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APRESENTACAO

Nota-Anna é um sistema para o registro de movimentos,
desenvolvido por uma dangarina e coredgrafa que se dedicou a
pensar sobre o significado desta forma de arte/comunicagé&o.

Como diz Analivia na introdugéo de sua dissertagédo de
mestrado, a tarefa de propor uma nova notag&o dos movimentos
do corpo é certamente bastante ambiciosa.

Com efeito, uma notagdo formaliza o registro de informagbes,
qualquer que seja a sua natureza. A escrita estd intimamente
associada a linguagem, e conseqientemente com a comu-
nicagdo entre seres humanos. Desta maneira, ela assume um
papel instrumentalizador no armazenamento e transmisséo dos
conhecimentos/sentimentos.

Por essa razdo, os grandes marcos da histéria da humani-
dade estdo quase sempre vinculados a mudangas qualitativas
no registro da informagao.

A tecnologia da escrita se desenvolveu enormemente, co-
megando com os desenhos na parede das cavemas, passando
pelos pergaminhos manuscritos, continuando até a invengao
da imprensa, para chegar & era da informatizagéo. Paralela-
mente, as linguagens também evoluiram, potencializadas pelas
facilidades técnicas de produgdo e disseminagéo dos conteudos.

Diante dessa perspectiva histérica, é surpreendente que até
hoje a linguagem do movimento néo disponha de um sistema
de escrita efetivo, ao contrério de praticamente todas as outras
formas de expressdo humana, tais como a linguagem verbal,
musical e visual.

A partir de tal constatagéo, pode-se perceber o quanto a
proposta de Analivia é ambiciosal Um grande desafio, que varios
outros enfrentaram com grau relativo de sucesso.

Para entender melhor a dificuldade do problema, observe
que o registro de uma informag#o estd intrinsecamente ligado &

APRESENTACAO 1
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natureza fisica dessa informagéo. Tome, por exemplo, g infor-
magao sonora, cuja grandeza fisica em questao é a pressag gq
ar — ou de outro meio, produzida por uma vibragédo. Em termos
matemaéticos, podemos descrever 0 som como uma funggo
continua de uma varidvel escalar —a pressao, ao longo do tempo.
Assim, para registrar um som, basta “gravar” esta fungéo de
alguma maneira.

Entretanto, 0 que percebemos em um som s&o as variagbes
da pressdo, que matematicamente estdo caracterizadas pelos
componentes de freqiéncia da fungdo. Em ditima instancia,
esses componentes sdo as unidades perceptuais que constituem
os significantes da linguagem. Ou seja, s&@o os fonemas na fala,
e as notas musicais numa melodia.

A tarefa da escrita consiste em codificar essas unidades
por meio de simbolos que possam ser facilmente registrados e
interpretados. Sobre essa base, constroem-se elementos léxicos
e séo criadas as estruturas sintaticas que definem as relagdes
entre esses elementos.

Comparando o som com o0 movimento, podemos notar duas
diferengas significativas: a primeira esta ligada & emissao/
captacdo; a segunda estd ligada a dimens&o do espago dos
seus parametros.

A emisséo/captagdo do som é simétrica e direta. Isto é, o
ser humano disp6e de mecanismos que lhe permitem produzir
e perceber diretamente as ondas sonoras, respectivamente por
meio das cordas vocais e ouvidos. Diferentemente, a emissao/
captagéo do movimento é assimétrica e indireta. Isto porque o
movimento é produzido pelo corpo todo, enquanto a sua
percepgao é feita de modo indireto pelo sentido da visao.

Note que um cantor ouve a musica que esta cantando
exatamente do mesmo modo que os outros & sua volta. Um
dangarino, ao contrério, percebe o seu movimento de maneira
totalmente diferente daqueles que o assistem.

Em relagdo aos seus pardmetros, o som é muito mais
simples que o movimento, qualquer que seja a abordagem
utilizada na comparagdo. Em termos da sua produgéo, o som,
como falamos antes, estd associado & variagéo da pressao;
depende de um pardmetro apenas. J4 o movimento esta
associado & variagdo das articulagbes do corpo humano, ou
seja, algo entre 15 e 30 diferentes pardmetros, dependendo de
quais articulagdes séo relevantes para o movimento. Em termos
da percepgéo, o som, novamente, estd associado a um pa-
rdmetro. Matematicamente é uma fungédo escalar de uma

12 NOTA-ANNA
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varidvel e, portanto, tem dimens&o 1. O movimento, conside-
rando-se que é percebido por meio de uma imagem que varia
com o tempo, envolve muito mais pardmetros. Matematicamente
é uma fungao vetorial — cor (branco e preto) — de duas varigveis
espaciais no tempo. Portanto, tem pelo menos dimenséo 3 (no
caso de imagens monocromaticas).

Além disso, o movimento n&o é visualizado na sua totalidade,
pois ocorre no espago ambiente tridimensional, mas sua obser-
vagéo se da por um unico ponto de vista.

Ainda sobre a relagdo do som com o movimento, vale
lembrar que, muitas vezes, 0 movimento esta estreitamente
vinculado ao som. Este é o caso da danga, quando segue o
compasso da musica.

Pode-se concluir da andlise acima que uma das maneiras
de registrar o movimento é por meio de uma seqiéncia de ima-
gens. Com efeito, desde a invengéo do cinema, tal formato é
utitizado com essa finalidade.

Mas a imagem animada registra 0 movimento em sua forma
bruta. Fica faltando uma forma de registro que permita codificar
as unidades sintagmaticas do movimento e montar estruturas
seménticas mais complexas. Algumas propostas de notag¢do
foram desenvolvidas para esse fim, entre as quais a Labanotation
que serviu como base para o Nota-Anna.

Sistemas de escrita desse tipo partem de uma andlise de
caracteristicas essenciais do movimento, como: espago, tempo,
forga e fluéncia. Esses elementos séo representados grafica-
mente por simbolos que indicam o comportamento de cada parte
do corpo.

Embora tais sistemas permitam o registro e a leitura de mo-
vimentos e da danga, eles s@o bastante complexos e nao tradu-
zem toda a riqueza expressiva do movimento.

Pode-se dizer que as notagdes baseadas em simbolos gra-
ficos constituem a primeira geragdo de sistemas de escrita do
movimento. Apesar de suas limitagdes, esses sistemas cum-
prem o seu papel da melhor forma possivel, considerando as
limitagdes impostas pela tecnologia disponivel até meados deste
século, a saber: o grafismo bidimensional e estatico permitido
pelo papel e l4pis.

Com o advento do computador, a era da informatizagao abre
novas possibilidades técnicas para o desenvolvimento de uma
segunda geragdo de sistemas de escrita do movimento.

aqui que se insere o trabalho de Analivia ao elaborar 0
sistema Nota-Anna.

APRESENTACAO 13
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O computador possibilita o registro direto do movimentg ¢
além disso, o uso de grafismos tridimensionais dindmicos, Nota:
Anna escolheu a digitalizaggo a partir de imagens de video ¢
representagéo por figuras de arame animadas.

Dentro dessa perspectiva, o sistema incorpora uma op¢do
pela simplicidade que, em geral, € a proposi¢éo mais efetiva ¢
paradoxalmente, a mais dificil de ser realizada.

A concepgdo do sistema faz uso de todos os recursos do
atual estado da arte em computagéo grafica, sem, contudo, abyrir
mao da facilidade de acesso e do baixo custo.

Além disso, o sistema esta aberto para a introdug&o de novos
recursos advindos de uma evolugéo futura da tecnologia.

Concluindo, Nota-Anna, em seu estagio atual, &, sem duvida
nenhuma, um instrumento que permite o registro e a visualizagéo
do movimento, de forma direta e natural. Com a sua evolugio,
pela incorporagdo de técnicas de visdo computacional e
inteligéncia artificial, Nota-Anna, provavelmente, podera se tornar
também uma poderosa ferramenta de anélise e concepgéo do
movimento. Quem sabe, até vir a ser utilizada amplamente por
todos aqueles que cultivam essa arte.

Luiz VELHO

Pesquisador Associado

Instituto de Matematica Pura e Aplicada
Abril 1998

14 NOTA-ANNA

Scanned with CamScanner



SOBRE A AUTORA

Antes de apresentar o conteudo &
deste livro, gostaria de dar ao leitor um ¥
esbogo de minha formagéo e produgéo
como artista, para que ele possa com-
por uma imagem do ambiente que ge-
rou esta presente conjungé@oentre alin- §
guagem corporal e 0os meios tecno- §
|6gicos. -
Minha formagéo se fez em trés se- L4
. tores: artes plésticas, danga e musica.
- Meu pai, Waldemar Cordeiro, foi um |
" artista plastico que atuava tanto como
artista quanto como teérico. Através
da convivéncia com ele em casa e no
ambiente cultural nacional e interna-
cional, pude presenciar e absorver, de
forma intuitiva, questdes fundamentais
para a compreenséo da criatividade ar-
tistica. Acompanhei como crianga e
adolescente 0 movimento da pintura
concreta, o pop-creto, as obras cinéti-
cas e, por fim, sua produgdo pioneira
na computer art.

Em longas conversas que tinha-
mos, coordenadas com leituras, fui
aprendendo a observar o fenémeno ar-
tistico segundo uma abordagem obje-
tiva: a linguagem visual tem uma sinta-
xe, independente de uma interpreta- §
¢do subjetiva; sendo que, para os artis- |
tas concretos, essa sintaxe é regida |

“““““
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: 1 pelos principios da Gestalt Visual (K,
.. Koffka). A exploragao deste ponto de
vista estético gerou uma corrente artis-
tica fundamental para a atuagéo criatj-

""" | posteriormente, informatizado, porque
acreditava na possibilidade de uma
organizagao sistémica do ato de criar
e do ato de fruir a obra de arte, através
de algoritmos sobre 0s processos de
composigdo artistica humana em va-
rios campos (artes plasticas, danga e
outros). Minha convivéncia com a rea-
lizagao prética desses movimentos ar-
tisticos conduziu-me a uma atitude
analitica, para com a arte, e critica,
para com a recepgao adversa do
segmento intelectualizado da socieda-
* de brasileira a esses artistas.

Ainda em casa, meu conhecimento

musical veio através de minha méae,
% Helena Kohn Cordeiro, que, além de
gedgrafa, era pianista. Com ela, ouvia
inimeras obras e conversava sobre os
autores e suas pegas musicais, alémde
freqUentar aulas de piano.
. No campo da danga, fui preparada
# exclusivamente para a danga modema,
cujo processo de formagéo é precisa-
mente descrito por Popper: “Os primei-
ros dangarinos modernos néo recebe-
ram nenhuma formagé&o de ballet clas-
L Sico; além disso, criaram sua prépria
4 técnica de acordo com suas caracteris-
ticas individuais de expresséo. Foi as-
sim que se originou a danga moderna,
intencionalmente chamada de Modem
Dance, uma nova abordagem do movi-
mento, advinda da necessidade de ex-
4 pressdo de uma nova sensibilidade”.

I ANEEEEEE

1. Popper, Frank. A, Action et Participation:
L'Artiste et la Craativité Aujourdhui. 2.8 ed. Pais,
Editions Klincksieck, 1985.

16 NOTA-ANNA
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Iniciei classes com 7 anos de
idade, com Maria Duschenes: suas
aulas eram baseadas no Método
Laban e tinham como rotina exerci-
cios de técnica, reprodugdes de
seqiéncias prefixadas e uma impro-
visagdo sobre um tema.

O treino nessas aulas desenvol-
veu uma naturalidade no ato de criar,
que se transformou numa constante
em minha rotina como estudante e
bailarina. Aos 11 anos, Dona Maria

convidou-me para assistir a um es- §

petdculo de Merce Cunningham e

John Cage, no Rio de Janeiro. A fa- ?

miliaridade que senti com sua moder-

nidade e o bom humor de sua apre- }

sentagdo foram marcantes em minha
vida.

Aos 15 anos, iniciei aulas de ballet

classico com Ismael Guiser e danga
moderna americana com Ruth Ra-
chou. Através dela, vim a freqtientar
um curso da técnica de Merce Cunnin-
gham ministrado por Albert Reid.
Nesse momento decidi ser bailarina.
Depois de 10 anos de prética, aos
17 anos, fui ler a teoria de Laban,

aprofundando-me no estudo de sua &

obra Choreutics. Também tomei

contato com a danga de Oskar ¢

Schlemer, toda a produgéo da Bau-

haus e com os trabalhos fotogréaficos
de Moholy-Nagy. Posteriormente pes- |
quisei sobre a animagédo de Mac |

Laren, especificamente em danga.
Estes estudos em conjungéo com
uma abordagem sintética da arte e
uma familiaridade com a matemética,
Constitulram a base da criagéo do
Processo pioneiro mundial de danga
Por computador. Em 1973, criei um
Processo de computer dance for TV

SOBRE A AUTORA
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que resultou em alguns videoteipes
que participaram de varios eventos de
arte e danga.?

No Brasil, esta pesquisa foi muito

bem recebida no ambiente das Artes
Plasticas, onde fui considerada
pioneira da video-arte nacional. Na
danga, a repercusséo foi quase nula,
havendo muito receio e dificuldade
para absorgdo do processo pelos
bailarinos. Este fato me fez refletir
muito, sendo um dos fatores-chave
para a concepg¢éo da atual pesquisa,
onde a aprendizagem do sistema é
simples e intuitiva, nao exigindo quase
nenhum esforgo intelectual.
e Minha carreira como bailarina de
danga moderna leldlU-Se entre a computer dance e a vida de
palco. Fui para N.Y. onde tive contato com a geragéo da danga
pés-moderna:3 Estudei com Merce Cunningham, freqiientei o
estudio de Alvin Nikolais, tive aulas com Viola Farber e Gus
Solomons Jr., em cuja companbhia fiz street-performances; dancei
com Janette Stoner e em video-workshops de Merce Cunningham
e Charles Atlas. Também pude apresentar coreografias de minha
autoria em espetdculos de danga de vanguarda.

2. Cito dentre esses eventos: 1973 International Edinburgh Festival; XIl Bienal de
S&o Paulo; Arte de Sistemas in LatinoAmerica no Espace Cardin (Paris),
Intemational Cultureel Centrum (Antuérpia), Centro de Arte y Comunicacién (Buenos
Aires), Institute of Contemporary Arts (Londres); International Conference Com-
puters & Humanities/2 (Los Angeles); 20t American Dance Guild Conference (Cam-
bridge, USA); estacéo publica de TV-WGBH (USA); Art of Space Era no Von
Braun Civic Center of Hunstsville Museum of Art (USA); Videodanga do Cariton
Dance Festival (Sdo Paulo).

3. “Danca pés-modema é a denominagio de uma escola estética da danca americana
desenvolvida na década de 1960, especialmente por uma geragao de coredgrafos
filados & Judson Church de Nova York, uma igreja no bairro do Village que se
tornou palco do movimento pés-modemo (é comum nos Estados Unidos que as
igrejas sejam utilizadas como espago para espetaculos e concertos). A
pesquisadora de danga Cynthia Novack identifica como caracteristicas da danga
pés-modemna a fascinag#o pelas qualidades formais do movimento, uma postura
‘antiilusionista’, uma atitude auto-reflexiva ou irénica da parte do intérprete, uma

fragmentagéo ou justaposig&o de estilos, truques de composigéo — tais como 0
uso do acaso e 0 estabalecimento de tarefas formais a serem cumpridas em termos
de movimento - e estruturas narrativas.” CANTON, Katia, £ o Principe Dangou...
O Conto de Fadas, da Tradig&io & Danga Contempordnea, Sao Paulo, Atica, 1994.

18 NOTA-ANNA

Scanned with CamScanner



Retornando ao Brasil, além de criar algumas videodangas,
dediquei-me a didatica infantil e & coreografia folclérica, iniciando
um novo estagio em minha carreira.

O ato de ensinar acrescentou muito & pesquisa atual, pois
revelou-me a importancia do processo de aprendizagem na
formagao do artista.

Retomei as pesquisas de danga por computador em 1982 e
fiz, juntamente com o engenheiro eletrbnico Nilton Guedes, as
primeiras experiéncias com a Nota-Anna. Os resultados me
mostraram as linhas desenhadas pelas articulagées do corpo
no espago.

Uma realidade ndo-material, que revela visualmente a
efemeridade do movimento. Fiquei muito impressionada com a
beleza plastica e a expressividade dessas imagens e constatei
que para prosseguir precisaria estudar mais profundamente a
senso-percepgdo corporal e conhecer as sutilezas dos movi-
mentos observados segundo o aspecto interior do corpo.

Pratiquei durante vdrios anos a Eutonia e o Método
Feldenkrais, e até hoje sigo nesta prética. A senso-percepgao,
através destes sistemas, abriu uma nova perspectiva no sentir
0 movimento do corpo e vivenciar a danga: produzi novas
coreografias com um processo muito mais intuitivo e
introspectivo que as anteriores.

Percebi, também, que a uniéo da senso-percepgdo com 0$
resultados visuais das pesquisas da Nota-Anna seria uma
descoberta maravilhosa para o uso correto da tecnologia no
ensino e na criagdo dentro da drea da comunicagéo n&o-verbal.*

4. Os resultados desta pesquisa no se restringem ao universo da danga, maspod?rao
abranger quaisquer movimentos do corpo. A explanagio se refere mais freqUen-
temente & danga, por ser este o campo que melhor conhego.

19
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A senso-percepgdo poderia ser usada como uma preparagao
ou aquecimento do aluno para uma aula que usasse 0s recursos
tecnoldgicos. Esses dois campos, aparentemente antagdnicos,
poderiam funcionar em conjungao. As novas geragoes, que
convivem tdo intimamente com videogames, computadores,
realidade virtual, etc., ndo teriam dificuldade em unir estas duas
préticas, vislumbrando um uso futuro para a Nota-Anna. A partir
dai fiz vérias experimentagbes que comprovaram minha intuigéo
inicial de que este sistema de leitura e vivéncia do movimento

produz resultados eficientes e expressivos.
Para conhecer a produgéo citada, vocé pode ver no video

as computer dances “M3x3”, “0°=45° “ “Gestos’ e “Cambigntes”;
as videodangas “Ar” e “Slow Billie Scan” e a coreografia infantil

“Trajetdria”.

LEGENDAS DAS FOTOS E ILUSTRAGOES

1. Analivia, 1954.
2. Waldemar Cordeiro, /déia Visivel, 1956.
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6. Oskar Schlemmer, costume com fios metdlicos do ballet triddico.
Catélogo da exposigao de Oskar Schlemmer, De Luca Editore.
7. Oskar Schlemmer, Man, A Bauhaus Book, 1971, p. 105.
8. Oskar Schlemmer, danga espacial, Bauhaus, 1926-27. Catéalogo da
exposi¢ao de Oskar Schlemmer, De Luca Editore.
9. Oskar Schlemmer, Man, A Bauhaus Book, 1971, p. 105.
10. Oskar Schlemmer, Danga dos Bastoes, 1927. Catédlogo da exposi¢ao
de Oskar Schlemmer, De Luca Editore.
11. L4sl6 Moholy-Nagy, Nickelplastik, 1921, Telehor. Checoslovaquia,
1936.
12. L4sl6 Moholy-Nagy, Photographie, 1929, Telehor. Checoslovaquia,
1936.
13. Norman MacLaren, Pas-de-deux.
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17. Uma primeira Nota-Anna para um pulo, 1984,
18. Nota-Anna do movimento de uma danga iemanita, 1984.
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APRECIACOES

A aceitagéo da computer dance pela critica especializada
foi bastante polémica. Os trechos a seguir visam dar ao leitor
um breve panorama deste momento histérico.

“Analivia Cordeiro é 'enfant prodige della ‘computer
dance’: a 21 anni gira il mondo per presentare i suoi
spetacolli, i suoi film, la sua teoria dell'espressione
corporale programmata.” (Restany, Pierre. L'Arte

Brasiliana. Revista Domus 544, Italia/Franga, marzo
1975.)

“Dance is easily the most complex art form, and |
would be the last to gainsay any tools which might
prove useful in dealing with it. However, | have
noticed a recent tendency toward the ‘Buck Rogers
syndrome’, that is, the use of sophisticated high-
speed computers for tasks which might better be
done by human beings. Analivia Cordeiro’s recent
‘Computer Dance’ report is an example of one such
enthusiastic effort.” ( Tracy, Martin J. Review of
Computer Dance, TV, TV/Dance. The Dance
Research Journal. Fall-winter 1975-76.)

“Itis interesting to note that what you were doing was
perfectly clear to Linda Desmond, while your text was
a complete confusion to Nancy Mason. In general
musicians in attendance understood what you and |
are doing but many dancers felt, ‘Why bother with
computer’.

Several young people, students at M.|.T. and other
universities spoke with me afterwards.” (Beaman,
Jeanne. Carta enviada em junho de 1976.)

APRECIAGOES 21

Scanned with CamScanner



“Processos cibernéticos néo levam & mecanizagéo,
mas A liberagéo da criatividade, e s&o usados por
uma coreografa brasileira na realizagéo de seus
balés.” (Prada, Cecilia. Programando os Passos da
Danga. Revista Visdo, Sao Paulo, 6 dez. 1976.)

“Dotada para a danga com aquele dominio do corpo
que ndo limita a imagina¢éo do movimento, mas
obedecendo com facilidade a qualquer idéia
coreografica que surja, Analivia Cordeiro nao procura
simbolizar nada especifico, mas usa 0 movimento em
si como canal de comunicagéo. Para ela ‘o meio é a
mensagem’, sendo que no momento, danga, significa
mais pensar em movimento, sentir o fluir de formas
dinamizadas no espago do que representar algo.
Usando seu instrumento que é o corpo capaz de
transmitir movimentos de danga sem interferéncias
supérfluas, Analivia é uma artista que procura dar
novos rumos a arte coreografica, explorando desde
coreografias com computador, video e filme, como
também movimentos elaborados a partir do
cotidiano.

Para assistir ao espetaculo de Analivia, é preciso ter
‘olhos novos para o novo'.” ( Duschenes, Maria. /
Mostra de Danga Contemporénea de Sado Paulo,
outubro de 1980.)

“Na lucida concepgéo de Analivia , 0 computador
se coloca como um meio entre outros de estudar o
movimento com precisdo, que abre uma série de
possibilidades especificas, assim como outras
tantas s&o abertas por outros meios tecnolégicos
como o videoteipe. Mas nada no sentido de fazer
da tecnologia ‘uma bandeira de luta’,

‘marca’ ou ‘rétulo’.

Falar de ‘arte e tecnologia’ néo é dizer nada, pois
tecnologia é algo implicito no dia-a-dia. Ha vinte anos
0 uso de computador na arte era fora do normal,
agora ha toda uma teoria sobre isso, vinte anos de
experiéncias.

E isso al — uma questdo de preciso. E de
meméria.” (Leite, Marcelo. Uma Questdo de
Precis&o. Revista /ris, abril 1985.)

22 NOTA-ANNA
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“geu programa Nota-Anna ganha um carater ludico/
interativo, a0 mesmo tempo em que sistematiza e
produz um conhecimento novo. A videodanga torna-
se demonstragéo cientifica de um método e também
a realizagdo estética dessa proposta de interagdo
danga/programa/video, em que cada elemento ndo
existe isoladamente.” (Bentes, lvana. Do
Paleocibernético ao Biotecnoldgico. Catalogo da
exposigao Precursor e Pioneiros Contemporaneos,
Pago das Artes, Sao Paulo, novembro 1997.)

“Analivia Cordeiro alia experimentagéo e
sensibilidade trazendo renovagéo no campo da arte
eletrénica. A associagao da danca, video e
computador no seu sistema de notagdo (Nota-Anna)
traz uma nova perspectiva para a observagéo do
movimento do corpo e outra possivel vivéncia da
danga.” (Gilbertto Prado, 1998.)

“As performances de Analivia Cordeiro, impregnadas
de uma atuagao intuitiva, sao construgdes
articuladas, que levam em conta a congregagéo de
diferentes linguagens: danga, improviso, video
projecdo e informatica.

A criagd@o de palimpsestos, que ocorre através de
actimulo e da sobreposigado de varias midias,
transforma a danga em pele, invélucro.

A percepgéo sensivel da obra aliada & questdo da
tecnologia revelam a sua clara intengéo de fundir
arte e vida através da opg¢ao pela simplicidade
enquanto poética propriamente dita.

O discurso referente & vida e ao dia-a-dia coloca em
pauta a virtualidade, os paradoxos e as fantasias das
sociedades globalizadas.”

(Vitoria Daniela Bousso, 1998.)
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INTRODUCAO

Este livro delineia uma aborda-
gem da linguagem corporal adequa-
da ao tratamento analitico que a tec-
nologia exige para estruturar pro-
gramas de computador destinados
ao processamento de questdes
humanas.

Essa abordagem é uma andlise
objetiva do movimento que permite
tanto a manipulagéo distinta quanto
a criagdo de relagdes entre os ele-
mentos componentes da linguagem
corporal, visando abranger a maior
area possivel deste universo.

O sistema gerado a partir desta
visdo de movimento humano ba-
seou-se no Método Laban, na analise
de sistemas exigida na criagdo de
softwares. Este processo é apre-
sentado em detalhes e localizado
dentro de uma visdo histérica e de
uma abordagem atual das pesquisas
de movimento relacionadas & mul-
tim(dia.

Este ponto de vista é produto de
quase 30 anos de trabalho pratico na
drea da danga, coreografia e peda-
gogia para adultos e criangas,
acrescido de complementagéo com
estudos teéricos. Desta vivéncia
resultaram duas fases de pesquisa

INTRODUGAO
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de movimento com computador: g
primeira (1973/76) concentrou-se na
drea de videodanga e a segunda
centrou-se na area de escrita do
movimento humano, fase esta que
ampliou a esfera da danga para
qualquer forma de expressio cor-
poral. Nota-Anna destina-se a qual-
quer tipo de movimento, seja de
danga, do cotidiano ou até de outros
animais.

Esta tentativa de propor uma
escrita de movimento ocorre na
maturidade de um estudo. Um
pesquisador s6 pode tentar estabe-
lecer controle sobre 0 movimento
depois de décadas de vivéncia
prética, auto-observagdo, conheci-
mento cientifico e observagio de
outras pessoas. E, depois desse
estudo tdo complexo e demorado,
certamente sabera o pouco que
conhece sobre o movimento para
pretender controla-lo em alto grau.

Por outro lado, certamente reco-
nhecera que qualquer pesquisa de
movimento deve vir da experiéncia
real e s6 tem importancia se, de
alguma forma, atingir o individuo na
profundidade e no seu intimo, estan-
do presente em todos os momentos
de sua vida, tornando-o mais com-
pleto e apto a reagir e sentir as suti-
lezas de suas agoes.

O significado deste esforgo esta
na contribuigdo para um didlogo
construtivo entre 0 homem e a ma-
quina, entre o estudante/intérprete do
movimento humano e o computador/

video.
Sua utilidade é real: quantas
Leitura da nota-anna, horas por dia, uma crianga urbana
1998. dispende com computador e video?
26 NOTA-ANNA
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Ou melhor, quantas horas por dia, uma crianga usa computador
e video como intermedidrio ou filtro semantico no sey contato
com a realidade? Muitas, talvez excessivas.

Quando me propus a fazer este livro, tentei dar significado
a esta pesquisa pratica através das palavras e das imagens do
video que acompanha este livro, para que pudesse despertar a
curiosidade cinética do leitor. E com a humildade desses anos
de observagao, pratica e estudo, que proponho a forma de
anélise, registro e criagéo do movimento humano contida neste
livcro. Uma forma de “brincar” e guardar na meméria a
efemeridade do movimento.

INTRODUCAO 27
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A LINGUAGEM DOS
MOVIMENTOS DO CORPO

A barata perguntou a centopéia como ela conseguia mover
suas cem patas com tanta elegéncia, facilidade
e coordenag§o.

A partir daquele instante, a pobre centopéia nunca
mals andou.

Watzlawick, P.; Beavin, J. B.; Jackson, D. D. Pragmdtica da
Comunicagéo Humana. 9.* ed. Sao Paulo, Cultrix, 1967, p. 216.
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A linguagem de movimentos do
corpo, também chamada de comuni-
cagdo nédo-verbal, abrange todos os
movimentos, desde os gestos mais
recdnditos e delicados, quase imper-
ceptiveis, a0s mais expansivos e exal-
tados, que causam forte impressao.

A estruturagao dessa linguagem
em sistemas que podem detectar qual
é a manifestagao especifica de cada
movimento € o objetivo central da
pesquisa da comunicagéo nao-verbal,
considerando-se que um movimento
nunca é exatamente igual a outro. Pa-
ra isso compde-se um quadro forma-
do por seis disciplinas, a psicologia,
a psiquiatria, a antropologia, a socio-
logia, a etologia e a teoria do movimento. Para cada uma o
enfoque é diverso. O psicélogo, ao observar o movimento
corporal, escolhe, de modo geral, unidades de comportamento
para serem analisadas: o contato visual, o sorriso, o tato ou
alguma combinagd@o entre esses elementos. Os psiquiatras,
assim como os psicélogos, admitem que o modo de movimentar- |
se de um individuo oferece pistas sobre caréter, emogoes e
reagbes aqueles que o rodeiam. Os antropélogos tém analisado
os diferentes idiomas culturais da linguagem do corpo e desco-
briram que um &rabe e um inglés, um negro americano ou um
branco da mesma nacionalidade ndo se movimentam da mesma
maneira. Os soci6logos observaram e descreveram um tipo de
etiqueta subliminar a que todos estamos sujeitos e que acaba
conformando nosso comportamento em grande e pequena
escalas. Os etologistas, ao estudar os animais durante décadas,
levantaram semelhangas espantosas entre 0 comportamento
ndo-verbal do homem e o de outros primatas. Alertados por
esse fendmeno, eles estdo se voltando para o estudo damaneira
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como as pessoas namoram, criam seus filhos, brigam, ¢

reconciliam, etc. E os especialistas em “Esforgo-Formg? eétge
tentando desenvolver uma maneira de deduzir fatos sobre g
cardter, a partir do estilo de movimentagéo de cadg Pessoa
analisado de acordo com a Teoria de Laban. '

Todos esses especialistas baseiam-se no conceito g que
aquilo que as pessoas fazem é freqlientemente mais importante
do que aquilo que dizem. Assim, a linguagem Nao-verba| ¢ a
linguagem do comportamento, a linguagem do siléncio que
comunica nossos sentimentos.

O corpo comunica per se. Todas as suas partes e detalhes
compdem uma mensagem. A postura fala do passado de ymg
pessoa, das dificuldades e facilidades, das alegrias e tristezag
que teve; a conformagéo de seus ombros, por ex., pode ser
sinal de cargas sofridas, de raiva contida ou de timidez pessoal,

A forma do corpo, os tragos do rosto ou qualquer outra parte
do corpo constituem uma mensagem. Os olhos, por exemplo,
dentro do rosto tém uma grande importdncia expressiva. Os
movimentos oculares de cada um séo influenciados por sua
personalidade, pela situagdo em que se encontra, por suas
atitudes para com as pessoas que o acompanham e pela
importancia que desfruta dentro do grupo, e também pelo seu
sexo. As mulheres, em geral, s&o menos inibidas quando devem
expressar o que estdo sentindo e sdo mais receptivas as
emocbes alheias. Por isso ddo maior importancia as informagdes
que se transmitem através do olhar.

O olfato é outro universo maravilhoso para se estudar. Os
perfumes, por exemplo, tém a capacidade quase lendéria de
despertar recordagdes. E evidente que o sexo e o cheiro andam
juntos. A melhor prova séo as tentativas que a sociedade puritana
faz para eliminar os odores do corpo. As pessoas percebem
odores além daqueles que a percepgao conscientemente acusa,
i.e., existe um subconsciente olfativo. Assim como outros
animais, o homem exala substancias odoriferas que afetam o
comportamento de outras pessoas.

Neste universo, a comunicagéo néo é como um aparelho
receptor e um emissor como acredita Ray Birdwhistell, um dos
estudiosos desse campo. E uma negociagdo entre duas pes-
Soas, um ato criativo que ndo pode ser medido s6 pelo entgngl'
mento preciso daquilo que se diz, mas também pela contribglqao
do préximo e pela mudanga nos dois. E, quando os dois S€
comunicam de verdade, formam um sistema de interago e rea-
¢do de todos os sentidos humanos integrados com harmonia

32 NOTA-ANNA
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O verbal e o ndo-verbal visivel sdo
apenas as duas das formas mais
ébvias de comunicagédo. O ser hu-
mano também se comunica pelo tato,
olfato e até pelo paladar. No tato, por
exemplo, o conhecimento vem atra-
vés da pele, criando uma linguagem
de contatos complexa e constan-
temente presente na vida, desde a
relagdo da mée com o bebé até nos
tratamentos de saude ou terapias.
Esta sensagdo é de extrema impor-
tancia, cientificamente demonstrada
pela grande area que o tato ocupa no
cérebro humano.

Todas essas formas de comu-
nicagao ocorrem simultaneamente no
corpo formando uma auto-imagem.’
“Cada pessoa tende a considerar sua
auto-imagem como alguma coisa
dada pela natureza, embora ela seja,
de fato, o resultado de sua prépria
experiéncia. Sua aparéncia, voz,
modo de pensar, ambiente, relagées
com o tempo e 0 espago, etc. sdo
todos tomados por realidades nas-
cidas com ela, enquanto cada ele-
mento importante no relacionamento
do individuo com outras pessoas e
com a sociedade é o resultado de um
extenso treino.”

