X, and the color cube 

is set to the cmap offset. *I 
xil cmap = create cmap(State, cis, display, window, 

-DefaultScreen(display), &x cmap, JPEG, NULL, 
xil lookup get by name (State, "yuv to rgb"), 
colOrcube) T - - - -

if (flag ~~ 1) 

for(i~O; i<k; i++) { 
if (xil_cis_has frame(cis)) 

I* Begin XIL Molecule ... *I 
xil decompress( cis, imageYCC ); 
xil=rescale(imageYCC, imageYCC, scale, offset); 
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dmask); 
xil_ordered_dither( imageYCC, displayimage, colorcube, 

/* End of XIL Molecule */ 

/* 

*/ 

find_quit(display, closedownAtom); 
} 

else { 
last frame = 1; 
print£ ("Last Frame"); 

if (xil_cis_has frame(cis)) { 

/*Begin XIL Molecule ... */ 
xil decompress( cis, imageYCC ); 
xil-scale( imageYCC, imageYCC 2, "bilinear", 2.5, 2.5); 
xil-rescale(imageYCC 2, imageYCC 2, scale, offset); 
xil=ordered_dither( ImageYCC_2, displayimage, colorcube, 

dmask); 

} 

/* End of XIL Molecule */ 
find_quit(display, closedownAtom); 

else { 
last frame 
printf ("Last 

1; 
Frame"); 

if (default visual ~~ TRUECOLOR) { 
ycc ~ xTl colorspace get by name(State, "ycc601"); 
rgb ~ xil-colorspace-get-by-name(State, "rgb709"); 
Xll set colorspace(lmageYCC~ ycc); 
xil-set colorspace(displayimage, rgb); 
while (xil_cis_has frame(cis)) { 

/* Begin XIL molecule */ 
xil decompress(cis, imageYCC); 
xil-color convert(imageYCC, displayimage); 
/* End of-XIL molecule */ 
find_quit(display, closedownAtom); 

/* Determine number of frames played */ 
frame_count = xil_cis_get_read_frame(cis) - 1; 

printf("Frame: %d\n", frame_count); 

itoa(frarne count, s); 
strcpy(numframe, "Frame: "); 
strcat(numframe, s); 
1 = strlen(numframe); 

XSetForeground(display, gc, 20); 
XDrawString(display, window, gc, 50, 550, numframe, 1); 
XSync(); 

XSetForeground(display, gc, 20); 
if ((fp ~ fopen("dados", "r")) ~~NULL) { 
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} 

printf("teste: can't open %s\n", "dados"); 
exit(1); 

for (i-0; i<k; i++) I 
fscanf ( fp, "%d", &q) ; 
for(j-0; j<25; j++) I 

} 

fscanf (fp, "%f %f %f", &ax, &ay, &az); 
} 

for(j-1; j<25; j++) I 
fscanf (fp, "%d %d", &x3[j], &y3[j]); 

) 

for (j-1; j<27; j++) I 
fscanf (fp, "%d", sent); 

fclose (fp); 

for (i=l; i<25; i++) { 
XDrawLine(display, window, gc, x3[i]-2, y3[i]-2, x3(i)+2, 

y3[i]+2) i 

y3[i]-2); 
XDrawLine(display, window, gc, x3[i]-2, y3[i]+2, x3[i]+2, 
} 

XSync (); 

/* Wait for user to press button. Also, refresh the window if 
there 

is an exposure event. */ 

XSetForeground(display, gc, 20); 
XDrawString(display, window, gc, 50, 550, numframe, 1); 
XSync (); 

/* End of JPEG decompression */ 

void find_quit(Display* display, Atom quitAtom) 

I 
XEvent event; 

if(XPending(display) > 0) I 
XNextEvent(display, &event); 
if (event.xany.type == ClientMessage && 

((XClientMessageEvent *)&event)->data.l[O] 
exit(O); 

Xil boolean error handler(XilError error) 
I - -

xil call next error handler(error); 

quitAtom) 

fprlntf(Stderr, "\n***ERROR received: example exiting\n"); 
exit(1); 

/* - -
void 
draw points() 
I -

int i, j, k, q, sent; 

- - - - - - - - - - - - - *I 
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float a, b, c; 
int pel, pc2, vgl, vg2; 
int xal ya; 
char 1; 

float ax, ay, az; 
int bx 1 by; 

/*** Ler arquivo do corpo 

for (i~1; i<27; i++) 
fscanf (fp3, "%f" I &part [i)); 

***/ 

/*** Verificar se frame e' rnaior que ultimo frame digitalizado ***/ 

if ( (fp2 ~ fopen ("dados tmp", "r")) !~ NULL) 
fscanf (fp2, "%d", &k); 

} 

fclose(fp2); 

if (frame count > k+1) 

} 

printf("Nao e' possivel digitalizar este frarne.\n"); 
printf ("Posicione-se no frame %d\n\n" I k+l); 

else { 

if (frame count k+1) 
flag2 ;;: 0; 

/*** Abrir arquivo dados_tmp, para gravar ultimo Frame ***/ 

if (flag2 ~~ 0) { 
if ((fp2 ~ fopen("dados tmp", "w")) ~~NULL) { 

printf("teste: can't-open %s\n 11
, "dados_tmp"); 

exit(1); 

/*** Limpar Buffer ***/ 

j ~ XPending(display, &event); 
if (j !~ 0) { 

for (i=O; i<j; i++) 
XNextEvent(display, &event); 
XSync (); 

/*** Iniciar entrada de dados: definir pontes e sentido ***/ 

print f (" Iniciando entrada de pontes. \n") ; 

printf ( 11 Definir urn ponto estatico para origem\n"); 
XNextEvent(display, &event); 
if (event.xany.type == ButtonPress) 

if (event.xbutton.button ~~ 1) { 
xa = event.xbutton.x; 
ya ~ event.xbutton.y; 
XSetForeground(display, gc, 11); 
XDrawLine(display 1 windOw/ gc, xa-3, ya, xa+3, ya); 
XDrawLine(display, window, gc, xa, ya-3, xa, ya+3); 
xorg = xa; 
yorg ~ ya; 
printf("xorg ~ %d, yorg %d\n", xorg, yorg); 

260 



\n", 

for (i~1; i<25; i++) { 
printf ("Defina ponte %d\n", i); 

XNextEvent(display, &event); 

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, xa+3, ya); 
XDrawLine(display, window, gc, xa, ya-3, xa, ya+3); 
x3[i] xa- xorg; 
y3[i] ~ ya- yorg; 

else { 
if (i !~ 1) { 

printf(''\n** Cancelado ponto %d **\n'', i-1); 
i = i - 2; 

} 

else 
i = i - 1; 

if (i > 1) { 

printf("Qual a posicao do ponte %d em relacao ao ponte %d ? 

i, ordern[i] [0]); 

if (i ~~ 2) { 

printf{"\n"); 
printf("( Defina o sentido da parte do corpo com os 

botoes do mouse:\n"); 
printf (" Batao da ESQUERDA --> Indica para FRENTE \n"); 
printf (" Botao da DIREITA --> Indica para TRAS ) \n\n"); 

XNextEvent(display, &event); 

if (event.xany.type ~~ ButtonPress) 

if (event.xbutton.button ~~ 1) { 
ordern[i] [1] ~ 1; 
print f ("para Frente \n") ; 

} 

else { 
if (event.xbutton.button ~~ 3) 

ordem[i] [1] ~ -1; 

} 

else { 

printf ("para Tras\n"); 

ordem[i] [1] ~ 1; 
printf("para Frente\n"); 

for (i~l; i<27; i++) { 
parte[i] [2] ~ ordem[parte[i] [1]] [1]; 
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/*** Definir a parte em Verdadeira Grandeza ***/ 

printf("Quer definir uma nova referencia em VG ?\n"); 
printf("(Use o mouse: SIM- Batao direito, NAO- Batao 

esquerdo) \n") ; 

XNextEvent(display, &event); 

if (event.xany.type ~~ ButtonPress) 
if (event.xbutton.button ~~ 1) 

q ~ 0; 

else 
q ~ 1; 

if (q ~~ 1) 

printf("Defina os pontos iniciais e finais do elemento em 
VG.\n 11 )i 

for (i=l; i<3; i++) 
XNextEvent(display, &event); 

if (event.xany.type ~~ ButtonPress) 

xa = event.xbutton.x; 
ya = event.xbutton.y; 
XSetForeground(display, gc, 11); 

printf("Ponto %d\n", i); 

if (event.xbutton.button ~~ 1) { 
XDrawLine(display, window, gc, xa-3, ya, xa+3, ya); 
XDrawLine(display, window, gc, xa, ya-3, xa, ya+3); 

} 

xb [i] xa; 
yb[i] ya; 

a (float) (xb[2]-xb[1]); 
b (float) (yb[2]-yb[1J); 

vg1 ~ (int) (sqrt ( (a*a) + (b*b))); 

printf(''vgl = %d\n", vgl}; 

fator 1 ~ 1000. I (float) (vgl); 
printf("Fator : %f\n", fator_l); 

/*** Calcular Delta z de cada parte em relacao a origem 

for (i~1; i<27; i++) { 
a (float) (x3[parte[i] [OJ] - x3[parte[i] [1]]); 
b ~ (float) (y3 [parte [i] [OJ.] - y3 [parte [i] [1]]); 
c ~ sqrt ( (a*a) + (b*b)) * fator 1; 

if (c < part[i]) { 
dz [i] ~ sqrt ((part [i] *part [i]) - (c*c)) * 

(float) (parte [i] [2]); 
} 
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else { 
dz [i] 0; 

