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Resumo: Este texto busca por em palavras a multipla experiéncia de colaboracao
artistica do grupo Cegonha - Bando de Criacdo, dentro do projeto "Expanded Virtual
Puppeteering", desenvolvido pelo Laboratorio VISGRAF (Vision and Graphics
Laboratory), em 2019, no Instituto de Matematica Pura e Aplicada (IMPA). O projeto
procurou desenvolver uma pratica inovadora ao unir técnicas teatrais tradicionais de
manipulacdo de bonecos com técnicas contemporaneas da linguagem cinematografica,
tais como captura de movimentos, em um universo narrativo desenvolvido totalmente
em ambiente virtual. Apesar de uma escrita pessoal e coloquial, o texto relata a
experiéncia em conjunto articulando os conceitos de hibridismo entre linguagens,
tecnologia de realidade virtual e a matematica aplicada as artes. Isso tudo intercambiado
com a trajetoria prévia dos autores, em seu grupo artistico Cegonha - Bando de Criagao,
na manipulagdo de bonecos e formas animadas. A partir disso, este texto procura
também estimular novas pesquisas ao expandir as potencialidades de criacdo abrindo
novos caminhos de possibilidades estéticas e cénicas para os campos do teatro de
bonecos e para a matematica aplicada.
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As alteragdes de escala, a fusdo de meios — atores vivos, junto
com atores com mascaras, junto com bonecos — nos ajuda a

mover-nos por diferentes niveis de realidade.

Julie Taymor (apud PIRAGIBE, 2011 p. 14)

Este trabalho busca rememorar a experiéncia de colaboragdao artistica e
tecnoldgica de que participei, em 2019, no Laboratoério VISGRAF (Vision and Graphics
Laboratory) do Instituto de Matematica Pura e Aplicada (IMPA), durante os meses de
Fevereiro a Agosto. Desde o inicio do projeto, essa experiéncia gerou muitos
desdobramentos, em formatos de escritos, palestra*, videos, relatorios técnicos, que para
escrever essa “rememoria”, uso como pontos de didlogo. Hoje, um tempo depois,
entrecortado pela pandemia do Covid-19 e suas consequéncias, voltar a olhar e refletir
sobre esse trabalho, coloca-lo nas minhas palavras, me transporta a um outro mundo. Ao
final deste relato, vocé, leitor, entenderd esse jogo de palavras.

Coordenado pelo cientista pesquisador Luiz Velho, o Laboratério VISGRAF,
desde seu surgimento em 1989, trabalha com diversas empresas, instituicdes, grupos e
coletivos em cooperagdo e colaboracdo nacional e internacional com o propoésito de
desenvolver pesquisas em Computagdo Grafica. Seus projetos se baseiam em trés
grandes eixos que se interconectam: educacao, pesquisa e desenvolvimento tecnologico,
aplicando a matematica a diversas areas, tais como artes, design, entre outras.

O colaborador da vez foi o Cegonha - Bando de Criagdo, meu grupo artistico,
fundado por mim juntamente com a diretora teatral e escritora Vida Oliveira, em 2017.
Desde seu primeiro trabalho, o Cegonha se destacou no campo artistico teatral através
da sua pesquisa e pratica justamente na unido de bonecos, formas animadas, cena e
tecnologia de video, sendo reconhecido pelo publico e critica especializada.

Chamada inicialmente de “O Boneco”, essa experiéncia tinha como primeiro
objetivo o teste e o desenvolvimento de uma nova plataforma de animagao digital criada

pelos cientistas do IMPA chamada “Ex”P: Expanded Virtual Puppeteering”.

4 O artigo “Expanded Virtual Puppeteering e O Boneco” (VELHO et al., 2019) foi apresentado por dois
de seus autores, Luiz Velho e Vida Oliveira, na conferéncia Besides the Screen 2019, em Vitoria/ES.
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“‘Expanded Virtual Puppeteering’ visa preservar a expressividade € o
know-how dos marionetes classicos, mas, a0 mesmo tempo, vé-los
numa perspectiva diferente com a ajuda da realidade virtual. (...)
Nosso projeto como um todo tem como objetivo encontrar
mecanismos de conduzir a direcdo e interpretacio de um boneco
avatar, em realidade virtual, dando a ele a vivacidade necessaria para
que torne-se verossimil ao espectador.” (VELHO et al., 2019)