Assim, cada um de nés fala, se
move, pensa e sente de acordo com
a imagem que tenha construido de si
mesmo com o passar dos anos.

E qualquer mudanga no seu modo

1. Imagem corporal ou auto-imagem: é a representag&o mental de nosso corpo, i.e.,
aforma tridimensional como este nos aparece. Essaimagem se forma a partir das
sensagbes que temos de nosso corpo (calor, presséo, dor, movimento fisico
muscular e sensagbes das visceras). Essas sensagfes se unem pela experiéncia
imediata da unidade corporal.

2. Feldenkrais, Moshe. A Consciéncia pelo Movimento. S&o Paulo, Summus Editorial,
1972, '
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de aqgo, implica uma alteragao gg sua
auto-imagem, o que significa ypyq
nova dindmica geral de suas reg

e ndo a mera substituigio de ym,
agéo por outra. A transformacio da
auto-imagem envolve uma mudanca
na natureza das motivagdes e da
mobilizagao de todas as partes do
corpo a elas relacionadas como yma
unidade. Isso porque “através de
perpétuas alteragdes de postura
construimos o modelo postural de
nosso Corpo, sujeito a continuas
alteragdes. Cada postura ou movi-
mento novo é registrado neste esque-
ma pléstico e a atividade do cortex pde
esta nova informagéo em relagdo com
as informagdes ja existentes em
nossa mente. Sempre que se produz
um novo contato, inicia-se uma série
. de processos mentais que pde este
contato em relagao com nossas
| experiéncias anteriores”.?

A observagéo e a experimentagdo
do movimento se fazem através do
espago e do tempo, elementos muito
estudados na comunicagéo nao-
verbal. No tocante ao espago, pode-
mos observar a proximidade fisica
entre as pessoas e perceber a nogao
de que o eu individual ndo se restringe
aos limites da pele. Ele passeia dentro
de uma “espécie de bolha particular’,
representada pela quantidade de ar
que se sente existir entre 0 “eu” € 0
“outro”. As dimensdes desta bolha
variam de acordo com a cultura do
1 individuo, como mostrou o antro-
' pologo Edward Hall com a escala -
potética de distancias, aprOP”ada

3. ?;heigier, Paul. Imagen y Apariencia del Cuerpo Humano. México, Editora Paid0s,
,p. 23.
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para cada tipo de relacionamento, nos
Estados Unidos. “Um contato de 45
centimetros é uma distancia prépria
para as pessoas se comunicarem
através do tato, do calor, de forma
intima. Entre 45 e 75 centimetros
estabelece-se a distancia pessoal,
onde se conversam assuntos pes-

soais sem se tocar. Entre 1,20 a |

2,10 m fica a disténcia social, para
pessoas que trabalham juntas num

escritério por exemplo.™ Essa escala

funciona para 0s norte-americanos.
Mas para os latinos ou drabes as
distdncias sdo muito menores no nivel
pessoal ou social. Outro tedrico,
Laban, definiu essa “espécie de bolha
particular” como espago pessoal ou
kinesfera® e estudou o comporta-
mento do corpo dentro desse espago
concluindo que é diretamente deter-
minado pela fung@o social, cultura,
idade e sexo do individuo.

Depende também do ambiente
em que o corpo estd. Isto quer dizer
que existe uma influéncia da arquite-
tura, do mobilidrio e até do clima na
postura e no comportamento.

No Japéo por exemplo, as pes-
soas em casa costumam sentar-se no
ch&o, mas no ocidente usam sofas,
qadeiras, bancos, etc. Quando esta
frio fecham-se em ambientes prote-
gidos, e quando faz calor, sentam-se
8o ar livre.

4. Hall, Edward T. The Silent Language. New York,
A Fawcstt Premier Book, 1969, p. 10.

S. Espago pessoal ou kinesfera é o espago que
Nos cerca e que pode ser alcangado através
da extensao dos membros do nosso corpo sem

salr do lugar, Um individuo que se desloca {

fransporta sua kinesfera para outro lugar. Desta
forma nosso movimento nunca sal da kinesfera,
8nds a carregamos conosco como uma aura.

A LINGUAGEM DOS MOVIMENTOS DO CORPO

35

4

Scanned with CamScanner



36

1 e riqueza de informagdes (teis para

o

Outro aspecto interessante ¢ r

| como qualquer alteragéo numa partg |

do corpo afeta 0 comportamento do
corpo todo, conferindo a este estudo
uma grande complexidade, amplitude

a compreens@o do comportamento

¢ humano.

Quanto ao tempo na comunica-

| céo nao-verbal, podemos ter vérias

abordagens: a duragéo do tempo
como um fendmeno cultural inde-
pendente da sua métrica, o tipo de

| uso da métrica do tempo (o relégio

ou outra medida), o tempo ritmico, os
ciclos biolégicos, etc.

No estudo do tempo ritmico, por
exemplo, observamos que a sincronia
de movimentagao entre duas pessoas
denota que uma ouve a outra. As
vezes, mesmo em siléncio, as pes-
soas se movimentam juntas, ao que
parece, reagindo ante sugestoes
visuais na falta das verbais. O pro-
fessor 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 movimentagéo
comunica ao locutor que a pessoad
estd ouvindo. Condon chamou €ssé
comportamento de sincronid
interacional.

O antropélogo Eliot Chappﬂle
“descobriu” os ritmos de interagéo: ‘O
corpo humano é uma meada vasta @
intrincada de ritmos que ocorrem em
diversos niveis de tempo: desde O
ciclo menstrual; o ritmo respiratério @
cardiaco, mensuréveis por batidas por
segundo; até os dez arrepios por
segundo que constituem o ato de

__ NOTA-ANNA
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tiritar. A maior parte dos sistemas internos do corpo é govemada
por ritmos circadianos, que s&o ciclos com a duragdo de um
dia, cujo ponto alto se alcanga a cada vinte e quatro horas.

Cada individuo tem uma hora no dia em que sua temperatura
est4 mais baixa e seu ritmo cardfaco mais lento. O agdcar no
sangue, a atividade glandular, o metabolismo, a divisdo celular,
a sensibilidade para remédios e outras coisas mais variam de
acordo com esses ciclos previsiveis de vinte e quatro horas.
Algumas pessoas trabalham melhor de manha, enquanto outras
4 noite, i880 porque seus sistemas corporais conhecem o pico
de eficiéncia nessas horas.

Os ritmos biolégicos existem em cada etapa da escala
evolutiva, desde a ameba até o homem, inclusive as plantas,
variando de um para outro. No entanto em cada espécie ou
individuo em si, estes sdo altamente regulares e caracteristicos.
Além disso, isolando-se uma Gnica célula do corpo, pode-se
detectar seus ritmos circadianos, o que indica que os fatores
biolégicos de diferenciagdo entre uma pessoa e outra comegam

j& no nivel celular”.
A interagdo ritmica entre as pessoas inicia-se com 08 movi-

mentos do bebé dentro do Gtero matemo, flutuando, balangando,
praticamente dangando nos primeiros meses, quando ainda tem
bastante espago para se movimentar. Depois do nascimento,
durante o contato com a mée aparecem comportamentos que
o8 clentistas acreditam serem inatos: o contato visual, o sorriso
da crianca e a alegria da mae. A medida que o bebé cresce ele
aprende a reconhecer os rostos familiares e suas expressoes.
Logo ele se torna hébil em perceber e imitar o comportamento
néo-verbal de forma mais eficiente que no restante de sua vida.
£ sua forma bésica de comunicagéo. Na idade adulta, a interagéo
ritmica ainda conserva algumas expressdes faciais, mas os
gestos desaparecem ou se transformam.

Este aspecto da evolugdo da pessoa vale a pena ser
estudado por diversas razdes, tedricas e praticas. Moshe
Feldenkrais , por exemplo, desenvolveu um método maravilhoso
e de alta eficiéncia para recuperagéo da movimentag&o orgdnica
e infantil nos adultos, acreditando que nossas agoes sdo
condicionadas pela hereditariedade, educagéo e auto-educagéo.

No encadeamento de observagdes e constatagdes, 0 campo
da comunicagéo ndo-verbal tomou-se amplo, centrando seus

8. Davis, Flora. A Comunicago Néo-Verbal. Séo Paulo, Summus Editortal, 1979,
p. 120.
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objetivos e suas esperangas na cren¢a de que se as pessoas
conseguirem realmente aprender a se oomunlcafr umas com as
outras, a diferenga de geragdes desaparecerao, as tensoes
raciais diminuirdo e todos serdo mais livres e mais felizes.
Acreditam também que conhecer as diferengas culturais no
codigo corporal traz uma sensag&o de seguranca e evita atitudes
inconvenientes, e até ofensivas, no contato com outras culturas,
Por outro lado, os arquitetos e urbanistas, mais conscientes da
reagéio do homem ao espago que o rodeia, poderiam projetar
construgdes ou cidades mais adequadas a cada cultura. E
pensam que os estudos comparativos do homem com os animais
ensinard as pessoas como se comportar mais corretamente com
os filhos, familia e nas relagoes afetivas em geral.

Esses objetivos se comprovam por algumas conclusoes
obtidas nesses estudos: Ray Birdwhistell diz que grande parte
da comunicagdo humana ocorre num nivel abaixo da
consciéncia, onde somente 35% do significado social de
qualquer conversa corresponde as palavras pronunciadas. E
acrescenta que nunca contaremos com um dicionario digno de
confianga que contenha os gestos inconscientes, pois seu
significado depende do ambiente em que ocorre.

Darwin, um dos precursores desses estudos, declara: “E
dificil determinar, com certeza, quais os movimentos do corpo
que comumente caracterizam certos estados da mente”.” Agdes
de todos os tipos, quando acompanhadas por um estado da

} mente, sdo expressivas. Essas consistem de qualquer movi-
| mento do corpo, de qualquer parte e de qualquer dimenséo.
| Paul Eckman acrescenta que para compreender a
! manifestagdo da conduta ndo-verbal temos que saber de que
r maneira tal comportamento entrou para o repertério de tal
pessoa, quais as circunstancias em que se utiliza do mesmo e
}* 0 principio de sua relagéo com o que significa. Chama a estas
trés consideragdes bésicas de origem, uso e codificagéio. A
consciéncia ou a realimentagao interna ddo origem a um ato,
mesmo que n&o seja intencional. A intengéo, que define o uso,
refere-se ao emprego deliberado do comportamento para a

cc_)municag:éo. A realimentagéo externa, que origina a codifica-
¢ao, refere-se ao comentério ou & reagéo dos outros.

Para chegar a essas conclusdes, os pesquisadores obser-
varam e registraram os mais variados elementos da expresséo

7. Darwin, Charles. The Expression of the Emotions in Man and Animals. Chicago &
London, The University of Chicago Press, 1965, p. 18.
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corporal, aloangando uma enorme rlqueza de andlise da
realldade. A equipe de Paul Eckman, Wallace Frieses o Sllvan
Tomkins chegou a um tipo de atlas do rosto denominado FAST
(Faclal Affect Scoring Technique). Este decodifica e cataloga as
oxprossbos faclais a partir de trés dreas: testa e sobrancelha;
08 olhos; @ o resto do rosto: narlz, bochechas e queixo.

Outro estudioso, Condon, divide sua pesquisa em duas
diregbes; uma microandlise minuclosa na Iinvestigagho do
slstema nervoso; e uma macroandlise dos flimes de psicoterapla
e de aconselhamento familiar.

Edward Hall aborda a estruturagfio Inconsclente do microes-
pago humano baseado no estudo antropolégico de diversas
culturas, crlando a disclplina chamada “prox8mica”, que con-
sidera o espago tho vital para 0 homem quanto a comida, as
relagbes soclals ou (ntimas, o0 sexo ou as caracteristicas culturais
de cada povo.

Os etologlstas, por sua vez, acreditam que a melhor maneira
de se estudar a evolugBo do homem é compard-lo com o seu
parente mals préximo na escala evolutiva: 0 macaco.

Esses estudos tiveram Inicio héd mais de dols séculos com
M. Moreau, 1807, com L’Art de Connaltre les Hommes; Dr.
Burgess, 1839, The Physlology or Mecanism of Blushing, Dr.
Duchenne, 1862, Macanisme de la Physionomie Humaine e Mr.
Bain, 1855, The Senses and the Intellect. Mas fol por volta de
1950 que surgliu a malor parte dos pesquisadores atuais. Dentre
eles estlio Ray Blrdwhistell, Paul Eckman, Edward Hall, Erving
Qoffman e Rudolf Laban. Também Konrad Lorenz, Karl von
Frisch e Nikolas Tinbergen, conslderados os pais da Etologia,
cléncia que estuda o comportamento dos animalis e sua
adaptagéo ao melo amblente.

Iniclalmente esses pesqulsadores, que alteraram profun-
damente o concelto da comunicaglo humana, utilizaram mé-
todos de observagéo qualitativa de realldade, como na llustragéo
de alguns gestos dos Itallanos judeus em N. Y., felta por Efron
em 1041:
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Através desses gestos, Efron descobriu diferengas
consideraveis no estilo gestual de descendentes dos judeus e
italianos que imigraram para N.Y, apesar destes serem
americanos. “Os judeus, quando gesticulam, conservam as maos
bem perto do peito e do rosto e o antebrago junto &s laterais do
corpo, de forma que o movimento comega no cotovelo. Em geral
gesticulam com uma sé méao de forma cortada e carregada de
energia nervosa”.? Essas conclusdes podem ser aceitas mas
néo comprovadas porque, como o leitor pode ver, a descrigdo
através dessas ilustragdes ndo mostra os movimentos a que se
refere, somente sugere através de desenhos estaticos.

Com a evolugéo e o aprofundamento do assunto, todos os
pesquisadores tornaram-se unénimes quanto a fidelidade de
registros fotografados ou filmados, analisados por métodos
experimentais rigorosos e estatisticos. Um exemplo: Ray
Birdwhistell, pioneiro no estudo da cinética, iniciou suas
pesquisas observando seqliéncias completas de movimentos
em filmes. Mas atuaimente, quando analisa os movimentos em
filmes, usa o sistema frame-by-frame, da maneira mais detalhista
e estatistica possivel. Assim, com o auxilio de videoteipe, com-
putador e sistemas de notagao de movimento, Efron poderia ter
chegado a essas conclusdes com bases bem mais cientificas,
ou talvez tivesse chegado a outras conclusoes.

A observagdo da realidade requer um instrumental de
registro bastante sofisticado para ndo comprometer as
conclusdes obtidas a partir dessas observagdes. Esse é um
fator que questiona a validade de algumas observagdes
histéricas. Antes do advento do video, a transmissédo de
informagbes sobre os movimentos se fazia com descrigdes
verbais, ilustragoes ou fotos. Essas néo eram eficientes porque
ndo continham dados suficientes sobre 0 movimento, e assim o
leitor ndo podia compreender exatamente do que se fala.

Mais recentemente, outra mudanga efetuada na dire¢éo
desses estudos refere-se as experiéncias feitas em laboratdrios,
cuja artificialidade das situagdes compromete a validade das
conclusdes. A diregdo das pesquisas aponta para situagdes,
emogdes e atitudes reais.

E dentro desse panorama atual que coloco a Nota-Anna,
como mais um instrumento de preciséo na leitura e interpretacéo

8. Argyle, Michael. Bodily Communication. 2nd edition. Connecticut, Intemational
Universities Press, 1975/88, p. 56-7.
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dasformasnéo-verbaisdecomunicm%oeexpressaohumana
que ocorrem na vida cotidiana.

De acordo com Argyle, 0s sinais nao-verbais s3o: expresss,
facial, roupa e outros aspectos da aparéncia, vocalizagio nz,.
verbal, cheiro, olhar, gestos e outros movimentos do corpo
postura, contato corporal, comportamento espacial. Nota-Anp,
pode registrar a expressdo do rosto, gestos e movimentog
corpo, a postura, ocontatocorporaleocompo.-ta,mnwemacial
Os outros elementos da comunicagdo nao-verbal — roypg ¢
outros aspectos da aparéncia, vocalizagdo néo-verbal, cheirg o
olhar — ndo sdo registraveis por este sistema. Diversas 4reag
de estudo do movimento utilizam exclusivamente os elementog
que Nota-Anna descreve, como, por exemplo, a danga, a
fisioterapia, o esporte e outras.

Para a estruturagdo da Nota-Anna foi usada a abordagem
do movimento do Método Laban, assunto do préximo item. Se
vocé quiser pode ler e assistir ao video, na parte referente ao
Método Laban, simultaneamente. Acredito que seja esta a
maneira mais agradédvel de compreender o conteddo do préximo
capitulo. Caso ndo sinta familiaridade com a teoria, ndo é
necessdrio fazer acrobacias mentais para compreendé-lia;
simplesmente fique com seu entendimento intuitivo sobre o video
e prossiga a leitura. A teoria pode parecer abstrata para aqueles
que ndo fenham nenhum freino consciente do movimento.

METODO LABAN

Este item expde as bases deste método, sem entrar em
detalhes ou sutilezas. Este j4 é um assunto bastante publicado
e tem ampla bibliografia.? Antes da explicagdo tedrica, gostaria
de posicionar Rudolf Laban no ambiente europeu em que viveu.

VISAO HISTORICA

Rudolf Laban nasceu em 15 de
dezembro de 1879 em Bratislava. Aos
15 anos, delineou sua futura careira,

9. Em portugués exisiem vérios ivros. Cito, dentre
eles: Laban, Rudolf, O Dominio do Movimenio.
830 Paulo, Summus Editorial; e Cordeiro,
Claudia. Méiodo Laban — Nivel Bésico. S30
Pauto, Publicag3o Laban/Ast, 1969.
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quando escreveu: “When my body and soul move together they
criate a rhythm of movement; and so | danced”. (“Quando meu
corpo € minha alma movem-se juntos, eles criam um ritmo de
movimento; e eu dancei”).0

As bases de seu futuro estudo vieram do conhecimento de
diversos tipos de pessoas e culturas em viagens acompanhado
de seu pai, um oficial do exército Austro-Hungaro; e do estudo
das artes na Ecole de Beaux-Arts, em Paris (1900/1907), periodo
em que esbogou a idéia da escrita da danga chamada
Kinetography ou Labanotation.

Laban nao era um artista solitdrio; pelo contrario, buscava
um tipo de arte que envolvesse agao e pessoas. Seu profundo
interesse estava no homem, na sua vida, nos seus movimentos
e na sua expresséo. Seguindo essa tendéncia, criou, em 1910,
em Lago Maggiore (Ascona, Suiga) a Dance Farm, um tipo de
danca baseada na experiéncia ocupacional da comunidade que
resgatava a existéncia festiva do homem e, em seguida, a Danga
Coral (Bewegungschore), uma coreografia feita para grandes
grupos (de 30 a 500 pessoas) de nao-bailarinos, visando &
vivéncia grupal de movimentos simples e expressivos,
conduzidos por alguns bailarinos que participavam do grupo.

Ele procurava uma danga que ndo usasse as formas
cléssicas de mimica e ballet, buscando um método para treino
de dangarinos diferente do tradicional europeu. Para isso
formulou sua filosofia com base em estudos de padrbes e
harmonias espaciais, criando uma disciplina chamada coréutica,
como a busca de uma sintaxe ou gramatica do movimento.

Coréutica e coreografia formam ramos da Coreosofia, que
6 uma palavra do antigo grego composta de choros, que significa
circulo, e sofis, que significa conhecimento. Define o termo para
0 estudo dos fendémenos que existem na natureza e no
movimento humano. A coreosofia, além de investigar os
principios de orientagéio no espago, abrange conceitos como
kinesfera ou espago pessoal, seqliéncias naturais e escalas no
espaco e trajetérias (trace-forms) que o movimento cria no
espago.

Depois da primeira guerra, ele foi convidado pelo National

Theatre de Mannheim para dirigir sua companhia de ballet e
encenar suas coreo

grafias. Em 1923, fundou escolas de danca
em Bas|.3, Stuttgart, Hamburgo, Praga, Budapeste, Zagreb,
Roma, Viena e Paris, sendo que cada uma era dirigida por um
_-__———_.—_

10. Laban Art of Movement. Guild Magazine, margo 1956, p. 9.
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mestre formado por Laban e tinha sua Danga Coral com a
comunidade local. Seu curriculum visava redescobrir a danga
como forma de educagdo e tratamento terap8utico, sendo
baseado na experiéncia estética de professores, doutores e
trabalhadores industriais participantes das dangas corais. Estas
escolas também atralram dangarinos de toda a Europa, como
Kurt Jooss e Mary Wigman, seus dols disc/pulos mais eminentes.
Suas coreografias eram concebidas tanto para leigos quanto
para profissionais, de pequenos ou grandes grupos.

No final de 1927, Laban publicou seu livro Schrifttanz ou
Kinetographie Laban, cujo objetivo era possibilitar a reconstrugéo
da danca através da escrita. Esta notagéo teve muito sucesso
no “Dancers Congress” e formou a “Society for Script Dance”.

Em 1929, ele dirigiu um evento para o “Crafts and Guilds”
em Viena - com 10.000 performers, dos quais 2.500 eram dan-
carinos profissionais —, que Ihe deu a oportunidade de estudar
0s movimentos dos trabalhadores industriais, despertando seu
interesse em conhecer as atitudes psicoldgicas do homem
urbano para aperfeigoar seus movimentos de trabalho.

Em 1930 Laban mudou-se para Berlim para dirigir o “Allied
State Theatre” durante quatro anos. Em 1936, dirigiu as pro-
dugdes de danga para os Jogos Olimpicos de Berlim, que
inclulam uma Danga Coral para 1.000 pessoas, que receberam
instrugdes em “Labanotation”, formando 60 diferentes Grupos
Corais vindos de 30 cidades européias. No ensaio geral para
2.000 convidados, estavam presentes os representantes do
governo nazista, que néo aprovaram o trabalho e proibiram sua
apresentagéo, alegando um contelido pouco nacionalista e muito
universal, contra o0 governo. Laban fol exilado em Stafellberg.

Em 1938 foi para a Inglaterra com Lisa Ullmann e Kurt Jooss,
centrando seu trabalho no fato de que o corpo deve ser
desenvolvido como instrumento de expresséo, cujas possibi-
lidades séo Infinitas. O treino fisico baseava-se nos principios
de tenséo, relaxamento, swing, impacto e impulso, e inclufa aulas
de composigéio de dangas e observagdo de movimento.

Em 1942 fez uma conferdncla chamada “Modern Educational
Dance’, que indicava a énfase e o campo para o qual essa dan-
¢a eradestinada. Nesse mesmo ano ele fol contratado para inves-
tigar o movimento no processo industrial, juntamente com o em-
presério F. C. Lawrence. O registro dos movimentos era feito em
filmes, material que com a guerra tornou-se escasso. Mas & pes-
quisa continuou por julgarem-na muito necesséria: destinava-sé
ao treinamento de mulheres para tarefas executadas anterior-
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mente por homens. Devido a falta de peliculas, buscaram outra
forma de registro e decidiram usar a “Labanotation”. E desta
esquisa nasceu o livro Effort, publicado em 1947,

Em 1948, Laban publicou Modern Educational Dance, sey
mais famoso livro. Em 1953, numa tentativa de perpetuar sua
teoria, Laban fundou o “Laban Art of Movement Centre” em
Surrey e publicou Principles of Dance and Movement Notation.
Laban faleceu em 1.2 de julho de 1958. Oito anos depois, Lisa
Ulimann publicou Choreutics, considerada a obra principal de
Laban, contendo as concepgoes do autor sobre a harmonia do
espago, sobre a andlise e a sintese do movimento fisico na
coreografia, e também um estudo sobre os movimentos funcio-
nais, educativos e artisticos.

Laban ampliou o alcance do estudo do movimento humano,
pois baseou-se nos Principios Basicos Universais do Movimento
Humano e ndo somente em estilos de danca especificos. Sua
abordagem estrutural do movimento, foi utilizada por muitos
coreégrafos, como, por exemplo, Alvin Nikolais, um dos mais
importantes coredgrafos modernos americanos, que procurou
uma observagao objetiva do movimento em lugar da desgastada
visdo interpretativa da dancga classica Ele aprendeu com Hanya
Holm a geometria do espago. Ela foi aluna e bailarina da
companhia de Mary Wigman, que foi aluna de Laban. Assim
como no Método Laban, Nikolais usava a improvisagao em suas
aulas e coreografias. Ele criou o termo ‘motion” que significa
“estar em movimento”, usado num jogo de palavras entre
‘motion” e “emotion”. Nikolais dizia: “motion is not emotion”.

A partir das observagdes das qualidades do movimento que

néo focalizam o que vocé faz, mas como o faz, é possivel ex-
trair elementos para o estudo da personalidade. Este é o enfoque
da Psicologia para a andlise da estrutura da personalidade
através do movimento, elaborada por Marion North (1975) no
seu livro Personality Assessment Through Movement,
prosseguida por outros terapeutas.!!
. _ Seu trabalho é de grande importancia na histéria da danga,
"néo podemos negligenciar no contexto da danga moderna a
Influéncia dos escritos tedricos de Rudolf Laban e de Mary
Wigman, pioneiros da danga expressionista alema”.?

11. Apesquisa de Laban continua sendo desenvolvida no Laban Art of Movement
Center, em Surrey, Inglaterra, no LabarvBartenieff Institute of Movement Studies,
em Nova York, e no LabanArt no Brasil.

12. Popper, Frank. Art, Action et Participation: L'Artiste et la Creativité Aujourdhui. 2.*
ed. Paris, Editions Klincksieck, 1985, p. 103.
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No Brasil, esse método foi introduzido por Marig Duscheneg
que, sébia no ato de ensinar, soube conduzir cada aluno pr,
sua propria expressao individual. “O movimento & fundamenty
a vida. O movimento, quando acontece envolvendo g persona-
lidade do ser humano como um todo, leva a um estado de animo
que traz bem-estar e alegria. Nesse momento, consciente e
inconsciente, estéo em perfeita sintonia e comunicagso. Vivén-
cias como essa visam estimular e desenvolver o senso pessoa|,
o conhecimento e a aceitagdo do outro, tomando as pessoas
habilidosas e criativas.” (Maria Duschenes, 1989)

ABORDAGEM TEORICA

Para Laban, nds vivemos num mundo de movimento, num

universo em constante mogédo. Todas as coisas estdo todo o

- tempo evoluindo e crescendo. Marés fluem na dgua, uma
dindmica de massas de ar produz o vento, e toda a natureza
esta sempre em transformagéo. Assim, movimento é aconte-
cimento. Movimento é arquitetura viva no sentido de mudanga
de lugares e mudanga de relagoes. Para o homem, esta arqui-
tetura, criada pelos deslocamentos do seu corpo, é feita de
caminhos no espago.

O movimento é uma experiéncia humana universal, que
comeca até mesmo antes do nascimento, no Utero materno.
Estudar o movimento humano é estudar o individuo, uma vez
que o movimento &, a0 mesmo tempo, meio e veiculo para todas
as atividades humanas.

O estudo do movimento tem duas diregdes conjugadas: a
abordagem matematica e a abordagem semantica. Em termos
matematicos, estuda a organizagéo espacial das trajetérias que
0s movimentos das partes do corpo descrevem na Kinesfera.
Assim, espacialmente o movimento é o deslocamento do nosso
Corpo ou uma de suas partes, de uma posigdo para outra, qué
desenha rastros ou trajetérias no espago.

_ Considerando-se que o movimento & produzido pela
liberagéo da energia através de respostas musculares a estl-
mulos internos ou externos, sua semantica vem da conexao
entre o movimento exterior e a atitude interior de quem se move.
Essa é a abordagem semantica que abrange aspectos culturais
@ sociais. Por exemplo, é muito comum alguém dizer ao outro
que e_sté “invadindo o seu espago”. Essa frase tem diferente$
significados dependendo das variagdes culturais: aquilo que para
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um norte-americano pode ser préximo, para um brasileiro pode
ser distante, ja que nés nos tocamos socialmente com muita
freqiéncia. A uniao da abordagem matemaética e seméntica é a
andlise do movimento.

Existem varios sistemas de estudo do movimento que
abrangem essas duas diregoes. No caso de Laban, a andlise
do movimento é estruturada a partir dos quatro fatores
componentes do movimento e de suas combinagdes. Existem
dois tipos de combinagéo entre os fatores do movimento: quando
esta e de dois fatores, nos referimos aos Esforgos Incompletos,
Estados de Animo, Climas ou Atmosfera. E, quando a
combinag&o é de trés fatores (forca/peso, tempo, espago), temos
os Esforgos Completos ou Dindmicas.

A andlise do movimento abre um campo para a compreensao
do universo interno do ser humano, suas formas de pensar, agir
e sentir através do uso visivel dos fatores do movimento,
esforgos, incompletos e completos. Assim, o método Laban
envolve muito mais do que o simples movimento das articulagdes
e o fortalecimento muscular. Este sistema trata explicitamente
da qualidade expressiva do movimento, permitindo aos

“especialistas do movimento” observar muitos detalhes sutis
do estado fisico e emocional das pessoas.

Representagcdo matemdtica do espago

Este topico pode parecer dificil e indigesto, mas “a leveza,
a elegancia, a naturalidade, a inspirag&o sao valores epistemo-
l6gicos continuamente afirmados pelos criadores da ciéncia
matematica, por mais que a algumas pessoas possa parecer
pesada, aborrecida, artificial, incompreensivel”.13

No estudo do movimento, os fatores — for¢a/peso, tempo e
espago —sdo mensuraveis, e a fluéncia ndo é mensuravel. Entéo,
0 movimento acontece entre duas qualidades de fluéncia (livre
/ ou controlada) com valores de tempo, espago e peso/forga
)J formando uma unidade que é expressa através da geometria
) cartesiana.

A relagéo entre o sistema cartesiano e a teoria de Laban,
inicia-se com o sistema de referéncia cartesiano (x,y,z), que dé
origem & figura geométrica do cubo, definindo a kinesfera. Seu

13. Echeverfa, Javier. Demonstragio Matemética e a Sintese entre Ciéncia e Beleza.
S&o Paulo. Revista El Paseante, n. 4 e Folha de S. Paulo, agosto 1989.
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centro corresponde ao centro de gravidade do corpo' quando
estd de pé. A frente do corpo é representada pelo paralelismo
entre a linha dos olhos, a linha dos ombros e a linha dos quadris,
correspondendo ao plano frontal do cubo (x,y).

REPRESENTAGAO GEOMETRICA
DA KINESFERA /

y = altura

>

—— linha qgos olhos
— linha dos ohbros

linha qos qyadris

------------------

z = profundidade x = largura

O HOMEM E SUA KINESFERA

Na estrutura geométrica da Kinesfera, a unidao de duas
dimensdes origina um plano. No cubo temos trés planos:

— largura + altura (x+y) formando o plano frontal, a porta.
— largura + profundidade (x+2) formando o plano horizontal,
a mesa.
- altura + profundidade (y+z) formando o plano sagital, a roda.

14. O centro de gravidade est4, aproximadamente, a 4 dedos abaixo do umbigo.
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PLANOS DO ESPAGO plano sagital

plano frontal

plano horizontal

Cada plano tem dols didmetros, que séo as diagonais do
plano ou as inclinagdes diagonalis.

DIAMETROS
A

L
.
.
.
3

O cubo tem quatro diagonais que unem seus vértices
opostos. Cada diagonal tem dois sentidos e se cruzam no centro
de gravidade do corpo em pé (centro da Kinesfera).

DIAGONAIS
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Portanto, a representagdo matemdtica da kinesfera, através
do cubo, fornece trés tipos de informagdes basicas, que corres-
pondem aos fatores do movimento, aos esforgos incompletos e
aos esforgos completos.

iINFORMAGOES BASICAS
DA KINESFERA

.4 dimenséo

-
d
--------------------

diagonal diametro

O icosaedro (sélido com vinte lados) é outra representagéo
da kinesfera originada pela ligagdo das extremidades dos
diametros que formam os planos.

ICOSAEDRO:
OUTRA REPRESENTACAO
GEOMETRICA DA KINESFERA

A unido da geometria com o movimento humano é o
conteddo do video — parte: a andlise do movimento segundo
método Laban — que acompanha este livro. Seria interessante
que voce pudesse vé-lo antes de prosseguir sua leitura.

Fatores do movimento

Compreendemos o movimento como uma linguagem
composta de quatro fatores — forga/peso, tempo, espago e
fluéncia - e de suas relagdes. Os fatores componentes sdo como
as letras ou os sons da linguagem escrita e falada. Isolados, o0s
elementos, assim como as letras, t8m pouco significado. Sua
combinag&o é que os torna significativos, pois todos os fatores
ocorrem sempre simultaneamente. Assim, o movimento do corpo
pode ser descrito como o peso do corpo ou de qualquer uma de
suas partes, suspenso e carregado numa diregéo do espago,
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numa determinada duragéo de tempo, dependendo de sua
velocidade; e regulado pela fluéncia do movimento. Portanto, o
movimento é a combinagéo de forga, tempo, espago e fluéncia,
variando quantitativamente entre seus pdlos opostos:

Fator forga/peso

O conceito primitivo de forga é um empurrao ou puxao
exercido por nossos musculos, cuja fungéo é vencer a forga de
gravidade, que atrai tudo para o centro da Terra. Assim, para
que possamos nos movimentar, sem sermos arrastados pela
forca de gravidade, temos que supera-la, usando a forga
muscular em nosso movimento. Quando existe repouso, as duas
forcas (de gravidade e muscular) estdo em perfeito equilibrio,
ou seja, t&m igual valor em sentidos vetoriais opostos.