/*** Calcular todos pontos 3D em relacao ao ponto 1 

z4 [ 1] 0; 
z4[2] z4 [ 1] + dz [2] ; 
z4 [ 3] z4[2] + dz [ 3] ; 
z4 [ 4] z4[3] + dz [ 4] ; 
z4 [5] z4[4] + dz[S]; 
z4[6] z4 [ 5] + dz[6]; 
z4[7] z4[2] + dz [ 12] ; 
z4 [ 8] z4 [ 7] + dz [ 8]; 
z4 [ 9] z4[8] + dz [ 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 [ 17] z4[16] +dz[20]; 
z4 [ 18] z4[17] +dz[21]; 
z4 [19] z4[18] +dz[22]; 
z4[20] z4[16] +dz[18]; 
z4 [12] z4[24] + dz[l4]; 
z4 [13] z4[12] + dz[15]; 
z4 [ 14] z4 [ 13] +dz[16]; 
z4[15] z4[14] + dz [ 17]; 
z4[21] z4[20] + dz[23]; 
z4[22] z4 [21] + dz[24]; 
z4[23] z4[22] + dz[25]; 

/*** Calcular pontes 3D, x e Y ***/ 

x4[0] = (float) (xorg) * fator 1; 
y4 [0] = (float) (yorg) * fator=l; 
z4[0] = 0.0; 
for(i=l; i<25; i++) { 

x4 [i] (float) (x3 [i]) • fator 1; 
y4 [i] = (float) (y3 [i]) * fator 

(z4) ***/ 

/*** Calcular em relacao a ponto absolute e gravar em arquivo ***/ 
/*** Definitive (todos frames) e temporario (ultimo frame) ***/ 

if (flag2 == 0) { 
if ( (fp = fopen ("dados", "a")) == NULL) { 

printf("teste: can't open %s\n", "dados"); 
exit(l); 

) 

if (frame count == -1) { 
fprintf(fp,"%d\n", 0); 
fprintf (fp2, "%d\n", 0); 

} 

else { 
fprintf (fp, "%d\n", frame count); 
fprintf(fp2,"%d\n", fram6_count); 

for(i=O; i<25; i++) { 
fprintf(fp, "%£ %£ %f\n", x4[i], y4[i], z4[i]); 
fprintf (fp2, "%f %£ %f\n", x4 [i], y4 [i], z4 [i]); 

} 

for(i=l; i<25; i++) { 
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} 

} 

fprintf(fp, "%d %d\n", x3[i]+xorg, y3[i]+yorg); 
fprintf (fp2, "%d %d\n", x3 [i] +xorg, y3 [i] +yorg); 

for(i-1; i<27; i++) I 
fprintf (fp, "%d\n", parte[i][2]); 
fprintf (fp2, "%d\n", parte [i] [2]); 

fclose (fp); 

else { 
if ((fp- fopen("dados", "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 ( (fp4 = fopen("temp.dat", "w")) ==NULL) { 
printf("teste: can't open %s\n", "temp.dat"); 
exit(l); 

for (i=O; i<frame count; i++) 
fscanf ( fp, "%d", &q); 
fprintf (fp4, "%d\n", q); 
for(j-0; j<25; j++) { 

} 

fscanf (fp, "%£ %£ %£", &ax, &ay, &az); 
fprintf(fp4, "%£ %f %f\n", ax, ay, az); 

for (j-1; j<25; j++) { 

} 

fscanf (fp, "%d %d", &bx, &by); 
fprintf (fp4, "%d %d\n", bx, by); 

for(j-1; j<27; j++) 
fscanf (fp, "%d", &sent); 
fprintf (fp4, "%d\n", sent); 

fprintf(fp4,"%d\n", frame count); 
for(i-0; i<25; i++) { 

fprintf(fp4, "%f %f %f\n", x4[i], y4[i], z4[i]); 
} 

for(i-1; i<25; i++) 
fprintf (fp4, "%d %d\n", x3 [i] +xorg, y3 [i] +yorg); 

} 

for(i-1; i<27; i++) { 
fprintf (fp4, "%d\n", parte[i][2J); 

if (frame count !- k) { 
fscanf- (fp, "%d", &q); 

for(i-0; i<25; i++) { 
fscanf (fp, 11 %£ %£ %£-", &ax, &ay, &az); 

} 

for(i-1; i<25; i++) I 
fscanf (fp, "%d %d", &bx, &by); 

} 

for(i-1; i<27; i++) 
fscanf ( fp, "%d", &sent); 
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} 

for (i~O; i< (k-frame count); i++) { 
fscanf (fp, "%d 11 ,-&q); 
fprintf(fp4, "%d\n", q); 
for(j~O; j<25; j++) { 

} 

fscanf (fp, "%f %f %f", &ax, &ay, &az); 
fprintf(fp4, "%f %f %f\n", ax, ay, az); 

for(j~l; j<25; j++) { 

} 

fscanf (fp, "%d %d", &bx, &by); 
fprintf (fp4, "%d %d\n", bx, by); 

for(j~l; j<27; j++) 
fscanf (fp, "%d", &sent); 
fprintf (fp4, "%d\n", sent); 

else { 
if ( (fp2 = fopen("dados tmp", "w")) ==NULL) { 

printf("teste: can't-open %s\n", "dados_tmp"); 
exit(l); 

if (frame count ~~ -1) { 
fprintf (fp2, "%d\n", 0); 

else { 
fprintf(fp2,"%d\n" 1 frame_count); 

for(i~O; i<25; i++) 
fprintf (fp2, "%f %f %f\n", x4 [i], y4 [i], z4 [i]); 

for(i=l; i<25; i++) 
fprintf(fp2, "%d %d\n", x3[i]+xorg, y3[i]+yorg); 

} 

for(i~l; i<27; i++) 
fprintf (fp2, "%d\n", parte [i] [2]); 

fclose(fp2); 

fclose (fp); 
fclose (fp4); 
system("cp temp.dat dados"); 
system("rm temp.dat"); 

fclose ( fp2); 
system("cp dados_tmp dados_tmp.sav"); 

/*** Finalizacao ***/ 

printf("Para finalizar, entre ·urn ponte qualquer na tela. \n"); 

XNextEvent(display, &event); 
} 
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itoa(n, s} 
char s [ J; 
int n; 
{ 

int i, sign; 

if ((sign- n) < 0) 

i = 0; 
do { 

n -n; 

s[i++] n% 10 + '0'; 
} while ((n 1- 10) > 0); 
if (sign < 0) 

s[i++] '-'; 
s(i] = '\0'; 
reverse(s); 

reverse(s) 
char s []; 
{ 

int c, i, j; 

for (i - 0, j - strlen(s)-1; i < j; i++, j--) { 
c- s[i]; 

/* - - - - -
void 
carr _pont a() 
{ 

s[i] s[j]; 
s[j] - c; 

int i, j, k, q, sent; 
float a, b, c; 
int pel, pc2, vgl, vg2; 
int xa, ya; 
int pntl; 
char 1; 

float ax, ay, az; 
int bx, by; 

/*** Ler arquivo do corpo 

for (i-1; i<27; i++) 
fscanf (fp3, "%f", &part [i]); 

- - - - - - - - - */ 

***/ 

/*** Verificar se frame e' maior que ultimo frame digitalizado ***/ 

if ((fp2 = fopen("dados tmp", "r")) !=NULL) 
fscanf (fp2, "%d", &k); 

} 

fclose ( fp2); 

if (frame count > k} { 
printf("Nao e' possivel corrigir este frame.\n"); 
printf("Posicione-se no frame %d\n\n", k); 

} 

else { 
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/*** Recuperar xorg, yorg e fator_l para converter os pontes em 3D 
***/ 

if ((fp = fopen("dados", "r")) ==NULL) { 
printf("teste: can't open %s\n", "dados"); 
exit (1); 

for (i=O; i<k; i++) { 
fscanf (fp, "%d", &q); 

for(j=O; j<25; j++) { 
fscanf (fp, "%f %f %f", &ax, &ay, &az); 

} 

for (j=1; j<25; j++) { 
fscanf (fp, "%d %d", &bx, &by); 

} 

for(j=1; j<27; j++) 
fscanf (fp, "%d", &sent); 

fscanf ( fp, "%d", &q); 

for(j=O; j<25; j++) { 
fscanf (fp, "%f %f %f", &x4[j], &y4[j], &z4[j]); 

for(j=1; j<25; j++) ( 
fscanf (fp, "%d %d", &x3[j], &y3[j]); 

xorg (int) (((float) (x3[1])*x4[2]-(float) (x3[2])*x4[1]) 
I (x4[2]-x4[1])); 

yorg = (int) (((float) (y3[1])*y4[2]-(float) (y3[2])*y4[1]) 
I (y4[2J-y4[1J)); 

fator_l = x4 [1] I (float) (x3 [1] -xorg); 

for(j=l; 
x3[j] 
y3[j] 

j<25; j++) { 
x3 [ j] xorg; 

= y3[j] - yorg; 

for (j=l; j<27; j++) { 
fscanf(fp, ''%d'', &parte[j] [2]); 

/*** Limpar Buffer ***/ 

j = XPending(display, &event); 
if (j != 0) { 

for(i=O; i<j; i++) 
XNextEvent(display, &event); 
XSync(); 

/*** Definir ponte a ser corrigido _ ***/ 

printf("Qual ponte deseja corrigir ? "); 
scanf("%d", &pntl); 

printf ("Defina ponte %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, xa+3, ya); 
XDrawLine(display, window, gc, xa, ya-3, xa, ya+3); 
x3[pnt1] xa- xorg; 
y3[pntl] ~ ya- yorg; 

/*** Calcular Delta z de cada parte em relacao a origem ***/ 

for (i~1; i<27; i++) { 
a (float) (x3[parte[i] [0]] - x3[parte[i] [1]]); 
b ~ (float) (y3[parte[i] [0]] - y3[parte[i] [1]]); 
c ~ sqrt ( (a*a) + (b*b)) * fator_1; 

if (c < part[i]) { 
dz [i] ~ sqrt ((part [i] *part [i]) - (c*c)) * 

(float) (parte [i] [2]); 
} 

else { 
dz[i] ~ 0; 

