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RESUMO

Trata-se do desenvolvimento de uma instalagcdo em novas midias que monitora os
corpos dos artistas cénicos e produz sobre estes a imagem de uma aura sintetizada
por algoritmos computacionais. Neste espago alguns experimentos com 0s corpos
foram realizados buscando-se ajustar o programa computacional a presenca deste
corpo cénico. Na cena o monitoramento € conseguido a partir de leituras realizadas
pelo sensor kinect responsavel por captar a silhueta dos corpos. O programa foi
desenvolvido em linguagem C++ acrescido da biblioteca Openframeworks visando
ajustar uma camada imagética ao corpo cénico em tempo real para garantir-lhe total
liberdade de movimentos dentro do campo de monitoramento do sensor. Observa-
se através deste experimento que a interatividade entre corpos e imagens
sintetizadas aparecem na cena como uma unidade polissémica. Este efeito foi
conseguido na medida em que O programa manteve a sincronicidade e a
homografia entre o corpo e a imagem projetada diante dos olhos do espectador.

PALAVRAS-CHAVE: interatividade, novas midias, imagens sintéticas, artes cénicas.
ABSTRACT

This is the development of a new media installation that monitors the bodies of the
scenic artists and produces images such an aura synthesized by computer
algorithms. In this space, some experiments were performed with the scenic bodies
to adjust the computer program to the presence of them. The scene monitoring is
accomplished from the kinect sensor readings that were responsible for capturing
the silhouette of the body. The program was developed in C++ and the library
openframeworks. It was made to adjust to the scenic body the aura imagery in real
time to ensure body complete freedom of movements within the field of monitoring
sensor. It is observed through this experiment that the interaction between bodies
and synthesized images appear on the scene as a unit polysemic. This effect is
achieved in that the program keeps homography and synchronicity between the
body and the projected image to the eyes of the viewer.

KEYWORDS: interactivity, new media, synthetic images, performing arts.

Aproveitando a revolugao delineada pela insercdo das novas tecnologias numéricas
na cena, propomo-nos a desenvolver um espago cénico interativo que simulasse
uma aura sintética em torno dos corpos que ali adentrassem. Esta imagem foi
colada sobre a cena em conformidade com as coordenadas espaciais dos corpos o
que alterou significativamente sua dimensao O6ptica. Para realizar esta tarefa
utilizamos o sensor Kinect alimentando um programa de computador desenvolvido
especificamente para monitorar os corpos em cena e projetar em torno deles a
imagem sintetizada de uma aura. Através de operagbes matematicas, colocamos o
corpo fisico no mesmo sistema de coordenadas espago-temporais que sua imagem
digitalizada. Através desta homografia criamos a ilusdo de que entre estes havia



uma solidariedade, ou mesmo que eles estariam dentro do mesmo sistema. O que
ha de fato € uma sobreposicdo de coordenadas que leva-nos a crer que ambos
estdo colados de forma direta. O processo € mediado por um algoritmo que traduz o
sistema de coordenadas do corpo para o espaco digital e retorna sobre o proprio
corpo como um percepto optico na forma de uma aura.

A colagem estende a visualidade do corpo para novas dimensdes estéticas. O
esquema € um misto entre as imagens interativas e a proje¢do mapeada. A silueta
do corpo orienta a figura geométrica que representa seu perfil; 0 algoritmo sintetiza
uma imagem que sera projetada sobre o espaco circundante ao corpo; as
coordenadas espaciais do corpo orientam geometricamente a projecao. Esta
equivaléncia dos sistemas aproxima, na cena, o corpo e a imagem digital formando
um conjunto hibrido. As imagens-sintese e o corpo aparecem distintos mas
inseparaveis, pois as imagens ligam-se aos corpos como um incorporal. Isto se
estende sobre toda a cena e assim a imagem sintetizada se submete ao espacgo
cénico e ao corpo do ator.

Para alcancar o efeito desejado o corpo foi traduzido para a forma numérica através
de um sensor e depois modelado dentro de um circuito maquinico-algoritmico que
produziu imagens sintéticas e finalmente projetou-as sobre as coordenadas
informadas pela mesmo. Para o algoritmo os contornos do corpo aparecem como
dados numéricos. Mesmo as imagens sao blocos numéricos, entretanto, para o
espectador, circuito corpo-pensamento que vé a cena, tudo aparece intimamente
colado. A imagem sintese e o corpo carne formam um sé conjunto.