Forte/Pesado: quando usamos forga muscular, temos uma
atitude ativa, que resulta num movimento forte. Quando cedemos
a forca de gravidade, temos uma atitude passiva que resulta
num movimento de queda ou num movimento pesado. Os

movimentos forte ou pesado tendem a atuar para baixo, sendo
que ambos tém diferentes graduagdes.
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Leve/Fraco: A compensagéo dos movimentos, forte ou
pesado, é dada pelo uso de suas qualidades opostas: fraco e
leve, que tendem a atuar para cima, no sentido oposto a forga
de gravidade.

&

Equillbrio das Forgas: o binémio forga/peso expressa a
atitude ativa/passiva, i.e., forga é ativa e peso é passivo. Na
sucesséo de agdes do corpo, para compensar o movimento forte
(ativo), utilizamos o movimento leve (passivo); e por outro lado,
para compensar 0 movimento pesado (passivo), utilizamos o
movimento fraco (ativo).

Atitude em relagéo & forga da gravidade: o uso apropriado
do fator forga/peso favorece a economia de energia no movi-
mento do corpo porque equilibra a atividade, a passividade e 0
grau de forea.

Representagéo Gréfica: dentro da kinesfera, o fator forga/
peso corresponde & dimens&o da altura, a mesma diregdo da
forga de gravidade. Fisiologicamente justifica-se, pois a bacia é |
o centro de gravidade e facilita os movimentos fortes para baixo. |
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Por outro lado, o estemo é o centro de leveza e facilita os
movimentos leves e delicados para cima.

Observo que, no uso diario para coreografias ou aulas, o
termo forte pode ser substituido por firme e o termo fraco pode
ser substituido por leve, delicado, suave e macio.

Fafor tempo

Tempo e espaco sdo abstratos. A nossa mente néo contém
“tempo” e “espago” , contém idéias e conceitos sobre tempo e
espago. Tempo pode ser definido como durag&o do movimento.

A duragéo é percebida dentro de uma faixa limite locada
entre suas qualidades extremas: a rapidez e a lentiddo. Se o
tempo do movimento é muito lento, este ndo é percebido como

um movimento, como um deslocamento espacial ou como uma
mudanca de lugares.

Se o tempo é muito répido, 0 movimento nio & visto,
deixando somente um rastro no espago.
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A rapidez e a lentiddo sao velocidades do movimento, cuja
percepgao é relativa, i.e., depois de um movimento muito lento,
qualquer outro parece rapido; e vice-versa. Por exemplo, quando
alguém dirige-se para um encontro com muita pressa, chega
ao local e percebe que a outra pessoa ainda nao esta I4; a
espera de dois minutos pode parecer uma eternidade. Dai, os
significados da velocidade sdo: para rapidez, uma grande
poténcia com pouca resisténcia do meio ambiente; e para
lentiddo, pouca poténcia com muita resisténcia do meio
ambiente.

O suceder das velocidades do movimento no tempo gera o
ritmo. Este é o desenho do tempo; é o movimento ou ruido que
se repete em intervalos regulares, com acentos fortes e fracos.
O ritmo das ondas do mar, da respiragdo, da oscilagédo de um
péndulo, do galope de um cavalo ou o pingar de uma goteira
séo bons exemplos.

O universo é ritmico em sua esséncia. No macrocosmo en-
contramos diversos ritmos: a 6rbita dos planetas, a expanséo e
contragdo dos corpos celestes, as estagoes do ano, as fases
da lua, dia e noite, as marés, etc. Toda a vida na Terra é regida
por estes ritmos e a eles se adaptam, através de variagdes que
ocorrem periodicamente, constituindo o equilibrio ecolégico.
Assim ocorrem os ciclos migratérios das aves, os periodos de
acasalamento, a fase de floracdo e frutificagdo nos vegetais,
etc.

Sendo o ser humano parte da natureza, ele também vive de
acordo com esses ritmos que sdo encontrados na pulsagao
cardiaca, no ciclo menstrual, no ciclo de funcionamento dos
érgaos vitais e até mesmo dentro das células. Esses ritmos
corporais sdo chamados de ritmos internos e bioldgicos.

Como alguns sabem por experiéncia prépria, esse ritmo
pode alterar-se sob condi¢cdes extremas, como, por exemplo,
sob o stress da vida urbana, e perder sua regularidade.

Assim, o significado do ritmo corporal é a adequagéo do
homem as diferentes situages da vida, que é diferente para
cada pessoa. Para os especialistas em observagao do
movimento, o ritmo corporal é a forma de lidar com o tempo nas
transigbes entre movimentos ou agdes. As mensagens que
transmite vém através da combinagéo entre ruido e pausa, ou
gesto e parada, tornando o tempo mais significativo do que as
palavras ou as agbes em si.

Na pratica didria, o autoconhecimento relativo ao compor-
tamento do individuo para com o tempo facilita sua adaptagéo
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ao ritmo externo, conduzindo-o a execucao de movimentos
eficientes com economia de esforgo. Como, por exemplo, em
processos de aprendizagem bem-sucedidos, seja na alfabe-
tizagdo, na danga, etc.; em agdes do cotidiano, como ilustra a
diferenga entre uma pessoa que faz um trabalho com rapidez e
calma e outra que executa 0 mesmo trabalho com pressa e
afobagéo; observo que é muito interessante distinguir a pressa
da rapidez. Conclui-se que o conhecimento e dominio do ritmo
corporal é importante na execugéo perfeita e econdémica dos
movimentos. Quando estes sdo mal executados, com ritmos
corporais inadequados, resultam em movimentos ineficientes,
que levam a pessoa a uma fadiga desnecesséria.

Os ritmos séo percebidos por diversos sentidos, ndo se res-
tringindo aos movimentos dos membros do corpo: pela viséo,
ao olhar para uma escultura; pela audig&o, ao ouvir uma musica,
e pelo tato, ao captar a vibragdo do som como o fazem os
deficientes auditivos ou como sente uma pessoa massageada.

No caso da danga, o ritmo da musica pode ser usado como
uma métrica para uniformizar os movimentos de um grupo de
pessoas. Porisso Laban encorajou a danga sem miisica, visando
aumentar a sensibilidade aos ritmos corporais e liberar os
performers dos padrdes rigidos do tempo métrico, estimulando
uma atitude individual para com o tempo.

No treino de qualquer modalidade de atividade corporal, a
repeticéo continua de um ritmo corporal delineia um acento
ritmico no movimento, i.e., um intervalo entre os impulsos
musculares e as suas recuperagdes, em termos de aumento da
forga e da velocidade no movimento. O acento rftmico ou o
impulso muscular pode ocorrer no infcio, no meio ou no fim de
uma agéo ou frase de movimento.

M, N0 Infcio no meio ' no fim

No &mbito da psicologia, Laban atribuiu a esses acentos
uma significagéo: o acento no infcio corresponde a uma atitude
impulsiva; o acento no meio corresponde a uma atitude harmo-
niosa e diplomatica, e o acento no final corresponde a uma
atitude decisiva e autorit4ria.

Representagédo Gréfica: na kinesfera, o fator tempo
corresponde & dimenséo da profundidade. Laban relacionou os
movimentos para trés com rapidez e para frente com lentidéo,
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porque um movimento répido e repentino relaciona-se com a
contragdo do corpo para dentro, o que desloca o corpo para
trds com rapidez; o movimento oposto para frentq é lento e de
recuperagdo, considerando-se que ai estd a maior parte dos
érgaos de percepgao do corpo: visao, olfato e pglgdar. ‘

A terminologia para o uso didrio pode substituir rapido por
subito, urgente, veloz, curto, depressa; e lento por prolongado,
longo, devagar, desacelerado, sustentado.

Fator espago

O conceito de espago é o de lugar onde existimos. Né6s
sempre ocupamos espago e somos circundados por espago,
seja quando estamos estdticos ou nos movendo. O movimento
é mudanga da ocupagéo do espago com 0 nosso corpo. Assim,
“O movimento é o aspecto visivel do espago. O espago 6 a
fei¢éo oculta do movimento”.!5

Em nossa cultura, as mudangas espaciais, individuais ou
em grupo, séo parte fundamental da comunicagdio humana. Para
Laban, seu estudo inclui vérios aspectos: amplitudes, graus de
extensao, niveis do espago, sensagdes espaciais, zonas de acéo
e atitudes espaciais.

Amplitudes espaciais séo: o espago interno, pessoal, geral
e social. O espago intemno est4 dentro do nosso corpo, seu limite
é a pele: “Besides the motion of bodies in space there exists
motion of space in bodies...”. (além do movimento dos corpos
no espago, existe o movimento do espago dentro do corpo).16 A

‘consciéncia do espago interno e sua tridimensionalidade abrem
canais para a livre circulagéo da energia vital. E praticada em
treinos de introspecgéo, como, por exemplo, a eutonia, o método
Feldenkrais ou a ioga, cujo objetivo é obter um desempenho
harménico dos movimentos,

Kinesfera, também chamada de espaco pessoal, é 0 espago
que nos cerca. Se nos deslocamos, mudando a posigéo espacial
de nosso corpo, transportamos nossa kinesfera para um outro
lugar. Assim nosso movimento nunca sai da kinesfera, e nés
Sempre a carregamos conosco como uma aura.

A dimens&o dessa aura, i.e., da kinesfera, é a extensdo de
espaco que pode ser alcangada com as extremidades do nosso

15. Laban, Rudolf. Choreutics. London, M
16. Idem, ibidem, »MacDonald & Evans, 1966.
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corpo, sem alterar nosso ponto de apoio, definido como nosso
“lugar (em inglés “stance”). Este é o ponto que da suporte ao
peso de nosso corpo, podendo variar de acordo com a posigéo
de corpo. Por exemplo, s&o os isquios, quando estamos
sentados; os joelhos quando estamos ajoelhados; ou ainda os
pés, quando estamos de pé; etc. A variagéo de uso das
articulagdes depende de fatores culturais, etérios, sexuais ou
anatémicos. Por exemplo, um dancgarino muito flexivel pode ter
uma esfera de alcance de 360 graus em qualquer direcéo e
para qualquer extremidade do corpo em muitas combinagdes
de movimento das partes de seu corpo; enquanto uma pessoa
muito idosa tem a dimensdo de sua esfera de movimento
bastante reduzida, devido & dificuldade de articulagéo das partes
do seu corpo em conseqiiéncia do envelhecimento. Assim, um
corpo bem treinado pelo esporte, lutas ou danga tem maior
amplitude nas zonas de agdo dos membros do seu corpo e sua
kinesfera é maior.

Espago Geral é o ambiente onde nos movimentamos. Pode
abranger desde uma escala pequena (como, por exemplo, uma
sala) até uma escala universal (de todo o sistema planetario).

Espago Social é a relagéo espacial entre os corpos quando
nos movimentamos em grupo, i.e., a relagao entre as nossas
kinesferas. Podemos dizer que existem inumeraveis dire¢cdes
irradiando do centro do nosso corpo se espalhando pela sua
kinesfera e indo para o espago infinito.

Graus de Extensdo: a vivéncia do movimento de cada
pessoa dentro de sua kinesfera existe desde o momento da sua
concepe¢ao. Inicialmente o Utero materno € um espago grande
para a kinesfera do bebé&; mas, no momento do nascimento,
este se torna um espago pequeno e restrito. Por isso, no ultimo
més de gestagdo os movimentos das partes do corpo do bebé
tém um menor grau de extensdo. Este fato ilustra as diferentes
amplitudes da nossa kinesfera.

Niveis: depois do nosso nascimento experimentamos o
espago em diferentes niveis: quando deitamos, rolamos, nos
arrastamos e chegamos a ficar de quatro para engatinhar,
estamos no nivel baixo; quando engatinhamos de vdrias
maneiras, sentamos e chegamos a ficar de pé (para andar),
estamos no nivel médio; quando ficamos na ponta dos pés ou
pulamos, estamos no nivel alto.

Essa experimentagéo do espago em trés niveis ocorre nos
dois primeiros anos de vida. Com o crescimento, a passagem
de um nivel para outro se torna mais facil, e o espago é viven-
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ciado de uma maneira mais ampla, tomando o vocabuldrio de
movimentos mais rico e expressivo. Por exemplo, quando
estamos dormindo na cama, estamos no nivel baixo; quando
sentamos na cama para levantar, estamos no nivel médio; e
quando ficamos de pé para sair, estamos no nivel alto; e
sabemos que podemos criar inimeras maneiras de fazer essas
agoes.

Sensagdes espaciais sdo maneiras de ocupar as trés di-
mensdes do espago, classificadas em perfurar, separar e
envolver. Na movimentagdo didria, passamos constantemente
por essas trés sensagbes: quando fazemos movimentos que
enfatizam uma linha no espago, a sensagéo desses movimentos
é a de perfurar, porque o corpo concentra sua intengdo em uma
linha, causando uma impresséo de restrigdo. Por exemplo, o
movimento de abaixar da posi¢do de pé para a posigdo de
cocoras enfatiza a linha vertical. Quando os movimentos
acontecem em duas dimensdes do espago, enfatizam o plano,
criando uma sensagdo de separar ou dividir. Por exemplo, o
movimento de andar para frente divide o espago em duas
laterais: direita e esquerda. Se fizermos movimentos que usam
as trés dimensdes equilibradamente, criaremos volume. A
sensagdo desses movimentos é a de envolver, escavar ou
esculpir, com alcance amplo do espago. Por exemplo, abragar
outra pessoa enfatiza o volume.

Zonas de Ag¢ao: em virtude da anatomia do corpo, cada parte
tem suas dreas especificas de movimentagédo dentro da
kinesfera. Dentro de sua zona de agao, cada parte do corpo
pode descrever inimeras trajetérias para ligar um ponto do
espago a outro. O treino do uso adequado das articulagdes do
corpo nos permite alcangar qualquer ponto da kinesfera, inclusive
as regioes de maior dificuldade de alcance, como, por exemplo,
a regido atrds/cima com o pé. Por isso, a kinesfera pode ser
definida como a soma das zonas de ag¢éo das partes do corpo.

Atitudes Espaciais: temos dois tipos de atitude com relagéao
ao espago, a atitude objetiva que liga diretamente dois pontos,
e a ndo objetiva que cria meandros para ligar dois pontos do
espago.

Além da personalidade do individuo, essas atitudes t&ém um
fator condicionante: a quantidade de espago disponivel. Se esta
é restrita, o corpo tem suas articulagdes limitadas e 0 movimento
tende a ser direto, 0 que em geral acontece quando cruzamos
0s membros do nosso corpo.
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Se, no entanto, 0 espago é amplo, o movimento tende a ser
flexivel, o que em geral acontece quando expandimos e
deixamos nossas articulages livres.
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Por isso, na representagéo gréfica da dimensao do espago
no cubo, usamos a linha da largura, sendo que o movimento
direto usa pouco espago, por isso é representado graficamente
para o lado onde as articulagdes cruzam o centro do corpo, e 0
movimento flexivel é representado graficamente para o lado
aberto.

No uso didrio, o termo direto pode ser substituido por estreito
ou reto, e o termo flexivel por indireto ou ondulado.

Fator fluéncia

Fluéncia é a sensagéo que o individuo tem do movimento.

Esta pode ser de liberdade quando o movimento acontece sem
inibir sua espontaneidade, ou de contro-

le quando é conduzido. A fluéncia liberada
ocorre quando ndo é possivel interromper
subitamente um movimento.'” Ser derru-
bado pela onda do mar, ser levado pela
correnteza ou pelo vento exemplificam a
fluéncia liberada.

A fluéncia controlada ocorre quando
o movimento pode ser interrompido fa-
cilmente a qualquer momento. Orientar-
se cuidadosamente numa sala totalmen-
te escura exemplifica a fluéncia contro-

@ lada.

A oscilagdo da fluéncia entre
a liberdade e o controle ocorre
tanto na sucessdo como dentro
de cada movimento, sendo que
estamos sempre passando de
um extremo ao outro para equili-
brar a energia vital. Quando a
fluéncia é harmoniosa entre seus
dois extremos (a liberdade e o
controle), 0 movimento ocorre
com economia de esforgo.

17. A fluéncia livre pode ser interrompida
bruscamente por uma reagao reflexa,
que é uma interrupgéo de emergéncia.

®
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Na vida, a fludncia é a ligagéo das experiéncias que ocor-
rem nas diferentes situagdes que atravessamos desde o n0sso
nascimento. Sendo este fator muito significativo para o homem,
porque quando 0 movimento flui verdadeiramente, forma-se uma
unidade pensar/sentir; a atengéo e a deciséo unem-se & intuigéo
e & sensagao.

£ importante observar que um movimento com fluéncia
liberada pode néo ser fluente, mas descontrolado, esbarrando
em tudo a sua volta. Por outro lado um movimento pode ter
fludncia controlada e fluir, como é o caso do Tai-Chi-Chuan bem
executado.

Representagéo Grafica: a fludncia é o Unico fator do
movimento que n&o é matematicamente representédvel, nem
mensurével. Por isso também néo tem representagdo na
kinesfera nem em Labanotation.

No uso didrio, o termo fluéncia liberada pode ser substituldo
por livre, fluente, liberta, abandonada. O termo fluéncia
controlada pode ser substituldo por cuidadosa, restrita,
cautelosa, limitada, amarrada e conduzida.

Cruz dimenslonal

€ a uni&o dos trés fatores do movimento correspondendo
as tr8s dimensdes do cubo, como vocé pode ver no video.

Esforgos incomplefos

S&o também chamados de climas ou estados de animo e
resultam da combinagéo de dois fatores. Por exemplo,
movimentos com tempo lento e forga fraca, sendo espago e
fludncia varidveis. Quando se relacionam dois fatores do
movimento, se relacionam também duas atitudes definidas. Os
esforgos incompletos revelam as atitudes internas e os estados
de &nimo do individuo, por isso aparecem com muita freqiiéncia
em nossos movimentos didrios. Podem se apresentar em
movimentos voluntérios ou néo. Quando néo sdo deliberados,
8o chamados de movimentos de sombra e ocorrem como
preparagéo e/ou transigdo de agdes completas. Por exemplo,
crispar os dedos antes de pegar um objeto.

Os esforgos incompletos (inclusive 0s movimentos de
gsombra) séo uma linguagem néo-verbal, captada inconsciente-
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m-nascidos. Por exemplo, 0 movimento lento
o para a mesa para comer

é obrigada pela mée. Para

mente, até por recé : :
e fraco do andar de uma crianca ind

uma comida de que ndo gosta, mas € o ' I
a andlise e compreensao dos seus contetdos e sua inter-relagao

com o comportamento, é necessdria uma apuidade que provém
de um treinamento na observagéo do mwmento. _

Essa observagdo, realizada por _vénos anos em dn{ersas
culturas, chegou a classificagdo dos tipos de clima que vém da?
relagdo que cada fator do movimento tem com uma .atltude.
forga/peso com intengéo, ou o qué estd se movendo; tem"po
com decisdo, ou quando esté se movendo; espago com atengéo,

ou onde estd se movendo; e fluéncia com progresse;o, Ou como :
estd se movendo. A combinagéo em duplas desses fatores gera ;
os Estados de Animo (I, II, lll, IV):
PLANOS DA ENFASE DO INFORMAGOES
KINESFERA MOVIMENTO SOBRE
mesa “onde”
- espago (atengéo) on ]
:rrée:)'t:s/zgzlrt:; tempo (deciséo) “quando
peso/forga (inteng&o) “o que”
fluéncia (progresséo) “como”
espago (atengéo) “‘onde”
fludncia (progresséo) “como”
roda \ . .
; pesofforga (intengéo) o que
c;:r;:f/g:&t:l tempo (decisdo) “quando” ‘
rta '] " ‘
cimzzﬁreita/ espago (atengéo) onde .
baixo/esquerda peso/forga (intengéo) “o0 que”
fluéncia (progressao) . (:1(::1‘30“ =
tempo (decis&o) q .

A representagéo grafica dos esforgos incompletos é o plano
pois a combinagéo de dois fatores do movimento corresponde
4 combinagdo de duas dimensdes do cubo. Cada plano corres-
ponde as duas dimensdes que mantém afinidade com os fatores
do movimento correspondentes as suas dimensoes e tém uma
denominagéo bastante préxima a sua imagem:

= % B % XN 8% % % ¥

S
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Plano porta

Os movimentos no plano porta enfatizam os fatores peso/
forga e espago; cuja expresséo em movimento traz variagoes
de forga/leveza e de direcdes flexivel/direta. Formalmente
acontecem predominantemente dentro das dimensdes altura e
largura:
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Plano mesd

nos movimentos neste plano enfatizamos fatores espaco e
tempo. O movimento tende a apresentar variagdes de
flexibilidade ou dire¢do Unica, & alteragdes de velocidade.
Portanto 0 movimento ocorré predominantemente no plano

horizontal :
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Plano roda

os movimentos no plano roda enfatizam os fatores forga/peso e
tempo. Apresentam variagdes de peso/leveza e velocidade.
Estes fatores correspondem as dimensdes altura e profundidade
conduzindo o movimento a ocorrer no plano sagital :

@
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Cruz diarmetrel

movimentagho difiria passamos constantements de um
plan,:‘:‘psm f)UIft:? pois 8 permanéncia em um 86 plano é
desgastants o restringe o alcance do movimeno. Um exemplo,
quando Movemos #s mios para corar, com uma faca, um mago
de chelro verde na cozinha, estamos usando o plano da roda,
enquanto pare Mexer uma panela, com colher de pau, usamos
o plano da mesa, Assim os planos sucedem-se nos movimentos
diérios, Estas passagens de um plano para outro produzem a
recuperaghio do movimento,

As qualidades de movimento dos planos séo exploradas no
ireino prético com vérias escalas, como a Padréo, a Equador e
a Campandrio, que vocé assiste no video, Essas escalas bésicas
so fonte de criagho para outras inUmeras escalas. Essa base
é que Instrumenta o Método Laban como um sistema de ensino
de danga criativa e que desenvolve os Padrbes e a Harmonia
do Espago dentro da Coréutica.

Esforgos completos

Também chamados de dindmicas ou agbes bésicas,
resultam da combinagio dos trés fatores do movimento em graus
definidos, I.e., fraco/forte ou leve/pesado com rapido ou lento,
e, com flexivel ou direto, sendo a fluéncia subjacente, fator n&o
condicionante para a definigho dos Esforgos Completos.

Na vida diéria, raramente completamos uma Agao Bésica,
mas passamos de um Esforgo Incompleto para outro, pois a
dinBmica é uma agho radical com os fatores nas suas
graduagbes méaximas. Ela somente ocorre quando é funcio-
nalmente necessério como empurrar ou carregar um objeto muito
pesado, para manifestar uma emogéo forte, ou ainda numa
situaghio extrema como num acidente grave.

Apesar de existirem oito dindmicas, cada individuo, em geral,
tem mais afinidade com uma ou duas dinamicas. Por isso, treinar
@ experimentar todas as dindmicas, seja através de escalas ou
da Improvisag#io, aumenta nosso vocabulério de movimentos,
enriquecendo a sua expressividade e melhorando a eficiéncia e
precisio de nossas agbes. As oito Dindmicas, AgBes Bésicas
ou Esforgos Completos séo: flutuar (leve, lento e flexivel),
deslizar (leve, lento e direto), sacudir (leve, rdpido e flexivel),
esvoagar (leve, rdpido e direto), torcer (forte, lento e flexivel),
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pressionar (forte, lento e direto), chicotear (forte, répido e
flexivel), bater (forte, rapido e direto).

Cruz diagonal

A representagdo grafica das dindmicas na kinesfera
corresponde aos vértices das diagonais do cubo, que fornecem
simultaneamente a informagao das trés dimensoes, como vocé
pode ver no video anexo. Estas linhas s&o inclinadas em relagao
as dimensdes do cubo. Em termos fisicos significa que séo
inclinadas em relagéo & forga da gravidade, por isso, quando o
corpo move-se dentro dessas linhas, sente-se instavel. “No
movimento, 0 que nés chamamos de equilibrio nunca é uma
completa estabilidade ou imobilidade; mas é o resultado de duas
qualidades contrastantes de mobilidade.”'8

Podemos criar escalas que seguem diversas seqléncias
de dindmicas, sendo que cada seqiiéncia conduz a diferentes
transicdes ou ligagbes entre as Agdes Bésicas. Existem se-
gléncias que mudam as dindmicas aos poucos, alterando um
fator do movimento de cada vez. Por exemplo, na passagem da
dindmica pressionar para deslizar, mudamos o fator peso; de
deslizar para flutuar, mudamos o fator espago; de flutuar para
sacudir, mudamos o fator tempo. Assim, nessa seqiiéncia
pressionar / deslizar / flutuar / sacudir, observamos transicoes
de um fator do movimento de cada vez.

Podemos também mudar dois fatores do movimento em
cada transigdo. Por exemplo: na passagem da dindmica bater
para deslizar, mudamos os fatores forga/peso e tempo e
mantemos o fator espago inalterado. Existem também transicdes
contrastantes que alteram os trés fatores do movimento, como
é o caso da passagem de flutuar para bater, que corresponde a
escala diagonal que esta no video.

18. Laban, Rudolf. Choreutics. MacDonald & Evans, 1966.
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sintese

Graficamente é a kinesfera completa com as dimensoes,

diametros e diagonais do cubo. .

0 conhecimento pratico da teoria de Laban consiste em ex-
perimentar as dinamicas, 0s fatores em separado e 0s gsforqos
incompletos em diversas zonas da kinesfera, com diferentes
partes do corpo. Em geral, as méos e o rosto sdo anato-
micamente mais aptos a essa diversidade, mas devemos
também tentar usar outras partes do corpo. Este treino acontece
através de exercicios e escalas pré-fixadas pelo professor ou
de improvisagoes, individuais ou em grupo, sobre um tema
baseado nos fatores do movimento e suas relagbes. Tanto a
execugdo quanto a observagdo do movimento exige um longo
treinamento. O especialista do movimento deve ser capaz de
ver o movimento e detectar, através de seus fatores e esforgos,
quais s&o os sentimentos, idéias e intengbes expressas.

A importancia desse treino em seqiéncias variadas
manifesta-se no enriquecimento da vida didria, pois experi-
mentamos sensacgdes fisicas que raramente temos a opor-
tunidade de experienciar no dia-a-dia. Ndo é sempre que temos
a chance de expressar-nos na vida através de todas as
dindmicas, pois a rotina didria nos induz a execugéo de
movimentos repetidos. A experimentag¢do de novas sensagoes
é saudével e prazeroza para o fisico e a mente do individuo,
pois quando o movimento flui verdadeiramente, nés consegui-
mos unir 0 pensar com o sentir, e a intuigdo com a sensacao.
Através da Arte do Movimento, Laban prop6s um resgate da
movimentagao esponténea e a integragéao da mente com o corpo.
Dessa forma, cada pessoa pode encontrar sua prépria expres-
s30, executada com economia de esforgo.

De acordo com sua personalidade, cada pessoa tem seus
movimentos regidos por um fator. O uso adequado desse fator
predominante, combinado com os outros fatores, leva a
economia do esforgo. Esta é uma lei da natureza, que existe
em todos 0s organismos vivos. No homem ela se manifesta nos
movimentos intemos e externos do corpo; desta forma, qualquer
movimento que respeita sua natureza é feito com economia de
esforgo.

No entanto, no stressda vida didria perdemos a harmonia dos
nossos movimentos, tomando-os excessivamente desgastante.
Assim ndo temos uma oportunidade para compreender o
verdadeiro valor da economia do esforgo na nossas vidas.
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O conhecimento do Método Laban, através dq seu trgino
didrio repetido por vérios anos, torna estas pglavras 3|gn|f|pat|va!s
e (teis. E dificil escrever sobre a importangla que e§ta vivéncia
f(sica tem no enriquecimento da percepgao dO.IndIVfduo para
os fatos da vida e na prontidao e autoconfianga que ele
desenvolve nas suas agdes. Por isso, a utilidade deste método
é maior do que o simples alcance da teoria; especialmente
considerando-se que a teoria foi uma aquisi¢do posterior a
comprovagdo de sua eficiéncia na pratica do movimento. No
Método Laban, um dos recursos utilizados para a comunicagéo
dos movimentos, através do lapis e do papel, foi a elaboragéo
da notagéo de movimento chamada Labanotation, baseada na
representagéo espacial do movimento que acabamos de estudar.
Se vocé quiser conhecer um pouco dessa notagéo, consulte o
apéndice 1. Como podem ter observado, o Método Laban tem
duas caracteristicas fundamentais: a primeira é sua universa-
lidade, porque é aplicdvel a qualquer movimento do corpo; a
segunda é a que nos ensina a pensar em termos de movimento,
que é diferente de pensar em palavras. Como curiosidade sobre
uma possivel pratica desse método, veja algumas ilustragoes
de aulas para criangas ministradas por Cybele Cavalcanti:
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LEGENDA DAS FOTOS E ILUSTRAGOES
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14.
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17.
18.
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21,

23.
24,
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27.
28.
29,
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Expresséo sutil.

Movimento expansivo.

Exemplos de interag&o harménica.

Alteragbes da auto-imagem da autora.

Comportamento determinado pela fungédo social, idade e sexo.
A influéncia do mobilidrio no comportamento.

Rudolf Laban.
Movimentos fortes ou pesados, Luciana Stoiani e Analivia Cordeiro

em fotos de Lygia Caselato.
Movimentos leves ou fracos, Luciana Stoiani e Analivia Cordeiro em

fotos de Lygia Caselato.

Movimento répido, Luciana Stoiani e Analivia Cordeiro em fotos
de Lygia Caselato.

Movimento lento, Analivia Cordeiro em fotos de Lygia Caselato.
Movimento direto, Analivia Cordeiro em foto de Bob Wolfenson.
Movimento flexivel, Luciana Stolani em fotos de Lygia Caselato.
Movimento em fludncia livre, foto de Lygia Caselato.

Movimento com fludncia contida, Analivia Cordeiro.

Movimento da estrela descreve o plano da porta, foto

de Lygia Caselato.

Abrir os bragos descreve o plano da mesa, paralelo ao cho.
Foto Bob Wolfenson.

Giro da bailarina descreve o plano da mesa, Beto Martins

e Analivia Cordeiro.

Deitar sobre a bola descreve o plano roda, foto Lygia Caselato.
O pulo da crianga em diregéo ao pai descreve o plano da roda.
Esvoacar: leve, rdpido e direto. Fotos Lygia Castelato.

Flutuar: movimento leve, lento e flexivel. Foto Lygia Castelato.
Deslizar: movimento leve, lento e direto. Foto Maisa Borges.
Chicotear: movimento forte, rapido e flexivel.

Sacudir: leve, rapido, flexivel. Foto Lygia Castelato.

Torcer: forte, lento e flexivel. Foto Lygia Castelato.

Pressionar: movimento forte, lento e direto. Foto Lygia Castelato.
Bater: movimento forte, rdpido e direto. Foto Lygia Castelato.
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A NOTACAO DO
MOVIMENTO

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

Constantin Stanilavsky. A Preparacdo Do Ator. 10.2 ed. S&o Paulo,
Civilizagéo Brasileira, 1991.
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A proposta de uma nova notagéo dos movimentos do corpo
é bastante ambiciosa. H4 véarios séculos, o homem vem
enfrentando esse desafio. Até hoje ndo existe para a arte do
movimento nenhum sistema de descri¢do ou registro que

consiga captar sua riqueza e transmitir sua textura e poesia;
enquanto para a arte do som existe uma meméria musical
secular preservada através de notagdes eficientes, que véo
desde a partitura tradicional até os sofisticados sistemas de
gravagao, que possibilitam a comunicagdo em inGmeras esferas
humanas. Existe uma histéria da mdsica que pode ser ouvida.
O movimento, assim que é feito, perde-se, evapora-se no
ar. Enquanto uma pauta musical de 200 anos pode ser relida e
interpretada com precis&o e fidelidade & obra original, as dangas
historicas perderam-se. Assim, nossa meméria corporal se forma
somente a partir daqueles que observamos e dos padrdes
genéticos herdados. Como se faz entdo a reconstituicio de
dangas ou movimentagGes teatrais antigas? Através da leitura
de descrigdes verbais e desenhos da época, que néo permitem
uma reprodugdo fiel da pega dangada por se tratarem de
registros estaticos; ou através de notagdes simbdlicas que n&o
conduzem & reconstituigdo exata dos movimentos do corpo. Sem
uma meméria preservada, qual a existéncia da tradigao histérica
da danga para o homem? Muito pequena, pois ndo existindo
uma histéria da arte do movimento, escrita em sua linguagem,
a tradigéo distante néo se preserva na meméria corporal do
homem.

Os artistas do corpo s&o grandes sonhadores que se pre-
param estoicamente, para atuar brevemente e doar ao espago
etéreo seu movimento efémero. O corpo fisico morre e desa-
parece, e sua danga também. O instrumento musical e as
partituras ficam, séo conservados e passam de geragéo a
geragéo.