/*** Calcular todos pontos 3D em relacao ao ponte 1 (z4) 

z4[1] 0; 
z4[2] z4[1] +dz[2]; 
z4[3] z4[2] + dz [3]; 
z4[4] z4 [3] + dz [ 4]; 
z4[5] z4[4] + dz [5]; 
z4 [ 6] z4[5] + dz[6]; 
z4[7] z4[2] + dz[l2]; 
z4[8] z4[7] + dz[8]; 
z4 [ 9] z4[8] + dz[9]; 
z4 [ 10 l z4 [ 9] + dz[10]; 
z4 [ 11] z4 [10] + dz [ 11] ; 
z4 [24] z4 [ 1] + dz [ 1] ; 
z4[16] z4 [24] + dz[19]; 
z4[17] z4[16] + dz[20]; 
z4[18] z4[17] + dz[21]; 
z4 [ 19] z4[18] + dz[22]; 
z4[20] z4[16] + dz[18]; 
z4[12] z4 [24] + dz[14]; 
z4[13] z4 [ 12] + dz[15]; 
z4[14] z4 [13] + dz [16]; 
z4 [ 15] z4 [ 14] + dz [ 17] ; 
z4[21] z4 [20] +dz[23]; 
z4[22] z4 [21] +dz[24]; 
z4 [23] z4[22] +dz[25]; 

/*** Calcular coordenada 3D (x e y)_do ponto corrigido 

x4 [pntl] (float) (x3 [pntl]) * fator 1; 
y4[pntl] (float) (y3[pntl]) * fator=l; 

***/ 

***/ 

/*** Calcular em relacao a ponte absolute e gravar em arquivo 
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(*** Definitivo (todos frames) e temporario (ultimo frame) 

if ((fp = fopen("dados", "r")) ==NULL) { 
printf("teste: can't open %s\n", "dados"); 
exit(l); 

if ( (fp2 = fopen("dados tmp", "r")} !=NULL) { 
fscanf (fp2, "%d", &k); 

) 

fclose ( fp2); 

if ( ( fp4 ~ fopen ("temp. dat", "w")) ~~ NULL) { 
printf("teste: can't open %s\n", "temp.dat"); 
exit (1); 

for (i=O; i<frame count; i++) 
fscanf (fp, "%d", &q); 
fprintf (fp4, "%d\n", q); 
for(j~O; j<25; j++) { 

} 

} 

fscanf (fp, "%f %f %£", &ax, &ay, &az); 
fprintf(fp4, "%f %f %£\n", ax, ay, az); 

for(j~l; j<25; j++) { 

} 

fscanf (fp, "%d %d", &bx, &by); 
fprintf(fp4, "%d %d\n", bx, by); 

for (j~l; j<27; j++) { 
fscanf (fp, "%d", &sent); 
fprintf (fp4, "%d\n", sent); 

fprintf(fp4,"%d\n", frame count); 
for(i~O; i<25; i++) { -

fprintf (fp4, "%f %f %f\n", x4 [i], y4 [i], z4 [i]); 
} 

for(i~l; i<25; i++) 
fprintf(fp4, "%d %d\n", x3[i]+xorg, y3[i]+yorg); 

for(i=l; i<27; i++) 
fprintf (fp4, "%d\n", parte[i][2]); 

if (frame count !~ k) { 
fscanf-(fp, "%d", &q); 
for(i~O; i<25; i++) { 

fscanf (fp, "%£ %£ %£", &ax, &ay, &az); 
} 

for(i~l; i<25; i++) { 
fscanf (fp, ''%d %d", &bx, &by); 

for (i=l; i<27; i++} 
fscanf (fp, "%d", &sent); 

for (i=O; i< (k-frame count}; i++) { 
fscanf (fp, "%d",-&q);· 
fprintf(fp4, "%d\n", q); 
for(j~O; j<25; j++) { 

fscanf (fp, "%f %f %£", &ax, &ay, &az); 
fprintf(fp4, "%f %f %f\n 11

, ax, ay, az); 
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for(j~l; j<25; j++) 
fscanf {fp, "%-d %-d", &bx, &by); 
fprintf(fp4, "%d %d\n", bx, by); 

else { 

} 

for(j~l; j<27; j++) { 
fscanf (fp, "%d", &sent); 
fprintf (fp4, "%d\n", sent); 

if ( (fp2 ~ fopen("dados tmp", "w")) ~~NULL) { 
printf ("teste: can't-open %s \n", "dados _ tmp"); 
exit (1); 

if (frame count ~~ -1) { 
fprintf(fp2, "%d\n", 0); 

} 

else { 
fprintf(fp2,"%d\n", frame_count); 

for(i~O; i<25; i++) 
fprintf (fp2, "%f %f %f\n", x4 [i], y4 [i], z4 [i]); 

for(i~l; i<25; i++) 
fprintf(fp2, "%d %d\n", x3[i]+xorg, y3[i]+yorg); 

for (i=l; i<27; i++) 
fprintf (fp2, "%d\n", parte [i] [2]); 

fclose(fp2); 

fclose (fp); 
fclose ( fp4) ; 
system ( "cp temp. dat dados"); 
system("rm temp.dat"); 

fclose(fp2); 
system("cp dados_tmp dados_tmp.sav 11

); 

/*** Finalizacao ***/ 

printf("Para finalizar, entre urn ponte qualquer na tela.\n"); 

XNextEvent(display, &event); 
} 

/* - - - - - - -
void 
carr_ sent ida() 

int i, j, k, q, sent; 
float a, b, c; 
int pel, pc2, vgl, vg2; 
int xa, ya; 

- - - - - - */ 
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int pntl; 
char l; 

float ax, ay, az; 
int bx, by; 

/*** Ler arquivo do corpo ***/ 

for (i=l; i<27; i++) 
fscanf (fp3, "%£", &part [i]); 

/*** Verificar se frame e' maier que ultimo frame digitalizado ***/ 

if ( ( fp2 = fopen ( "dados tmp", "r")) 1 = NULL) 
fscanf (fp2, "%d", &k); 

} 

fclose(fp2); 

if (frame count > k) { 

} 

printf("Nao e' possivel corrigir este frame. \n"); 
printf("Posicione-se no frame %d\n\n", k); 

else { 

/*** Recuperar xorg, yorg e fator_l para converter as pontes em 3D 
***/ 

if ( (fp = fopen("dados", "r")) ==NULL) { 

printf("teste: can't open %s\n", "dados"); 
exit(l); 

for (i=O; i<k; i++) { 
fscanf (fp, "%d", &q); 
for(j=O; j<25; j++) { 

fscanf (fp, "%£ %f %f 11
, &ax, &ay, &az); 

} 

for(j=l; j<25; j++) { 
fscanf (fp, "%d %d", &bx, &by); 

} 

for(j=l; j<27; j++) { 
fscanf (fp, "%d", &sent); 

fscanf (fp, "%d", &q); 

for(j=O; j<25; j++) { 
fscanf (fp, "%f %f %f", &x4[j], &y4[j], &z4[j]); 

for(j=1; j<25; j++) { 
fscanf (fp, "%d %d", &x3[j], &y3[j]); 

xorg 

yorg 

(int) ( ((float) (x3 [1]) *x4 [2]- (float) (x3 [2]) *x4 [1]) 
I (x4 [ 2] -x4 [ 1]) ) ; 

(int) (((float) (y3[1])*y4[2]-(float) (y3[2])*y4[1]) 
I (y4[2]-y4[1J)); 

fator 1 = x4[1] I (float) (x3[1]-xorg); 

for(j=l; j<25; j++) { 
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x3 [ j J 
y3[jJ 

x3[jJ - xorg; 
y3[jJ - yorg; 

for(j=l; j<27; j++) { 
fscanf(fp, "%d", &parte[jJ [2J); 

/*** Limpar Buffer ***/ 

j = XPending(display, &event); 
if (j != 0) { 

for(i=O; i<j; i++) 
XNextEvent(display, &event); 
XSync (); 

/*** Definir sentido a ser corrigido ***/ 

printf ("0 sentido de qual pen to deseja corrigir ? "); 
scanf("%d", &pntl); 

printf ("Qual a posicao do ponto %d em relacao ao ponto %d ? \n\n", 
pntl, ordem[pntlJ [OJ); 

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.xany.type == ButtonPress) 

if (event.xbutton.button == 1) 
ordem[pntlJ [1] = 1; 
printf("para Frente\n"); 

} 

else { 
if (event.xbutton.button == 3) 

ordem[pnt1J [1J = -1; 
printf("para Tras\n"); 

} 

else { 
printf( 11 \n** Mantido o sentido **\n"); 

parte[acerto[pnt1]] [2] ordem[pntl] [1]; 

/*** Calcular Delta Z de cada parte em relacao a origem ***/ 

for (i=1; i<27; i++) { 
a (float) (x3 [parte [i] [OJ] - x3 [parte [iJ [1]]); 
b = (float) (y3 [parte [i] [OJ J - y3 [parte [i] [1]]); 
c = sqrt((a*a) + (b*b)) * fator_1; 

if (c < part[iJ) { 
dz[i] = sqrt((part[iJ*part[i]) - (c*c)) • 

(float) (parte[i] [2]); 
} 

else { 
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/*** 

/*** 
/*** 

dz [i] 0; 

Calcular todos pontos 3D em relacao ao ponto 1 (z4) ***/ 

z4[1] 0; 
z4[2] z4[1] + dz [ 2] ; 
z4[3] z4[2] + dz [ 3] ; 
z4[4] z4[3] + dz [ 4] ; 
z4[5] z4[4] + dz [ 5] ; 
z4 [ 6] z4[5] + dz [ 6]; 
z4[7] z4[2] +dz[12]; 
z4 [8] z4[7] + dz [8]; 
z4 [ 9] z4 [ 8] + dz [ 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[17] z4[16] + dz [20]; 
z4 [ 18] z4 [ 17] +dz[21]; 
z4[19] z4[18] + dz[22]; 
z4[20] z4[16] + dz[18]; 
z4[12] z4[24] + dz [14]; 
z4[13] z4[12] +dz[15]; 
z4[14] z4[13] + dz [ 16]; 
z4[15] z4[14] + dz [ 17]; 
z4[21] z4[20] +dz[23]; 
z4[22] z4[21] +dz[24]; 
z4[23] z4[22] + dz[25]; 