O encontro entre as novas tecnologias computacionais permite a cena tornar-se
uma imagem haptica, interativa, sensivel as agdes internas a ela. Tal propriedade é
engendrada na cena através de programas e dispositivos computacionais que
permitem o transito entre a dimensao analégica da cena e a dimensao algoritmica-
digital dos computadores. O encontro entre estas dimensdes serve para formar um
circuito heterogéneo e uma relagao cibernética. O circuito é heterogéneo, pois séo
discrepantes em natureza. A relagdo é cibernética porque ambos sao sistemas
abertos regulados pela interagdo mutua.

A dimenséao algoritmica-digital € baseada sobre um campo puramente numeérico.
Esta fundada no sistema binario, portanto € numérico-digital. Sua caracteristica
algoritmica permite que tudo em seu interior seja modelavel através da base
numérica. Uma vez na forma numérica ha um isomorfismo numérico que permite a
conversibilidade entre as diversas midias, um som ou um movimento podem ser
traduzidos em imagem e vice-versa. Quaisquer elementos pertencentes ao campo
analdgico podem ser objetos de modelagem e de simulagdo no campo binario-
digital. No ambiente digital os “materiais ndo sdo mais de ordem fisica ou
energética, mas de ordem simbdlica: trata-se de materiais abstratos, altamente
formalizados, constituidos por programas informaticos” (COUCHOT, 1997, p.139).
Este plano técnico/matematico esta presente nesta producgao artistica, entretanto,
nao se confunde com o plano estético, espaco onde o artista elabora os perceptos e
afectos de suas criacoes.

Segundo Manovich (2007), a producao dos diversos tipos de perceptos através dos
computadores, ndo se refere a uma remidiagdo mas a uma simulagao. O resultado



perceptual na forma de sons, imagens e mesmo da interatividade sao simulados no
campo algoritmico/numérico. Neste processo 0s programas computacionais
aparecem como uma metamidia. Material topoldgico, fluido e modelavel, que simula
quaisquer midias e, neste experimento, aparecem no palco como a imagem de uma
aura simulada. Isto foi possivel também pela granularidade das midias no campo
digital.

Para alcancarmos a interatividade o corpo foi convertido em corpo-imagem pela
maquina entrando para o espaco digital. Um corpo digitalizado transforma-se em
figura geométrica operavel pelo algoritmo que faz a ligacao entre esta imagem
digitalizada de corpo e as férmulas matematicas que formardo sobre um plano
discreto as imagens que serao langcadas de volta ao mundo através dos monitores,
das impressoras ou dos projetores. Dessa forma o corpo é fonte e destino da
informagdo. A imagem é o produto deste circuito, ela nasce na dimensao numérica
dos computadores e 6tica dos sensores e dos projetores. Um circuito numérico
auto-recorrente e cibernético.

No uso das tecnologias digitais, o computador funciona como uma “maquina
semiética” capaz de ler as alteragdes no espaco cénico — inclusive platéia — e de
utilizar estes inputs como parametros que delinearao os perceptos langados sobre a
cena, na forma de sons, imagens, iluminagdo, entre outros. A prépria interatividade
aparece como elemento estético, atualizada como colaboragao entre o artista e a
cena. Esta colaboragdo, aparentemente magica, € dada ao publico como sintonia
entre espaco e corpo. Os algoritmos computacionais comportam a poténcia dos
perceptos que se atualizardo na cena apos se desenvolverem em colaboragdo com
a presencga do artista. O espago estético entra em agenciamento com o corpo
presente. Nao se trata mais de uma dimensao 6ptica e distanciada, onde aquele
que percebe esta afastado do percepto, mas, de uma dimensao haptica, sensivel ao
toque, habitavel. Entendemos que a dimensao virtual da cena foi algoritmizada.

A fluidez impetrada por estas tecnologias numéricas permitiram que a interatividade
se tornasse a “[...] palavra chave para o proximo milénio” (DOMINGUES, 1997,
p.22). Quando posta em agao, a “[...] interatividade privilegia um visual enriquecido e
‘recorporalizado’, fortemente sinestésico, em detrimento de um visual retiniano
(linear e sequencial)’” (COUCHOT, 1997, p.137). Esta nova relagao sinestésica torna
a cena um lugar haptico, sensivel a presenca dos corpos. As implicagbes dessas
tecnologias numéricas sobre a cena resultam em um espacgo codificado capaz de
‘perceber”’ as alteragdes em seu interior e produzir, em conformidade com estas
acoes, perceptos que se ligam aos corpos habitantes.