A cada nova gerag#o, o corpo ideal do artista altera sua
estética, sofrendo enormes transformagdes de técnica e
vocabulario. Imagine se uma bailarina, h4 50 anos, com formas

A NOTAGAO DO MOVIMENTO 75

Scanned with CamScanner



amedondadas, feminina e languida poderia fazer musculago.
Ou a0 inverso, imagine uma dangarina do ano 2000 com formas

e amedondadas, como nos meados do século XX
impossivel. Como entdo reproduzir uma danca dessa época
sem o instrumento-corpo adequado e sem uma informagao
precisa sobre seu movimento?

Enguanto 0s instrumentos musicais e as partituras ficam,
830 conservados e passam de geragao 2 geracao; a arte do
movimento, sem nenhum registro eficiente, se perde no prazo
de alguns decénios. Essa realidade inequivoca e complexa
mosira a necessidade absoluta de uma forma de escrita do
movimento, que seria a memdria social e a propria hisidria da
danga. De um lado, poderia se criar uma literatura que
possibiitasse a reconstrucio de coreografias atuais e hisidricas.
De outro lado, poderia contribuir com o ensino da danga. Assim
o bailarino, como ocorre em masica, aprenderia seu oficio ndo
somente através de exercicios banais, mas feria a oportunidade
de experimentar a execugcdo de obras de alto valor artistico,
que excederiam as propostas de seu professor local;
possibilitando seu aprofundamento na compreensao da
significagcao do movimento, visando a criacao de novas obras e
de uma didéfica de alta qualidade, 130 necessdria em nossos
dias.

Uma notacdo é um desafio que exige cautela, pois
pressupde a observacao do movimento, seguida de sua
interpretacio ou codificacao. A tarefa de “codificar” o movimento
humano ainda ndo foi cumprida, mas muitas propostas, mega-
propostas, foram feitas; e falharam poucos anos apés seu inicio.
E um grave ero, e demonstra superficialidade, a tentativa de
codificar os movimentos como se fossem palavras de um
dicionério. um movimento nao tem um significado univoco. O
movimento transmite vdrios significados simultaneamente. A
postura do fronco, o rosto, as maos, os pés, o deslocamento
das partes do corpo no ar, atuam sempre em conjunto e muito
raramente estdo em unissono. O corpo e seu movimento trazem
a0 mesmo tempo o passado, o presente e o futuro. E um emo
tentar codificar um movimento como uma sé emogdo ou
mensagem. E mais ainda, qualquer codificagao exige um periodo
longo de observacgado e registro, que servem como material de
andlise desta linguagem.

A leitura da notagdo é uma forma de comunicagao, um meio
de interagdo enire as pessoas que permite seu relacionamento
através de um cé6digo que varia individual e culturaimente. A
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andlise desta ensina as pessoas quém elas s3o e como elas
agem no espago e no tempo nas varias situagdes da vida. Para
os bailarinos ou coredgrafos, por exemplo, esse conhecimento
vem do seu talento para captar tanto as expressdes corporais
observadas no comportamento cotidiano quanto as expressoes
extraordinarias manifestadas em situagbes especiais, que,
preservadas, sao material para interpretacéo de dangas ja
existentes e para criagéo de pegas novas.

As propostas de notagdo sdo muitas: em 1588, Thoinot
Arbeau publicou Orchesographie e em 1700, Raoul Feuillet
langou Choréografie ou L'Art de Décrire la Danse. A préxima
tentativa foi em 1852 com Stenochoreographie de Arthur Saint-
Léon, que combinava figuras com uma pauta musical. Em 1887,
Albert Zom propds a Grammar of the Art of Dancing seguido do
bailarino russo Vladimir Stepanov com o Alphabet de Movements
du Corps Humain em 1881. Todas essas notagdes referiam-se
exclusivamente aos movimentos do ballet classico.

Em 1928, Margaret Morris publicou Notation of Movement,
seguida da Benesh Notation, da Labanotation e da Eshkol
Notation, consideradas as trés notagdes contemporaneas.

. V¢ t 7
W
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Benesh Notation
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Labanotation
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Eshkol Notation

Partindo do pressuposto de que uma notagéo deve satisfazer
trés pontos fundamentais: registrar os movimentos de todas as
partes do corpo com precisdo espacial e temporal; registrar esses
movimentos de forma econdmica, legivel e de fAcil decodificagéo;
e possibilitar criagdes e inovagdes coreogréficas; a anélise das
trés notagbes contemporéneas' mostra que elas satisfazem o
primeiro e o terceiro requisitos, mas quanto & facilidade e
economia de comunicagéo séo bastante insatisfatérias, pois
exigem estudos altamente especializados. Este é o principal
motivo de seu uso restrito nos estudos de movimento e nos
registros coreograficos, que revela a necessidade de uma forma
de registro mais facil de ser utilizada. Merce Cunningham
expressa bem essa dificuldade: “As notagdes baseadas em
simbolos néo funcionam por causa da interpretagéio dos passos.
Os autores traduzem os passos por simbolos. O dangarino
estuda os simbolos e retraduz para passos. Isso ndo é um
trabalho eficaz para os dangarinos”.2

Os primeiros experimentos de “computer-notation” tentaram
solucionar esse problema. Tanto a Labanotation quanto a Benesh

1. Existe também o videoteipe, que registra bidimensionalmente os movimentos do
€orpo e néo possibilita a criagéo de novos movimentos.

2. Menosky, Joseph. Registrando para o Futuro. Sao Paulo. Revista Didlogo, transcrito
da revista Science 82, p. 61.
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Notation foram traduzidas para linguagem de computador. Um
teclado com os simbolos destas notagdes era usado para Input,
o computador decodificava estes simbolos de forma que o oufput
eram bonequinhos desenhados na tela do computador. Com
esta tentativa a deficiéncla fundamental néo fol resolvida, pols
a entrada no computador era a propria notago e néo o
movimento real ou registrado em videotelpe. Assim eram
necessérios especlallstas para registrar o movimento real em
forma de notagBio simbdlica, que depols era Introduzida no
computador para ser decodificada em stick-figures.Este sistema
era multo complicado e caro, evidenclando a necessidade da
elaboragéio de uma nova notagéo.

Para se estruturar uma notaglo é necessério ver o
movimento do corpo objetivamente, como a expresséo visual/
temporal da liberaglio de energla resultante de respostas i
musculares a estimulos (Internos ou externos). Sendo sua
descrigéio a trajetdria que este percorre no espago tridimensional,
durante determinado tempo, I.e., a linha desenhada entre dols |
pontos do espago, o Iniclal e o final. Estes pontos s&o ‘
determinados pelas respectivas posigdes espaclais do corpo |
no comego e no final do perfodo de tempo estudado. Assim,
uma posi¢éo espaclal 6 um movimento em descanso, é o final
de uma locomogéo e o infclo de outra. Mesmo quando néo
estamos nos movendo, estamos ocupando espago, e para cada
parte do corpo podemos dar uma descrigéio espaclal.

Para tragar com precis&o a trajetéria, precisamos analisar o
movimento em seus elementos componentes;

a parte do corpo que se move (ou as vérias partes),

* 0 uso do espago (diregéio e nivel do deslocamento),

* 0 tempo do movimento (de acordo com a unidade métrica,
preestabelecida),

o controle da fluéncla do movimento (controlada ou livre).

Se todos esses elementos forem descritos assim como séo
usados, teremos uma descrigéio completa do movimento dese-
Jado. A forma de descrever esses elementos é a notagéo, um
campo a ser desenvolvido nos estudos da linguagem corporal.

A NOTAGAO DO MOVIMENTO
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A LINGUAGEM
CORPORAL E O
COMPUTADOR
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Traduzir antigos saberes em novas tecnologias equivale a

produzir novos saberes.

Lévy, Pierre. As Tecnologias da Inteligéncia — O Futuro do Pensamento
na Era da Informdtica. 1.2 ed. Rio de Janeiro. Editora 34, 1994.
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John Lansdown, presidente da Computer Art Society de
Londres, retrata as primeiras experiéncias de estudo da
linguagem corporal feitas com computador: “Em 1964, Jeanne
Beaman e Paul Le Vasseur da ‘University of Pittsburg’ usaram o
computador para gerar um simples conjunto de instrugoes para
serem interpretadas por dangarinos-solo. Em 1966, Michael Noll
produziu um filme de animagao por computador mostrando
bonequinhos esqueméticos movendo-se num palco seguindo
instrugdes coreograficas programadas. Mais recentemente, a
coredgrafa brasileira Analivia Cordeiro usou programas para
gerar dangas para TV. Um grande montante de trabalho foi
realizado para auxiliar coreégrafos e outros na visualizagéo dos
movimentos do corpo. Durante os anos finais da década de 60,
a coredgrafa israelense Noa Eshkol e outros da ‘University of
lllinois’ trabalharam numa notagéo por computador que auxiliava
o coredgrafo a ver os caminhos dos membros do corpo no
espago. Na mesma época, 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 interpretagéo de notagéo de
danga por computador, e em particular a ‘Labanotation’. Zelia
Wolofsky da ‘Simon Fraser University' escreveu um programa
que traduz a ‘Labanotation’ em bonequinhos méveis, tendo sido
este trabalho aperfeicoado por Barenholtz e outros. Smoliar
Weber e Brown da ‘University of Pennsylvania’ criaram um
sistema interativo para edigéo de partituras de ‘Labanotation’.
Janette Keen da ‘University of Sydney’ desenvolveu uma
linguagem de computador com ‘Labanotation’ usada para saida
gréfica do movimento. Sauvage e Office da ‘University of
Waterloo' desenvolveram um sistema interativo que mostra
configuragdes de 15 partes do corpo do bailarino selecionadas
num menu”.! Além desses pesquisadores, Gideon Ariel de

1. Lansdown, J. The Computerin Choreography. Computer Magazine, London, 1978.
(tradug&o nossa).
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Amherst, Mass (1977) usou 0 computador para analisgr
movimentos de esportistas; Ingvar Fredrickson na Suécia
estudou por dez anos movimentos de cavalos (1968/78); uma
equipe criou o “MacBenesh” elaborado paraa Benesh Notation
na Universidade de Waterloo, Canada; e Jean-Eﬂarc Mat.os
coreografa com o computador propondo uma relagdo interativa
corpo-imagem de video com acoplamento _de préteses ao corpo.
O apéndice 2 mostra o tom dessas pesquisas precursoras e as
preocupagdes da época na relagao do homem e dg méqulng.

Dos pesquisadores citados, Thomas Caiyert, cuja pesquisa
foi prosseguida por Tecla Schiphorst, produziu 0 bem-slucedldo
software Lifeforms, 2 usado pelo coredgrafo Merce Cunningham,
em 1991, para criar a coreografia Trackers, sobre o gt_lgl ele
declara: “Eu penso que a tecnologia abre uma nova possibilidade
no olhar sobre a danga que ird, eventualmente, estimular todo
este campo”.3

Para realizar essa possibilidade, a tecnologia deve ainda
atingir a sofisticagéo necessdria nos recursos de captura dos
movimentos humanos: enquanto uma facgéo dos pesquisadores
desenvolve uma tecnologia para captar o movimento da
realidade, outra facgdo pesquisa a solugdo matematica.

2. Inicialmente, concebido para danga e coreografia, tendo como objetivo 0 estudo
das relages entre a tecnologia do computador e 0 movimento humano, atuaimente
serve aos animadores, diretores teatrais, esportistas e motion planners porque
permite ao usuario criar, editar e arquivar seqiéncias de movimentos para seres
humanos ou outros personagens. Este software apresenta trés recursos basicos:
* 0 “sequence window editor” que permite a criagdo das sequéncias de movimento,
* a “spatial window" que permite grupos de personagens serem dispostos e

editados no espaco,
* uma “timeline window" que coloca e edita o movimento do personagem no tempo.

Sua organizagéo é muito eficiente. Utiliza o hierarchical process que conceitua
uma idéia em vérios niveis de abstragao. Em danga, por exemplo, o nivel superior
sdo as relagbes espaciais, o fluxo de energia e a forma geral do grupo. O nivel
inferior 6 o vocabulério de movimentos do corpo no tempo. O coreégrafo pode
passar de um nivel para outro, podendo assim inventar novas maneiras de pensar
e criar dangas.

Com relagéo aos movimentos do corpo, o usudrio pode acessar um keyframe
(usado pelo computador para mostrar sequéncias de animagéo, criando continui-
dade entre quaisquer duas posigdes definidas pelo usudrio) para obter sequéncias
de movimento manipulando diretamente o corpo interativamente e ver trajetérias
de movimento que o computador facilmente interpola (fungdo matematica que
estabelece a continuidade entre dois pontos a partir de seus valores vistos como
extremidades da linha que desenha).

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

movement, in Jacobson, Linda. Cyberarts — Exploring Art & Technology. Séo
Francisco, Miller Freeman, 1992. ¢ o
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Com relagéo & pesquisa matematica “foram escritos muitos
programas de computador para prever a movimentagdo humana
sem controle sob efeito de influéncias externas, como massa,
centro de gravidade e momentum de inércia relativo a varios
eixos. Estes fatores sdo aplicados sobre segmentos rigidos que
sd0 0s 0ssos das partes do corpo”.4

“Os fatores que dificultam essa tarefa s&o trés: primeiro, as
formas do corpo sdo a antitese daquelas para as quais 0
computador foi feito, como superficies planas, curvas matemaé-
ticas simples ou sélidos simples; segundo, o corpo ndo é rigido
sendo articulado de inumeras maneiras; e terceiro, a movimen-
tagdo humana em qualquer atividade tem um alto grau de
coordenagéo entre suas partes.”

Um método proposto para resolver estes problemas, a rotos-
copia,® é bastante limitado. Os dados aparecem numa forma
quase impossivel de se modificar, assim permite alterar a forma
e detalhes do original enunciado por cdmeras ou sensores, mas
néo gera novos seres ou movimentos & sombra daquele.

Outra tentativa é a da modelagdo de formas humanas ou
animais (animadas ou ndo) através de procedimentos
algoritmicos. llustramos com as primeiras experiéncias
realizadas por William Fetter, para a Boeing em 1968;7 e,

4. Wilmert, K. D. Visualising Human Body Motion Simulation. Clarkson College of
Technology, IEEE Computer Graphics & Applications, 1982.

5. Badler, Norman. Human Body Models and Animation. University of Pennsylvania,
IEEE Computer Graphics & Applications. Nov. 1982.

6. Mecanismo que ‘registra as posigdes-chave em cada unidade de tempo (frame) e
esses dados servirio depois de controle & modelagéo do movimento em corpos
sintéticos de réplicas humanéides” . Machado, Arlindo. Mdquina e Imagindrio — O
Desafio das Poéticas Tecnoldgicas. Sao Paulo, EDUSP, 1993, p. 102.

7. Fetter, William. A Progression of Human Figures Simulated by Computer. Southem
llinois Research Inst., IEEE Computer Graphics & Applications,1982.
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o esqueleto mais
célebre da histdria
da computagdo gra-
fica tem até nome:
George, modelado
por David Seltzer e
Donald Stredney na
Universidade de
Ohio e reproduzido
por muitas firmas
comerciais: “Ele se

comporta de acordo com uma colegéo de procedimentos, cada
um dos quais destinado a controlar os movimentos de uma
determinada area, todos eles, entretanto organizados numa
hierarquia e subordinados a um programa central. Existem vérias
empresas que fazem programas de modelagem antropométrica:
Boeman, Cyberman, Com-
biman, Sammie e Buford”.8

Com relagao a facgcao que
opta por captar os movimen-
tos da realidade, existem no
momento trés sistemas bdsi-
cos: a leitura de videoteipes,
a captura por marcas lumino-
sas colocadas nas articula-
¢oes do corpo e o uso de
goniémetros.?

A primeira solugao é mui-
to demorada mas bem mais
flexivel, porque permite o uso
de seqiiéncias espontdneas
de movimento e o uso de
camera oculta, sem que o
modelo saiba que esta sendo
visto por uma camera.

O segundo e o terceiro
métodos sao rdpidos, mas ar-
t|f|ciais,'exigindo uma preparag¢éo do modelo antes da captura
do movimento. Mas “atualmente néo existem gonidémetros para

-

8. Dooley, Marianne.‘ Antropometric Modeling Programs. Rockwell Intemational, |IEEE
Computer Graphics & Applications, Nov. 1982.

9. S&oinstrumentos que medem os angulos entre as partes do corpo.
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medir todas as articulagbes do corpo num movimento livre”.1
Além disso, o custo dessa realizagéo é alto se comparado ao
de um simulador para um jet aircraft (atualmente um sistema de
captura de movimentos por gonidmetros custa em média
$40.000,00). Mesmo assim, j& estéio surgindo produtos comer-
clais que usam a captura do movimento real com goniémetros.

“Uma das primeiras empresas que ofereceu um software
de animag&o 3D com equipamento de controle usado por uma
pessoa é a Softimage (Montreal). Quando a pessoa move sua
perna, um esqueleto aramado reproduz sua acéo”. "

Outro exemplo é o do musico Tod Machover, que para com-
preender melhor o intérprete musical criou um gesture controller,
instrumento que traduz os movimentos das méos em dados de
computador. Para captar estes movimentos, Machover utilizou
um skeleton de aluminio, que prendeu aos dedos com velcro,
com sensores @ magnetos que medem a amplitude de cada
deslocamento da méo.

Mundell, um animador da Alias Research (Toronto), acredita
que quando o movimento capturado da realidade for mais
eficiente (em dangarinos, mimicos, esportistas, animais) a rotina
de produgio dos estudios vai acabar, pois os animadores v&o
criar seqii8ncias a partir dos movimentos capturados, e néo véo
mals criar utilizando rotinas criadas a partir da simulagéo
matemética das leis da natureza.

A escolha do tipo de recurso de captura de imagem exige o
posicionamento do pesquisador quanto & relagéo do computador
com o usudrio, fundamental no caso do estudo do movimento
humano através do computador. Se o pesquisador considera
que esta relagio deva fazer parte das situagbes reais ou se ele
se satisfaz com situagbes artificiais, criadas em laboratério.

Considerando-se 0 movimento humano uma linguagem in-
trinseca a0 homem, que faz parte de sua vida em todos os
momentos, néo se restringindo ao laboratério, a opgéo por
situagGes artificiais néo permite um estudo aprofundado do
movimento humano.

No caso da danga, onde o corpo humano é o instrumento
de trabalho do coredgrafo, @ com a cooperagéo ativa dos

10. Calvert, T. W. and Chapman, J. Aspects of the Kinematic Simulation of Human
Movement. Simon Fraser University, USA. |IEEE Computer Graphics &
Applications, Nov. 1982,

11. Robertson, Barbara. Easy Motion. Oklahoma, USA. Computer Graphics World,
Dec. 1993,
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dangarinos, ele compde cenas de figuras mdveis no tempo,
criando diferentes ambientagdes que provocam sensagdes
marcantes aos olhos e ouvidos do publico. A criatividade, a
sensibilidade e a técnica do coredgrafo e dos dangarinos deter- ;
minam movimentos interessantes e significativos executados

com exatidao e clareza.

Quando o computador intermedia esse processo, de um
lado, o coreégrafo pensa, compde e instrui 0 computador; e de
outro lado, os dangarinos interpretam a notagéo de movimento
emitida pelo computador. Nesta relagao, 0 coredgrafo precisa
explicitar suas idéias em instrugdes para 0 computador, que
processadas produzem um resultado grafico que induz os
bailarinos a dangar.

Desta forma, o desafio de fazer danga por computador é
duplo. Primeiramente, leva-nos a compreender o processo de
pensamento que usamos para compor coreografia, pois o
computador é totalmente antropomérfico, néo tanto porque ele
pensa como nés, mas porque, em nossa tentativa de fazé-lo
pensar, partimos de hip6teses sobre nosso préprio modo de
pensar. Nesta tentativa, os erros e as falhas dos computadores
sdo experiéncias interessantes que nos ajudam a melhor
compreender nossos mecanismos de pensamento. Assim,
tentando e novamente tentando, o computador acaba realizando
uma tarefa interessante de simular nossas préprias operagoes
mentais.

O segundo desafio é compreender como o dangarino vé e
sente 0 movimento, pois uma vez processada a coreografia pelo
computador, ele emite uma notagéo que é lida e executada pelos
dangarinos. No atual estagio de desenvolvimento, os sistemas
de notagdo ndo séo eficientes para descrever o movimento do
corpo com exatidédo. Assim, atualmente, “A decodificagéo
automatizada dos comandos de notagdo em movimentos do
corpo envolve formas de Inteligéncia Artificial, desde que o
dangarino preencha, em detalhes, movimentos néao especifica-
dos pela notagdo.”'3 A computer-dance, portanto, além de pro-
por um sistema de coreografar, deve prover a instrumentagéo
necesséaria, estruturando um sistema de notagédo dos
movimentos do corpo humano.

Gostaria de citar a réplica de Ann Hutchinson, uma expe-

13. Barennholtz, J.;Wolofsky, Z; Ganapathy, |., Calvert, T. W. Computer Interpretation
of Dance Notation. Kineslology and Computing Sclence Dept., Simon Fraser
Unlversity, USA, 1979.
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riente analista de movimento humano, ao trabalho do pioneiro
da computer-dance, Michael Noll: “Em dane¢a, anélise do
movimento é freqlientemente pessoal e raramente detalhada
em bases cientificas. Sabemos que o computador depende
totalmente do material de entrada e, no caso da danga, os
elementos do movimento deveriam ser claramente definidos e
selecionados para descrever aquilo que se quer. No momento
presente, isso exigiria uma reeducagéo da maioria dos
coredgrafos.

Em mdusica e teatro, em nivel profissional, a pega nao deve
ser alterada, e os intérpretes devem executar o que lhes é
exigido. Em danga é diferente; ndo ha uma reveréncia a
coreografia original. Talvez porque quem saberia dizer como a
coreografia original é exatamente? Mesmo os prdprios
coredgrafos esquecem do que fizeram e a coreografia passa
de dancarino para dangarino acrescida de modificagdes pessoais
a cada vez".'

O significado da participagdo do computador nas pesquisas
de movimento e a forma como o computador se relaciona com
a realidade é um assunto muito delicado, que, hoje em dia, divi-
de-se em facgdes conflitantes com relagdo a validade de
situagOes criadas em laboratério ou ao respeito por situagoes
cotidianas onde 0 homem é totalmente esponténeo.

Com relagéo a isso, os artistas tém contribuido com sistemas
abertos que usam o computador e outros recursos tecnolégicos,
onde o computador ndo controla tudo. Ele faz partnership com
outros participantes do processo. Nas performances ao vivo,
com computador, é importante a habilidade do performer para
escolher misicas variadas e interpretar diversos personagens.
Na dang¢a, o coredgrafo cada vez mais transfere a responsabi-
lidade criativa para os intérpretes e para o publico. Na musica
“os computadores sdo poderosos permitindo ao compositor usar
a improvisagao e varios sistemas de composigao... 0 musico do
futuro seré simultaneamente performer, compositor e regente”. !5

Observo que esta postura ndo é exclusiva da computer-
dance/music, mas é uma tonica das novas tendéncias artisticas,
em geral. “O artista atual pode se definir como um ‘programador’.
Com ou sem meios tecnoldgicos, ele trata o fenémeno artistico
em fungéo da criatividade ou manifestagéo do espectador, que

14. Hutchinson, Ann. A Reply. Dance Magazine, New York, January, 1967.
15. Machover, Tod. Hyperinstruments. In: Jacobson, Linda (ed.). Cyberarts — Exploring
Ari& Technology. S80 Francisco, Miller Freeman Inc., 1992, p. 70.
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devera completar, por uma agéo ou reagao, 0 processo criativo
deflagrado”.'® _ . .

Com a transformagédo das tecnologias e a Interatividade,
uas divisdes entre aquele que faz e aquele que consome arte,
entre o artista e o observador sdo transformadas....Nao se trata
mais de separar o objeto artistico de seu consumidor ou produtor
virtual, o artista de seu interlocutor, mas de ligé-los numa mesma
produgdo, num mesmo lugar”."?

Nesta abordagem, a relagéo artista/tecnologia é intuitiva;
contraria & postura de vérios técnicos de computador que
inventam programas que pretendem simular a realidade e para
isso eliminam muitas varidveis com as quais ainda ndo podem
trabalhar, para que o programa funcione. Nesta divergéncia de
atitudes, os artistas, de uma forma intuitiva @ muito mais livre,
usam os recursos tecnolégicos somente onde podem ser Uteis
e construtivos na relagdo do homem com a méaquina.

O computador se torna uma fonte de inspiragéo e néo uma
fonte de limitagdo: “em teoria, a tecnologia existe para resolver
problemas. Mas é muito facil ser seduzido pela tecnologia em
si, a0 invés de se concentrar para resolver os problemas para
os quais ela foi inventada. Um dos perigos de ser seduzido pela
tecnologia é que acabamos comprando uma Ferrari para fazer
compras na esquina, ou esquecemos sobre o que estamos
trabalhando porque ficamos atraidos por algo que faz muito mais
do que necessitamos”.'®

Nédo basta possuir a capacidade de gerar idéias super-
originais advindas exclusivamente de uma ginastica mental,
como ocorre com muitos técnicos em informatica; para definir
aquilo de que necessitamos € necessario ter uma vivéncia pratica
no campo de agé@o e um objetivo muito claro.

Particularmente, em escrita do movimento, o aproveitamento
dos recursos da informatica deve definir sua estrutura dando
énfase ao projeto que se quer instituir (0 ambiente cognitivo, a
rede de relagbes humanas) e ndo ao objeto (o computador,
programa ou método técnico). Essa atitude se insere num
panorama maior onde “esta mudancga de relagbes entre arte-

16. Popper, Frank. Art, Action et Participation: L'artiste et la Creativité Aujourd’hui, 2.2
ed., Paris, Editions Klincksieck, 1985.

17. Prado, Gilbertto. As Redes Artistico-Teleméticas. /magens, Campinas, Editora
da UNICAMP, n. 3, dezembro de 1994.

18. Anderton, Craig. Dances with Technology. Im: Jacobson, Linda (ed.). Cyberarts —
Exploring Art&Technology. Sao Francisco. Miller Freeman Inc., 1992, p. 117-8.
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ciéncia-tecnologia-indistria que estd acontecendo é de uma
amplitude comparével aquelas que a humanidade conheceu na
época dos egipcios, hé cinco mil anos, ou na Renascenga, hd
quinhentos anos. Trata-se de um periodo onde uma nova ‘forma
simbdlica’ (Pierre Francastel) constréi uma nova visdo ou
representacéo de nossas relagdes com o mundo. Com efeito,
na técnica, a informética faz este papel, juntamente com a
inveng&o do ‘virtual’, do numérico e da simulag&o.

N&o somente o computador é um instrumento comum entre
os pesquisadores de arte ou ciéncia, mas também a técnica
nao é mais tratada como um ‘instrumento’ que inscreve ou
transcreve formas sobre a matéria (...) a técnica de ‘apropriagdo
linglistica da matéria’ é uma modalidade cognitiva da obra”.1?

Esse fato nos remete a um aspecto fundamental desta
pesquisa: o uso da notagéo ndo dispensa o treino de observagédo
da realidade, assim como a experimentagéo prética. Somente
essas vivéncias instrumentalizam o especialista de movimento
para a observagéo do comportamento corporal de uma pessoa
e sua posterior andlise e/ou criagéo. Desta forma, a notagéo é
uma forma de comunicag&o que ensina as pessoas quem elas
séo e como elas agem no espago e no tempo, no tocante ao

movimento especifico estudado, estendendo-se a qualquer
situagdo da vida.

LEGENDAS DAS FOTOS E ILUSTRACOES

1. Second Man, de William Fetter.
2. Baseball Pitch.

3. Uso dos gonidémetros para captar movimento da Motion Star Wireless.

18. Musso, Pierre. L'Art de L'Ordinanth rope. Les N. T. etles Territoires de la Culture,
Paris, Art Press, n. 12, 1991, p. 103-8.
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O que é dado aos olhos é a intengdo da alma.
Aristételes
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A caracteristica marcante da Nota-Anna é visualizar o rastro
ou a trajetdria do deslocamento espago/temporal das partes do
corpo, mostrando a esséncia da expressdo emocional do
movimento em suas minimas nuangas.

Essa interpretagéo do movimento ndo é nova: os gregos da
Antiguidade j& definiam a danga como o desenhar no espago.
Laban também via o movimento assim: “Our awareness of
space-form actually being shaped can become more clear when
we execute the movement and steps with the eyes closed, con-
centrating on the formal flow of the line.”! (Nossa consciéncia
do espago/forma que estd se delineando pode se tornar mais
clara quando executamos os passos e 0s movimentos com 0s
olhos fechados, concentrando-se no fluir da trajetdria.) Para os
gregos ou Laban, a trajetéria era percebida somente pela
sensitividade humana; mas com o advento da nova tecnologia,
essa percepgdo tornou-se realidade. Se vocé quiser, veja no
video a Nota-Anna, que mostra o funcionamento dessa notagéo.

A trajetéria é uma forma néo
antropomérfica de registro do mo-
vimento, que mostra 0 movimento
em si, independente das peculiari-
dades da aparéncia fisica do corpo
(cabelo, roupa, efc.) da pessoa que
se move. Nota-Anna escreve 0
movimento puro, introduzindo o
homem num novo universo, com-
parével ao da musica: “O homem foi
capaz de explorar o potencial da ()
musica somente quando comegou a
escrever pautas musicais”.2

1. Laban, Rudolf. Choreutics. London, MacDonald&Evans, 1966, p. 85.
2. Hall, Edward. The Silent Language. A Fawcett Premier Book, Copyright 1959,4.*

ed., 1969, p. 13.
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Essa peculiaridade é (til no campo da danga, por exemplo,
onde se pode comunicar o movimento, independente da figura
humana, e sua notagdo ndo precisa ser uma figura antro-
pomérfica, movendo-se como em uma animagao, devendo
somente induzir a expressividade do bailarino, considerando-
se que em danga 0 movimento transmite uma mensagem clara
e atinge sua significag@o pela intengdo gestual e sutileza
interpretativa. Nao existe, em nenhum momento, o objetivo de
transformar os dangarinos reais em desenho animado.

Em termos técnicos, essa notagdo descreve todos os
elementos componentes da linguagem do movimento: as partes
do corpo estdo no numero de linhas das trajetérias; o desenho
espacial na prépria linha em si; o tempo no comprimento da
linha e a fluéncia na relagdo do desenho com a forga de
gravidade.

O resultado é uma imagem isomorfa ao movimento real,
que, sendo iconica,® ndo usa simbolos, facilitando sua
decodificagdo, ndo sendo necessdrio nenhum estudo
especializado para sua utilizagdo. Desta forma, ela satisfaz os
trés requisitos fundamentais de uma boa notagdo: registra os
movimentos de todas as partes do corpo com precisdo espago/
temporal; de forma econdmica, legivel e de facil decodificagao;
possibilita criagdes e inovagdes coreogréficas.

Seu uso pode ser dividido em quatro etapas consecutivas:
a captura da imagem de input, a digitalizagao/tridimensionaliza-
¢do do corpo, a observagao das imagens resultantes e a leitura
da notagéo.

A captura parte de um video VHS feito com uma sé cdmera.
Essa é uma particularidade muito util pois os processos usuais
de tridimensionalizagdo de imagem sé&o feitos a partir dos
célculos das informagdes de duas ou mais cdmeras de video
para permitir o input. No nosso caso, construimos um algoritmo
para tridimensionalizagao com dados fornecidos por uma cdmera
s6, para poder aproveitar videos histdricos ja existentes. O video-
cassete é conectado ao computador com uma placa de captura
de video.

Se uma pessoa usa adesivos ou fios no corpo, como os
goniémetros, ela perde a espontaneidade; e o movimento da
vida cotidiana ou de filmes histéricos nao podem ser estudados
em um sistema artificial de laboratério; por isso a opgao foi o

3. Icone possui alguma semelhanga ou analogia com seu referente real. Exemplo:
uma fotografia, uma estatua ou um pictograma.
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input com um sistema quadro-a-quadro dos registros do
movimento em videoteipe, que tem uma fidelidade excelente
para com 0s objetivos dessa proposta.

A duragao do trecho do video a ser estudado pode variar de
segundos a minutos, de acordo com o assunto estudado. Seu
conteido é dividido em intervalos que podem seguir vdrios
critérios (unidade musical, divisdo de gestos codificados — como
numa danga indiana tradicional —, ou qualquer outro pardmetro)
com uma padronizagdo quantitativa de tempo ou uma divisao
semantica, podendo variar 0 numero de frames para cada
unidade.

Observe-se que este conteudo deve ser dividido em inter-
valos compativeis com a leitura da trajetéria, pois se for muito
longo pode tornar-se confuso devido a superposi¢éo de linhas
da trajetoria.

A digitalizagao/tridimensionalizagao utiliza um programa
criado por nés, que inicialmente rodava numa estagéo de
trabalho RISC/Unix SPARCstation2 da Sun Microsystems,
configuragdo com 48 Mbytes de meméria e 1 Gbyte de disco,
usando a linguagem C e diversas bibliotecas disponiveis no
sistema operacional Solaris 2.4, como, por exemplo, XIL (que
permite o tratamento do arquivo de imagens) e XGL (que permite
a criagdo de elementos graficos tridimensionais). Atualmente
usa a linguagem Java, podendo rodar em qualquer computador
que tenha um browser instalado (Netscape ou Explorer).