Calcular em relacao a ponto absolute e gravar em arquivo 
Definitive (todos frames) e temporario (ultimo frame) 

if ((fp ~ fopen("dados", "r")) ~~NULL) { 
print£ ("teste: can't open %s\n", "dados"); 
exit (1); 

if ( (fp2 ~ fopen("dados tmp", "r")) !~NULL) { 
fscanf (fp2, "%d", &k); 

} 

fclose(fp2); 

if ( (fp4 ~ fopen("temp.dat", "w")) ~~NULL) { 
print£ ("teste: can't open %s \n", "temp. dat"); 
exit(1); 

for (i=O; i<frame count; i++) 
fscanf { fp, "%d", &q); 
fprintf (fp4, "%d\n", q); 
for(j~O; j<25; j++) { 

} 

fscanf (fp, "%f %f %f", &ax, &ay, &az); 
fprintf(fp4, "%£ %£ %f\n", ax, ay, az); 

for ( j~1; j<25; j++) { 

} 

fscanf (fp, "%d %d", &bx, &by); 
fprintf (fp4, "%d %d\n", bx, by); 

for(j~l; j<27; j++) { 
fscanf (fp, "%d", &sent); 
fprintf (fp4, "%d\n", sent); 
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} 

fprintf (fp4, "%d\n", frame count); 
for(i~O; i<25; i++) { 

fprintf(fp4, "%f %f %f\n", x4[i], y4[i], z4[i]); 

for(i=l; i<25; i++) 
fprintf(fp4, "%d %d\n", x3[i]+xorg, y3[i]+yorg); 

} 

for(i~l; i<27; i++) { 
fprintf (fp4, "%d\n", parte [i] [2]); 

if (frame count !~ k) { 
fscanf-(fp, "%d", &q); 
for(i~O; i<25; i++) { 

fscanf (fp, "%£ %£ %£", &ax, &ay, &az); 

for(i~l; i<25; i++) { 
fscanf (fp, "%d %d", &bx, &by); 

for(i~l; i<27; i++) 
fscanf(fp, "%d", &sent); 

for (i~O; i< (k-frame count); i++) { 
fscanf (fp, "%d",-&q); 
fprintf(fp4, "%d\n", q); 

else { 

for(j~O; j<25; j++) { 

} 

fscanf (fp, "%£ %£ %£", &ax, &ay, &az); 
fprintf(fp4, "%£ %£ %f\n", ax, ay, az); 

for(j~l; j<25; j++) 

} 

fscanf (fp, "%d %d", &bx, &by); 
fprintf (fp4, "%d %d\n", bx, by); 

for(j~l; j<27; j++) { 
fscanf (fp, "%d", &sent); 
fprintf (fp4, "%d\n", sent); 

if ( ( fp2 ~ fopen ( "dados tmp", "w")) ~~ NULL) { 
printf("teste: can't-open %s\n", "dados_twp"); 
exit(l); 

if (frame count ~~ -1) { 
fprintf(fp2,"%d\n", 0); 

} 

else { 
fprintf (fp2, "%d\n", frame count); 

for(i=O; i<25; i++) 
fprintf(fp2, "%f %f %f\n", x4[i], y4[iL z4[i]); 

for(i~l; 1<25; i++) 

fprintf (fp2, "%d %d\n", x3 [i] +xorg, y3 [i] +yorg); 
} 

for(i~l; i<27; i++) 
fprintf(fp2, "%d\n", parte[i] [2]); 
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fclose(fp2); 

fclose (fp); 
fclose(fp4); 
system("cp temp.dat dados"); 
system("rm temp.dat"); 

fclose (fp2); 
system("cp dados_tmp dados_tmp.sav"); 

/*** Finalizacao ***/ 

printf ("Para finalizar, entre urn ponto qualquer na tela. \n"); 

XNextEvent(display, &event); 
} 

275 



PROGRAMA view_main.c 

/* 
* Copyright 1993 by Sun Microsystems, Inc. 
* All Rights reserved. 
*I 

#pragma ident "@(#)view_main.c 3.3 

#include <xview/xview.h> 
#include <xview/frame.h> 
#include <xview/panel.h> 
#include <xgl/xgl.h> 

#include "ex.h" 
#include "corpo.h" 

extern ex main loop (); 

94/05/25 SMI" /* SOURCE 

extern Frame 
extern void 

ex-init-(int*, char**, char*, int, Example*); 
view perspective (Xgl object); 

extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 

static void 
static void 

Frame 
Panel item 

Xgl pt list 
Xgl =pt =color _f3d 

int 

view-set (Panel item,-int, Event*); 
rotate set (Panel item, int, Event*); 
vista Set (Panel ltem, int, Event*); 
final-(Panel iteffi, int, Event*); 
profund (Pan8l item, int, Event*); 
rot z (Panel item, int, Event*); 
seqUencia (Panel item, int, Event*); 
frame seq (Panel-item, int, Event*); 
model-view (Panel item, int, Event*); 
lista-(Panel item~ int, Event*); 
lista 1 (Panel item, int, Event*); 
lista-2 (Panel-item, int, Event*); 
lista-3 (Panel-item, int, Event*); 
lista-4 (Panel-item, int, Event*); 
lista-5 (Panel-item, int, Event*); 
lista-6 (Panel-item, int, Event*); 
vdc_map_set (Panel_item, int, Event*); 

view panel set (Frame); 
data=init_rgb (); 

view frame; 
eye X item, 
eye-y-item, 
eye-z -item, 
field-of view item, 

rot graus, 
last quad, 
list -1, 
list-2, 
list -3, 
list-4, 
list -5, 
list -6, 
list-7; 

i; 

pls[57]; 
pts[309]; 
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Example 
{ 

exs [] ~ 

} ; 

int 

"Perspectiva", "Janela para visualizacao doNI em 3D.", 
"view perspect.c", view_perspective, FALSE 

} ' -

n exs sizeof (exs) I sizeof (Example); 

/**** 

* 
* main 
* 
* Initialize geometric data, windows, XGL, and view panel, then 
* enter event loop. 

* 
***/ 

main ( 
int 
char 

argc, 
*argv []) 

Frame 
int 
int 
int 

frame; 
i, j i 

xb, yb; 
prt; 

/***** Abrindo arquivos de dados definitive ******/ 

if ((fpS~fopen("./dadostmp", "r")) ~~NULL) { 
printf("teste: can't op8n %s\n", "dados tmp"); 
exit (1); -

fscanf (fpS, "%d", &quadro); 

for (i~O; i<25; i++) 
fscanf (fpS, "%f %f %f", &x2 [i], &y2 [i], &z2 [i]); 

fclose (fp5); 

if ( (fp6 ~ fopen(" ./dados", "r")) ~~NULL) { 
printf("teste: can't open %s\n", "dados"); 
exit(l); 

for (i~O; i<~quadro; i++) { 
fscanf (fp6, "%d", &frms [i]); 
for (j~O; j<25; j++) 

fscanf(fp6,"%f %f %f", &xS[i][j], &y5[i][j], &z5[i][j]); 
for (j~O; j<24; j++) 

fscanf (fp6, "%d %d", &xb, &yb); 
for (j~O; j<26; j++) 

fscanf (fp6, "%d", &prt}; 

disptraj[O] ~ 1; 
for (i~l; 1<25; i++) 

disptraj[i] ~ 0; 

/***** Iniciando XView ******/ 

frame ex_init (&argc, argv, "Visualizacao 3D", n_exs, exs); 

vlew_panel set (frame); 
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if (ex color type ~~ XGL COLOR INDEX) 
data -init :>ndex (quadro, modo); 

else if (ex-color type ~~ XGL COLOR RGB) 
data init-rgb (); - -

else {- -
printf ("unknown color type\n"); 
exit(1); 

ex_ main _loop () ; 

#define PT DEF RGB (ii, XX, yy 1 zz, CC) { 

pts [ (ii) l .x -;:; (xx); 
pts[(ii)].y ~ (yy); 
pts[(ii)].z ~ (zz); 
pts [ (ii)]. color. rgb ~ (cc); 

#define PT DEF INX (ii, xx, yy, zz, cc) { 
pts[(ii)].x -;:; (xx); 
pts [ (ii) ].y ~ (yy); 
pt s [ ( ii) l . z ~ ( z z) i 
pts[(ii)] .color.index ~ (cc); 

/**** 

* 
* data_init_rgb 

* 

\ 
\ 
\ 
\ 

\ 
\ 
\ 
\ 

\ 

\ 

* Initialize geometric data for a cube composed of cyan, blue, yellow, 
* and white lines. 

* 
* For RGB color type. 

* 
***/ 

static void 
data init rgb () 
{ - -

/* 
/* Set up cube as polylines */ 

pls[O] .num pts ~ 8; 
pls[O] .pt type~ XGL_PT_COLOR_F3D; 
pls[O] .bbox ~NULL; 
pls[OJ .pts.color f3d ~ &(pts[OJ); 
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 rgb) 
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 (6, -1.0, 1.0, -1.0, yellow rgb) 
PT-DEF-RGB (7, 1.0, 1.0, -1.0, white rgb) 
pls[1J~num_pts ~ 4; 
pls[1] .pt type~ XGL PT COLOR F3D; 
pls[1] .bbox ~NULL; - - - . 
pls[1] .pts.color f3d ~ &(pts[8]); 
PT DEF RGB (8, -l.O, 1.0, 1.0, yellow rgb) 
PT-DEF-RGB (9, -1.0, -1.0, 1.0, yellow rgb) 
PT-DEF-RGB (10, -1.0, -1.0, -1.0, yellow rgb) 
PT-DEF-RGB (11, -1.0, 1.0, -1.0, yellow_rgb) 
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*I 

pls[2] .num pts ~ 2; 
pls[2] .pt_type ~ XGL_PT_COLOR_F3D; 
pls[2] .bbox ~NULL; 
pls[2] .pts.color_f3d ~ &(pts[12]); 
PT DEF RGB (12, 1.0, -1.0, -1.0, blue rgb) 
PT-DEF-RGB (13, -1.0, -1.0, -1.0, blue rgb) 
pls[3]~num pts ~ 2; -
pls[3] .pt type~ XGL PT COLOR F3D; 
pls[3] .bbox ~NULL; - - -
pls[3] .pts.color_f3d ~ &(pts[14]); 
PT DEF RGB (14, 1.0, -1.0, 1.0, blue rgb) 
PT-DEF-RGB (15, -1.0, -1.0, 1.0, blue_rgb) 

/**** 

* 
* data init index 

* 
* Initialize geometric data for a cube composed of cyan, blue, yellow, 
* and white lines. 