Realidade virtual? Bonecos em realidade virtual? E isso mesmo? Eu, um
manipulador de bonecos com anos de experiéncia teatral, mas que sempre fui afeito a
telas, dispositivos digitais, novas tecnologias, sempre gostei de desafios, novidades
sempre me entusiasmaram, iria agora me deparar talvez com um dos desafios mais
instigantes, intrigantes e excitantes da minha trajetdria profissional at¢ o momento.
Entendo aqui, a grosso modo, realidade virtual como um outro mundo, digital, simulado
por computador.

A expressividade, a “vivacidade necessaria” e verossimilhanga para o espectador
mencionada por Velho, nas mais diversas técnicas dentro do universo dos bonecos
antropomorficos, chamamos de movimento orgdnico, sempre no intuito de achar
dindmicas o mais parecidas com caracteristicas e qualidades humanas possiveis, tipo
peso, altura, foco, entre outros. Eu, particularmente, nunca havia trabalhado com
“marionetes classicas”, que também sdo chamadas de bonecos de fio, mas encarei o
trabalho, ndo s6 pela excitacdo das novidades tecnoldgicas, mas também acreditando
que os principios da manipulagdo direta’, técnica de manipula¢io que mais tenho
dominio, igualmente me serviriam para esse novo ambiente. Contudo, eu teria agora o
desafio de manipular o boneco sozinho.

Como o VISGRAF ¢ mantido financeiramente por instituicdes publicas de
fomento a pesquisa cientifica, como FINEP, CNPq e FAPERJ, ¢ estd em constante
colaboragdo com os mais diversos atuantes nas mais diversas pesquisas, Luiz Velho
como coordenador, criou o habito de registrar em video praticamente todos os encontros

sobre as pesquisas. Além de manter como registro dos encontros efetivamente, para

® Manipulagdo direta é uma técnica de manipulagio de formas animadas e bonecos que “consiste em dois
a trés atores-manipuladores por boneco: um controlando a cabega e um dos bragos, o outro o quadril e o
outro brago e o terceiro, nas duas pernas. (...) resulta numa nitida aproximagao entre os movimentos do
boneco e os feitos por uma pessoa. E uma manipulagdo compartilhada, em que a harmonia e a sincronia
entre os atores-manipuladores sdo caracteristicas fundamentais para a organicidade, complexidade e,
quando bem realizada, a beleza de resultados dos movimentos humanos.” (ARAUJO, 2017, p.78).
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cada pesquisa, ele cria um website onde torna publico esses videos com todo processo e
todas as etapas das pesquisas que realiza. Com “O Boneco” ndo foi diferente.

O PRIMEIRO ENCONTRO

O sistema d’O Boneco, o Expanded Virtual Puppeteering, utiliza o software
Unity® como base e as informagdes gestuais através da mio do artista manipulador sdo
capturadas usando o dispositivo Leap Motion’, permitindo que o boneco seja visto pelo
espectador em diversos suportes de imagem, seja a tela do computador, projecao,
realidade virtual ou aumentada, criando ricas e potentes interagoes.

Entendeu alguma coisa? Nao? Mas achou instigante, ndo ¢? Entdo, meu primeiro
encontro com os cientistas do VISGRAF, o laboratorio e os aparelhos eletronicos
também foi assim. Para quem ndo sabe ou ndo se interessa por programacao de sistemas
computacionais, ndo preciso entrar em detalhes, basta explicar, a grosso modo, que tudo
acontecia dentro do computador e que o sistema capturava gestos e movimentos das
maos do manipulador através de uma camera infravermelha acoplada a testa dele, no
caso, a minha.

O corpo escolhido para representar a inicial e utodpica neutralidade® e
inexpressividade do modelo foi um boneco anatdomico comumente usado para desenhos
técnicos, talvez na busca de enfatizar a expressividade vinda exclusivamente do
movimento e nao de qualquer outra comunicagdo visual. Mas isso ainda fazia parte dos
primeiros testes.