Este programa fornece um menu de comandos e uma janela
que mostra o arquivo de imagem para operacionalizar:

1. A leitura dos quadros: o comando CARREGAR informa o
seu nimero de seqléncia* e armazena a imagem do quadro
a ser digitalizado na rotina chamada video—play-1.

2. E a digitalizag@oS/tridimensionalizagdo de cada quadro:
acessa 0 comando PONTOS e entra com os dados como na
fig. A. A seguir entra com + ou —, como na fig. B, que
tridimensionaliza cada parte do corpo,

4. A partir do intervalo do video a ser estudado, pode se calcular quantos quadros
serdo digitalizados.

5. Adigitalizag&o dos 24 pontos correspondentes as articulagBes bésicas do corpo
humano supre a necessidade de leitura de sua estrutura esquelética, ndo sendo
preciso uma varredura da imagem completa do corpo. A vantagem desse processo
é economizar meméria.
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sendo que o exemplo para a pema ilustra a visualizagéo com a
camera de video:

2 Céamera
y y 5
I
4

X - 4 z
! g —
Imagem no video, da Imagem lateral esquerda,
perna direita, composta mostrando o sentido das partes 3
pelas partes 3 e 4 (+)ed (-),na
(pontos 2, 3 e 4). tridimensionalizagdo.

Para corre¢des, usa-se o comando CORRIGIR — PONTO
ou SENTIDO. Para continuar, o comando AVANCA posiciona o
préximo quadro a ser digitalizado. No final desta fase, indica-se
uma dimensao em VG,® para o célculo das proporgdes da stick-
figure de acordo com as medidas do corpo do modelo real,
guardadas no arquivo “corpo”.

A observagdo das imagens resultantes utiliza o0 mesmo
programa da etapa anterior, sendo que 0 menu oferece uma
janela adicional, como segue:

6. VG (Verdadeira Grandeza) é a base de célculo do &ngulo de cada articulagéo na
tridimensionalizagao.
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MODELO CORPO mostra o movimento da stick-figure,
TRAJ. mostra a trajetéria e CORPO&TRAJ. mostra os dois
juntos.

Em termos técnicos a expressd@o do movimento aparece na
notagdo porque a trajetéria ndo usa os recursos da interpolagéo
como mostra a ilustragao:

Figura C

FiguraD

O trago de caneta do movimento real (fig. C) comparado
aquele interpolado (fig. D), mostra uma suavizagéo das curvas
(perda dos &ngulos da linha), implicando uma grande diferenga
do contelido expressivo das linhas. A interpolagéo, fungao
matematica que estabelece a continuidade entre dois pontos a
partir dos valores das extremidades da linha que desenha, é
responsdvel pela aparéncia mecénica do movimento, pois as
articulagdes das partes do corpo da figura descrevem trajetérias
sem picos ou &ngulos, tornando os movimentos arredondados
com uma express&o sempre parecida. A “expresséo da emogao”,
como diriam os bailarinos, nao acontece.

VISTAS oferece os pontos de vista: INICIAL, TOPO,
DIREITA, ESQUERDA, TRAS e FRENTE.

Com PONTOS visualiza-se o conjunto completo das
trajetérias ou cada uma em separado.

ROTAGAO EM Z mostra uma stick-figure girando no eixo z.
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SEQUENCIA mostra toda a seqiiéncia como no video. FRAME
avanga a seqiiéncia, segundo a velocidade de manipulagéo do
mouse. PROFUNDIDADE aumenta ou diminui o tamanho da
imagem. As figuras que ilustram os comandos acima podem
ser vistas no video anexo.

SAIR leva o usudrio de volta para a fase de entrada de dados.

A leitura da notagéo é personalizada, pois as dimensdes da
stick-figure e da trajetdria podem ser redimensionadas de acordo
com as medidas do corpo do usuario. As imagens podem ser
vistas de trés maneiras: na tela do monitor, numa projecao
grande com teldo acoplado ao computador, e no 6culos de
Realidade Virtual com um notebook acoplado ao corpo do
usudrio. Neste ltimo modo, o Unico requisito é uma sala vazia
e ampla, onde o usuério ndo trombe com o mobilidrio, pois com
o 6culos ele ndo pode ver o ambiente em que estd. Essa
condicdo é momentanea, no futuro a tecnologia provera a
conjungdo entre a imagem virtual e a realidade.

Nas aulas em que experimentamos a leitura da notagao,
usou-se musica ao vivo de percursdo e o0 ambiente de trabalho
foi agradével e divertido.

Prosseguindo uma avaliagéo da Nota-Anna, aponto ao leitor,
as vantagens e desvantagens desse sistema. Atualmente,
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existem duas desvantagens: uma é o longo tempo de input das
imagens (3 min. para cada). Assim, leva uma hora e meia para
digitalizar/tridimensionalizar um minuto de video, sem considerar
as corregoes. Outra é a cdmera de video fixa, que limita a leitura
de filmes antigos ‘com vérios movimentos de camera.

Como vantagens, a primeira é o custo baixo dos recursos
de input. A segunda é a captura do movimento em VT, que
permite manter o corpo livre, ndo inibido por um aparato
tecnoldgico. A terceira é que o uso de uma s6 cdmera possibilita
a leitura de filmes e videos antigos, condigéo fundamental para
criagdo de uma memoria e uma histdria da danga eficientes.

A quarta é o desenho sintético da stick-figure que usa 0
nimero exato de pontos para mostrar os movimentos das
articulagdes do corpo, incluindo os pontos de leveza e de
gravidade do tronco.” A quinta é a pequena memoéria usada
para armazenamento (s6 146 nimeros de informagéo para cada
figura). A sexta é o processamento da tridimensionalizagao com
informagdes de uma sé cAmera. Esse ponto caracteriza a
simplicidade deste sistema. A sétima é a possibilidade de portar
o soft para maquinas mais populares e baratas como PCs, o
que facilita e amplia sua possibilidade de uso.

A oitava é a leitura imediata do movimento, sem a necessi-
dade de um estudo prévio. A nona é a flexibilidade que possibilita
um conhecimento tanto intuitivo quanto sistematico da sintaxe
e regras de relagdes entre os elementos da linguagem dos
movimentos do corpo, sendo Util para varias dreas de estudo. A
décima é a simplicidade de sua aparéncia exterior e organizacao
de acordo com as atuais condigdes tecnoldgicas em conjunto
com um custo baixo. E por fim, aponto a ultima vantagem e
caracteristica essencial: este sistema atinge a poesia do
movimento, expressa pela frase de Aristételes, “o que é dado
aos olhos é a intengéo da alma”.®

Nota-Anna é uminstrumento de criagdo/aprendizagem aberto
a capacidade imaginativa do usudrio, com multiplos usos numa
condigdo expressa pelas palavras de Fernando Pessoa: “O
entendimento dos simbolos e dos rituais (simbdlicos) exige do
intérprete que possua cinco qualidades ou condigbes, sem as
quais os simbolos seréo para ele mortos, e ele ummorto paraeles.

7. As articulagdes menores, como aquelas das maos e dos pés, ndo foram inclufdas
neste estdgio de pesquisa, mas podem ser acrescentadas no futuro, sem prejuizo
para este sofiware.

8. May, Rollo. Amor e Vontade. S&o Paulo, Vozes, 1992, p. 250.
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A primeira é a simpatia; néo direi a primeira em tempo, mas
a primeira conforme vou citando e cito por graus de simplicidade.
Tem o intérprete que sentir simpatia pelo simbolo que se propde
interpretar. A atitude cauta, a.irbnica, a deslocada - todas elas
privam o intérprete da primeira condigéo para poder interpretar.

A segunda ¢ a intuiggo. A simpatia pode auxilia-la, se ela ja
existe, porém ndo crid-la. Por intuigdo se entende aquela espécie
de entendimento com que se sente o que esta além do simbolo,
sem que se veja.

Aterceira é a inteligéncia. A inteligéncia analisa, decompde,
reconstréi noutro nivel o simbolo: tem, porém, que fazé-lo depois
que, no fundo, é tudo o mesmo. Néo direi erudigéo, como poderia
no exame dos simbolos, é o de relacionar no alto o que esta de
acordo com a relagéo que estd embaixo. Nao podera fazer isto se
a simpatia ndo tiver lembrado esta relagéo, se a intuigéo a nao tiver
estabelecido. Entdo ainteligéncia, de discursiva que naturaimente
é, se tornard analégica, e o simbolo poderé ser interpretado.

A quarta é a compreenséo, entendendo por esta palavra o
conhecimento de outras matérias, que permitem que o simbolo
seja iluminado por vdrias luzes, relacionado com varios outros
simbolos, pois que, no fundo, é tudo o mesmo. N&o direi
erudicéo, como poderia ter dito, pois a erudigédo € uma soma,
nem direi cultura, pois a cultura é uma sintese; e a compreensao
é uma vida. Assim, certos simbolos ndo podem ser bem-en-
tendidos se ndo houver antes, ou no mesmo tempo, o entendi-
mento de simbolos diferentes.

A quinta é menos definivel. Direi, talvez, falando a uns, que
é a graga; falando a outros, que é a méo do Superior Incognito;
falando a terceiros, que é o Conhecimento e Conversagéo do
Santo Anjo da Guarda, entendendo cada uma destas coisas,
que séo a mesma; da maneira como as entendem aqueles que
delas usam, falando ou escrevendo.”

Seu uso cria uma intimidade entre o software Nota-Anna e
o0 usudrio. Assim como num jogo, estabelecem-se e exploram-
se relagdes entre o usudrio, o software e 0 movimento do corpo.
Estes ndo sao limitados por atos prédefinidos, podendo assumir
vérias configuragdes, como nas “teorias que definem a relagéo
jogo/espectador (definidas por J. Cazeneuve na Encyclopaedia
Universalis):

9. Pessoa, Femando. O Eu Profundo e os Outros Eus. Rio de Janeiro, José Aquilar
Editora, 1972, p. 239.
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a teoria “rudimentar” de G. S. Hall, vinda do darwinismo, que
considera o jogo como uma necessidade biolégica primordial,
cuja fungéo é acelerar o crescimento orgénico da crianga;

* teoria “idealista” de Schiller, que define o jogo como uma
expressao da liberdade;

* teoria “educativa” de K. Gross que define o jogo como uma
atividade preparatéria da crianga para a vida adulta; é , assim,
uma atividade de aculturagéo;

* a teoria “autotélica” de J. W. Baldwin opde a gratuidade do
jogo ao trabalho, sempre com um objetivo especifico;

* a teoria “hierdrquica” de Pierre Janet situa o jogo num nivel
inferior na escala das atividades criativas auténticas;

* a teoria “funcional” de K. Buhler sugere que o individuo joga
para explorar suas faculdades mentais e corporais;

* a teoria “reiterativa” de J. Schaller que diz ser o jogo a
reproducéo dos diversos elementos da vida individual e da
cultura;

* ateoria “catartica” de H. Spencer que usa o conceito formulado
por Schiller segundo a qual o jogo seria a liberagdo de uma
energia superabundante;

* a teoria “preventiva’, formulada por E. D. Chapple e G. S.
Coon, admite que o jogo canaliza possiveis tensdes que
poderiam se criar entre grupos, contribuindo para conter
tendéncias agressivas;

* ateoria “regenerativa” de A. L. Kroebner que faz do jogo uma
forma de recuperagdao da energia gasta no trabalho, de
maneira similar ao sono;

* ateoria “auto-sugestiva’ de K. von Lange coloca o jogo como
uma forma de burlar o eu, no sentido do eu consciente;

* a teoria “psicanalitica” de Freud, que diz ser o jogo um
mecanismo simbdlico no qual a atividade onirica da crianga
ou do adulto permite substituir alguns simbolos por outros ou
permutar disposigdes relativas;

* a teoria “fenomenoldgica” de F. J. Buytendijk que pretende

ser o jogo uma atividade vital, que inscreve as modalidades

do comportamento humano na ambivaléncia das relagdes de
uniao e amor, ou de desprendimento e 6dio, onde a polaridade
se reflete no curso dos diversos episédios do jogo.!® Dentro
das relagdes citadas existe um leque de possibilidades, que
pressupde do usudrio a seguinte atitude para com a notagéo:

10. Popper, Frank. Art, Action et Participation: L'Artiste et la Creativité Aujourd’hui. 2.¢
ed. Paris, Editions Klincksieck, 1985, p. 198.
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a rede serve para pegar peixes, faga com que se pegue 0
peixe e que se esquega a rede.

Explorando algumas possibilidades: seu uso na fisioterapia
serve para a avaliagdo do progresso da motricidade em
programas de aprendizagem para alunos escolares ou para
pacientes em tratamento. Um registro feito antes do inicio do
curso (ou tratamento) e outro feito depois de cumprido o
programa podem revelar, com muita clareza, o progresso
alcangado e localizar, exatamente, quais articulagdes do corpo
mudaram seu comportamento e quais mantiveram-se
constantes.

Imagina-se o uso desta notagéo na reconstitui¢éo de dangas
histéricas e no estudo antropoldgico do gesticular em varias
culturas. No campo de esportes pode ser usada para observar
0 progresso e localizar os pontos fracos no treinamento de
atletas.

No ato de coreografar, onde as idéias de movimento s&o
interpretadas pelos dangarinos, séo julgadas pelo coredgrafo, e
quando ndo sdo aprovadas retornam para um novo processa-
mento, compondo um processo de varias idas e vindas do
material coreografico para o computador e intérpretes. Na
criagdo coreografica, as trajetérias podem ser manipuladas
criativamente e redimensionadas para os bailarinos, de acordo
com o objetivo da cena. )

Assim, a origem do movimento do intérprete sdo as idéias e
a intengao do coredgrafo. E a fonte do seu movimento é a infor-
macao fornecida pelo computador. Para que essas idéias e in-
tengbes sejam transmitidas, o output do computador deve ter
uma forma sugestiva para fomentar a imaginagéo e a percepgéo
do intérprete, nao limitando a imagem do movimento e sua
concepgdo na mente do intérprete.

A notagdo fornecida pelo computador conduz o intérprete a
uma experiéncia cinética marcante e envolvente, os movimentos
do seu corpo abrangem suas plenas capacidades fisica e ex-
pressiva, perdendo o carater mecanico que caracterizou as
notagdes anteriores.

Na leitura da notagéo de stick-figures, usada na primeira
fase da computer-dance (no meu caso 1973/76), os bailarinos,
inclusive eu mesma, comentavam: “é estranho mas néo consigo
me sentir emocionalmente envolvida com o movimento que 0s
bonequinhos do computador me sugerem. Sera que néao pode-
riamos colocar uma musica de Bach para nos inspirar durante
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os ensaios?”. A leitura da Nota-Anna provocou uma reagio
oposta, de entusiasmo e desejo de dangar.

Na esfera do ensino e da pedagogia, minha vivéncia como
bailarina mostrou que o sistema de aprendizagem atual é muito
deficiente. Pude, inimeras vezes, testemunhar um tipo de ensino
cujo objetivo é amestrar o dangarino como um animal de circo,
sendo a execugdo de acrobacias mais valorizada que a inte-
ligéncia e a sensibilidade do aluno.

A maioria das escolas de danga sdo comerciais. Colocam o
maior nimero possivel de alunos na sala de aula e repetem
movimentos mecanizados, tomando a danga uma seqiéncia
de movimentos memorizados de acordo com uma contagem.
Isto néo é danga, nem arte.

O ensino da danga correto deve fazer o aluno experimentar
a emogdo do movimento, pela criagdo individual e coletiva,
conhecimento das partes do seu corpo, sugestdo de diversas
coordenagdes motoras, possibilidade do movimento em vérios
ritmos, sendo o professor um condutor da habilidade corporal
adequada para a expresséo desejada pelo aluno. Com precisao
e clareza, o professor propée o mover-se com prazer e
inteligéncia, em danga livre ou em qualquer estilo (ballet; jazz,
samba; danca do ventre; danga moderna: Graham, Limoén,
Cunningham e muitos outros), num ambiente de trabalho
descontraido e agradavel.

As dificuldades tornam-se desafios excitantes, eliminando
a atitude de sofrer para atingir qualidade técnico/expressiva,
fazendo da danga a totalidade do corpo em agéo. A capacidade
técnica e preparo fisico; a consciéncia e dominio dos principios
do movimento como linguagem; a sensibilidade e expresséo
gestual interpretativa séo praticadas no dia-a-dia das classes.

Esse sistema de ensino mostra ao aluno o processo do
aprender, através da compreenséo da linguagem com a qual
estd trabalhando. A aquisigdo do conhecimento instrumenta o
aluno para tornar facil o préprio processo de aquisigéo, i.e.,
aprende-se a aprender.

Como, através dessa notagéo, a leitura e a absorgéo de
sua informaggo é muito simples, a aquisi¢do do conhecimento
é f4cil e ndo-superficial. E, para a satisfagéo do estudante, requer
sua plena capacidade fisica, mental e emocional; levando-o a
dangar com plenitude. Essa experiéncia altera e renova sua
percepgéo da realidade, fazendo-o compreender que o sentir
o fazer caminham juntos.

A vivéncia é essencial em danga pois seu aprendizado néo é
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exclusivamente racional. Ao contrario, exige muito sentimento e
instinto, e muitas vezes uma atitude de nao-pensar. Existe uma
fabula que ilustra muito bem esse processo e explica por que uma
notagdo de danga precisa ser de fécil leitura: uma barata pediu a
centopéia uma explicagao de como ela conseguia mover suas
cem patas com tanta elegéncia, facilidade e coordenagao. A partir
desse instante a centopéia nunca mais foi capaz de andar.

Além da notagéo, o uso da multimidia'’ permite uma troca
de informagdes que revela ao aluno um universo maior que a
escola que freqlienta. Seus recursos aumentam a cada ano,
com a popularizagdo de equipamentos sofisticados como, no
momento, os éculos de Realidade Virtual'® ou os dispositivos
de Telepresenga'® que compdem os ambientes de Realidade

11. Multimidia significava um conjunto de diapositivos com um fundo sonoro.
Atualmente é um sistema interativo de comunicagao baseado no computador,
que permite criar, armazenar, transmitir, recuperar redes de informagdo em
graficos, textos ou sons. E, 0 mais importante, permite rearranjar a informagao
de forma totalmente nova. Dentro de alguns anos a definigédo do termo multimidia
sera novamente alterada, visto que os novos equipamentos fardo o
reconhecimento vocal, a sintese vocal e serao acionados por telas tacteis, por
comandos gestuais da méo ou pelo movimento dos olhos.

12. O dispositivo da Realidade Virtual é a combinagdo de um capacete, umaluvae
um mouse ou joystick. O capacete tem um sensor para detectar o movimento da
cabega em x, y, z. A luva registra os movimentos dos dedos das maos, usando
cabos de fibra ética que detectam os gestos da mao e também um sensor que
localiza a posigdo da mado no espago. Todos os sensores em conjunto detectam
a posicdo do observador e transmitem a informagdo para o computador. O
computador calcula como o mundo artificial parece daquele angulo que o
observador esta olhando e desenha-o em trés dimensdes, para que o observador
possa vé-lo como se estivesse dentro dele. Essa tecnologia, além de ativar a
imaginagdo, proporcionando vivéncias que transcendem o cotidiano, ativa a
mobilidade de todo o corpo, principalmente da coluna vertebral. Do ponto de
vista cinestesioldgico, 0 uso do capacete em conjungdo com o deslocamento
virtual do aluno por espagos imaginarios natela induz o corpo a fazer movimentos
com a coluna vertebral e com os membros, principalmente pequenos movimentos
em todas as diregbes do espago. Esses micromovimentos usam 0s musculos
interespinais e intervertebrais que tém grande responsabilidade na movimentagio
correta da espinha vertebral e cuidam da boa manutengao de seus espagos
articulares. Esse tipo de movimentagéo estimula a flexibilidade do usudrio e
também incentiva sua mobilidade fisica, 0 que é muito benéfico para a salde.

13. Telepresenga, tecnologia criada pelos engenheiros da NASA, é um sistema onde
0 usudrio porta uma méscara com dculos que mostram o ambiente que ele vai
explorar: o computador mostra, em seus 6culos, sua posigdo e movimentos
dentro desse ambiente. Assim o corpo do usuario estd no centro de gravidade e
é dele e para ele que tudo acontece e todas suas atividades perceptivas estao
em funcionamento: a visao, a percep¢ao sonora, o toque e as sensagdes
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Artificial, 14 ou avangando ainda mais no campo dessas pesquisas
“imaginemos uma pessoa, em alguns decénios, comprando uma
interface cérebro-direta, baseada na nanotecnologia...'® Pouco
a pouco, com esta nova nanotecnologia, o usuario aprendera a
vantagem de acumular um novo tipo de percepgdo, um novo
modo de raciocinio, uma nova maneira de pensar, comportar-
se e imaginar — aquilo que ainda ndo conseguimos imaginar

hoje.16
LEGENDAS DAS FOTOS E ILUSTRAGOES

1. Trajetéria do pulo de uma danca iemanita, com duragéo de

1/3 de segundo. _
2. Leitura da Nota-Anna com notebook e 6culos de realidade virtual.

musculares. Dessa forma, “A viséo ndo é mais um ato de pensamento, mas
toma-se um ato de decisfo intelectual voluntéria... A telepresenca néo é um
transporte de imagens, mas a imers&o corporal, a aparigdo de um meio de
experiéncia fisica e mental’ (Weissberg, Jean-Louis. Telepresence, Naissance
d'un Nouveau Milieu d’Experience. Paris, Les N.T. dans lesN. T, Art Press, 1991,
n. 12, p. 171). Da mesma maneira que 0 Real Time é a resposta quase imediata
a comunicagdo emissor-receptor, podemos dizer que a telepresenca trouxe 0
Real Space, que é a resposta quase imediata ao deslocamento do emissor no
ambiente em que esté dentro do computador.

14. Realidade artificial: termo inventado por Myron Krueger, em 1973, para descrever
seus ambientes controlados por computador, que tinham uma abordagem estética
com relagZio & interface homem/méquina. Ele diz que “a realidade artificial percebe
a agio do participante em termos da relag4o do seu corpo com o ambiente gréfico,
gerando respostas que mantém a ilusdo de que suas agdes ocorrem dentro desse
espago ndo real. Desta forma criam-se novas maneiras de juntar as pessoas,
mesmo que estejam fisicamente distantes. A realidade artificial & um conceito
que engloba a realidade virtual. Um dos objetivos da realidade artificial é permitir
s pessoas interagirem com a tecnologia livremente, com seu corpo todo. A
primeira experiéncia nesse sentido foi feita em 1971 na exibigao 'Psychic Space’
na University of Winconsin's Memorial Union Gallery, onde as pessoas andavam
num compartimento cujo ch&o continha centenas de sensores para press#o. Estes
possibilitavam vérios tipos de interagdo, tanto visual quanto sonora, mas sempre
através do chao” ( Krueger, Myron. The “Art” in Artificial Reality. In: Jacobson,
Linda (editora). Cyberarts — Exploring Art & Technology. Sao Francisco, Miller
Freeman Inc., 1992).

15. Nanotecnologia produz nanoméquinas, que podem ter componentes mecanicos
de tamanho molecular. Depois de aprender a trabalhar como trabalham os
neurbnios, engenheiros sio capazes de projetar e construir mecanismos andlogos
baseados em nanotecnologia e nanoeletrdnica. Estes irio interagir com os
neurbnios e agir mais répido. Para isso, em lugar de metal serdo utilizadas
protelnas.

16. Minsky, Marvin. La Fusion Prochaine del'Art, de la Science et de la Psychologie.
Paris. Les N. T.dans les N. T., Art Press, 1991, n. 12, p. 143-4.
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Engenharia é a arte ou ciéncia de fazer aplicagbes préticas do
conhecimento da ciéncia pura.

Samuel C. Florman, in Crandall, B. C. (ed.). Nanotecnology, Washington,
USA, MIT Press, 1996.
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Este capitulo, organizado em forma de questdes, responde
aos aspectos cientificos do comportamento humano provavel
durante o uso da Nota-Anna, dentro das dimensdes de meu
conhecimento sobre o assunto.

Para aqueles que nédo sdo estudiosos do movimento, este
capitulo pode ser “pesado”. Passe para o proximo.

1. Quais sdo as relagdes entre a sensibilidade visual, a memdria,
0 pensamento e o movimento que fundamentam o uso de
uma notagao aprendizagem do movimento?

A comunicag@o entre as células dos organismos plurice-
lulares tem por finalidade a transmissdo de corrente elétrica
(transmisséo sindptica’) ou de substéncias (transmisséo indutora
ou tréfica) de uma célula para outra. Por meio da transmissao
sindptica, os neurdnios,? deterministica e probabilisticamente,
geram fluxos de informagéo restritos que levam & formagao de
mddulos funcionais primérios.3

Dentro de um sistema, todos os circuitos* sdo abertos,
porque as informagdes entram e saem por véalvulas intercaladas,
com a ativagao ou a facilitagdo de transmiss@o sinaptica por
impulsos simultaneos em sinapses diferentes (facilitagéo

—r

Sinapse é a 4rea formada na interag&o entre os neurdnios.

2. Neur6nio é a unidade anatémica e funcional do sistema nervoso. Constitui-se de
um corpo celular (soma ou pericardio) do qual emergem prolongamentos (neuritos),
que sdo os dendritos (ou fibras nervosas) e os axdnios.

3. Ainteragdo dos neurdnios que integram os médulos primérios denomina-se
integragdo elementar ou primdria. Da combinag@o dos médulos primérios resultam
outros padrdes de fluxo de informag&o que geram as fungdes neurais propriamente
ditas. Quando esta forma de integragao é muito complexa, gera a integrag&o holis-
tica. Seus mecanismos sdo de compreensao dificil porque os padrdes de combi-
nag&o funcionais dos mddulos primérios s&o em grande parte desconhecidos. Nos
vertebrados, o niimero e acomplexidade das interagbes impedem que se conhegam
com precisdo a constitui¢ao e o funcionamento dos circuitos neurolégicos.

4. Circuito Neuroldgico é o conjunto dos neur6nios interligados funcionalmente. Todo

o circuito tem uma ou mais vias de influxo (vias de entrada ou aferentes) e umaou

mais vias de salda de informag#o (vias de efluxo ou eferentes).
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espacial) e/ou impulsos consecutivos em uma sé sinapse
(facilitagéo temporal).
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neurdnio faz sinapse intemeurdnios mediais mas por meio da
com os dendritos e 0 que fazem transmissdo  sinapse no terminal do

pericdrdio do outro. para as cadeias neurénio 1, o neurdnio
laterais. 2 pode controlar a
transmissdo de 1 para
3.

As sinapses podem ocorrer na comunicagao de um sistema
com outro, desde que os sinais transmitidos sejam decodificados,
i.e., transformados num cédigo diferente daquele utilizado pelos
sistemas que analisam a informag&o original, onde o receptor®
age como um transdutor ao transformar um tipo de energia em
outro. Por exemplo, uma informagéo transmitida para o SNC
(Sistema Nervoso Central) pelas fibras do nervo éptico significa
informagéo visual. Estes impulsos, saindo do sistema nervoso
pela decodificagdo das informagdes visuais, podem gerar
contragdes musculares que modificam o comportamento do
sistema motor, alterando o padrao muscular da postura do corpo,
sua expressao facial, sua voz etc.

Qualquer mudanga no corpo implica a alteragdo do SNC.
No caso do movimento, o comportamento,’ produzido pela
atuagdo do sistema motor,® comega com as informagdes

6. Receptor neurolégico é um sensor que age como transdutor quando transforma
uma energia em outra. Constitui-se de terminais periféricos de fibras aferentes ou
células ndo-nervosas diferenciadas, inervadas pelas fibras aferentes.

7. Comportamento é, do ponto de vista neurolégico, a agdo e fungéo global do
organismo no meio em que vive.

8. Sistemas Motores mobilizam a musculatura com um ceme motor e ajustes motores.
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sensoriais que chegam ao cértex motor, onde s&o usadas para
corregdes motoras. Essas sdo ajustes de forga e velocidade,
baseadas na reaferentagdo de receptores musculares,
articulares, cutaneos, visuais, vestibulares e do préprio SNC.

Esse comportamento, esquematizado abaixo, é a base do
préprio SNC.

origem sensorial,
efetivagdo mnemdnica, Y dentificaga@o Y decisao |
automatica e voluntaria

programacao

[N

(reaferentagé@o
ou
realimentagéo)

ajuste vegetativo homeostatico
ou comportamento (motor ou
vegetativo)

Esse esquema mostra que depois da deciséo vem a escolha
do padrdo eferente mais adequado. Sua efetivagdo na
musculatura e articulagdes ou nas fungbes vegetativas gera
novos sinais para a corre¢gdo ou adaptagcao do ajuste
comportamental ou vegetativo.

Nesse comportamento o sistema visual é muito importante;
por exemplo, a relevéncia das informagbes visuais durante a
marcha dos vertebrados é tdo grande que, obstruindo-se a viséo
de um animal, sua tendéncia é caminhar em circulos ou em
diregbes ao acaso (com todos os riscos que isso possa
representar para o organismo).

Por isso segue-se a descri¢ao da estrutura ética: o olho é
uma cdmera escura na qual a luz penetra por um orificio anterior
(pupila) e é focalizada na superficie interna posterior (retina),
onde se formam imagens invertidas.

A retina, a parte sensivel do olho, é considerada o mais
complexo de todos os érgaos sensoriais.

A pupila controla a entrada de luz por dilatag@o e contragéo,
enquanto a fris é opaca a luz.

Os receptores que acusam a presenga da luz sdo os
bastonetes (para a luz da noite) e os cones (para a luz do dia),
sendo que existem trés tipos de cones, um para cada cor
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primdria, cujas combinagdes geram todas as cores do espectro
cromatico.

O movimento dos dois olhos d4 a visdo binocular gerando a
convergéncia e a visdo estereoscdpica.

Portanto, a visdo é usada para indicar a presenca de luz e
fornecer informagao espacial ao SNC, registrando as relagdes
espaciais entre os objetos, sempre em movimento. Tanto os
objetos podem mover-se e o observador manter-se imovel,
quanto o inverso. A percepgdo desses movimentos é uma das
principais fungbes da visdo,? sendo que existem células que
sdo sensiveis a movimentos lentos e outras a movimentos
rapidos.

Quando os objetos estdo parados e o corpo se move, este
movimento é percebido pela visdo, pelo sistema motor e pela
propriocepgdo. Um dos seus componentes é a sensibilidade
vestibular, que fornece informagdes para vérios sistemas centrais
que organizam o comportamento, especificamente as posturas
de equilibrio fundamental, as posturas referenciais, a sincro-
nizagéo dos movimentos oculares e a focalizagao dos campos
visuais. Ai, novamente, aparece a relagdo entre os olhos e as
posturas do corpo, entre o sistema visual e o propioceptivo.

As atividades motoras sdo as posturas e os movimentos do
corpo, produto da agdo dos musculos esqueléticos. Sua
contragdo, em combinag6es bem-definidas, resulta em posturas
e movimentos, que vao do piscar dos olhos até complexos
comportamentos como o falar e o escrever. Para isso ocorrer
tem que existir o sinal sensorial visual ou tatil, que gera a
informagé@o no SNC e, também, a memdéria da experiéncia
pregressa.’?

9. Apercepgéo espacial utiliza, além da visdo, amemdria que é usada para avaliar
as relagbes espaciais entre 0s objetos. (E importante observar que a memdria
existe em todo o sistema nervoso, e néo se restringe somente ao cérebro.)

10. Memorizagao é o conjunto dos processos que compdem a meméria que tem trés
fases:

* inicial ou memorizag&o de curta durag&o (milissegundos, segundos ou poucos
minutos) que existe antes da informagéo fixar-se. Consiste na treslocagéo de
ions de Ca+ e K+ acarretando alteragdes conformacionais de proteinas da
membrana celular, de forma que esse processo prolonga a informagéo até
que sua fixagéo definitiva se estabelega.

* intermediaria: inicia-se com a repeti¢gdo porque aumenta a drea de contato de
sinapses e as torna mais eficazes.

* de longa duragao ou remota: constitui o trago mneménico ou engrama. Ocorre
no nivel macromolecular, consistindo no rearranjo estrutural de proteinas
intracelulares.
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A meméria e o pensamento sdo importantes para o
movimento. “O aumento do fluxo sanguineo ocorre mesmo
quando apenas se pensa em movimentar uma parte do corpo,
sem realmente contrair a musculatura. O mesmo efeito se verifica
também quando se pensa em dizer alguma coisa sem falar.”"!

Tendo como objetivo desta explanagéo a aprendizagem do
movimento, pode-se afirmar que o conhecimento das informa-
¢Oes necessdrias para explicar a maior parte dos comporta-
mentos humanos ainda é insuficiente.'> Nada se sabe, por ex.,
sobre o comportamento de jogar futebol ou de cogar a cabega
quando se estd apreensivo.