* 
* For Indexed color type. 

* 
***/ 

data init index (qq, m) 
Tnt qq, m; 

int i, j, k; 

/* Set up cube as polylines */ 
pls[O] .num pts ~ 2; 
pls[O] .pt type~ XGL PT COLOR F3D; 
pls[O] .bbox ~NULL; 
pls[O] .pts.color f3d ~ &(pts[O]); 
PT DEF INX (0, 0~5, 1.0, -0.5, RED INDEX) 
PT-DEF INX (1, 0.5, -1.0, -0.5, RED INDEX) 
pls[1]~num pts ~ 2; -
pls[1] .pt type~ XGL PT COLOR F3D; 
pls[1] .bbox ~NULL; - - -
pls[l] .pts.co1or f3d ~ &(pts[2]); 
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; 
pls[2] .bbox ~NULL; -
pls[2] .pts.color f3d ~ &(pts[4]); 
PT DEF INX (4, -l.O, -0.5, -0.5, RED INDEX) 
PT-DEF-INX (5, 1.0, -0.5, -0.5, RED INDEX) 
pls[3]~num pts ~ 2; -
pls[3] .pt type~ XGL PT COLOR F3D; 
pls[3] .bbox ~NULL; - - -
pls[3] .pts.color f3d ~ &(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; 
pls[4] .bbox ~NULL;- - -
pls[4] .pts.color f3d ~ &(pts[8]); 
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[5].pt_type XGL_PT_COLOR_F3D; 
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pls[5] .bbox ~NULL; 
pls[5] .pts.color f3d = &(pts[10]); 
PT DEF INX (10, =1.0, 0.0, -0.5, RED INDEX) 
PT-DEF-INX (11, 1.0, 0.0, -0.5, RED INDEX) 
p1s[6J~nurn pts - 5; 
pls[6] .pt type~ XGL PT COLOR F3D; 
p1s[6] .bbox ~NULL; - - -
pls[6] .pts.color f3d = &(pts[12]); 
PT DEF INX (12, l.O, 1.0, -0.5, RED INDEX) 
PT-DEF-INX (13, -1.0, 1.0, -0.5, RED INDEX) 
PT-DEF-INX (14, -1.0, -1.0, -0.5, RED INDEX) 
PT-DEF-INX (15, 1.0, -1.0, -0.5, RED INDEX) 
PT-DEF-INX (16, 1.0, 1.0, -0.5, RED INDEX) 

switch (m) j -

case 0: 
for (i=O; 1<26; i++) 

pls[i+7] .nurn pts = 2; 

) 

pls[i+7] .pt type~ XGL_PT_COLOR_F3D; 
pls[i+7] .bbox ~NULL; 
pls[i+7] .pts.color f3d ~ &(pts[i*2+17]); 
PT DEF INX (1*2+17~ x5[qq] [parte[i+1] [0]]/1000., 

-z5 [qq] [parte [i+1] [OJ] /1000., 
(-y5[qq] [parte[i+1] [0]]/1000.)-0.5, 

GREEN INDEX) 
PT DEF INX (i*2+iS, x5[qq] [parte[i+l] [1]]/1000., 

-z5[qq] [parte[i+1] [1]]/1000., 
-(y5[qq] [parte[i+1] [1]]/1000.)-0.5, 
GREEN_INDEX) 

p1inhas ~ 33; 
break; 

case 1: 
if (qq < 9) 

k ~ qq+l; 
else 

k ~ 10; 

plinhas ~ 7; 
i = 1; 

for (j~1; j<25; j++) { 
if ( (disptraj [0] ~~ 1) I I (disptraj [j] ~~ 1)) { 

pls[i+6] .nurn pts ~ k; 
pls[i+6] .pt type~ XGL PT COLOR F3D; 
pls[i+6] .bbox ~NULL; - - -
pls[i+6] .pts.color f3d ~ &(pts[(i-1)*k+17]); 
PT DEF INX ((i-1)*k+l7, x5[qq] [j]/1000., 

- - -z5[qq][j]/1000., 
-(y5[qq] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_INDEX) 

if (k>1) 
PT DEF INX ((i-1)*k+l8, x5[qq-1] [j]/1000., 

- - -z5[qq-1] [j]/1000., 
-(y5[qq-1] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_INDEX) 

if (k>2) 
PT DEF INX ((i-1)*k+19, x5[qq-2] [j]/1000., 

- - -z5[qq-2] [j]/1000., 
-(y5[qq-2] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_INDEX) . 

if (k>3) 
PT DEF INX ((i-1)*k+20, x5[qq-3] [j]/1000., 

- - -z5[qq-3] [j]/1000., 
-(y5[qq-3] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_ INDEX) 
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} 

if (k>4) 
PTDEF INX ((i-1)*k+21, x5[qq-4J[j]/1000., 

-z5[qq-4J [jJ /1000., 
-(y5[qq-4J [jJ/1000.)-0.5, 
CYAN_INDEX) 

if (k>5) 
PT DEF INX ((i-1)*k+22, x5[qq-5] [j]/1000., 

- - -z5[qq-5J [jJ/1000., 
-(yS[qq-5] [jJ/1000.)-0.5, 
CYAN_INDEX) 

if (k>6) 
PT DEF INX ((i-1)*k+23, x5[qq-6J [jJ/1000., 

- - -z5[qq-6J [j]/1000., 

if (k>7) 

(y5[qq-6J [jJ/1000.)-0.5, 
CYAN_INDEX) 

PT DEF INX ( (l-1) *k+24, x5 [qq-7 J [ J] /1000., 
- -z5[qq-7J [jJ/1000., 

-(y5[qq-7J [jJ/1000.)-0.5, 
CYAN_ INDEX) 

if (k>8) 
PTDEF INX ((i-1)*k+25, x5[qq-8J[j]/1000., 

- - -z5[qq-8J [jJ/1000., 
-(y5[qq-8J [jJ /1000.)-0.5, 
CYAN_INDEX) 

if (k>9) 
PT DEF INX ((i-1)*k+26, x5[qq-9] [j]/1000., 

- - -z5[qq-9J [j]/1000., 
-(y5[qq-9] [jJ/1000.)-0.5, 
CYAN INDEX) 

plinhas ~ plinhas + 1; 
i++; 

} 

break; 
case 2: 

for (i~O; i<26; i++) { 
pls[i+7] .num pts ~ 2; 

} 

pls[i+7J .pt type~ XGL PT COLOR F3D; 
pls[i+7] .bbox ~NULL; - -
pls[i+7J .pts.color f3d ~ &(pts[i*2+17]); 
PT DEF INX (i*2+17-; x5 [qq] [parte [i+1J [OJ] /1000., 

-z5 [qq] [parte [i+1] [OJ J /1000., 
(-y5[qq] [parte[i+1J [0] J/1000.)-0.5, 

GREEN INDEX) 
PT DEF INX (i*2+1S, x5[qqJ [parte[i+1] [1J]/1000., 

-z5 [qqJ [parte [i+1] [1J J /1000., 
-(y5[qq] [parte[i+1J [1]] /1000.)-0.5, 
GREEN_INDEX) 

if (qq < 9) 
k ~ qq+1; 

else 
k ~ 10; 

plinhas ~ 33; 
i = 1; 

for (j~1; j<25; j++) { 
if ((disptraj[O] ~~ 1) II (disptraj[j] ~~ 1)) { 

pls[i+32J .num pts ~ k; 
p1s[i+32] .pt type~ XGL PT COLOR F3D; 
pls[i+32] .bbox ~NULL; 
pls[i+32] .pts.color f3d ~ &(pts[(i-1)*k+69]); 
PT DEF INX ((i-1)*k+69, x5[qqJ [j]/1000., 
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} 

-z5 [qq] [ j] /1000., 
-(y5[qq] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_ INDEX) 

if (k>l) 
PT DEF INX ((i-l)*k+70, x5[qq-l][j]/1000., 

- -z5[qq-1] [j]/1000., 
-(y5[qq-1] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_INDEX) 

if (k>2) 
PT DEF INX ( (i-1) *k+71, x5 [qq-2] [ j] /1000., 

- -zS[qq-2] [j]/1000., 
-(y5[qq-2] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_ INDEX) 

if (k>3) 
PT DEF INX ((i-1)*k+72, x5[qq-3] [j]/1000., 

- - -z5[qq-3] [j]/1000., 
-(y5[qq-3] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_ INDEX) 

if (k>4) 
PT DEF INX ((i-1)*k+73, x5[qq-4] [j]/1000., 

- - -z5[qq-4] [j]/1000., 
-(y5[qq-4] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_ INDEX) 

if (k>5) 
PT DEF INX ((i-1)*k+74, x5[qq-5] [j]/1000., 

- - -z5[qq-5] [j]/1000., 

-(y5[qq-5] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_INDEX) 

if (k>6) 
PTDEF INX ((i-1)*k+75, x5[qq-6][j]/1000., 

- - -z5[qq-6] [j]/1000., 

-(y5[qq-6] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_INDEX) 

if (k>7) 
PT DEF INX ((i-1)*k+76, x5[qq-7] [j]/1000., 

- - -z5[qq-7] [j]/1000., 

-(y5[qq-7] [j]/1000.)-0.5, 

if (k>S) 
CYAN_ INDEX) 

PT DEF INX ((i-1)*k+77, x5[qq-8] [j]/1000., 
- - -z5[qq-8] [j]/1000., 

-(y5[qq-8] [j]/1000.)-0.5, 
CYAN_ INDEX) 

if (k>9) 
PT DEF INX ((i-1)*k+78, x5[qq-9] [j]/1000., 

- - -z5[qq-9] [j]/1000., 
- (y5 [qq-9] [ j J /1000.) -0. 5, 
CYAN INDEX) 

plinhas ~ plinhas + 1; 
i++; 