Na minha primeira visita ao laboratdrio, pude experimentar o boneco virtual de
diversos modos, principalmente experimentando manipuld-lo brevemente e também
interagir com ele dentro do universo da realidade virtual com seu respectivo oculos.
Bernard Lupiac, o pesquisador-programador e desenvolvedor do sistema Puppeteering,

manipulou o boneco e eu pude interagir livremente, como pode ser observado neste

6 Unity Game Engine é uma plataforma de programacio de games e experiéncias interativas e imersivas
em 2D ou 3D, tais como ambientes em realidade virtual, entre outros (https://unity.com/).

" Leap Motion é uma plataforma que disponibiliza aparelhos e softwares de rastreamento de gestos para
interacdo em ambientes e elementos digitais (https:/www.leapmotion.com/).

¥ Neutralidade e inexpressividade: aspectos questiondveis nesta etapa do trabalho na medida em que o
fato de ter sido escolhido um formato antropomorfico para o corpo ja gera uma leitura de imagem daquele
corpo naquele espago. Tais aspectos, no campo do teatro de bonecos, se aplicam muito mais a figura do
manipulador do que ao boneco.


https://www.leapmotion.com/
https://unity.com/
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breve video, gravado em 21 de Fevereiro de 2019:

https://www.youtube.com/watch?v=IzhGBmLMXv0

No meu primeiro dia de teste efetivo como manipulador, o sistema de gestos e
movimentos da marionete ainda estava em desenvolvimento, mas ja era possivel
experimentar algumas coisas. Foi escolhido o campo da realidade virtual para atuarmos.
Dentro dele, a nocao de tela, que inicialmente possuia as dimensdes de um computador,
expandiu-se exponencialmente na medida em que eu fui totalmente incorporado por
aquele mundo. Nao haviam mais molduras que permitissem a distingao da realidade
material da “fic¢do” digital. Uma sensagdo de completa imersdo onde todos meus
sentidos fisicos tinham sido cooptados por aquele novo universo. Era o Sensorama de
Morton Heilig’ amplificado.

Bernard me ensinou os gestos ja programados € o que a marionete ja era capaz
de fazer: mover a cabega (a), mover os bragos (b) e andar/correr pelo espaco (c) (depois
do desenvolvimento do roteiro, poeticamente escrito pela minha parceira no Cegonha,
Vida Oliveira, foi acrescentado ao sistema o gesto correspondente a agdo de pular (d)),

como pode ser melhor observado na ilustracao a seguir.

® Na década de 1950, o cineasta hollywoodiano Morton Heilig escreveu um ensaio chamado “The Cinema
of the Future”, que serviria de base para o desenvolvimento de duas de suas mais importantes invengdes.
Uma delas era o Sensorama (1954), uma maquina capaz de “dissolver a tradicional quarta parede do
cinema e transportar o publico para um mundo virtual e inabitavel [tradugdo minha]” (HEILIG, 1955,
p-240). Com pequenas narrativas sobre curiosidades, o aparelho contava com uma tela 3D, ventiladores,
geradores de cheiro e uma cadeira vibratoria operando através da imersao total dos sentidos do
espectador. Heilig acreditava que o cinema expandido deveria contemplar ndo so6 a visdo e audi¢do, mas
também o paladar, o tato e o olfato. “Sua premissa era simples, porém surpreendente para seu tempo: se
um artista controlasse o estimulo multissensorial de seus espectadores, ele poderia oferecer a eles a ilusdo
e sensac¢do de uma experiéncia em primeira pessoa, um verdadeiro ‘estar 14’ [tradu¢do minha]” (idem).
Diversos estudiosos da area tém os experimentos e invenc¢des de Heilig como base para desenvolvimento
de tecnologias em realidade virtual e entretenimento imersivo.


https://www.youtube.com/watch?v=IzhGBmLMXv0
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(©) (d)
Figura 1. Movimentos da Cabeca (g); das Méos (b); de Locomogio (c) e de Pular (d)

Fonte: (VELHO et al., 2019)

MELHORANDO O SISTEMA

Nos primeiros testes com a manipulagdo no ambiente virtual, o corpo do boneco,
como ja disse, era aquele modelo anatdomico usado em desenhos técnicos, bastante
neutro. Possuia quatro membros e uma cabeca, porém sem indicagdo de direcionamento
nem sentido. Isso gerava uma imensa dificuldade em compreender, fosse pela minha
parte como manipulador e pelo espectador, para qual lado o boneco olhava, qual sua
inten¢do e, consequentemente, sua expressao em relagdo aos acontecimentos espaciais,
que nesse primeiro momento, ndo eram nada. O espaco virtual desenvolvido nesse
primeiro momento era apenas uma linha do horizonte infinita que basicamente servia
para separar o “céu” do chao.