Outro exemplo: o desconhecimento é sobre os ajustes ve-
getativos que acompanham as manifestagdes motoras do com-
portamento de ler e escrever. Sabemos que ocorre 0 aumento
do fluxo sanguineo para as regioes do SNC envolvidas, a
participacdo da musculatura requisitada, o ajuste da conver-
géncia dos olhos e a alteragdo do didmetro pupilar, mas muitos
outros aspectos sdo ainda desconhecidos.

Além disso, 0 SNC pode programar, ao mesmo tempo, dois
ou mais comportamentos simultdneos (por ex., ler e comer ao
mesmo tempo) e passar de um padrao comportamental para
outro sem perder a continuidade, aspecto que torna mais com-
plexo este estudo.

Mas, sem dlvida, existe uma relagdo intima entre o sistema
visual, 0 muscular, a meméria e 0 pensamento, particularmente
durante a leitura e a execugdo do movimento através de uma
notagéo.

2. Como ocorre o registro do movimento no olho?

“O olho é a janela através da qual a mente percebe o mundo
ao seu redor. A retina, um fino tecido que delineia a érbita do
olho, converte a luz em sinais nervosos que o cérebro interpreta
como imagens visuais. Esta pequena guarita do sistema nervoso
central extrai as caracteristicas essenciais de uma cena visual

11. Aires, Margarida de Mello. Fisiologia Bdsica. Rio de Janeiro. Editora Guanabara -
Koogan, p. 131. Esses fatos foram muito utilizados pelo neurologista Moshe
Feldenkrais no seu método de ensino de movimento e também pela Eutonia.

12. Gragas as técnicas de imagens cerebrais — como as cdmeras pdsitrons, a
ressondncia nuclear magnética, que estéo atualmente em plena evolugdo —ja é
possivel observar o cérebro em funcionamento e localizar as zonas que intervém
em certas atividades psicol6gicas ( Jean-Pierre Changeux, O Estado de S. Paulo,
10 set. 1995).
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répida e eficientemente sob condigoes de iluminagéo'que vao
desde o escuro de uma noite com lua nova até a claridade do
sol do meio-dia.”"3 .

A retina tem cinco camadas de células, através das quais a
informagao transita vertical (de uma camada para outra) e
horizontalmente (entre células vizinhas de uma mesma camada).
As trés camadas superiores da retina — fotorreceptores, células
horizontais e células bipolares — séo aguelas melhor conhegidqs
pelos estudiosos. Os fotorreceptores convertem luz em sinais
elétricos. As células horizontais fazem a conexao dos
fotorreceptores com as células bipolares. Cada célula bipolar
recebe um sinal tanto da célula horizontal quanto do fotorrg-
ceptor, e produz um sinal proporcional & diferenga entre os dois
sinais recebidos.

A fungdo mais importante dessas trés camadas € a
adaptagdo. Esta fungdo ndo somente assinala pequenas
mudangas no brilho da imagem, mas também salienta
caracteristicas da imagem que sdo de interesse e suprime
aquelas que nédo interessam. Grandes dreas uniformes
produzem um sinal fraco, enquanto limites de imagem produzem
um sinal forte. '

A lentiddo de resposta das células horizontais reforga a
percepgéo de imagens em movimento. Os fotorreceptores
produzem um sinal da imagem num instante enquanto a célula
horizontal ainda mantém a imagem do momento anterior. Essa
duragdo da imagem que detecta o seu movimento chama-se
persisténcia visual. No caso de um ponto deslocando-se, a
imagem de um momento une-se & do préximo momento,
produzindo uma trajetéria ou uma linha, que é o desenho do
deslocamento deste ponto no espago e no tempo. Esse é o
modo como ocorre o registro do movimento no olho, base
cientifica da Nota-Anna.

Por outro lado, para a identificagdo da imagem usamos o
paralelismo do nosso sistema visual, particularmente nossa
retina, que combina o sensorial da imagem com as fungdes de
processamento. Desta forma, nés podemos lembrar o nome
das pessoas com um simples olhar em suas fisionomias, ou
analisar o movimento percebendo o deslocamento de um objeto.

“As retinas artificiais estdo tentando utilizar um ‘chip’ que

13. Mahowald. M. and Mead, C. The Silicon Retina. USA. Scientific American, Maio
1991, p. 40.
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possa também fazer estes dois processos a0 mesmo tempo”. 4
Por isso, na retina artificial, cada pixel tem trés funcdes: um
fotorreceptor, uma célula horizontal e uma célula bipolar. Mas
n?o devemos esquecer que, no caso do homem, as percepgdes
nao constituem revelagdes absolutas “daquilo que estd fora”,
mas representam predigdes ou probabilidades baseadas em
experiéncias j4 vividas por cada um na realidade.

3. Quais informagdes sobre o movimento devem ser descritas
para possibilitar sua execugdo prética?

A explicagdo da execugdo de um movimento estd na ques-
téo 1, acrescida das informagdes seguintes: a fonte inicial para
execugdo do movimento é a informagéo sensorial, fornecida
pelos sentidos que, de acordo com a abordagem analitica dos
sistemas sensoriais, > sdo sensibilidade visual, olfativa, auditiva,
proprioceptiva, gustativa, somatovisceral geral (tato e presséo,
temperatura e dor) e interoceptiva especial.

No caso da notagdo do movimento € interessante o estudo
da sensibilidade proprioceptiva, que acusa as posigoes estaticas
dos diferentes segmentos do corpo, i.e., postura'® e sua movi-
mentagéo.!” Pode também medir o comprimento e a tenséo
dos musculos, assim como detectar alteragdes neste. Este tipo
de sensibilidade atua de trés maneiras: primeiramente pelos
motoneurdnios gama e alfa que inervam as principais células
musculares estriadas de cada musculo, atuando quando estes
sdo estirados causando uma deformagdo medida pelos
receptores. A segunda maneira s@o as informagdes sobre a
posigéo das articulagdes, usadas para a identificagao consciente

14. Kyuma, K.; Lange, E.; Ohta, J.; Hermanns, A.; Banish, B.; Oita, M. Artificial Retinas
—Fast, Versatile Image Processors. USA. Revista Nature, v. 372, nov. 1994, p.
197.

15. Sistema sensorial & o conjunto dos sistemas neurais cuja fungao é detectar
alteragBes que ocorrem no ambiente e no préprio corpo, gerando informagdes
que permitam sua identificagio e medida. Para isso, hé duas caracteristicas:
sensibilidade (que avalia a intensidade do estimulo) e poder de resolugdo (que
discrimina dois estimulos diferentes). Observe-se que esta identificagdo nem
sempre é consciente, visto que algumas causam apenas uma sensagéo no
organismo.

16. Postura é a imobilizagio momentanea ou prolongada das articulagbes gragas &
contragfio simultanea de musculos de agdo antagdnica ou & contragfo isolada
de musculos cuja ago é contrabalangada pela carga.

17. Movimento é o deslocamento no espago de segmentos ou do corpo todo para
produzir um outro movimento ou postura.
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da posigao do corpo, fornecidas pelas modificagdes que ocorrem
nos tendGes detectadas pelos receptores de Golgi. Em terceiro
lugar temos o sentir do movimento e a velocidade lenta
detectados pelos receptores de Ruffini; e a velocidade média e
alta da agdo muscular detectadas pelos receptores de Paccini.

O funcionamento da unidade motora'® deve-se as informa-
¢bes que os receptores da propriocepgdo enviam ao SNC que
sao posigao espacial, diregao e sentido do deslocamento espa-
cial, velocidade e quantidade de estiramento muscular.

Os impulsos dos motoneurdnios vao diretamente para as
células das fibras musculares'® esqueléticas, determinando as
caracteristicas locais da contragao, em termos de forga muscular,
e conseqiientemente de velocidade? e de duragéo no tempo.?!
Esse trés elementos definem o movimento no espago e no
tempo.

Assim as informagdes consideradas suficientes para pro-
mover a reproducdo do movimento séo a diregao, o sentido e a
velocidade do deslocamento de cada parte do corpo no tempo.
Teoricamente, coincidentes com os fatores do movimento
definidos pela teoria de Laban.

O movimento é resultante da contragdo muscular. Esta é *
auxotdnica quando se danga, ocorrendo a contragdo com j
encurtamento que movimenta um segmento do corpo. O ngulo :
entre as partes do corpo modifica-se no espago, alterando o ,
momento de forgas, cujo resultado é observavel pelo olho, :
portanto passivel de registro visual.2

18. Unidade motora é o conjunto formado pelas células musculares e seus
motoneurdnios.

19. Fibras musculares s&o células musculares que tdm a forma alongada e delgada.
Elas contém, em seu interior, filamentos delgadissimos chamados miofibrilas. O
sarcolema, derivado de células conjuntivas, isola cada fibra das vizinhas e por
ele passam tanto os vasos sanguineos e linfaticos quanto as fibras nervosas que
saem das células.

20. Velocidade é a quantidade de espago percorrido em uma unidade de tempo.
Matematicamente, Nofa-Anna utiliza a nogéo de coordenada polar que atua
quantitativamente através de angulos no espago bidimensional. A relagéo entre
duas bidimensbes produz a tridimensao.

21. Arelagdo de consequéncia entre forgca muscular e velocidade/duragéo no tempo
ocorre porque a forga muscular é produto da contragéo dos musculos extensores
para vencer a forga de gravidade e poder mover o corpo. O vetor resultante da
soma da forga da gravidade e da forga muscular é que determina a dire¢do, o
sentido e a velocidade da translagdo do corpo no espago e no tempo.

22. Existem as contragbes puramente isométricas que néo causam o deslocamento
dos segmentos do corpo no espago.
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Essa nogdo de modificagao do &ngulo entre os segmentos
do corpo no espago é a base da programagéo da Nota-Anna: a
ligagdo entre os pontos inicial e final do deslocamento de cada
segmento do corpo produz a trajetéria do movimento no espago
tridimensional, mensagem transmitida no processo de
comunicagdo.23 Em sentido amplo,esta mensagem é a
informag&o que pressupde um cédigo?* a ser enviado pelo canal
de informagdo.25

Uma analogia entre os cédigos verbal e de movimento
relaciona a escrita com a Nota-Anna: o falar-ouvir compara-se
a0 movimentar-ser visto, o escrever-leitura compara-se a
notacao-interpretagao.

Na linguagem dos movimentos, os morfemas?® séo as uni-
dades de tempo preenchidas pela linha da trajetdria que cor-
responde ao deslocamento espacial de cada segmento do corpo.
Quando o morfema corresponde a um segmento que apéia o
corpo no chéo e tem uma dindmica definida, podemos dizer
que é um morfema livre. Quando corresponde a um segmento
que depende do apoio do outro no chéo e ndo tem uma dindmica
definida, podemos dizer que é um morfema dependente.

A unidade de tempo do morfema varia para cada tipo de
movimento registrado. Pode ser um pulso musical, o tempo do
relégio, uma unidade de ritmo biolégico ou qualquer outra medida

23. Comunicagéo (palavra derivada de comunicare, que significa em latim tomar
comum ou compartilhar) é um processo essencial em toda escala dos fendmenos
biolégicos, desde os mecanismos genéticos na célula até a integragéo
comportamental complexa. A comunicagao entre os animais, além de ser utilizada
para transmitir informag#o entre os individuos, desempenha uma fungéo decisiva
na defesa individual e coletiva, no ataque a individuos ou grupos, na alimentag&o,
na reprodugdo e na integragdo dos individuos que constituem comunidades
coerentes. Qualquer um desses aspectos pode ser observado de varios pontos
de vista: fisiolégico, sociol6gico, artistico e outros.

24. Cddigo é uma forma coerente de transferir sinais; & um conjunto metédico e
sistemético de disposiges e regras relativas a um assunto. Todos os sistemas
que transmitem informagéo usam cédigo. Um cddigo consiste num conjunto
coerente de sinais (um alfabeto) e sua combinagéo de acordo com regras que
geram “palavras” (um Iéxico) com uma significagao (uma semantica). As “palavras”
também se combinam de acordo com regras (sintaxe). Os c6digos, num sentido
amplo, chamam-se linguagem.

25. O meio pelo qual a informagdo flui do emissor para o receptor é o canal de
transmiss&do: emissor——> canal de transmiss&o (informagéo) ——> receptor.

26. Morfema é a menor unidade lingGistica. Existem os morfemas livres (que contém
significagdo completa) e os morfemas dependentes (que adquirem significado s6
quando estdo ligados a outro).
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escolhida. Esta formatagéo da informag@o no tempo é essencial
para possibilitar sua leitura com facilidade e eficiéncia.

Descrevendo as informag6es acima, a Nota-Anna compoe
um sistema de reprodugéo precisa do movimento do ponto de
vista tanto técnico quanto de sensibilizagéo. Assim, a tecnologia
aliada as técnicas de sensibilizagdo, amplia extraordinariamente
a precisdo com que o sistema nervoso gera, detecta, analisa e
usa a informagéo na execugdo do movimento.

4, Qual o procedimento para a aprendizagem do movimento?

Na aprendizagem de qualquer linguagem escrita, primeira-
mente se memorizam os sinais fundamentais da linguagem.
Depois se aprende a reconhecer os simbolos, que na escrita
das palavras sdo as letras. Estes se combinam compondo
palavras, que sdo reconhecidas sequencialmente em sua
identificagdo. Se é curta, o olho foca no centro desta para 18-la
em bloco. Se é longa o olho se desloca horizontalmente.

No caso da Nota-Anna, ndo é necessdria a memorizagao
de nenhum simbolo. A leitura do desenho da trajetdria é feita
em bloco se for curta e se for longa ou complexa, o olho segue
o desenho da trajetéria. Seguindo a trajetéria com o olho, o
leitor move a cabega num desenho similar ao da trajetéria. Esse
movimento da cabega e do olho transmite uma informag&o para
0 SNC que gera uma sensagéo de movimento, precedendo sua
execugéo pelo corpo todo.?’

A etapa seguinte é a repeti¢do das agoes, que fixa o padrao
e faz corregbes para que a mobilizagdo dos motoneurdnios siga
um programa temporal e espacial com um minimo de erros. Por
isso, com o treinamento, o programa neurolégico do corpo se
torna cada vez menos dependente de informagdes sensoriais
vindas do mundo externo. Estas duas etapas séo o cerne do
processo de aprendizagem do movimento pela Nota-Anna.

5. Que tipos de estudos devem acompanhar a leitura da Nota-
Anna para uma formagdao integral do estudante?
Existe uma interagdo biunivoca entre o comportamento e a
fisiologia do organismo. Em termos académicos costuma-se
separar o estudo dos comportamentos do estudo da fisiologia.

27. Observe-se que 0 movimento da cabega afeta 0 comportamento da coluna
vertebral e, conseqlentemente, da bacla, das articulagbes coxo-femurais e das
pemas e pés; da cintura escapular, bragos e maos. Desta forma, 0 movimento da

cabega envolve todo o corpo.
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Isso € incorreto porque quase todos os fenémenos basicos t&m
como finalidade provocar comportamentos. Estes, por sua vez,
possibilitam manter os fenémenos basicos (essenciais a orga-
nizag@o dos comportamentos) e, conseqiientemente, permitem
atingir o objetivo final, que & manter o organismo vivo, equilibrado
e saudavel. Um exemplo: o caminhar pode ser um compor-
tamento que precede a alimentag&o, a qual, provendo o orga-
nismo de ions, hidratos de carbono, agua etc. o mantém vivo,
equilibrado e sauddvel. Esse mesmo exemplo pode ser descrito
de outra forma: as fungdes vegetativas?® dependem da muscu-
|atura lisa, das glandulas endécrinas, exdcrinas, dos tecidos lin-
foides, do miocardio, dos ajustes ventilatérios e da musculatura
esquelética. Cada fungdo vegetativa é regulada por mecanismos
especificos, enquanto mecanismos superiores promovem a ar-
ticulagdo das diversas fungdes, de modo que o resultado final é
sempre uma integrag¢éo que representa a melhor combinagéao
do organismo em dado momento e em dadas circunsténcias,
vindo a constituir um comportamento.

O corpo é uma unidade? que pode ser estudada de diversos
angulos. Do ponto de vista do comportamento, seu estudo utiliza
varios métodos, como a observagéo a olho nu, com cdmeras
fotograficas ou a filmagem seguida de andlise; a estimulagéo
ou lesd@o de areas especificas do cérebro para verificagdo de
seu efeito no comportamento; a andlise da motilidade; os testes
psicolégicos; a administragéo de drogas; o registro da alteragéo
dos fenébmenos vegetativos para determinados comportamentos;
e o aprendizado para alterar o comportamento. Assim, a
formacdo é produto da aprendizagem, modificando o compor-
tamento e a fisiologia do estudante.

O comportamento pode ser aprendido (se desenvolve em
fungdo da repeti¢do e da interagdo com o meio) ou ontogénico
(comportamento inato, pré-programado geneticamente, classi-
ficado em comportamento reflexo, mnemdnico, automatico e
voluntdrio).® Podem ocorrer simultaneamente (andar e

28. Sistema neurovegetativo retine os sistemas que controlam as fungBes vegetativas.

29. Este é 0 ponto de vista da abordagem holistica.

30. Reflexo neuroldgico é um influxo que se origina em um canal sensorial (viséo,
tato, dor, etc.) produzindo um efluxo de ativagdo motora ou vegetativa. O centro
reflexo é uma regido onde se organiza um padr8o de atividade neural. A origem
sensorial gera 0 comportamento reflexo. Origem mnemonica produz a liberagéo
casual ou pré-programada da informag@o memorizada pelo SNC (ex: despertar,
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conversar ao mesmo tempo, por exemplo), assim como em
sequéncia sem a perda da continuidade, pois a organiza¢ao do
sistema nervoso dos vertebrados tem uma integragédo horizontal
(ou segmentar) e uma longitudinal (ou intersegmentar) que
permitem uma integragdo tridimensional complexa.

Nesses dois tipos de integrag@o, alguns médulos funcionais
geram padrbes motores, possibilitando uma grande variedade
comportamental pela mobilizagdo de um numero relativamente
pequeno de musculos, que torna a aprendizagem rica e cheia
de possibilidades de realizagdo. Sabe-se, por exemplo, que o
comportamento genético implicito na aprendizagem de uma agéo
néo é necessariamente 0 mesmo que age na aquisigdo de
outra.3! Por outro lado, o tipo de estimulo para cada percepgao
n&o pode ser atribuido & ativagdo de um tnico canal sensorial.
Por isso, no ensino devem ser utilizados estimulos variados.

No caso do ensino da danga, o corpo é sempre uma
unidade.32 Desta forma, os diversos estudos se relacionam e
complementam-se, seja na formagdo em performance, peda-
gogia, terapia ou andlise de movimento. Seu programa deve
incluir varias disciplinas: o estudo intelectual da fisiologia, a
sensibilizagdo corporal através da Eutonia ou do Método
Feldenkrais, a pratica composicional em coreografia, a leitura
da Nota-Anna (ou outro tipo de notagao), o estudo da Histdria
da Danga® e da Arte, a pratica de um instrumento musical, etc.
As disciplinas devem conviver e contribuir para o desenvol-
vimento integral do estudante. Até o sono, considerado um

sem o despertador, num hordrio decidido antes de dormir). Origem automética
gera 0 comportamento automatico que é aquele programado de acordo com 0s
padrGes estereotipados (ex.: a respiragao ou o sono). Origem voluntaria gera o
comportamento voluntario que ocorre por deliberagéo voluntaria.

31. Oconceito de Ql ndo é inteiramente valido porque néo considera esse fato.

32. Néo existe nenhum isolamento entre os sentidos primérios distintos. Existe uma
sinestesia entre as sensag¢des. A sensagio isolada é produto de uma andlise,
mas o sistema nervoso sempre atua como uma unidade. As sensagbes reais,
cinestésicas e tateis, formam uma unidade com as impressdes vestibulares e
6ticas. A experiéncia 6tica unida ao movimento dé forma ao eu corporal. O sentido
do equilfbrio depende do sistema vestibular, que determina as relagBes espaciais
sob efeito da forga de gravidade. E assim desenvolve-se um processo continuo
de constituicdo da imagem corporal.

33. Todo material disponivel para o conhecimento da tradigéo histérica da danga deve
ser acessado; livros, videos, fotos, acompanhamentos de festas e rituais folcldricos
e outros; considerando-se a deficiéncia da formatagéo da histéria da danga em
uma linguagem de movimento.

122 NOTA-ANNA

Scanned with CamScanner



perfodo em que o organismo consolida seu aprendizado, deve
sor Incluldo no sistema de aprendizado.

6. Quals aspoctos da aprendizagem do comportamento e do
ensino do movimento relaclonam-se & Nota-Anna?

Vérias formas de aprendizado atuam em conjunto no
desenvolvimento de diversos comportamentos. Estas s&o:
HabltuagBio (diminuigho progressiva de uma resposta neural
Integrada quando o estimulo® que a deflagra é repetido com
continuidade). Aprendizado Percepcional (fixagdo de padrdes
neurals provocados por estimulagéo sensorial. Ex.: quando uma
pessoa entra numa sala de aula tende a ocupar no segundo dia
a mesma cadeira que ocupou no primeiro dia?), Condi-
clonamento Pavloviano (estimulo que Inicialmente ndo provoca
uma determinada resposta neural, mas, associado a outro, passa
a desencaded-la, estabelecendo um arco reflexo® que antes
néo existia. Condicionamento Operante (uma agdo que ocorre
casualmente assoclada a um estimulo condicional, podendo

34, Estimulo 6 qualquer agente capaz de provocar modificagbes no potencial de
repouso do organismo.

35. Uma observagio importante: o aprendizado percepcional em jovens, ou mesmo
om récem-nascidos, chama-se esiampagem, porque imprime-se definitivamente
no sistema nervoso como um padriio comportamental. Seus mecanismos sdo
pouco conhecidos.

36, O condiclonamento pavioviano é um dos mals importantes mecanismos de
aprendizagem pols atua desde o nascimento, com a finalidade de antecipar a
resposia do sistema nervoso & situagiio de sobrevivéncia primaria, de comu-
nicaghio, de atuagho social, etc. Os reflexos condicionados paviovianos 1ém em
comum cinco caracteristicas: primeira: encadeamento - existe um primeiro con-
diclonamento que é o condiclonamento de primeira ordem. Outro associado a
osie 6 o condiclonamento de segunda ordem, e assim por diante. Na aula tradi-
clonal de danga, a musica se associa ao movimento (estimulo de primeira ordem),
determinada misica associa-se a determinado movimento (estimulo de segunda
ordem), O movimento espaclfico detalha-se com uma expresséo facial, um mo-
vimento de méos e pés também multo especifico (estimulo de terceira ordem). A
oxpresséio deve despertar um certo sentimento no intérprete que deve mostra-lo
80 pdblico (estimulo de quarta ordem). Ao final da misica o Intérprete deve
agradecer (est/mulo de quinta ordem); sagunda: generalizagdo - 0 mesmo con-
diclonamento para estimulos parecidos. Por ex.: um mesmo movimento para
uma mesma misica Interpretada, cada vez, por um Instrumento diferente; terceira:
Inibigho externa - a aplicagfio de um estimulo diferents e Intenso em geral bloguela
# resposta condicionada. Ex.; uma ballarina clssica movimentando-se com uma
masica eletronica, ou lendo uma notago de movimento, néo consegue dangar,
porque estes estimulos niio so familiares para ela; quarta: inibicdo Interna -
pode ser uma queda do nivel da resposta quando néo se aplica um estimulo
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assumir diversos graus de dificuldade. Ex.: usar a improvisagao
para criagdo de um novo vocabuldrio para uma mdusica j&
conhecida. Os movimentos criados casualmente fixam-se pela
repeticdo daquilo que ocorreu ao acaso e que “deu certo”. A
selecdo dos movimentos a serem fixados se faz pelo diretor ou
coreografo, que observa a improvisagdo. Outro exemplo: no
teatro, muitas cenas séo criadas com material de brincadeiras
dos atores durante o intervalo dos ensaios).

A consolidagdo de qualquer forma de aprendizado resulta
da manipulagéo do reforgo adequado & necessidade do mo-
mento, como a memorizagéo, o processamento de informagéo
sensorial, a revocagéo de informagdo memorizada,¥ a efetuagéo
motora e vegetativa, a manifestacéo eletrofisioldgica da forma
usada, etc. Observa-se que a imitagéo representa uma fragéo
elevada das formas utilizadas para aquisigdo de comporta-
mentos, seja a imitagdo voluntaria (como nas aulas de danga,
por ex.), seja a estampagem ou o condicionamento, ou ambos
0s processos, sendo que o falar e o0 escrever sdo os comporta-
mentos mais estudados e conhecidos nessa esfera.

Na danga, a aprendizagem atravessa trés fases: a primeira
é a aquisigdo dos movimentos bdsicos em cada parte do corpo
e a experimentagéo dos fatores do movimento; a segunda fase
é a coordenagéo de todo o corpo para a expressdo harménica
de um movimento no tempo e no espago; e a terceira fase é a
associagéo de movimentos para construir frases ou coreografias,
utilizando as possibilidades de movimento do corpo com suas
articulagdes e o dominio dos quatro fatores do movimento
associados como na teoria de Laban. Essas fases podem ocorrer
em conjunto, sendo que a prética didria da repetigdo e do
aperfeigoamento deve ser feita com muita propriedade para que
se obtenha um movimento harménico, feito com economia de
esforgo, isto é, com o estiramento no menor grau possivel de
tensdo muscular.

Essa abordagem no ensino do movimento é relativamente
recente (aproximadamente 30/40 anos) e ainda nédo é bastante
difundida. A maior parte das escolas insiste na repetigéo

B OB OB B WM B B B AR MR o~ & = = = = o

constantemente (estimulo de quarta ordem). Ao final da musica o intérprete pode
errar quando néo treina diariamente; quinta: iradiagio e concentragdo —quando
ainibicdo condicionada se expande.

37. Revocag#io é a recorréncia & informag&o memorizada. Este fenémeno ocorre
muito pouco no nivel consclente. A maior parte da revocagao existe para processos
automatizados.
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exaustiva do movimento, apesar de ser prejudicial ao
organismo.38

Uma maneira de nao incorrer nesses erros e, a0 mesmo
tempo, fazer um treino de qualidade, é préticar a sensibilizagao
corporal que usa a capacidade de memdria motora3® e a estru-
tura éssea do corpo para promover o movimento (Ex.: Eutonia,
método Feldenkrais e outras técnicas).

Pelo conteudo exposto, compreende-se que o estudo da
organizagao da atividade motora é parte do estudo da
organizagdo dos comportamentos e constitui a base para um
sistema de ensino correto e consciente.*

7. Quais as relagbes entre o aprendizado e a criagdo do
movimento?

A capacidade de ajuste do sistema nervoso, chamada plas-
ticidade neural, é incrivel. Em poucos minutos ou até
milissegundos pode alterar-se de acordo com uma situagéo nova
ou repetir-se de novo quando a mesma situagéo ocorre outras
vezes. Essa repetigdo fixa-se pela memorizagéo e aprendi-
zagem, em todos os processos humanos, néo se restringindo
somente aos processos intelectuais.

38. A contragio excessiva produz a fadiga e o cido lactico, provocando no sangue
um declinio da oferta de energia para o sistema contrétil. A consequéncia é uma
desagradével sensagéo de dor, a curto prazo. E a longo prazo, a estimulagé&o
repetida e muito prolongada ndo permite mais o relaxamento muscular completo,
persistindo uma contragao residual, chamada contratura, que é muito prejudicial
ao organismo porque produz deformagdes fisicas que podem torar-se cronicas,
por substituirem a ag&o do 0sso esquelético pela agao de um musculo.

39. Acapacidade de memoéria motora é investigada no estudo da estrutura daimagem
corporal que “demonstrou que toda agdo se baseia num plano antecipatério de
estrutura especifica. Este inclui o conhecimento das a¢des individuais para realiza-
lo, cada detalhe do plano e seu objetivo final. Todas essas informages sdo levadas
para a inervagdo do sistema nervoso. Assim o conhecimento do préprio corpo
constitui uma necessidade absoluta para o planejamento de suas agdes (com
que movimento deva iniciar e que parte devo usar)”. In: Schilder, Paul. Imagen y
Apariencia del Cuerpo Humano. México, Editora Paidds, 1989, p. 49.

40. Consciéncia: no final de 1990, cientistas do Instituto de Tecnologia da Califérnia
utilizaram como modelo a consciéncia visual (“sou ciente que vejo tal objeto”)
mas a teoria aplica-se a todas, inclusive & autoconsciéncia. Ela prevé que as
regides do cérebro se interligam através de pulsagdes sincronizadas que
percorrem os circuitos de neurdnios. Portanto, néo haveria um centro para a
consciéncia —ela seria o resultado de um processo que liga os centros especificos
acionados, como 0s envolvidos na visao, por exemplo (Folha de S. Paulo, maio
1991).
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A plasticidade neural mostra como a criagdo e a aprendi-
zagem sao dois aspectos de um mesmo comportamento.

No estudo do comportamento motor,*' com a abordagem
da aprendizagem/criagdo, é importante saber que nem sempre
o comportamento motor & visivel. Por exemplo, alguém pode
estar deitado com os olhos fechados e aparentemente inativo,
mas estar muito ativo no pensamento ou executando
micromovimento nas articulagdes do corpo, fato que altera toda
a homeostase do corpo, incluindo o sistema muscular.#?

A avaliagdo da aprendizagem deve seguir critérios cientificos
e abertos, cujo objetivo final é verificar a eficiéncia do padréo
usado pelo individuo para expressdo da emogéo ou do
pensamento “desejados” por ele, porque a combinagéo dos
elementos de um vocabuldrio adquirido segue as regras
propiciadas pela hodologia*® do sistema motor gera uma
infinidade de padrbes que nos permitem exprimir todo e qualquer
tipo de mensagem.

41. Instrumento usado no estudo do comportamento motor: “Homunculo de Penfield”
é uma maneira de representar graficamente o tamanho da area do cértex que
controla cada parte do corpo. O médico Wilder Penfield, do Instituto Neuroldgico
de Montreal, identificou as 4reas em pacientes conscientes enquanto estavam
sendo operados apenas com anestesia local (0 cérebro ndo sente dor). Penfield
estimulou com pequenas cargas elétricas as diversas dreas e observou o efeito.
Grandes partes do corpo, como o tronco, podem ter uma area cerebral pequena.
O polegar pequeno tem uma grande drea cortical, j& que é controlado com grande
precisdo. Um homunculo andlogo localiza as regides sensoriais (Folha de S.
Paulo, 24 de maio de 1991, segao “tecnologia”).

42, Neste sentido o descanso fisico também consolida o aprendizado ou antecipa a
criagéo de um movimento do corpo.

43. Hodologia neural é o estudo dos sistemas neurolégicos.
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(Cummings, Edward; “95 Poems”, 1958, tradugdo Augusto de
Campos, Folha de S. Paulo, caderno Mais, 9 de outubro de 1994)
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Os exemplos mais notdveis das formas artisticas possi-
bilitadas pela emergéncia da ciéncia contemporanea provém
do mundo da imagem. O cinema, a fotografia, a televisdo, o
video, a simulag&o de espagos por computador s&o formas desta
“pbeleza tecnolégica”, que caracteriza o desenvolvimento das
artes do século XX. Atualmente, estamos tao habituados a essa
producdo artistica que até esquecemos das invengdes sem as
quais essas obras, de um lado, ndo teriam sido criadas, e de
outro lado, limitaram a concretizagdo da imaginagdo humana
pelas suas caracteristicas técnicas.

Como curiosidade para o conhecimento do esforgo da
pesquisa tecnolégica, apresento a cronologia de algumas
invengbes tecnoldgicas na drea da computagio:

1953: IBM 650 — a empresa IBM (International Business
Machine) vende seus computadores da série 650, de
porte médio, a prego razodavel.

1954: Uniprinter — a norte-americana Earl Masterson langa a
impressora revoluciondria, capaz de imprimir 600 linhas
por minuto.

1954: Transistor de Silicio — Gordon Teal, da empresa Texas
Instruments, cria o transistor de silicio, um dos principais
componentes das futuras geragées de computadores. O
silicio, abundante na natureza, substitui o germanio, metal
muito raro e caro.

1955: Sabre —a IBM desenvolve a primeira versdo de um banco
de dados informatizado, o Sabre (Semi Automatic
Business Related Environment) liga 1.200 teletipos da
companhia aérea American Airlines.

1956: Fax - o jornal japonés Asahi Shimbum usa a transmisséo
a longa distancia por fax pela primeira vez.

1957: Fortran — o norte-americano John Backus, da IBM, aper-
feigoa a linguagem Fortran, para uso em computadores,
muito mais simples que o sistema de cédigos usado antes.

1958: Laser — os norte-americanos Charles Towner (Columbia
University) e Arthur Schwallow (Bell Laboratories)
conseguem um raio de luz capaz de transmitir grandes
quantidades de informagéo. O invento é batizado de
Laser, sigla em inglés de amplificagéo de luz por emissdo
simulada de radiagéo.

1958: Modem — a Bell Laboratories cria o Dataphone, que
permite a dois computadores se comunicar usando linhas
telefonicas tradicionais.
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1958: Chip — Jack St. Clair Kilby, da Texas Instruments, une
varios transistores em circuito integrado sobre um sé
transmissor.