} 

break; 

/**** 
* 
* view_panel_set 
* 
* Create and initialize a separate panel for entering view model 

paramters. 
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* 
***/ 

static 
void 
view_panel_set (frame) 

Frame frame; 

/* 

*I 

Panel 

view frame 

panel; 

(Frame) xv create (frame, FRAME, 
-FRAME LABEL, "Parametres de Visualizacao", 
NULL)i 

panel (Panel) xv create (view_frame, PANEL, NULL); 

eye_x_item 

eye_y_item 

eye_z_item 

panel create item (panel, PANEL TEXT, 
Pi\NEL NOTIFY LEVEL, PANEL NONE, 
PANEL-VALUE DISPLAY LENGTH, 6, 
PANEL-ITEM X, xv col (panel, 2), 
PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 0), 
PANEL-LABEL STRING, "Posicao X observador:", 
PANEL-VALUE:- "0. 0" I 

NULL)i 

panel_create item (panel, PANEL TEXT, 
Pi\NEL 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:", 
PANEL-VALUE-; "-8.0", 
NULL)i 

panel_create item (panel, PANEL TEXT, 
Pi\NEL NOTIFY LEVEL, PANEL 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)i 

(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, 
PANEL-LABEL STRING, "Alferar", 
NULL)i -

(void) panel create item (panel, PANEL BUTTON, 
- -PANEL ITEM X, xv cOl (panel, 18), 

PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 5), 
PANEL-NOTIFY PROC, final, 
PANEL-LABEL STRING, "SAIR", 
NULL)i -

(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 Z", 
NULL) i -
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(void) panel create item (panel, PANEL BUTTON, 
- -PANEL ITEM X, xv col (panel, 17), 

PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 1), 
PANEL-NOTIFY PROC, sequencia, 
PANEL-LABEL STRING, "Sequencia", 
NULL)l -

(void) panel create item (panel, PANEL CHOICE STACK, 
- -PANEL ITEM X, xv col (panel, 2), 

list 1 

list 2 

list 3 

list 4 

list 5 

list 6 

PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 0), 
PANEL-CHOICE STRINGS, "Inicial 11

, "Topo", 
"Direita", "Esquerda", "Tras", "Frente", NULL, 
PANEL NOTIFY PROC, vista set, 
PANEL-LABEL STRING, "Vistas", 
NULL)l -

panel_create item (panel, PANEL CHECK BOX, 
PANEL ITEM X, xv col -(panel, 43), 
PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 0), 
PANEL -CHOICE STRINGS, "Todos ", NULL, 
PANEL-NOTIFY-PROC, lista, 
PANEL-LABEL STRING, "Pontos: " 
PANEL -VALUE; 1, 
PANEL-TOGGLE, FALSE, 
NULL)l 

panel_create item (panel, PANEL CHECK BOX, 
PANEL ITEM X, xv col-(panel, 60), 
PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 0), 
PANEL-CHOICE STRINGS, 11 1 11

,
11 2", 11 3", 11 4", NULL, 

PANEL-NOTIFY-PROC, lista 1, 
PANEL -TOGGLE; FALSE, -
NULL)l 

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"," 6"," 7"," 8", NULL, 
PANEL-NOTIFY-PROC, lista 2, 
PANEL-TOGGLE; FALSE, -
NULL) i 

panel_create item (panel, PANEL CHECK BOX, 
PANEL ITEM X, xv col-(panel, 60), 
PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 2), 
PANEL-CHOICE STRINGS, " 9", "10", "11", "12 11

, NULL, 
PANEL-NOTIFY-PROC, lista 3, 
PANEL-TOGGLE; FALSE, -
NULL)i 

panel_create item (panel, PANEL CHECK BOX, 
PANEL ITEM X, xv col -(panel, 60), 
PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 3), 
PANEL-CHOICE STRINGS, "13","14", 11 15", 11 16 11

, NULL, 
PANEL-NOTIFY-PROC, lista 4, 
PANEL-TOGGLE; FALSE, -
NULL)i 

panel_create item (panel, PANEL CHECK BOX, 
PANEL ITEM X, xv col -(panel, 60), 
PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 4), 
PANEL-CHOICE STRINGS, "17", "18", "19", "20", 
PANEL=NOTIFY=PROC, lista_5, 
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PANEL TOGGLE, FALSE, 
NULL)i 

list 7 panel create item (panel, PANEL CHECK BOX, 

last_quad 

rot_graus 

PANEL ITEM X, xv col-(panel, 60), 
PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 5), 
PANEL-CHOICE STRINGS, "21","22","23","24", 
PANEL-NOTIFY-PROC, lista 6, 
PANEL-TOGGLE~ FALSE, -
NULL)i 

panel_create item (panel, PANEL SLIDER, 
PANEL -NOTIFY LEVEL, PANEL ALL, 
PANEL-VALUE,-quadro, -
PANEL-ITEM X, xv col (panel, 2), 
PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 2), 
PANEL-LABEL STRING, "Frame:", 
PANEL-MIN VALUE, 0, 
PANEL-MAX-VALUE, quadro, 
PANEL-NOTIFY PROC, frame_seq, 
NULL)i -

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 PROC, rot_z, 
NULL)i -

(void) panel create item (panel, PANEL SLIDER, 
- -PANEL NOTIFY LEVEL;- PANEL ALL, 

PANEL-VALUE, -20, -
PANEL-ITEM 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)i -

(void) panel create item (panel, PANEL CHOICE STACK, 
- -PANEL ITEM X, XV col (panel, 20), 

NULL, 

PANEL-ITEM-Y, xv-row (panel, 0), 
PANEL-CHOICE STRINGS, "Corpo", "Trajetoria", 
"CorpO & Tra J. ", NULL, 
PANEL NOTIFY PROC, model view, 
PANEL-LABEL STRING, "Moct'elo", 
NULL)i -

window fit (panel); 
window-fit (view frame); 
xv set-(view_fraffie, XV_SHOW, TRUE, NULL); 
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PROGRAMA view_perspect.c 

/* 
* Copyright 1993 by Sun Microsystems, Inc. 
* All Rights reserved. 

*/ 

#pragma ident "@(#)view_perspect.c 
SOURCE *I 

#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 

extern Xgl pt list 
extern Panel Item 

3.141592654 

pls [ J; 
eye x item, 
eye-y-item, 
eye-z-item, 
field-of view_item, 

rot graus-; 
last quad, 
list -1, 
list-2, 
list-3, 
list-4, 
list -5, 
list -6, 
list -7; 

ctx = NULL; 

3.4 94/05/25 SMI" /* 

static Xgl object 
static Xgl-bounds d3d 
static Xgl-vdc map 
static Xgl~t_f3d 

vdc window= {-1.0, 1.0, -1.0, 
vdc=map ~ XGL_VDC_V~P_ASPECT; 
eye_pos; 

1.0, -1.0, 0.0}; 

static void 
static void 

/**** 
* 

draw_polylines (); 
view_calc (Xgl_pt_f3d*, float); 

* view_perspective 
* 
* This is the entry point from the controls on the example panel. It 
* initializes some VDC parameters and calculates the next view. 
* 
***/ 

void 
view_perspective (Xgl_object ctx3d) 
{ 

ctx = ctx3d; 
xgl object set (ctx, 

- - XGL CTX VDC ORIENTATION, XGL Y UP Z TOWARD, 
XGL -CTX-VDC-MAP, vdc map, - - - -
XGL-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-YMAX 
NULL); -

XGL CLIP XMAX 
XGL-CLIP-ZMIN 

XGL CLIP YMIN I 
XGL =CLIP=ZMAX, 

/* use wider lines to make them more visible */ 
xgl object set (ctx, 

- - XGL CTX LINE WIDTH 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 */ 

eyeyos.x ~ 0.0; 
eye_pos.y = -8.0; 
eyeyos.z ~ 2.0; 
fov ~ 20.0; 

modo = 0; 
posic = quadro; 

/* 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 calculates the next view. 

* 
***/ 

void 
view set 

Panel item 
int 
Event 

item, 
value, 

*event) 

sscanf ((char *)panel get value (eye x item), "%f", &eye_pos.x); 
sscanf ((char *}panel-get-value (eye-y-item), "%f", &eyeyos.y); 
sscanf ((char *)panel-get-value (eye=z=item), "%f", &eye_pos.z); 
sscanf ((char *)panel=get=value (field_of_view_item), "%f 11

, &fov); 

view calc (&eye_pos, fov); 

/**** 

* 
* final 

* 
* 
***/ 

void 
final ( 

Panel item 
int 
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Event 

exit(l); 

/**** 

* 
* rotate set 

* 
* 
***/ 

void 
rotate set ( 

Panel item 
int 
Event 

float 
float 
int 

*event) 

item, 
value, 

*event) 

p, cl, sl; 
xp, yp; 

j; 

p ~ 

cl 
sl 

2 * PI I 
cos(p); 
sin(p); 

360.; 

xp eye_pos.x; 
yp eye_pos.y; 

for (j~O; j< 360; j++) { 
eye pos.x = xp * cl - yp * sl; 
eye~os.y = xp * sl + yp * cl; 
xp = eye_pos.x; 
yp ~ eye pas .y; 
view_calC (&eye_pos, fov); 

/**** 

* 
* rot z 
* 
* 
***/ 

void 
rot z ( 

-Panel item 
int 
Event 

float 
float 
int 

item, 
value, 

*event) 

p, cl, sl; 
xp, yp; 

j; 

p ~ 

cl 
sl 

2 * PI I 
cos(p); 
sin (p) ; 

3 60.; 

xp eye_pos.x; 
yp eye_pos.y; 

for(j~O; j<value+l; j++) { 
eye pos.x = xp * cl - yp * sl; 
eye=pos.y = xp * sl + yp * cl; 
xp eye_pos.x; 
yp ~ eye_pos.y; 
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view_calc (&eye_pos, fov); 

xv_set((Panel_item) (rot_graus), PANEL_VALUE, 0, NULL); 