O Boneco precisava de um olhar. Na figura humana, o olhar gera, direcdo, gera
intencdo, gera expressao e empatia. Pedi para que Bernard pusesse um par de olhos
naquela cabeca neutra, o que me deu muito mais possibilidades expressivas. Ele poderia
agora olhar para as coisas, se movimentar com direcionamento. Uma questao simples e
basica, porém essencial: era possivel saber agora onde era a frente e as costas da figura.

Uma questdo que acontecia antes desse momento de melhorias do sistema era
que o boneco so6 respondia a um comando de cada vez, ou seja, quando mexia os bragos,

ndo mexia a cabeca; quando mexia a cabeca, ndo andava; quando andava, ndo mexia os
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bracos. “(...) a cabeca ficava parada e a sensacdo de uma perda de organicidade era
desesperadora” (VELHO et al., 2019)

Para melhorar esse ponto, sugerimos que, quando em modo Bragos, a figura
movimentasse também a cabeca, olhando para as maos, acompanhando a mais alta. Essa
combinagdo de agdes permitiu mais dindmicas de movimentacdes e mais fluidez e
organicidade ao boneco. Eu agora transitava livremente entre os comandos, sem cair no
modo Neutro.

Outra melhoria que sugerimos ao Sistema - entenda-se Bernard Lupiac, o
pesquisador-programador - foi criar dindmicas para a camera que capturava a figura.
Nos primeiros momentos, a camera era fixa em um ponto especifico do espago virtual e
isso criava limitagdes. Por exemplo, quando o boneco estava no modo Andar e ele saia
do quadro da camera, eu o perdia de vista e precisava voltar com ele para o quadro,
momento bem complicado de se fazer quando vocé ndo tem a menor ideia de onde o
boneco estd no espago. Para isso, era preciso resetar o programa, isso fazia que o
boneco aparecesse perfeitamente enquadrado e centralizado na camera.

Com as dinamicas de camera, era possivel ndo s6 localizar o boneco no espaco
total do ambiente virtual, mas permitia mudangas de enquadramento tais como um filme
classico de cinema. Vida ficou com essa funcdo de trocas de cameras e dindmicas de
corte devido a sua experiéncia prévia em programas de televisdo - roteiros e ilhas de
edicao.

TEXTO OU UNIVERSO NARRATIVO

Depois de diversas reunides de equipe, questoes fundamentais aquela figura que
haviamos criado surgiram. “Quanto de a¢do (andar, pular, correr) podemos esperar que
ele fagca? Como sera a expressividade do boneco para que, mesmo nao tendo boca, seja
verossimil que ele fale? Ou mesmo, sobre o que este boneco, nesse cendrio virtual,
falaria?” (VELHO et al., 2019). Vida, além da fun¢do com as cameras, também ficou
responsavel desse provavel texto que o boneco supostamente iria falar. Como pode ser

visto aqui: https://www.youtube.com/watch?v=EF92 XJHizA

Tendo tudo isso em questdo, a equipe de criagdo propds criar um universo
narrativo. Decidimos entdo desenvolver, nesse universo narrativo, um elemento estatico

e um elemento dinamico.


https://www.youtube.com/watch?v=EF92_XJHizA
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O componente estatico da conta do funcionamento do seu
personagem: Ele ¢é personagem de um ambiente virtual, numa
realidade em que os personagens podem saber que o sdo, revoltar-se
com isso e buscar novas condi¢des de vida, em outros cenarios /
ambientes virtuais.

O componente dindmico, aquele que muda a realidade estabelecida e
d4 inicio a agdo estd no fato de que, de algum modo, o boneco vai
descobrir que é um boneco, que ndo é o Unico nessa condi¢do e que
existem outros mundos que ele poderia conhecer/viver, para que ele
possa passar a desejar isso. (VELHO et al., 2019)

Tendo posto esses dois elementos em confronto, criou-se assim a situagao
dramatica. Iriamos agora nos aprofundar na existéncia daquela figura, transformando-a
efetivamente em um personagem, com consciéncia, desejos e vontades, gerando
movimentos e acoes. E nome. O Boneco agora se transformaria em Wood.