1960: Minicomputador — Ken Olsen constréi o primeiro
computador PDP | (Programed Data Processor), que,
gracas a seu tamanho compacto, velocidade e prego
razoavel, representa uma revolugao na informatica. Olsen
depois funda a Digital Computers.

1960: Jogos de Computador — Marvin Minsky do MIT
(Massachusetts Institute of Technology) cria o primeiro
jogo de batalha simulada. Um dispositivo chamado
Joystick permite controlar as naves na tela.

1963: Videodisco — D. Paul Gregg desenvolve um disco capaz
de armazenar vdrios minutos de imagens animadas.

1969: Rede - o Ministério da Defesa dos EUA coloca em ope-
ragao a rede precursora da Internet; é a rede de comu-
nicag@o militar batizada de Arpanet (rede da agéncia de
projetos avancados de pesquisa).

1970: Microprocessador — a Intel cria 0 microprocessador com
apenas 5 cm de didmetro.

1973: Disquete — concebido para uso em computadores de
menor porte.

1975: Ldpis Elétrico — primeiro programa para processamento
de texto criado por Michael Shrayer.

1975: Basic — Paul Allen e Bill. Gates criam o Basic, programa
para o primeiro microcomputador. O Basic ter4 papel de
destaque no desenvolvimento da industria de informética.
Allen e 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 superamigével
Apple 2, o primeiro microcomputador a conseguir sucesso
de venda ao publico.

1979: CompuServe - o primeiro servigo on line é langado para
1.200 assinantes, com correio eletrbnico e base de dados.

1981: MS-DOS - a IBM encomenda & Microsoft um sistema
operacional que vai se tornar norma internacional para
os Pcs.

1981: PC — a IBM lanca o PC (Personal Computer).

1981: Sinclair ZX 81 — o britanico Olive Sinclair comega a
produgé@o de um micro com televisdo no lugar de monitor
de video.

1981: Microcomputador Portétil — o britdnico Adam Osborne
desenvolve um micro que pesa menos de 11 kg.
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1982: Compact Disc (CD) — A Phillips (Holanda) e a Sony
(Japdo) assinam acordo para definir padrao para um
disco de dudio com leitura por laser.

1984: CD-ROM - Phillips e Sony langam o CD-ROM capaz de
armazenar 540 milhares de caracteres, o equivalente a
250.000 péginas de texto. O CD-ROM néo pode ser
regravado.

1984: Macintosh — pequeno e fécil de usar, o Macintosh, da
Apple, tem diversas inovagdes, como tela de alta
resolugdo e comandos em janelas.

1985: Tela Sensivel ao Toque — a Zenith passa a vender um
monitor para telas de computador sensivel ao toque, para
escolher comandos basta o toque dos dedos na tela.

1988: Virus — um programador cria um virus — programa que
provoca problemas no funcionamento do computador,
que afeta 6.200 terminais na Internet.

1989: WWW - Tim Berners-Lee, pesquisador britdnico 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 que
é acoplado a uma TV, permitindo usar jogos, programas
educativos e de entretenimento.

1991: Power Book — modelo portétil da Apple chega ao mercado.

1994: Reconhecimento da Voz: IBM, Dragon Systems e Phillips
trabalham em um sistema capaz de entender e gravar
na memédria um texto ditado.

1995: Windows 95 — a Microsoft promete nova verséo de seu
sistema operacional com comandos em que sinais
escolhidos com o mouse substituem a digitagao.!

Nota-Anna é um exemplo de uma nova forma artistica
possivel pelo avango da tecnologia. Sua concessdo data de
1975 e sua realizagéo fez-se nos anos 90, quando foi possivel
acoplar o VT ao computador. E ainda requer a elaboragéo de
um input mais atraente para o usuario.

A condig¢ao ideal seria possibilitar uma leitura criativa e tao
complexa quanto a personalidade do intérprete com o input direto
do movimento espontaneo para o computador. O ouput poderia
ser uma obra inédita ou um material de repeti¢géo para aprendi-
zagem, que ndo limitasse o impulso motor ou a imaginagéo

1. Folha de S. Paulo, caderno Especial, 13 de abril 1995.
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proprioceptiva do intérprete/estudante. A execugdo do movi-
memo e a escolha do tipo de interpretagéo artistica da trajetdria
despertaria uma reflexfo, consciéncia e auto-conhecimento das
manifestacbes fisico-emocionais da bailarina.

A relagéo entre a escolha de interpretagdo e sua
concretizagao nem sempre seria biunfvoca. Certos aspectos da
prética da aprendizagem criativa seriam imprevisiveis,
introduzindo o acaso (random). Este é um fator muito significativo
pois qualquer mudanga ou alteragdo tem sempre surpresas.

A mudanca depois de constatada na prética deveria ser
introduzida no computador, criando um feed-back entre o usuério
e a méquina. Neste momento, a Nota-Anna poderia significar
uma contribuigdo s inGmeras atuais pesquisas de Inteligéncia
Artificial. Herbert Simon? em suas idéias manifestava que “um
ser humano pode pensar, aprender e criar porque o programa
que seu talento biolégico Ihe provém, juntamente com a
capacidade de alteragdo neste programa de acordo com sua
interagéo com o ambiente, capacita-o pensar, aprender e criar.
8e o computador pensar, aprender e criar serd devido a um
programa que Ihe atribua estas capacidades; sera um programa
que analisa, de alguma forma, sua performance, suas falhas e
faz mudangas que melhorem sua performance.” Hoje em dia,
passados alguns anos desde a época da formulagéo deste
pensamento e diante dos avangos nestas pesquisas, considero
que a grande vitéria nesta busca ndo é atribuir 8 maquina
capacidades humanas, mas é respeitar a organicidade biol6gica
do homem na sua interagdo com a méquina e com o ambiente
artificializado. A méaquina ndo é humana, e o homem néo é um
instrumento mecanico. Se pudermos criar e nos divertir, vale a

pena usar essa notagéo.

2. Os fundadores da Intefigéncia Artificial, psic6logos, neurologistas e filésofos

provaram gue pode existir pensamento sem cérebro, criando a inteligéncia sem
corpo humano, Este oi 0 espirtto de 1956 na Darmouth Conference com McCarthy,
Minsky, Simon, Newell e Claude Shannon.
No amadurecimento da Inteligéncia Artificial, seus fundadores criaram divergéncias.
Enquanto McCarthy usou a I6gica para explicar a inteligéncia, Minsky pesquisou
como o computador pode nos ensinar sobre a mente humana e Newaell e Simon
usaram computadores para solucionar problemas de treinamento humano.

3. George, Johnson. Machinery of Mind. Redmond, Washigton, Microeoft Press, 1986.
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APENDICE 1
LABANOTATION

De todos os sistemas inventados, a Labanotation é o mais
eficiente até hoje porque se baseia nas leis cientificas do
movimento, n&o se restringindo ao vocabulério de um estilo de
movimentag&o, como, por exemplo, o ballet cléssico. Pode ser
aplicado para movimentos da vida cotidiana, esporte, dangas
moderna e folclérica, enfim qualguer movimento humano.! O
sistema simbdlico da Labanotation é baseado na andlise do
movimento no espago e no tempo para cada parte do corpo, de
acordo com o Método Laban.

O espago é descrito pelos simbolos

p, O

lado esquerdo q lado direito >
/‘f\] ‘ .

diagonal
frente e esquerda frente direita

diagonal ] diagonal J
trés esquerda tras direita

Direg0es espaciais?

1. Além da Labanotation, Laban desenvolveu o conceito e a notagéo effort-shape
como melo para estudar padrSes emocionals e de personalidade, tendo a danga-
terapia parciaimente se baseado nesses conceitos.

2. Hutchinson, Ann. Labanotation - The System for Recording Movement. London,
Phoenix House, 1954, p. 13.
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7

frente baixo frente médio frente alto centro alto
7
A
lado baixo lado médio lado alto ) dentro alto '

Niveis para os bragos?®

J JJ

/I

O tempo é representado como abaixo*

contagem do bailarino

ntagem musical
=3
[ )
s
4)
3
L 2 s 2 ,
(3) ¢ .
2 4 i 4 4 !
5 J
5 3 T 3 [ (2) 4 4 !
c 2 2| 4 2 # ‘
Pl 2 '
sV 1. 1 (1) 4 :
5 I e
J % % % (9% '
Contagem musical do dangarino®
3. Hutchinson, Anna, op. cit., p. 16.
4. Idem, ibidem, p. 18.
5. Idem, ibidem, p. 13.
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Esquerda Direita

as bartes do corpo representadas pelas colunas®

Assim compde-se a notagdo, como no exemplo

o
o EC W

Mudangas Balango Passo com Balangando
de nivel frente-tras mudanga frente-tras com
em passos de nivel mudancga
para frente de nivel
movimento das pernas’

6. Idem, ibidem,p.12.
7. Idem, ibidem, p. 24.
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Outro exemplo

Estudo de passos com movimentos de brago
Musica sugerida: Joanic with the Light Brown Hair

4 4
B
i»
VAN
'
AL bl
I

ff fly 9(.

Estudo de passos com movimento de bragos®

8. Hutchinson, Ann, op. cit., p. 29.
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Existem muitos outros simbolos de apoio para descrever 0s
detalhes do movimento. A notagéo pode atingir um alto grau de
complexidade, como segue

{

- PR W

SS9

Movimento de rotag&o do quadril®

9. Idem, ibidem, p. 249.
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APENDICE 2
O COREOGRAFO
PROGRAMADOR!

INTRODUGCAO

Até algum tempo atrds ninguém poderia conceber que 0
computador iria desempenhar qualquer papel no campo das
artes. No entanto, a utilizagdo do computador na arte atual é
um fato e se caracteriza por um grande dinamismo. Multiplicam-
se as experiéncias nas artes visuais, na musica e na danga. A
diferenga principal da utilizagdo do computador em cada uma
dessas dreas estd no output, que pode ser a prépria obra de
arte ou entdo uma série de instrugdes, cuja interpretagéo
permitir4 a produgéo da obra de arte. O uso do computador na
danga pertence ao segundo tipo: o output que consiste de
informagdes para performance tanto do dangarino como da
equipe técnica responsdvel pelo espetaculo. O objetivo deste
artigo é mostrar de que maneira o computador pode ser utilizado
em programagéo coreogréfica para a TV, campo ao qual a autora
vem-se dedicando pioneiramente no Brasil nos dltimos anos.
Este processo, em vez de usar 0s dangarinos como instrumentos
coreogréficos, permite ao coredgrafo utilizar o computador no
ato criativo, proporcionando maior potencialidade de novos
resultados estéticos.

1, Publicado em Dados e Idéias . 4, Rio de Janeiro, fev./mar. 1976.
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AS FALHAS DA COREOGRAFIA TRADICIONAL

A fungéio do coredgrafo quando trabalha com TV consiste
em dirigir a movimentagdo dos dangarinos e estabelecer um
entendimento com o produtor e o diretor de TV. Sao estes que
determinam como a movimentagdo preestabelecida dos
dancarinos ser4 registrada pela TV, a qual fransmitird a danga.
A mensagem recebida pelo espectador é a fungao dos aspectos
da movimentagao dos dangarinos enfocados pela cdmera. Pode
se dizer que a cAmera é o olho de um espectador dindmico. A
relagdo danga-TV-espectador pode ser esquematizada da
seguinte maneira:

coredgrafo —4 dancgarinos

TV-transmissao

diretor/
produtor de TV 4 TV-registro

espectadores

Através da experiéncia pratica, observei trés falhas basicas
neste processo: a agéo do coredgrafo sobre a TV néo é direta.
O comportamento desta é determinado pelo diretor e produtor
de TV, que interpretam e traduzem subjetivamente as “intengdes”
do coredgrafo. Este é um fator de deformagdo da mensagem
do coredgrafo. Por outro lado, a TV-registro, no caso, as
cdmeras, incidem sobre os dangarinos sem que estes estejam
conscientes desta agéo, pois a relagao dangarino-camera nao
existe. Se considerarmos que o coredgrafo da ao dangarino um
grau de liberdade de expressao individual, teremos neste caso
mais um fator de deformacgéo de sua mensagem. O coredgrafo
se comunica com o dangarino através de metaforas: para induzi-
lo a uma movimentagéo, ele se utiliza da expressao verbal ou
corporal. Este relag@o é insatisfatéria para o coredgrafo, pois
“palavras ndo podem expressar o grau exato de omissdo ou

140 NOTA-ANNA

Scanned with CamScanner



pericia individual nos fatores da movimentagéo”. E também para
o dancarino, que pela imitagdo de um movimento limita sua
expressao individual.

O COMPUTADOR ENTRA EM CENA

A utilizagdo do computador na coreografia para TV pode
interessar &s seguintes éreas de atividade humana:

* aos que se preocupam com a andlise de sistemas operacio-
nais. Estes irdo observar a decomposigdo da linguagem da
danga e da TV em seus componentes, o algoritmo que 0s
relacionam, gerando a coreografia, a comunicagéo da saida
do computador aos intérpretes e a transmiss&o pela TV;

* aos dangarinos que buscam novas formas de notag&o e leitura/
interpretagao do movimento humano;

s s equipes de TV que tomam contato com uma nova forma
de roteiro, especial para danga, isto é, um objeto de enfoque
mével e ritmico;

* a todos que se interessam por aplicagbes da computagdo em
novos campos.

AS ETAPAS DO PROCESSO CRIATIVO ARTISTA-
INTERPRETE-ESPECTADOR

Os objetivos deste processo podem ser especificados nas
seguintes etapas:

« selecionar, dentre os componentes da linguagem da danca e
da TV, aqueles relevantes para a transmissao da mensagem
desejada pelo coredgrafo;

* relacionar estes componentes num algoritmo, que produzira
os elementos indispensdveis a transmissdo da mensagem
do coreégrafo;

« comunicar estes elementos aos participantes, de forma a
possibilitar a transmisséo da mensagem artistica ao
espectador. Através da atuagéo dos intérpretes serd produzido
o objeto estético. Este processo de produgdo é chamado
computer assisted art ou computer aided art. O processo
criativo & integrado pelo coreégrafo, computador, intérpretes
(dangarinos, cAmeras e diretor de TV), espectadores. A sua
interagéo pode ser expressa pelo seguinte fluxo de informagéo:
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[ coredgrato  J&
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1

camera

[ computador

daggarlno

espectador

diretor de TV

Para instruir o computador, o coredgrafo se utiliza da sintaxe
da linguagem da danga e da TV e de elementos de cenografia.
“Em danga, a andlise do movimento é freqlientemente pessoal
e raramente detalhada e cientificamente baseada. Sabemos que
a performance do computador depende inteiramente do input,
@ assim, para descrever o que se deseja em danga, os elementos
do movimento precisam ser claramente definidos e precisamente
selecionados”, disse Hutchinson, numa réplica ao artigo de A.
Michael Noll, 1966, “Choreography and Computers”, Dance

Magazine, January, 1967.

OS COMPONENTES DA DANGA E DA TV

Os componentes da danga s&o:
* deslocamento no espago

* posi¢gdes do corpo

NOTA-ANNA
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¢ forga muscular

* fluéncia da seqiiéncia de posigdes

* a dimensédo do tempo

Os componentes para a TV s&o:
* ponto de vista da cdmera

lado

cima

A

* planos de enfoque
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» efeitos visuais

* transigdo de cdmeras

O ALGORITMO

Selecionando componentes e estabelecendo relagdes
formais entre estes, o coredgrafo estrutura um sistema interativo
danga-TV. (No sistema danga-TV, explicitam-se também os
elementos do cenério.) Assim ele cria um algoritmo gerador da
coreografia que imaginou. Um exemplo da sub-rotina “Tomadas

de Cémera” processada apds a sub-rotina “Deslocamento do
Dangarino” na Danga M3x3;

144
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A explicagdo para a introdugdo do acaso neste algoritmo
esta no fato de que as regularidades estilisticas realizadas pelos
programas nao sdo suficientes para definir claramente a des-
cricdo da obra de arte; em conseqiéncia, oferece-se um grau
de liberdade que permite uma multiplicidade de resultantes. Na
produgéo artistica tradicional, estes vazios sdo preenchidos
intuitivamente.

INTERPRETACAO E EXECUCAO

A etapa seguinte consiste na tradugfo deste algoritmo para
a linguagem de computador e a estruturagio dos dados. Apés
0 processamento, 0 computador fomece os elementos para a
interpretag@o de cada um dos participantes:

O dangarino recebera a informagZio assim:

tempo 4 seg S seg
deslocamento

camera cima frente
posi¢do

O camera e o diretor de TV, assim:

tempo 4 seg 5 seg
ponto de vista cima frente
plano de enfoque geral geral

E o cenbgrafo ter a descrigao do vestudrio e do cendrio, com a
dimensdo dos elementos.

146
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Os intérpretes, na sua atuagdo, devem executar os ele-
mentos fornecidos. Estes sdo considerados pelo coredgrafo
indispensdveis para a transmissédo da mensagem. Aqueles
considerados indeterminantes sao deixados em aberto, para
que o intérprete crie o seu carater. Para o dangarino, por
exemplo, sdo fornecidos: tempo, posi¢géo do corpo de acordo
com o ponto de vista da cAmera, deslocamento no espago; e
sdo indeterminados: forga muscular e fluéncia da seqiéncia das
posicdes. A energia utilizada é o componente que, a meu ver,
mais caracteriza a individualidade. A energia ou forga muscular
é a capacidade de produzir novas posi¢des, encontros e
percursdes, possibilitando uma nova experiéncia tatil no interior
do corpo e na sua relagéo com o exterior. Durante os ensaios,
os intérpretes criticam os elementos impossiveis de interpretagéo
e sugerem novas formas de comunicagdo para a plena
realizaco tanto do dangarino quanto da coreografia. Isto vem
justificar este processo de criagdo: a programagéo e a sua
verificagdo real irdo compor um conhecimento dindmico da
relagdo planejamento/aplicagdo pratica.

|

ponto de vista
cima

rmeme
o e
e EE

f

]

- seavesssswIey

possibilidades de posi¢des para se obter a posi¢ao determinada

E cria a transigdo entre as posi¢gdes deslocando-se no
espago segundo as instrugdes. O dangarino tem liberdade para
descrever a trajetéria de ligagdo das posigoes. O coredgrafo
tem, no entanto, uma consciéncia das possibilidades do
dangarino. Exemplo: um dangarino que segue o ritmo rapido
tem quatro possiveis dindmicas de movimento:
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n.? tempo esforgo muscular desenho

1 rapido fraco (ou leve) estreito
2 rapido forte (ou pesado) estreito
3 rapido fraco expansivo
4 rapido forte expansivo

De acordo com a trajetéria descrita, define-se uma posi¢ao de transi¢ao.
Por exemplo:

posig¢ao 1 posi¢édo 2

o

O}

e outras...

Na sua interpretagdo, o cdmera e o diretor de TV léem as
instrugbes: camera frente — plano médio — efeito com linhas
verticais — 4 seg e, neste caso, escolhem uma imagem com
plano médio e o efeito, dentro do tempo dado, por exemplo:
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No momento em que todos os participantes executam a sua
parte simultaneamente, o resultado programado é transmitido
pela TV

£ Sovo.|
e ; 5 ‘
nu'h*" x‘

ﬂ ’ o

"x

fotos da danga M3x3 e da danga 0=45

Somente alguns espectadores tem a oportunidade de
manifestar a sua opinido. Atualmente esta critica é feita por
contato pessoal com o coreégrafo. Como eles e os intérpretes
também s&o espectadores, a critica que mais ocorre na realidade
é a autocritica.

“O ciclo da comunicagéo social na arte: o processo de rea-
limentagao da arte incorpora, na fase de produgdo, um processo
circular onde o artista, deixando seu trabalho agir sobre si, su-
cessivamente o aperfeigoa, em termos de tentativa e erro”
(Franke, H., 1971).

AS VANTAGENS DESSE PROCESSO COREOGRAFICO

Dentre as caracteristicas deste processo, gostaria de sa-
lientar aquelas de maior relevancia:

» através da saida do computador, o coredgrafo ndo se
comunica metaforicamente com os dangarinos, isto é, com
palavras ou entdo com seus proprios movimentos;

* 0 coredgrafo comunica objetivamente as possibilidades de
movimento do corpo no espago e no tempo, fornecendo escrita
graficamente os componentes sintaticos do movimento;

* 0 objetivo é programar os aspectos visuais do movimento. Na
transmisséo por TV, a cdmera é o olho do espectador,

* arelagdo interpretagao/programacéo pressupde tanto elemen-
tos predeterminados quanto elementos indeterminados. O
problema n&o é realizar um desenho animado com dangarinos
reais;

* 0s intérpretes tém consciéncia exata de suas interpretagdes,
ou seja, em cada momento, o cdmera sabe como enfocar o
dangarino e o dangarino sabe como serd visto pelas cdmeras;
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* este processo n&o pretende ser a solugdo unica para 0s
problemas de produgéo de danga por TV. O seu significado
esta na explicitagdo das relagbes danga-TV que ocorre em
qualquer produgdo. Isso possibilita o seu uso em diferentes
estilos de criagéo.

Cada coredgrafo tem seu estilo pessoal. Um dos fatores da
diversidade esta no grau de liberdade dado ao dangarino. Por
exemplo, o coredgrafo pode optar pela ndo especificagéo das
posi¢oes do corpo.

Em termos operacionais, uma sugestao frutifera seria o uso
deste processo por uma equipe composta pelo coredgrafo,
produtor e diretor de TV, analistas de sistemas, ou seja, pelos
especialistas nos campos envolvidos: danga, TV, computagéo.
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INTRODUCTION

This book presents a trajectory notation of the body’s
movements, called Nota-Anna. It codifies the movements of the
human body through the use of the computer, constituting a
means of communication which opens up possibilities for
integrating areas of knowledge pertaining to physical expressions
of the body. To propose a new notation[R1]' of the body’s
movements is an ambitious task. For centuries, it has been a
constant challenge, and even today there is no system of
registering movement that captures its richness or transmits its
poetry. While music possesses a secular memory preserved
through efficient notations, ranging from traditional sheet music
to sophisticated systems of recording, for dance only a few
symbolic propositions exist, and as all are deficient, its expression
still remains impossible to communicate in numerous spheres
of study. .

A musical history that can be heard has long been in
existence. And dance? Is there a dance history that can be seen
and heard? No. Movement is performed and then lost,
evaporating into the air. A musical score of 200 years can be re-
read and interpreted with precision and fidelity to the original
composition, but historical dances are lost. This undeniable and
complex reality shows the absolute necessity of creating a written
form of movement, where the central objective would be to
reproduce, with fidelity, current and historical choreographs and

1. The notation of human movement is a system or technique to register on paper,
film, video or computer peoples movements; among other things used to register
and compose choreography, pemmitting the choreographer to read and reconstruct
dances and/or movements. The form and content of the notation system used
defines the degree of creativity assigned to the dancer In their participation as
interpreters of the dance, determining the relation between the machines
performance and human participation, i.e., defining what is to be obeyed and what
can be improvised. Therefors, the lack of information conceming an element of the
choreography should be intentional, and not a deficiency of the notation system.
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compile a true history of dance. Just as music has a graphic
system with which to record its compositions, dance too should
have its own system of notation.

Another objective of this notation is to contribute to the
creation and teaching of dance and body movements in general.
The dance student, as in music, would not only learn hi.s arnt
through common exercises, but would have the opportunlty to
experiment the execution of highly artistic creations, transcending
the propositions of local teachers. At the present, dancers are
seen as dreamers who prepare themselves stoically, only to
perform briefly and then donate their short-lived movements to
the heavenly bodies. The physical body dies and disappears,
along with its movements. On the other hand, musical
instruments and their compositions remain, they are conserved
and passed on to following generations.

This proposition was based on the theoretic analysis of
existing notation systems, research in “computer-dance” and
“computer-animation™; as well as my own practical experience
as dancer, professor and choreographer. The principle conclusion
reached in this research was that an efficient system should
necessarily be meaningful and easy to read, involving, and
charged with emotion. Nota-Anna has attained these objectives
through the visualization of actual movement in a manner
analogous to human perception of this movement: its trajectory.

The computer here was a source of inspiration and not of
limitation. “In theory, technology exists to solve problems. But
it's all to easy to be seduced by the technology itself rather than
concentrate on using it to solve the problem for which the
technology was invented”.2 The capacity to generate original
ideas produced through “mental gymnastics”, as occurs with
many data technicians, is not enough; appropriate solutions
demand practical experience and a very clear objective.

With the humility acquired through three decades of
observation, practice and study, | here propose an instrument
through which to register movement: Nota-Anna, trajectory
notation of the body’s movements. A means to “play” and
preserve the memory of the complexity, richness and
ephemerality of movement.

2. Anderton, Craig. Dances with Technology. In: Jacobson, Linda (ed.). Cyberarts -
Exploring Art& Technology. Séo Francisco, Miller Freeman Inc., 1992, p. 117-8.
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METHODOLOGY

This dance notation is the result of a life dedicated to the
study and observation of movement. Theoretically it embraces
two areas of knowledge: “computer-graphics” and no-verbal
communication. The work methodology adopted is the result of
uniting theoretical and practical experience in these two fields.

theoretical basis

"Computer-Dance”: a brlef summary

A panorama of the first computer experiences in this area is
furnished by John Lansdown, president of the Computer Art
Society of London: “As far as back as 1964, Jeanne Beaman
and Paul Le Vasseur at the University of Pittsburgh used
computers to generate simple sets of instructions to be performed
by solo dancers. In 1966, Michael Noll produced a computer-
animated film showing primitive stick-figures moving about a
stage to programmed choreographic instructions. More recently
Brazilian choreographer Analivia Cordeiro has used programs
to generate dances and their television coverage. A great deal
of work, however, is aimed not at creating dances but at assisting
choreographers and others in visualizing body movements.

During the late 1960’s Israeli choreographer Noa Eshkol and
others at the University of lllinois worked on a computer-assisted
movement notation and produced programs which allowed a
choreographer to see a machine-plotted representation of the
movement paths of the limbs . At about the same time, Carol
Withrow at the University of Utah devised programs to describe
limited movements of a stick-figure by relating angular
displacements of limbs to curves drawn on a graphic display.

Currently, there is a great deal of work on computer
interpretation of dance notation - notably in one scheme known
as “Labanotation”. Zella Wolofsky at Simon Fraser University
wrote a program to output stick-figure interpretations of
Labanotation commands, and this works has been enhanced
and developed by Barenholtz and others. Smoliar, Weber and
Brown at the University of Pennsylvania have described work
for interactive editing of Labanotated scores. Janette Keen at
the University of Sydney has developed a high-level computer
language compatible with Labanotation and suitable for the
graphic display of movement. Savage and Officer at the
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University of Waterloo have devised an interactive system which
displays a 15 body-part model of a dancer in configurations
chosen by menu. Two unusual choreographic uses of this
computing are my own Theatrical Swords Fights and Collins and
Kane’s Marching Band Routines.™

Besides these researchers we can also cite Gideon Ariel of
Amherst, Mass. (1977) who used the computer to analyze the
movements of athletes; Ingvar Fredrickson from Sweden who
for ten years studied the movements of horses (1968/78); the
team who created the “MacBenesh” elaborated for the Benesh
Notation at the University of Waterloo, Canada; and Jean-Marc
Matos who choreographs using the computer and proposes an
interactive body-video image relation with the help of sensors
attached to the body. Of the researchers cited, Thomas Calvert
and Tecla Schiphorst created the Lifeforms “software”, one of
the most successful until now. It was conceived for dance and
choreography, with the objective of studying the relation between
the computer and the human body. But, at the present, is being
used by animators, drama directors, athletes and “motion
planners” as it allows to create, edit, and file sequences of human
movement or other characters.

Non-Verbal Communication

Considering that Nota-Anna is intended for any type of
movement, be it dance, day-to-day or that of other animals, it
operates in the universe of non-verbal communication which
includes all movements, ranging from the most delicate, almost
imperceptible, to the most expansive. Non-verbal language is
that of behavior, of the silence that communicates our sentiments.

The body communicates per se. All of its movements and
parts, the shape of the body, the features of the face and other
details compose a message. Posture, for example, speaks of
ones past, of difficulties or facilities, happiness and sorrows; the
shape of the shoulders, can be a sign of burdens endured,
contained anger or personal shyness. Darwin, one of the
forerunners in the field* said: “Hence its difficult to determine,

3. Lansdown, J. The Computer in Choreography. London.Computer Magazine, 1978.

4. These studies, which had a profound affect on concepts of human communication,
began more than two centuries ago with M. Moreau, 1807, with “L'Art de Connaitre
les Hommes™; Dr. Burgess, 1839, “The Physiology or Mechanism of Blushing”; Dr.
Duchenne, 1862, “Mecanisme de la Physionomie Humaine” and Mr. Bain, 1855,
“The Senses and the Intellect”.
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with centainty, what are the movements of the features and of
the body, which commonly characterized certain states of the
mind.”S Any action accompanied by a state of mind is expressive.
Action uses not only of the verbal and non-verbal, but also
touch, smell and even taste. All senses are essential to the global
message, but little is known about them.6 As a fact, they work
together in bodily unison, creating a self-image.” “People tend
to consider their self-image as something given to them by nature,
although in reality it is a consequence of ones own experience.
Your appearance, voice, way of thinking, ambience, relation to
time and space, etc. are considered to be realities born with it,
nevertheless each important element in an individuals
relationship with others and society is the result of extensive
training.®
The range of body movements is immense. One movement
is never the same as another, although common characteristics
might cause them to be classified as such in one system and
different in another. The structure of these systems is the central
objective of non-verbal communication. So being, non-verbal
communication embraces five branches of knowledge:
psychology, psychiatry, anthropology, sociology and ethology.
It also searches for ways of gathering information, initially
carried out through the qualitative observation of reality, and more
recently, through rigorous statistical experimental methods.
Nevertheless, experiences carried out in the laboratory, where
the artificiality of the situations casts doubt on the validity of the
conclusions, were substituted by the situations, emotions and
attitudes found in daily life, requiring a sophisticated means of
register in order not to invalidate the conclusions obtained.
Seen in this light, Nota-Anna acts as a precise instrument

5. Darwin, Charles. The Expression of the Emotions in Man and Animals. The
University of Chicago Press, Chicago & London, 1965, p. 18.

6. With touch, knowledge comes by way of the skin. This sensation is extremely
important, as can be seen by the large area it occupies in the human brain. The
language of touch is complex and constantly present, ranging from the mother/
child relationship through health treatments and therapy.

7. Corporal image or self-image: the mental representation of our body, i.e., the three
dimensional image of the way it appears. This image is formed through sensations
we have of our body (heat, pressure, pain, physical muscle movements and intemal
sensations). These sensations are unified by the inmediate experience of the
corporal unit.

8. Feldenkrais, Moshe. A Consciéncia pelo Movimento. Summus Editorial, Sao Paulo,
1972.
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through which to analyze and interpret human communication.
According to Argyle,® non-verbal signs include facial expression,
all body movements, posture, bodily contact, spatial behavior,
clothing and other appearance aspects as well as non-verbal
vocalization, odor and countenance; Nota-Anna registers all
corporal movements, facial expressions, posture, bodily contact
and spatial behavior; while other elements mentioned above are
not registered by the system.

In the sphere of non-verbal communication, Nota-Anna’s
fundamental source of study has been the Laban Method.® This
method'! allows for the comprehension of movement as a
structure formed by the inter-relation of its components: weight,
time, space and flow; revealing its harmonious spatial standards'?
and its mental/emotional processes.

Synthetically, movement is defined as the weight of the body,
or any of its parts, suspended and carried through space in a
certain direction and period of time, regulated by its flow. These
four factors can be quantified between their opposite poles: light
weight/weak or strong/heavy, fast or slow motion, flexible or direct
space, free or controlled fluency. And to better describe more
complex movements, these factors may constitute among
themselves: a combination of two factors characterize the
Incomplete Efforts or Moods.The combination of three factors

9. Argyle, Michael. Bodily Communication. International Universities Press, Inc.,
Madison Connecticut, 1988.

10. This item expounds the basic ideas of the study - Cordeiro, Analivia; Cavalcanti,
Cybele; Homburguer, Claudia. Método Laban - Basic Level, LabanArt Publication,
Sao Paulo, 1989.

11. My axiom was bomn within this method. From 7 to 22 years of age | studied with
Maria Duschenes, who introduced this method in Brazil in the 50’s. She was
always a very wise teacher and knew how to conduct each student towards their
individual expression. This ability is revealed in her conception of dance: “Movement
is fundamental to life. When it takes place, involving the personality of a human
being in its totality, it leads to a state of humor which produces well being and
happiness. Here we find one’s conscience and inconscience in perfect harmony
and communication. Experiences such as this are intended to stimulate and
develop a sense of insight, the awareness and acceptance of others, transforming
people into creative and talented humans” (Maria Duschenes, 1989).

12. In 1911 Laban began studying spatial and harmonious standards, creating
“choreutica” (a term adapted from the Greek meaning logic or the science of
circles). Choreutica is the study of the various forms of harmonious movement.
He structured this research as if a syntax or grammar of movement, which
describes spatial standards as lines and forms drawn by movement in the
kinesphere. He also touched on aspects of semantics searching for the emotional
and mental content of this spatial harmony.
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(weight, time, space), produce the Basic Actions, Complete
Efforts or Dynamics.