/**** 

* 
* profund 

* 
* 
***/ 

void 
profund ( 

Panel item 
int 
Event 

item, 
value, 

*event) 

fov = (float) (value); 

view calc (&eye_pos, fov); 

/**** 
* 
* frame_seq 

* 
* 
***/ 

void 
frame seq ( 

Panel item 
int 
Event 

item, 
value, 

*event) 

data init index (value, modo); 
view=calc-(&eye_pos, fov); 
posic = value; 

/**** 

* 
* sequencia 

* 
* 
***/ 

void 
sequencia 

Panel item 
int 
Event 

int i, j; 
float a, b, c; 

item, 
value, 

*event) 

for (i=O; i<=quadro; i++) { 
data init index (i, modo); 
for (j=O;-j<5000; j++) 

a= 3.141592654 * (float) (j)*3. I 5.37895; 
view calc (&eye_pos, fov); 
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xv_set((Panel_item) (last_quad), PANEL_VALUE, quadro, NULL); 

/**** 

* 
* vista set 
* 
* 
***/ 

void 
vista set ( 

Panel item 
int 
Event 

switch (value) { 
case 0: 

eye_pos .x 
eye_pos.y 
eye pos.z 
break; 

case 1: 
eye_pos.x 
eye_pos.y 
eye pos.z 
break; 

case 2: 
eye_pos.x 
eye_pos.y 
eye_pos.z 
break; 

case 3: 
eye_pos.x 
eye_pos.y 
eye pos.z 
break; 

case 4: 
eye_pos.x 
eye_pos.y 
eye pos.z 
break; 

case 5: 
eye_pos.x 
eye_pos .y 
eye pos.z 
break; 

0. 0; 
-8.0; 
2. 0; 

0. 0; 
-0.01; 
8.0; 

8.0; 
0. 01; 
-0.5; 

-7.5; 
0. 01; 
-0. 5; 

0.0; 
7. 5; 
-0.5; 

0. 0; 
-8.0; 
-0.5; 

item, 
value, 

*event) 

view calc (&eye_pos, fov); 

/**** 
* 
* model view 

* 
* 
***/ 

void 
model view ( 

Panel item item, 
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int 
Event 

modo = value; 

value, 
*event) 

data init index (posic, modo); 
view=calc-(&eye_pos, fov); 

/**** 

* 
* lista 
* 
* 
***/ 

void 
lista 1 ( 

Panel item 
int 
Event 

int i; 
disptraj [OJ ~ 0; 

item, 
value, 

*event) 

if (xv get(list 2, PANEL VALUE)) { 
xv_set((Panel=item) (list_l), PANEL_VALUE, 0, NULL); 

) 
disptraj[l] 
disptraj [2 J 
disptraj [3J 
disptraj [4J 

value & Oxl; 
(value & Ox2) I 2; 
(value & Ox4) I 4; 
(value & Ox8) I 8; 

data init index (posic, modo}; 
view-calc-(&eye_pos, fov); 

void 
lista 2 ( 

Panel item 
int 
Event 

int i; 
disptraj[OJ ~ 0; 

item, 
value, 

*event) 

if (xv get(list 3, PANEL VALUE)) { 
xv_set ( (Panel_::item) (list 1), PANEL_VALUE, 0, NULL); 

} 

disptraj[SJ value & Oxl; 
disptraj [ 6J (value & Ox2) I 
disptraj[7J (value & Ox4) I 
disptraj [ 8 J (value & Ox8) I 

data init index (posic, modo); 
view-calc-(&eye_pos, fov); 

void 
lista 3 ( 

Panel item 
int -

Event 

int i; 

item, 
value, 

*event) 

2; 
4; 
8; 

disptraj [OJ ~ 0; 
if (xv_get(llst 4, PANEL_VALUE)) 
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xv_set((Panel_item) (list 1), PANEL_VALUE, 0, NULL); 
} 

disptraj[9] ~value & Ox1; 
disptraj[10] (value & Ox2) I 2; 
disptraj[11] ~ (value & Ox4) I 4; 
disptraj[12] ~ (value & Ox8) I 8; 

data init index (posic, modo); 
view=calc-(&eye_pos, fov); 

void 
lista 4 ( 

Panel item 
int 
Event 

int i; 
disptraj [OJ ~ 0; 

item, 
value, 

*event} 

if (xv get(list 5, PANEL VALUE)) { 
xv_set((Panel=item) (list 1), PANEL_VALUE, 0, NULL); 

} 

disptraj [ 13] 
disptraj [ 14] 
disptraj [ 15] 
disptraj [16] 

value & Oxl; 
(value & Ox2) I 2; 
(value & Ox4) I 4; 
(value & Ox8) I 8; 

data init index (posic, modo); 
view-calc-(&eye_pos, fov); 

void 
lista 5 ( 

Panel item 
int 
Event 

int i; 
disptraj[OJ = 0; 

item, 
value, 

*event) 

if (XV get(list 6, PANEL VALUE)) { 
xv_set((Panel=item) (list_1), PANEL_VALUE, 0, NULL); 

} 

disptraj[17] 
disptraj [18] 
disptraj [19] 
disptraj [20] 

value & Oxl; 
(value & Ox2) I 2; 
(value & Ox4) I 4; 
(value & Ox8) I 8; 

data init index (posic, modo); 
view-calc-(&eye_pos, fov); 

void 
lista 6 ( 

Panel item 
int 
Event 

int i; 
disptraj[O] ~ 0; 

item, 
value, 

*event) 

if (xv get(list 7, PANEL VALUE)) { 
xv_set((Panel=item) (list_1), PANEL_VALUE, 0, NULL); 

} 

disptraj[21] value & Ox1; 
disptraj[22] ~ (value & Ox2) I 2; 
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disptraj[23] ~ (value & Ox4) I 4; 
disptraj[24] ~ (value & Ox8) I 8; 

data init index (posic, modo); 
view-calc-(&eye_pos, fov); 

/**** 

* 
* lista 

* 
* 
***/ 

void 
lista ( 

Panel item 
int 
Event 

int i; 

item, 
value, 

*event) 

if (xv get(list l, PANEL VALUE)) { 
xv set((Panel-item) (list 2), PANEL VALUE, 0, NULL); 
xv-set((Panel-item) (list-3), PANEL-VALUE, 0, NULL); 
xv-set((Panel-item) (list-4), PANEL-VALUE, 0, NULL); 
xv-set((Panel-item) (list-5), PANEL-VALUE, 0, NULL); 
xv-set((Panel-item) (list-6), PANEL-VALUE, 0, NULL); 
xv-set((Panel-item) (list-7), PANEL=VALUE, 0, NULL); 
disptraj[OJ ~-1; -
for (i~l; i<25; i++) { 

disptraj[i] ~ 0; 

data init index (posic, modo); 
view-calc-(&eye_pos, fov); 

/**** 
* 
* view calc 
* 
* Calculate the View Transform consisting of the orientation given by 
* the eye position and the perspective given by the field of view. 
* Then redisplay the wireframe object. 

* 
***/ 

static 
void 
view calc ( 

Xgl_pt_f3d 
float 

*I 
{ 

Xgl_pt 
Xgl_pt_f3d 
Xgl object 
Xgl-object 
Xgl-object 
Xgl-matrlx f3d 
double 
float 
float 
float 

*eye, 
fov2) 

I* Eye position in WC *I 

pt; 
pt f3d; 
trans; 
view trans; 
persPective trans; 
matrix; -
temp; 
distance; 
near; 
far; 
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float x_view_ratio; 

I* Create a 3D floating-point transform *I 
trans~ xgl_object_create (sys_st, XGL_TRANS, NULL, NULL); 

/* Set view orientation */ 

I* Translate the origin of VDC to the eye position in WC *I 
pt.pt_type ~ XGL_PT_F3D; 
pt.pt.f3d = &pt f3d; 
pt f3d.x = -eye=>x; 
pt-f3d.y = -eye->y; 
pt-f3d.z = -eye->z; 
xgi_transform_translate (trans, &pt, XGL_TRANS_REPLACE); 

/* Swing the y-axis of VDC so that it is vertical in WC */ 
xgl transform rotate (trans, -PI I 2, XGL_AXIS_X, 

XGL_TRANS_POSTCONCAT); 

>z); 

/* Swivel the z-axis of VDC away from WC's z-axis */ 
temp= atan (eye->x I 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 I 

- - sqrt (eye->x * eye->x + 
eye->y * eye->y)), 

XGL_AXIS_X, XGL_TRANS_POSTCONCAT); 

/* Set view perspective and concatenate with view orientation */ 
distance = sqrt (eye->x * eye->x + eye->y * eye->y + eye->z * eye-

near= 2.0 - distance; 
far = -2.0 - distance; 
x view ratio tan ((fabs (fov2) I 2.0) * (PI I 180.0)); 
matrix[OJ [OJ 1.0 I X view ratio; 
matrix[OJ [1J matrix[OJ [2J-~ matrix[OJ [3J 0.0; 
matrix[1J [1J 1.0 I x view ratio; 
matrix[lJ [OJ matrix[IJ [2J-= matrix[lJ [3J 0.0; 
matrix[2J [2J 1.0 I (1.0 - near I far); 
matrix[2J [3J -1.0; 
matrix[2J [OJ matrix[2J [1J 0.0; 
matrix[3J [2J -near I (1.0- near I far); 
matrix[3] [OJ matrix[3J [1] matrix[3] [3] = 0.0; 
perspect1ve 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); -

I* Clear display before changing transformation pipeline *I 
xgl_context_new_frame (ctx); 

/* Set context's view transform*/ 
xgl object get (ctx, XGL CTX VIEW TRANS, &view_trans); 
xgl=transfOrm_copy (view=tralls, ~rans); 

I* Redisplay with new view transform *I 
draw_polylines (); 

I* Clean up *I 
xgl_object_destroy (trans); 
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/**** 

* 
* vdc_rnap_set 
* 
* This is the notification procedure for the VDC map choice stack. 
* Set the VDC map and redisplay the polylines. 