Neste processo, mediado pelos algoritmos computacionais, entendemos que, ao
contrario do que possa parecer, ha a libertagédo do corpo em relagao as marcagdes
de um espaco estriado (DELEUZE & GUATTARI, 1997). Ocorre no campo digital um
alisamento do espacgo e das midias. Tudo passa de um a outro através do binario.
pois entre os espacos liso e estriado ha um movimento de transformacéo mutua, um
nao para de se converter no outro e vice e versa. Simultaneamente, opéem-se e se
completam. O movimento do liso em direcdo ao estriado € dado por uma captura, ao
passo que o contrario se da, quando o espaco estriado se dissolve na forma de um
liso. Um organiza e o outro revoluciona. “O liso € um nomos, ao passo que 0
estriado tem sempre um logos [...]” (DELEUZE, 1997, p. 184). Existem poténcias de



organizagdo operando em dois movimentos dissimétricos, um estriando o liso e
outro restituindo a partir do estriado. O liso é direcional, com intervalos abertos, nele
distribui-se a superficie hum espacgo aberto, conforme frequéncias e ao longo dos
percursos, um nomos. O estriado € dimensional, com intervalos fechados, o espaco
€ distribuido em intervalos determinados, conforme cortes, dimensionalmente
assinalados, um logos.

As novas midias sao fluidas e operam através de algoritmos pré-programados que,
parecem ser engessados, mas através da abertura interativa tornam-se sementes
potenciais que em seu processo de atualizacdo se desenvolvem em infinitas
possibilidades perceptuais. Toda sintese de elementos colocados em cena pelos
algoritmos sado conseguidos a partir do campo numérico que, na forma de imagem,
som e iluminacao, sao sintetizados e langados no campo perceptivo. Com o material
algoritmico-numeérico o artista pode criar sementes virtuais. Virtualis € um termo
derivado de virtus, que em latim significa forga, poténcia. Portanto, virtual designa
aquilo que existe em poténcia, mas, ndo em ato. E importante compreender que
virtual é definido como outra maneira de ser. Portanto, ndo se opde a realidade e ao
ser. O virtual pertence aquela realidade do ser que nao se atualizou ainda. O ser
virtual tem plena realidade o que Ihe falta é atualidade. A passagem do virtual para o
estado atual é dita atualizacdo. Este processo € um desenvolvimento, uma invengao
do novo que se da através de uma evolugao problematica. O virtual é, portanto, “[...]
o campo de forcas e de problemas que tende a resolver-se em uma atualizagdo. O
virtual encontra-se antes da concretizacdo efetiva ou formal (a arvore esta
virtualmente presente no grdo)”. (LEVY, 1997, p.47). O virtual é o ser em devir na
forma de tendéncias ou forcas que caminham em direcdo a um ser atualizado. No
virtual ndo ha um pronto e acabado, o que ha sao tendéncias que inventam um novo
ser atual, individual e singular.

Com isso deslocamo-nos da producédo de objetos e espagos estaticos para a de
espacos interativos que permitem a interferéncia e produgdo compartilhada do
mesmo. Ora, nestes espagos interativos os corpos interagem para movimentar o
esquema artistico proposto, no caso de "A.U.R.A!" através das tecnologias
computacionais alcanca-se a dimenséao virtual que se atualiza em forma de uma
aura sintética. O desafio € transformar a série numérica em uma série estética,
tratando as leituras binarias dos sensores e através dos programas produzir
elementos analdgicos internos a cena.

Finalmente, podemos observar que um jogo diferente foi estabelecido entre o corpo
cénico e o algoritmo computacional. A questdo é que a reatividade algoritmica
precisa ser introduzida no repertério do corpo. E completamente diferente
contracenar através de um dialogo nao verbal com corpos, olhares ou gestos do
outro e jogar na cena com um algoritmo computacional que €, em seu estagio final,
operagbes matematicas. Um algoritmo, por mais amplo que seja, tem limites muito
bem definidos, € incapaz de romper e criar. No maximo € capaz de uma adaptagao
retroalimentada dentro de um esquema cibernético.

Com a cena interativa ocorreu uma inversdo na relagdo espago-objeto. Os objetos
nao sao colocados no espago, mas, ao contrario, o espago € o objeto artistico. O
agente interativo, outrora sujeito, ndo observa, pelo contrario € observado pelo
espacgo-tempo-digitalizado que responde a sua presencga. Novo estatuto haptico,



sensivel as acbes, onde a presenca do corpo € convertida em um fluxo de
informagdes. Gesto, movimento, voz, enfim, o corpo e suas agdes sao postos em
confronto com uma nova concepgéo ativa do espaco. Esta cena codificada exige
que o corpo estabelegca um outro tipo de conexao com o espacgo e a produgao deste
tipo de cena haptica pode contribuir com as artes cénicas na medida em que
permite que 0s corpos cénicos encontrem novos espagos para desenvolverem suas
atividades.
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