Wood, madeira, boneco de madeira “neutro” agora com desejo de se tornar
outro. Imediatamente, ao saber disso, outro boneco de madeira deve ter invadido sua
memoria, interessado leitor. Ele também invadiu a nossa. Claro que Pindquio, de Carlo
Collodi, seria uma das referéncias para o desenvolvimento do Boneco em Wood. Escrito
em 1881, “As aventuras de Pindquio” conta a histéria de um boneco de madeira que
ganha vida e, ciente de sua condi¢do de boneco, busca modos de se tornar um menino
de verdade.

Outro personagem que se tornou referéncia para o desenvolvimento de Wood foi
Truman, do filme “O Show de Truman” (1998, direcao de Peter Weir). O filme retrata a
trajetoria de um homem que ndo sabe que estd vivendo numa realidade simulada por um
programa da televisdo, transmitido 24 horas por dia para bilhdes de pessoas ao redor do
mundo. A partir de um determinado momento, Truman passa a suspeitar de tudo o que
ocorre ao seu redor, e embarca em uma busca para descobrir a verdade sobre sua vida.

Diante dessas referéncias, o “universo narrativo de Wood exigia que ele
alcancasse outros mundos” (VELHO et al., 2019). O espaco virtual que inicialmente era
apenas uma linha de um horizonte ficticio dividindo um ficticio céu de um suposto

chdo, agora iria materializar a prisdo de nosso personagem:

um cendrio simples, porém belo e bucdlico, com arvores e pedras
dentro de um cercado. (...) Foi quando criamos a grade de protecao
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externa (semelhante a grade que visualizamos ao usar um 6culos 3D).
Quando o Wood finalmente se revoltava com o cenario e saia pela
cerca, ele se deparava com um outro obstaculo, percebendo que ainda
estava preso, criando um gancho para as perspectivas futuras.”
(VELHO et al., 2019)"°

Um eterno /oop de um mundo dentro de outro mundo dentro de outro mundo,
mas sempre com a esperanga de um dia Wood se libertar de todos os obstaculos. Para
ajudar nosso “her6i” a desbravar as varias barreiras entre os mundos, inserimos no
universo narrativo mais uma personagem. Desta vez, um avatar “controlado” pela atriz
Mariana Fausto, que, através da tecnologia de captura de movimento'', interagia em
cena com Wood. Essa nova personagem chamava-se Lilith'>. A partir de sua
personalidade mitica, a figura de Lilith entdo representava o movimento desbravador de
mundos, aspecto necessario para por nosso “herdi” em agao.

Assim, transformamos “O Boneco” em “As Aventuras de Lilith e Wood”,
baseado no conceito de cinema ao vivo de Francis Ford Coppola, descrito em seu livro
“Live Cinema and its techniques” (2017), onde o proprio autor define este conceito
como uma combinacdo de cinema, teatro e televisdo. Uma fusdo da performance e
encenacao teatrais com a captacdo de som e imagens do cinema e montados e editados
simultaneamente em que ¢ exibida ao publico. E este por sua vez consome o produto
artistico final tal qual um filme na sala de cinema. O resultado pode ser visto neste
video da apresentacdo ao vivo que fizemos no IMPA, em 15 de Agosto de 2019:

https://www.youtube.com/watch?v=Ca70Ev2nl7w .

1% O resultado de Wood falando seu texto neste cenario pode ser conferido neste video, gravado em
16/04/2019: https://www.youtube.com/watch?v=R5nJYyAjXoo

" Captura de movimento (Motion Capture ou Mocap) é uma tecnologia de gravagio e transposi¢do do
movimento de um corpo concreto para um corpo virtual. Essa tecnologia é muito utilizada atualmente em
filmes, games, entre diversos outros produtos midiaticos. Utiliza-se de uma roupa com sensores no corpo
cujo movimento pretende-se capturar. Este movimento é apreendido por cAmeras de filmagem
especialmente programadas para este fim e imediatamente transpostas para o software de edigdo, no qual
pode-se aplicar tais movimentos em qualquer avatar dentro do ambiente virtual.