* 
***/ 

void 
vdc map set ( 

-Pan8l item 
int 
Event 

switch (val) 

item, 
val, 

*event) 

/* Map VDC window to entire window raster */ 
case 0: 

xgl context new frame (ctx); 
vdc-map ~ XGL VDC MAP ALL; 
xgl-object set (ctx, XGL CTX VDC_MAP, vdc_map, NULL); 
draw polylines (); -
break; 

/* Map VDC window to window raster, but retain aspect ratio */ 
case 1: 

xgl context new frame (ctx); 
vdc-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 polylines. 

* 
***/ 

static 
void 
draw_polylines () 
{ 

xgl_multipolyline (ctx, NULL, plinhas, pls); 

295 



BIBLIOGRAFIA 

Aires, Margarida de Mello, Fisiologia Basica, 1980, Editora Guanabara Koogan, Rio de 

Janeiro, 2. edi'rilo 

Argyle, Michael; Bodily Communication; 1988, International Universities Press, Inc.; 2nd 

edition, Connecticut. 

Arnheim, Rudolf; Arte y Percepci6n Visual; 1971, Editorial Universitaria de Buenos Aires 

(eudeba), Argentina. 

Badler, Norman; Human Body Models and Animation; November 1982, University of 

Pensilvania, IEEE Computer Graphics & Applications, Pensilvania. 

Bateson, Gregory; Mind and Nature -A Necessary Unit; 1979, Fontana Paperbacks, USA 

Bayle, Laurent; Transcender Ia Tecnoiogie; 1991, Art Press Special, Art Press n. 12, Paris. 

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

November 1982, Simon Fraser University,IEEE Computer Graphics & Applications, Canada. 

Canton. Katia; Eo Principe Dan~ou ... O Conlo de Fadas, da Tradi~o Oral a Dan~;a 

Contemporanea; 1994, Editora Atica S. A., Sao Paulo. 

296 



Cordeiro, Analfvia; 0 Core6grafo Programador;Rio de Janeiro, Revista Dados e Ideias, vol. I n. 

4, fev/mar 1976, pag 48. 

Cordeiro, Analfvia; The Programming Choreographer, Chico, California, Computer Graphics 

and Art, vol.2 n. 1, Febr. 1977, pag. 27. 

Cordeiro, Waldemar; Arte6nica, Sao Paulo, Editora Universidade de Sao Paulo, 1971. 

Cordeiro, A.; Homburger, C; Cavalcanti, C.; Metodo Laban; 1989,Edi~;ao LabanArt, Sao Paulo. 

Crandall, B. C. (editor); Nanotecnology- Molecular Speculations on Global Abundance; 1996, 

MITPress, Cambridge, Massachussets, USA 

Cummings, Edward; "95 poems" (1958); maio 1995, tradw;;ao Augusto de Campos, jornal Folha 

de Sao Paulo. 

D.P.M; An En deering Animation; Jan. 1994, Computer Graphics World, Jan. 1994,A PenuWell 

Publication, Oklahoma, USA, pagt. 46. 

Darwin, Charles; The Expression of the Emotions in Man and Animals, 1965, The University of 

Chicago Press, Chicago & London. 

Davis, Flora; A Comunica~ao Niio-Verbal; 1989, Summus Editorial, Sao Paulo. 

297 



Dooley, Marianne; Anthropometric Modeling Programs- A Survey, Nov. 1982, Rockwell 

International, IEEE Computer Graphics & Applications, Canada. 

Echeverria, Javier; Demonstra~ao Matematica e a Sfntese entre Ciencia e Beleza;.agosto 1989, 

revista "El Paseante":, n. 4. 

Eco, Umberto; Obra Aberta; 1991, Editora Perspectiva, 8 edi9ao, Sao Paulo. 

Feldenkrais, Moshe; Consciencia pelo Movimento; 1972, Summus Editorial, Sao Paulo. 

Fetter, William; A Progression of Human Figures Simulated by Computer Graphics; 

november 1982, Southern illinois Research Institute, IEEE Computer Graphics & Applications, 

New York. 

Fraisse, Paule Piaget, Jean; La Percepci6n, 1973, Editorial Paid6s, Buenos Aires. 

Gayeshi, Diane M. (editor); Multimedia for Learning. development/ application/ evaluation; 

1993, Educational Techoology Publications, New Jersey. 

Glass eta!; Cognition; 1979, Readings Mass: Addision-Wesley, New York. 

Hail, Edward T.; The Silent Language; 1969, A Fawcett Premier Book, Copyright 1959, 4. 

edi9llo, Connecticut. 

Hutchinson, Ann; A Reply; January 1967, Dance Magazine, New York. 

298 



Jacob, M.D.;Francone,C.A.; Lossow,W.; Anatomia e Fisiologia Humana;l990, Editora 

Guanabara, 5. edi9ao, Rio de Janeiro. 

Jacobson, Linda (editora); Cyberarts- Exploring Art& Technology; 1972, Miller Freeman Inc., 

Sao Francisco. 

Johnson, G.; The Machinery of Mind, 1989, Microsoft Press, USA. 

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

Versatile Image Processors; nov. 1994, Revista Nature, vol. 372, USA. 

Laban, Rudolf and Lawrence, F. C.; Effort- Economy of Human Movement; 1974, 

MacDonald & Evans Ltd, London. 

Laban, Rudolf; The Mastery of Movement; 1960, MacDonald & Evans Ltd, London. 

Laban, Rudolf; Choreutics; 1966, MacDonald & Evans Ltd, London. 

Laban, Rudolf; A Vision of Dynamic Space; 1984, The Farmer Press, London and Philadelphia. 

Levy, Pierre; As Tecnologias da lnteligencia - 0 Futuro do Pensamento na Era da 

Informatica; 1994, Editora 34, 1. edi~ao, Rio de Janeiro. 

Littlejohn, Stephen; Fundamentos Teoricos da Comunica~o Humana; 1980, Zahar Editores, 

Sao Paulo. 

299 



Machado, Arlindo; Maquina e Imaginario- 0 Desafio das Poeticas Tecnol6gicas; 1993, 

EDUSP, Silo Paulo. 

Mahowald. M. and Mead, C.; The Silicon Retina; May 1991, Scientific American, USA. 

Matos, Jean-Marc;Mouvements Virtuels; 1991, Les N.T. et les Corps, Art Press, n. 12, Paris, 

pags. 131/134. 

May, Rollo; A Coragem de Criar; 1989, Editora Nova Fronteira, 10 edi~llo. Silo Paulo. 

May, Rollo; Amore Vontade; 1989, Editora Vozes, 4. edi<;ilo, Silo Paulo. 

Menosky. Joseph; Registrando para o Futuro; 1982, Revista Dialogo, transcrito da revista 

Science 82, Silo Paulo. 

Minsky, Marvin; La Fusion Prochaine de I' Art, de Ia Science et de Ia Psychologie; 1991, Les 

N. T. dans 1es N. T., Art Press, n. 12, Paris. 

Minsky, Marvin; Society of Mind; 1985, Simon&Schuster, New York. 

Musso, Pierre; L' Art de I'Ordinanthrope; 1991, Les N.T. et les Territoires de Ia Culture, Art 

Press, n. 12, Paris. 

Noll, Michael; Choreography and Computers; January 1967, Dance Magazine, New York. 

300 



Pessoa, Fernando; 0 En Profnndo e os Ontros Ens; 1972, Cia. Jose Aquilar Editora, Rio de 

Janeiro. 

Popper, Frank; L' Art ill' Age Electroniqne; 1993,Ed. Hazan, Paris. 

Popper, Frank; Art, Action et Participation: I' Artiste et Ia Creativite Anjoud'hui; 1985, 

Editions Klincksieck, Paris, segunda edic;:!lo. 

Prado, Gilbertto; As Redes Artistico-Telematicas; Dezembro 1994, Revista Imagens, Editora da 

UNICAMP. n. 3, Campinas. 

Ressler, Sanford P.; Bojangles II- a Systemfor the Description and Analysis of Body 

Movement; aprill978, a thesis submitted to Rutgers College, New Brunswick, New Jersey. 

Robatto, Lia; Dan~a em Processo- A Linguagem do Indizivel; 1994, Centro Editorial e Didatico, 

Universidade Federal da Bahia, Salvador. 

Rifkin, Jeremy; Enthropy; 1980, A New World View, Pantam, N.Y. . 

Robertson, Barbara; Easy Motion; dec. 1993, Computer Graphics World, Oklahoma. 

Sarrazin, Stephen; Bill Viola, Ia Chaise et I'Ordinateur; 1991, Nouvelles Tecnologies, Art Press 

n. 12, Paris. 

Schilder, Paul; Imagen y Apariencia del Cuerpo Humano; 1989, Paid6s, Mexico. 

301 



Singh, B.; Beatty, J. C.; Booth, K. S.; Ryman, R.; A Graphic Editor for Benesh Movement 

Notation; december 1982, University of Waterloo, Computer Science Department, Canada. 

Stanislavsky, Constantin; A Prepara~ilo do Ator; 1991, Editora Civiliza9ao Brasileira, Sao Paulo, 

10. edi9aO. 

Toben, Bob e Wolf, Fred Alan; Espa.,:o, Tempo e Alem; 1982, Editora Cultrix, Sao Paulo. 

Watzlawick, Paul; Beavin, Janet; Jackson Don D.; Pragmatica da Comunica<;ilo Humana;1993, 

Editora Cultrix, Sao Paulo, 9 edi9ao. 

Weissberg, Jean-Louis; Telepresence, Naissance d'un Nouveau Milieu d'Experience; 1991, Les 

N.T. dans les N. T., Art Press, n. 12, Paris, pags. 169/172. 

Weitz, Shirley; Non-Verbal Communication;-readings with comentary; 1974, Oxford 

University Press, N.Y./London/Toronto. 

Wilmert, K. D.; Visnalizing Human Body Motion Simulation; november 1982, Clarkson 

College of Technology, IEEE Computer Graphics & Applications, New York. 

302 