In graphical terms, each factor corresponds to a dimension
in Cartesian space (x,y,z), except that of flow. Each incomplete
effort corresponds to a plane and each dynamic effort to a vertex
of a cube (tridimensional space resulting from the union of
planes). The cube (as well as the icosahedron, resulting from
the union of the vertices of planes) defines a “certain private
bubble”, a personal space or kinesphere.'3 The filling of this space
with the movements of our body leads to the use of its different
parts, always being observed as a whole, as any alterations in
one affects the behavior of the other. A detailed explanation of
the Laban Method can be found in the video which accompanies
this book.

According to Laban, the definition of movement should be
understood in its broadest sense and includes the field of
Choreosofia.'* A person amplifies their horizons in a world full of
change and a universe in constant motion. Movement is an
occurrence, living architecture, transformation of places and
relations. This architecture is created by the movements of the
body translated into lines which trace trajectories in tridimensional
space. This last affirmation is the principle similarity between Nota-
Anna and the Laban Method, reinforced by the phrase: “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”.!s

THE NOTATION OF MOVEMENT

Laban’s theory resulted in a method of movement analysis
and a system of symbols for writing these movements, called

13. Personal space or kinesphere is the space which exists around ourselves and
that which can be reached extending our members without moving from where
we are (stance). An individual who dislocates himself carries his kinesphere. Being
S0, our movements never leave the kinesphere, and we carry it with us like an
aura.

14. Choreosophia: Ancient Greek word composed of “choros” meaning circle, and
“sofis” meaning knowledge. It defines the study of the phenomenon that exist in
nature and in human movement. Choreography and Choreutica are branches of
Choreosophia. Besides investigating the principles of orientation in space,
choreosophia embraces concepts such as kinesphere, natural sequences, scale
and trajectory in space.

15. Laban, Rudolf. Choreutics. London, MacDonald & Evans, 1966, p. 85.
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Labanotation. | will outline the characteristics of this system due
to its importance and extensive use in dance.

1 ovars ) secsd (]}
D\n/ - ( monse )

Left forward N Right forward
I'—I,I _|.‘| diagonal | diagonal

Left backward Right [

diagonal / backward

diagonal

Space is described using spatial directions'®

T Y

forward low forward middle forward high place high
/
side low side middle side high ) place high

and levels (arms example )

J DI )

I
I

time

16. Hutchinson, Ann. Labanotation — The System for Recording Movement. London.
Phoenix House, 1954, p. 13.
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Parts of the body are determined by columns.
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The notation can be seen, used below, to depict leg
movements.

I
1]

Changes of Swaying for- Step and Swaying backward
level in for- ward and back change of and forward with
ward steps level change in level

Other symbols exist to describe details, as in this
representation of a hip rotation!”

—

I

The evaluation of movement notations should satisfy three
fundamental points: describe all body movements with a space/
time precision; register these movements in an economical,
readable and easy to decodify manner; permit innovation and
creation. An analysis of the three contemporary notation
systems'8 — Labanotation, Benesh Notation and Eshkol Notation
— shows that they satisfy the first and last points, but as for facility
and economy in communicating to others they are unsatisfactory,
as they demand highly specialized study.

The computer tried to solve this problem. In the first
experiments using “computer-notation”, Labanotation and
Benesh Notation were translated into the computer. The inputs

17. Hutchinson, Ann, op. cit., p. 249,
18. There is the videotape, with its bidemensional registration which does not permit
the creation of new movements.
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were the symbols of these notations, codified by the computer
and the output were match-stick figures drawn on the computer
screen. The fundamental deficiency had not been solved though,
as the input was the notation in itself, creating the necessity for
specialists to be able to register the actual movement in notation
form, as introduced before into the computer. This was still an
expensive and complicated system, reinforcing the necessity of
creating a new notation system.

The first step in formulating a notation system is to consider
movement objectively, as a visual/time expression of the
liberation of energy resulting from the response of muscles to
internal or external stimuli. It can be described with precision by
specifying its elements: moving parts of the bodies, use of space
(direction and movement level), time lapse (in accordance with
the pre-established time scale), and flow (controlled or free).
Consequently, you obtain a trajectory where parts of the body
cover a tridimensional space, for a certain span of time,?i.e., a
line drawn between two points in space, beginning and end, which
are determined by the respective spatial positions of the body at
the beginning and end of a movement. A spatial position is a
movement at rest, it is the beginning or end of locomotion. Even
when still, we are occupying space and able to spatially describe
each part of the body. Nota-Anna, with the help of the computer
describes, economically, the trajectory of the movement
specifying all the component elements of movement’s language:
body parts are the trajectory lines; the spatial drawing is the
shape of the line; time is the length of the line and flow is the
line's relation to gravity. Being iconic?® and isomorphic to
movement also helps to eliminate the use of symbols and
facilitates reading, making special training unnecessary for its
use.?!

Opting for this form of writing is a consequence of my
“computer-dance” experience developed between 1973/76,
where | perceived that for a student/interpreter to see a movement

19. Foramathematical description of this trajectory the three Cartesian directions are
used as a reference (x,y,z).

20. Anicon posses a similarity or analogy with its real reference. Ex.: a photograph,
statue or pictogram.

21. This because the actual trajectory induces a kinetic sensation in the student-
interpreter. (The scientific explanation of this fact is located in chap. 4.2. of my
master degree thesis: Cordeiro, Analivia; Nota-Anna: uma notagéo-trajetéria dos
movimentos do corpo humano, dissertation at UNICAMP, Nov. 1996. Thesis
realized with FAPESP scholarship.)
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it did not necessarily have to be a human
figure in motion, it was sufficient to show
the line of movement that the basic articu-
lations of the body traced through space.
This was the base on which | initiated my
research of trajectory-notation. The initial
results obtained in 1984 revealed the rich-
ness of expression and the emotional con-
tent of human movement, as can be seen
in this example of a jump, in a Yemenite
folk dance, with a duration of 1/3 second.

NOTA-ANNA DESCRIPTION:

Characteristics:2 this notation system graphically translates
actual movement in trajectory, with the aid of videotape and
computer. To capture the image, a video camera and a computer
with an entrance for video are used. Any computer with a browser
installed can be used to run the program (Netscape or Internet
Explorer). Operation follows the sequence below:

Nota-Anna program acess
video converted
to image file 1. reading of each frame
{ 2. digitalization/
tridimensionalization
Y
definition of part
of video to be 3. visualization
studied

Following the flux of the above photos, the different stages
of the process are described:

Transposing video to the image file: the video, filmed using
only one stationary camera, is the input material. The
videocassette is connected to the computer with a video capture
board. If a person uses adhesives or wires connected to their

22. Foravisualization of the system, consult the videotape which accompanies this
book.
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body, such as a goniometer,23 she tend to lose spontaneity — the

movements of everyday life cannot be studied using artificial

laboratory systems — that is why | opted for an input using a

frame-by-frame videotape system of movement register,

possessing fidelity enough for my needs.

Definition of segments to be used: this can vary from seconds
to minutes, according to the subject to be studied. It can be
divided into further segments which may follow any number of
criteria (musical time, division by codified gestures - similar to a
traditional Indian dance, or any other parameter) using
quantitative standards of time or semantic divisions, while being
able also to vary the number of frames for each unit.

Access to the Nota-Anna program: this program, our own crea-
tion, uses Java language. It furnishes a menu of commands and
a window which shows the files of the image in three phases:

1. Interpreting the frames: The CARREGAR (load) command,
informs its sequence number24 and saves the image of the
frame to be digitized in the routine called video—play—1.

2. digitalization®*/tridimensionalization of each frame: access the
PONTOS (parameters, points) command and enter the data
in accordance to fig. A. Next, enter with + or - as in fig. B,
which tridimensionalizes each part of the body.

Fig. A Fig.B

23. Goniometer: an instrument used to measure the angles of the body, equipped
with radio transmitters which can be attached to the articulations of the body to
transmit information directly to the computer as input, other resources are
luminescent markings on articulations filmed by the video, or others to be able to
furnish the recording of movements by the computer.

24. Knowing the segment which is to be studied, you can calculate how many frames
are to be digitalized.

25. The digitalization of the 24 points which correspond to the basic articulations of
the human body fulfills the reading necessities of the skeleton structure, making it
unnecessary to scan the complete image of the body. The advantage being to
economize memory.

APENDICE 3 — NOTA-ANNA: A TRAJECTORY NOTATION... 165

Scanned with CamScanner



An example of the tridimensionalization of a leg:

Camera

vileo image of the right leg, up of made left lateral point of view,
parts 3 and 4 (points 2,3,4) showing the direction of parts
tridimensionalized

For corrections, use the CORRIGIR - PONTO (correct -
parameters) or SENTIDO (aspect) command. To continue, the
AVANCA (forward) command positions the next frame to be
digitized. At the end of this phase, indicate a dimension using
VG, for calculating the stick-figure’s proportions in accordance
to the measurements of the real model, saved in the “body” file.

3. Visualization of the digitalized images: The output in the
form of lines that correspond to the drawing of the dislocation of
the body’s articulations in tridimensional space awakens the
kinetic awareness in the student/interpreter and motivates them
to reproduce the movement with their own body.

In both practice?” and theory this output as motivation and
awareness has been confirmed. Ever since the Greeks,
movement has been a trajectory through the ether; but with the
advent of technology this perception has become a reality: Nota-
Anna and other similar software already in the market, have made
movement trajectory clearly visible. This is its most remarkable
characteristic: the output shows the student/interpreter the
dislocation of the parts of the body, signifying the visualization of
the essence of emotional expression of movement in its smallest
details.

As dance is an art performed by people, the notation
furnished by the computer does not have to be an anthropo-

26. VG (Actual Size) is the basis for calculating each tridimensionalized articulation.

27. In courses | have recently given (1997/98), | was able to experiment with the
reproduction of movements with dance students, as well as with amateurs of
various ages, obtaining excellent results in terms of full movement expression
using the whole body.
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morphous figure in motion, similar to animation. It can
communicate movement independent of the human figure. The
notation furnished by the computer should induce, principally,
the expressiveness of the dancer/student, as the movement in
dance transmits a clear message and attains its significance
through intentional gestures and interpretative subtleties. The
objective of tuming real dancers into animated drawings, does
not exist.

In technical terms the expression of the movement appears
in the notation because the trajectory does not use the resources
of interpolation illustrated below:

Fig.C

/\/\ Fig. D

The line representing the actual movement (fig. C) is
compared here to another interpolated line (fig. D) and shows a
rounding out of the curves (a loss of the line’s angles), bringing
about a noticeable difference in the expressive content of the
line. Interpolation is responsible for the mechanical appearance
of the movement, as the articulations of the parts of the body
describe trajectories without peaks or angles, rounding-out the
movements and making them similar in appearance. The
“expression of emotion”, as dancers might call it, does not
happen.

To obtain the output, VISUALIZAR-FIGURA 3D (visualize-
figure 3D) produces an additional menu and window which offer
various options for the observation of each sequence unit under
study. VISTAS (views) produces the following points of view:
INICIAL (initial), TOPO (top), DIREITA (right), ESQUERDA (left),
TRAS and FRENTE (front). MODELO CORPO (body model)
shows the movement of the stick-figures, TRAJ. shows the
trajectory and CORPO&TRAJ. (body&traj.) show the two
together. With PONTOS (points) you can visualize the complete
set of trajectories or each one separately. ROTAGAO EM Z
(rotation on z) shows a stick-figure turning on axis z. SEQUENCIA
(sequence) shows the whole sequence as seen in the video.
FRAME advances a frame, in accordance to the velocity of
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“mouse” manipulation. PROFUNDIDADE (depth) increases or
diminishes the size of the image (see video attaded). SAIR (exit)
takes the user back to the data entrance phase. Detailed
explanation of Nota-Anna can be found in the video that
accompanies this book.

AN EVALUATION OF NOTA-ANNA

| will here point out the advantages and disadvantages of
the system. There are at the moment two disadvantages: the
first is the time consumed with image input (3 min. each).
Consequently it takes an hour and a half to digitalize/
tridimensionalize one minute of video, without considering
corrections. Another is the stationary video camera, which limits
the transpositioning of films with various camera movements.

As advantages, we can first consider the low cost of input
equipment.?® The second advantage is that movements are
recorded on VT which permits taping body movements
unencumbered by technological apparatus. The input and the
use of only one camera point out the third advantage: the
possibility of transposing films and old videos, a fundamental
condition for creating a memory and history of efficient dances.

The fourth advantage is the synthetic drawing of stick-figures
which use the exact number of parameters with which to show
the movements of the body’s articulations, including parameters
which represent the lightness and heaviness of the torso.?® The
fifth advantage is the size of the memory necessary for saving
information (only 146 information numbers for each figure). The
sixth advantage is the tridimensionalization process using
information from only one camera. This point speaks for the
system’s simplicity.

The seventh advantage is the use of JAVA language, that
permits the use of more popular and less expensive equipment
such as PC'’s, which facilitates and amplifies the possible uses
of this software.

28. Modem goniometers used to capture movement cost around US$40,000.00.

29. Lessimportant articulations such as those of the feet and hands were not included
inthis stage of experimentation, but could be added in the future, without effecting
this software.
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The eight advantage is the instant reading of the movement,
without the necessity of previous training. The ninth is the flexibility
which permits a markedly intuitive as well as systematic
understanding of the syntax and rules of relations between
elements of body movement language, useful in various areas
of study. The tenth advantage is the simplicity of its external
appearance and organization in accord with state of the art
technology allied with low costs. And lastly, its essential
characteristic: the system succeeds in transmitting the poetry of
movement, as expressed in a phrase by Aristotle, “given to the
eyes is the soul’s intention”.

RESULT ANALYSIS:

Observation should precede interpretation or codification of
movement. The job of codifying human movement has not yet
been accomplished, but many propositions have tried and failed.
It is an error to try to codify movement as if it were a word in a
dictionary, having only one meaning or message, which it doesn't.
On the contrary, it transmits various meanings simultaneously
through the torso, face, hands, feet and the dislocation of the
body through air; always working together but rarely in unison,
and conveys as one, present, past and future. Any codification
system demands a long period of observation and register. A
researcher can only try to establish control over movement after
long practice, self-observation, scientific knowledge and
observation of other people. And, then, after this complex
process, the conscience will certainly arise as to how little is
really known to attempt to control movement in any degree.

The principle result of this software is to open the imaginative
capacity of the user, while demanding for its use the sympathy,
intuition with its visualization, the talent to analyze and breakdown
its images, a real understanding of the process and the luck that
this system “finds its way into their hands”. To cite an old Chinese
proverb: “the net exists to catch fish, so make sure you catch
fish and forget about the net”.

| can imagine this notation system being used to reconstruct
historical dances, or in anthropology, for the study of
gesticulations in various cultures. In sports it can be used to
train athletes who will be able to observe their progress and
locate their weak points in games and practice. Among the many
existing possibilities, | will talk about teaching dance, artistic
creation and scientific research.
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Pedagogy: the majority of dance schools are commercial
ones. They pack together the largest possible number of students
in the classroom and repeat mechanical movements, which train
the students as if they were animals in circus. Dance, for these
people, is a sequence of movements memorized according to
counted beats. This is not dance, nor art.

To teach dance correctly the student should be made to
experience the expressive emotiveness of movement, through
individual or collective creation, gain knowledge of the body, open
themselves to suggestions of various motivating coordinations,
master different rhythmic possibilities of movement, with the
teacher supervising the dexterity of the body to achieve the
desired expression. So, with precision and clarity, the teacher
would propose pleasant and intelligent movements, in free style
or any other (ballet, jazz, samba, belly-dance, modern: Graham,
Limén, Cunningham and many others) in an agreeable and
harmonious working atmosphere.

The difficulties which arise are instigating challenges which
eliminate the attitude of the necessity of suffering to attain
technical/expressive quality,3 transforming dance into a total
expression of the body in motion. Technical capacities, physical
fitness; the conscience and understanding of the principles
involved in movement as a language; the sensibility and
expression involved in interpretating gestures observed and
practiced in the daily routine of the classes. Students learn how
to relate their daily life with their training, applying what they
learn in class to dalily life and vice-versa.

Another essential aspect of teaching corporal expression is
the trust the student deposits in the teacher and his/her role as
a model, and seen as an ideal prototype which they strive to
imitate. In reality, there are but few artists or teachers worthy of
imitation and many dance schools. Consequently, the majority
of students have low quality teachers without solid training,
representing false models.

At the moment, one of the possible resources to fill this
necessity is multimedia,3' which permits divulging historical or

30. | have tested the ideas here put forth both as student and teacher, especially while

teaching children.
31. Multimedia used to be a set of transparencies with a musical background. Presently
itis an interactive communication system based on the computer, which creates,
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present day videos, various styles of dance choreography
performed by famous interpreters, knowledge of anatomy and
kinestesis, instructive sequences, history of art, choreography
literature, biographies of famous dancers, while permitting contact
with well known dance schools and facilitating access to
information for all dance teachers. This resource presents a new
universe to students and parents other than the school they
attend or the television shows they watch.

Today, one of the main utilities of multimedia is to increase
cultural information and help parents and students in their search
for adequate education. Soon, more data processing resources
will be used in teaching.32

This is the objective of some already existing software,
among which we find Nota-Anna, all of which strive to facilitate
the assimilation of discerning, non-superficial® information.
Pleasing to the student, it demands the use of his full expressive
capabilities to demonstrate sentiment and instinct, which
sometimes must be accompanied by an attitude of mind-
negation. There is a fable which illustrates why movement
notation should demand more than just intellectual capabilities:
A cockroach asks a centipede to explain how it managed to move
all of its hundred legs with such elegance, ease and coordination.
From this moment on the centipede was never again able to
walk.

Artistic Creation: using the dancer’s creativity, sensibility and
technique, the choreographer composes scenes of figures
movable in time, creating different atmospheres which provoke

saves, transmits and recuperates information nets through graphs, texts or sound.
More important though, is the fact that it rearranges the information in a totally
new form. In the future this definition will be further attered in view of new equipment
which will recognize and synthesize voice and will be operated using touch screens,
gesturing commands or through the movement of the eyes.

32. This perspective is already a reality for dance in many schools. Multimedia has
altered traditional systems of education introducing studying material made up of
images and other symbols besides the well known words and books, which can
be organized specifically for individual needs.

33. Audiovisual resources dre already being used in sense-perception practices which
demand a high degree of interiorization. For example: the tapes of sequences
performed by Feldenkrals, in which we can capture his intent by listening to his
voice, its volume, timber and pace as he leads us through movements with taped
instructions, producing excellent results.

34. Trajectory Is a non-antromorphic means of registering movement, sufficient by
itself to transmit knowledge and independent of the peculiarities of physical
appearance (halr, clothes, etc.) or the psychological behavior of the teacher.
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strong sensations in the public’s ears and eyes. When the
computer is used in this process, it intermediates the
communication between the choreographer and dancers. The
choreographer observes, registers, composes and instructs the
computer; and it in turn produces a notation that the dancers
interpret. For the choreographer to explain his ideas to the
computer he elaborates hypotheses on the way we think,
compose and dance choreographs. In this process, the trials
and errors of the computer are valuable experiences for better
understanding our thought mechanisms and reactions. And so,
after numerous attempts, the computer simulates our mental
processes. Within this focus, “the modern artist is a “pro-
grammer”. With or without technological means, he conceives
the artistic phenomenon in function of the creativity or
manifestation of the spectator, who should complete, through
an action or reaction, the creative process which has been
kindled.”35

Scientific Research: In physiotherapy, for example, Nota-
Anna would be useful to evaluate the coordination progress of
students or patients under treatment. A register before the
course’s (or treatment) beginning and another after the program,
could clearly reveal the progress attained, and locate, exactly,
which were the articulations that changed their behavior.

At the same time, it could contribute to the research of artificial
intelligence by furnishing a human/machine interaction. Using
means such as Virtual Reality,3¢ Telepresence® and Atrtificial

35. Popper, Frank. Art, Action et Participation: L'artiste et la Creativité Aujourd'hui. 2.*
edition, Paris, Editions Klincksieck, 1985.

36. The Virtual Reality mechanism is a combination of heimet, glove and “mouse” or
“joystick”. The helmet contains a sensor to detect head movement. The glove
registers the hand and finger movements using optic fibers together with a sensor

~ which locates the position of the hand in space. The sensors as one detect the
position of the observer and transmits the information to the computer. This in
tumn calculates the artificial world according to the observers point of view and
draws it in three dimensions, permitting the observerto see it as if he were really
there. From a cinesiological point of view, to observe this artificial world in
movement induces the body to movement and micro-movements with the spine
and members.

37. Telepresence, created by NASA, s a system which uses a mask with glasses
which shows the place where the user is to explore: his body is in the center of
gravity and all that happens is through and for him, using his senses vision, hearing,
touch and kinesthetic sensations. In this manner, “telepresence” is not a
transposition of images, but a bodily immersion, a means of physical and mental
experimentation. (Weissberg, Jean-Louis. Telepresence, Naissance d’'un
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Reality3® combined with the notation would open fields of human
behavior studies and its interactions with machines.

CONCLUSION

Nota-Anna is an iconic codification system of the language
of movement in the form of notations. In terms of its usefulness
in other fields, it touches on many areas of human knowledge,
and could be thought of as a form of art, in a universal sense of
the word. The most noteworthy examples of artistic creation
brought about by the emergence of contemporary science comes
from the sphere of images. Cinema, photography, television,
video and the simulation of space are forms of this “technological
beauty”, which characterizes the development of the Arts in the
XX century. We are, at the moment, so used to seeing this artistic
production that we sometimes forget the inventions that helped
create these productions and which without, on one hand, we
would not have been able to create, and on the other,
represented, and still represent, a limitation to the full use of
human imagination.

Nota-Anna is an example of this new mode of artistic creation.
Its final objective is the practical experience of registering and
reading actual movement, and to open to movement a universe
comparable to that of sound: “man was able to exploit the
potential of music only when he started writing musical scores”. 3
To explore the potentials of movement is as much to use its
language as a means of communication which establishes
connections among people. This research demands an
instrument for both registering and analyzing, which is movement
notation, along with constant training and observation of reality.

Nouveau Milieu d’Experience. Les N.T. dans les N.T., Paris, Art Press, 1991, n.
12,p. 171).

38. The term “artificial reality” was coined by science scholar Myron Kruegerin 1973
to describe his “computer-controlled responsive environments”, which took an
aesthetic approach to human/computer interface. “An artificial reality perceives a
participant's action in terms of the body’s relationship to a graphic world", he wrote
“and generates responses that maintain the ilusion that his or her actions are
taking place within that world” (Krueger, Myron; The “Art”in Artificial Reality. In:
Jacobson, Linda. Cyberarts — Exploring Art& Technology. S&o Francisco, Miller
Freeman Inc., 1992).

39. Hall, Edward T. The Silent Language. A Fawcett Premier Book, 1959, 4.* ed.,
1969, p. 13.
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Only these experiences prepare the researcher to understand
the analysis and/or creation of corporal behavior.

Atits present stage, Nota-Anna could represent a contribution
to the many on-going studies of Artificial Intelligence. Herbert
Simon among his other ideas said that “a human being can think,
learn and create because the program his biological endowment
gives him, together with the changes in that program produced
by his interaction with the environment after birth enables him to
think, learn and create. If a computer thinks, learns and creates,
it will be by virtue of a program that endows it with these
capacities.Clearly this will not be a program — any more than the
human'’s is — that calls for highly stereotyped and repetitive
behavior... It will be a program that analyses, by some means,
its own performance, diagnoses its failures, and makes changes
that enhance its future effectiveness.”®

Today, some years after the formulation of this thought and
due to advances in this field, | consider as a victory in this search
not the attribution to machines of human capacities, but the
respect paid to the biological organization of manin his integration
with machines and artificial realities. Machines are not human,
and man is not a mechanical instrument.

40. George Johnson. Machinery of Mind. Washington, Microsoft Press, 1986, p. 37.
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APENDICE 4
THE PROGRAMMING
CHOREOGRAPHER'

The author, formely from Sado Paulo, Brazil, is
now living in New York City for a year. She
describes her experiments in choreography and
television at the University of Campinas, Brazil.

Until a before 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 indisputed fact,
characterized by a dinamism, manifested through many
experiments in the field of visual arts, music and dance. For the
public, the principal 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 output consists of information for the
performance 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 choreographical programmation for television, a field
to which the author has been dedicating herself, in a pioneering
fashion, in Brazil for the last few years.

This process, instead of using the dancers as choreographic
instruments, allows the choreographer to utilize the computer in
the creative act, giving greater potential for new aesthetic results.

1. Published in Computer Graphics and Art, Califomia, Berkeley Enterprises, vol. 2.
n. 1, 1977.
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THE FAILINGS OF TRADITIONAL
CHOREOGRAPHY

As | observed, the choreographer’s function, when working
in television, is to direct the movement of the dancers and
establish an understanding with the television producer and
director. They determine how the pre-arranged movements of
the dancers will be registered by the television cameras, which
transmit the dance. The message received by the spectator is a
function of the movements of the dancers, captured by the

cameras.

WA R CNERR YR e em
ST S wee oW s

ABOVE LEFT: “M3x3” — camera overview from dance experiments by
Analivia Cordeiro

ABOVE RIGHT: “M3x3" — camera in lateral view, from experiments in
dance at the Computer Center, State University of Campinas, Campinas,
Brazil.

It could be said that the camera is the eye of a dynamic
spectator.

The relationship between the dance-TV-spectator can be
represented as follows:

choreographer —3» dancers TV transmission
TV director/ .
producer ——> TVregistration spectators

Through practical experience | have observed three basic
defects in this process. The choreographer’s influence on the
television is not direct. His (or her) behavior is determined by
the television director and producer, who interpret and
subjectively translate the “intentions” on the choreographer. This
is a factor of interference of the choreographer's message. On

m x e B R om e -
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the other hand, the television register —in this case, the cameras
— act on the dancers without their being conscious of it, because
the relationship, dancer-camera, doesn’t exist.

If we consider that the choreographer gives the dancers 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 corporal imitation of his
expression. This relationship is insatisfactory to the choreo-
grapher because “words cannot express the exact degree of the
individual neglect or ability in the moving factor” (Laban, 1974)
and also for the dancer, who through the imitation of the
choreographer’s movement, limits his individual expression.

THE COMPUTER

The use of the computer in choreography for television could
be of interest in the following areas of human activity:

ABOVE LEFT: “0=45"
ABOVE RIGHT: “M3x3” - camera in lateral view

« To those concerned with the analysis 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.

« To dancers and choreographers seeking new forms of notation
and reading/interpretating 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 application of computers in new
fields.
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THE STAGES OF THE CREATIVE PROCESSARTIST-INTERPRETER-
SPECTATOR

The objectives of this process can be divided into the
following stages:

« To choose from among the components of the language of
the dance and television, those relevant for the transmission
of the message wanted by the choreographer.

« To relate these components in an algorithm which will give the
transmission of the choreographer’s message.

 To communicate these elements to the participants in such a
way as to alllow 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 computer-
assisted art or computer-aided art. The creative process is
integrated by the choreographer, the computer, the interpreters
(dancers, cameras, TV director/producer) and spectators. Its
integration can be expressed by the following flow chart:

<
B
choreographer spectator
*
‘l camera-men T
computer S dancers = TV
TV director

To instruct the computer, the choreographer uses the syntax
of the language of dance and television and elements of
scenography. “But in dance, analysis of movement 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, in a “A Reply” to the A.
Michael Noll article, 1966, “Choreography and Computers”,
Dance Magazine, January, 1967.
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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 trajectory of the
movement can delay materially in the change of an object or in
a new body’s member position” (Laban, 1974).

MUSCULAR STRENGTH - The energy expended by the
dancer in a given movement.

FLUENCY OF THE SEQUENCE OF POSITIONS IN
TEMPORAL DIMENSION — The relationship between time, the
sequence of positions and the muscular effort of the dancer.

The components of television are:

CAMERA ANGLE - The angle of observation of the object.

PLANES OF FOCUS - The distance between the observer
and the object.

VISUAL EFFECTS - Visual alterations in the register of the
camera.

CHANGE OF CAMERA - Passing from the image seen to
another.

BELOW: An example of visual
effects, in which the dancer moves
as a white form with horizontal
white lines.

THE ALGORITHM

By selecting components and establishing formal rela-
tionships 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-
TV system the elements of scenary are explicit).

An example of the subroutine “camera takes”, processed
after the subroutine “movement of the dancers” in the M3x3
choreography:
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number of sort of

spacial displacements

1

are there more no frontal
than 4 dancers in L take
a matrix line? possible
{ yes
frontal
take
impossible
are there more o lateral
than 4 dancers in take
a matrix column? possible

I

lateral take
impossible

1

random choice of

12,3 ==
no I no
frontal take isit1or lateral take is
is possible? ¢ 20r3? ’ possible?
yes { * “ }
“FRONTAL TAKE” “OVER TAKE" “LATERAL TAKE"
l - — L < I
L]
end
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“The basis for the incorporation of chance may resists in
this: stylistic regularities, as captured in programs, are not
sufficient for the clear-cut description of a work of art, and in
consequence offer certain degrees of freedom, each style per-
mitting a multitude of realizations. In conventional artistic pro-
duction, these empty places are filled intuitively” (Franke, 1971)

INTERPRETATION AND EXECUTION

The next stage consists of the translation of the algorithm
into computer language. After processing the computer furnishes
the elements of the interpretation of each of the participants.

The dancer receives instructions like:

time 4s 5s
displacement in space

camera over frontal
postures i joint of view
g | OVET

e

The camera-man and TV director receives:

time ds 5s
camera angle over frontal
planes of focus medium close
visual effects total high-contrast
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The scenographer receives the costume and scene
description.

In acting, the interpreters must execute 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, position 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 in this component, which to my mind gives
greatest expression of individuality. “It gives us the capacity to
produce new positions, encounters and percussions, new
contacts and possibilities of tactile experiences both within the
body itself and in relation to its surroundings” (Laban, 1974).

During the practice the interpreters can criticize the elements )
which are impractable, and suggest new ways of expressing -'
these elements, which would assist in the full realization of both
the dancers and the choreographer’s aim. This justifies this
creative process: the programmin and its actual verification will
compose a dynamic element in the relationship planning/practical
application.

In this interpretation, the dancer executes the positions within
the determined time. Also the transition from position to position
is performed according to the given instruction of spatial
displacement. The dancer is free to describe the trajectory
connecting the positions. However, the choreographer is aware
of all possibilities available to the dancer. For example, a dancer
following a rapid rhythm has four posibilities of dynamic of -
movement:

L. 4 L o & & a a a

1

L e A & o

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 instructions:

182 NOTA-ANNA

Scanned with CamScanner



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.

At the moment all the participants execute their part
simultaneously, the programmed result is transmitted.

THE PUBLIC, CRITICISM AND FEEDBACK

Only a few spectators have the opportunity to express their
opinions. At the present, this is done through personal contact
with the choreographer. As he and the others interpreters are
also spectators, self-criticism is the most common form of
criticism.

CREATION

/—artist’\
criticis : ork of art
Lublic\' ‘/

APPERCEPTI

CREATION

{'-—*rt ist "\\
criticis cr::?:;sm rk of art
\\_publ ic
APPERCEPTIO!
“The social communication in art. The feedback process of
artincorporates in the production phase a corresponding circular

process where the artist, by letting his work setting upon him,
successively perfects it, in terms of trial and error”(Franke, 1971).

THE ADVANTAGES OF THIS CHOREOGRAPHIC
PROCESS

| would like to point out the most relevant characteristics of
this process:
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— Through the computer output, the choreographer does not
communicate metaforically with the dancers, that is with words
or with his own movements.

— The choreographer objectively transmits the possibilities of
movement of the body in space and time given, supplying
written and graphically syntatical components of the
movement.

— The objective is to program the visual aspects of the
movement. In televison transmission, the camera is the eye
of the spectator.

— The relationship interpretation/programmation pressuposes
both predetermined and indetermined elements. We are nor
concerned with making an animated film using real dancers.

— The interpreters have a precise awareness of their own
interpretations, that is to say, at each moment the camera
knows how to focus on the dancers, and the dancer knows 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 dance on television. Its significance
is in the way it makes explicit the relationships which occurs in
any television-dance production. Because of this it can be used
in different types of dance production.

— Every choreographer has his or her own personal style. One
of the manifestations of this diversity is the degree of freedom
given to the dancer. This method can be used by other
choreographers in different ways. For example, the
choreographer may opt for not specifying the body-positions.

— In operational terms, a fruitful suggestion would be the use of
this process by a creative team composed of the
choreographer, musician, producer and director of TV,
scenographer, computer application analyst - that is to say,
the specialists in the field involved: dance, television and
computing.
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Concluindo, Nota-Anna, em seu estagio
atual, € sem ddvida nenhuma um instrumento
que permite o registro e a visualizagdo
do movimento, de forma direta e natural. Com
sua evolucdo, pela incorporagdo
de técnicas de visdo computacional

e inteligéncia artificial, Nota-Anna,
provavelmente, poderd se tomar também uma
poderosa ferramenta de andlise
e concepcdo do movimento. Quem sabe, até
vir a ser utilizada amplamente por todos aqueles

gue cultivam essa arte.”

Luz VELHO
Pesquisador Associado
Instituto de Matemdtica Pura e Aplicada
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