12 A escolha pelo nome Lilith tem uma inspiragdo inicial na mitologia cristi. A lenda conta que Deus
criou Adéo e Lilith, ambos do p6. Mas ela ndo aceitou a condig¢@o de ser submissa a Adao. Assim
questionou Deus o porqué da obediéncia a Addo. Este lhe respondeu que era assim que havia feito as
coisas e assim continuaria. Ela entdo se rebelou e decidiu abandonar o Jardim do Eden. Lilith também
aparece em diversas culturas da Mesopotamia e da Siria, geralmente como uma deusa que se recusa a
aceitar dominagdes e sai desbravando o mundo.


https://www.youtube.com/watch?v=Ca70Ev2nI7w
https://www.youtube.com/watch?v=R5nJYyAjXoo
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Apobs a apresentagdo, a equipe de registro fez algumas entrevistas com alguns
espectadores para percepcdes particulares, criticas e sugestdes, buscando sempre
melhorias. De um modo geral, inicialmente todos acharam estar vendo um filme
gravado, somente depois da conversa apds a sessdo, entenderam se tratar de uma
performance ao vivo.

Em relacdo a isso, ficam perguntas: para o publico, ha de fato alguma diferenga
na frui¢do do filme, a performance estar sendo feita ao vivo? Ou ¢ um perfeccionismo
do cinema buscar a continua ilusdo filmica? O “erro” da performance cénica - ponto que
fica de fora da montagem cinematografica classica, possivelmente incluido no ao vivo -
pode caracterizar uma maior identificacdo do publico em relagdo aos elementos do filme
feito ao vivo? Questdes, essas € outras, para se pensar.

Para os iniciados em vivéncias em realidade virtual, esse primeiro experimento
aberto ao publico ndo causou frisson, nem excitacdo, causou sim uma reacdo de
estranheza, pois pareciam dois mundos incompativeis: o ao vivo e a realidade virtual.
Mas ao explicarmos o complexo sistema de performance, captagdo de imagem e som,
conexdo entre diversos computadores em rede e a exibigdo simultanea em outro
ambiente (a performance foi desenvolvida na sala do Laboratério VISGRAF e foi
exibida em um auditério do IMPA, alguns bons metros de distancia), creio que ai sim
eles ficaram ao menos intrigados.

Ja para os iniciados na arte dos bonecos e formas animadas, o ambiente virtual
foi o grande encanto. A transposicdo do movimento humano para dentro do
computador, dentro do universo virtual, ¢ extremamente fascinante e permite inimeras
possibilidades de reprodugdo em intmeros corpos digitais, at¢ fugindo do modelo
antropomorfico. Toda essa reprodugdo ultrapassa a limitagao fisica do corpo “real” que
pode se configurar de outra maneira, a partir da movimentacdo humana. Basta agora as
novas experiéncias trilharem a investigagdo dessas outras maneiras.

Mas sem duavidas, apos essa experiéncia, para mim, abriu-se um outro mundo de
possibilidades e potencialidades expressivas para o universo da manipulacao de bonecos
e figuras animadas, principalmente mediado por computadores e dentro do ambiente

digital. A ideia de cinema ao vivo, através da simultaneidade nas etapas, também
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deslocou o Cegonha para um novo campo de infinitas possibilidades artisticas, cada
uma impondo seus novos e particulares desafios.

Mesmo tendo sido, at¢é 0 momento, apenas uma unica apresentacdo, com toda a
efemeridade do acontecimento teatral, os registros videograficos das etapas da
experiéncia ficaram guardados. Além disso, certamente toda a experiéncia permanece
gravada ndo sé nas mentes ¢ nos sentidos de quem participou, mas também nos olhos e
coragdes de quem assistiu. Acredito que ai estdo questdes e pistas férteis ao
entrelacamento entre o teatro de animagdo tradicional e o universo das tecnologias
digitais, na perspectiva da potencializagdo das possibilidades de cria¢do e afetacdo da
arte cénica.

Algo dessa magnitude nao se deve perder nas poeiras da Historia e nem
permanecer guardado em um HD externo esquecido em gavetas trancadas no Tempo.

Merece estar na nuvem e chover em nds. Merece ser rememorado, sempre.
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