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RESUMO

O ponto de partida desta tese foi o interesse no estudo do sentimento de
presenca que se tem num ambiente virtual tridimensional e as poéticas que emergem
deste sentimento em obras de arte virtual. Mais especificamente, os hibridismos
resultantes do interfaceamento entre instalagdes, danga virtual e machinimas.
Partimos da hipdtese de que os trabalhos artisticos realizados nos metaversos sao
capazes de propiciar experiéncias estéticas, na medida em que expressam e
produzem sensagdes e sentimentos de “presenca” provocados, entre outros
possiveis, por fatores importantes como a imerséao, a interatividade, o envolvimento e

a empatia.

Relato a experiéncia imersiva nesses mundos que tem inicio no Second
Life e se estende aos Open Sim. Neste projeto artistico, experimental, identifico e
discuto algumas questdes relacionadas a arte virtual no ambito da arte em meios
digitais.

Para explicar e expressar a complexidade dessa experiéncia, utilizo a
metafora da Jornada do Herdi descrita por Joseph Campbell, em que o avatar Janjii
Rugani é protagonista e assumo uma analise simbdlica como fio condutor de toda a
narrativa, a fim de demonstrar as elaboracées simbodlicas envolvidas em que a
tecnologia nos desafia a desenvolver novas habilidades e competéncias para o fazer
artistico.

Resultou num projeto de pesquisa no Centro Universitario Senac - SP e
num projeto pessoal de criagdo artistica. Ambos utilizam os mundos virtuais como
ferramenta e suporte. O projeto de pesquisa teve origem num processo de estudo e
reflexdes sobre o ensino da arte iniciado na década de 80 e que configurou uma
metodologia de projeto em arte e que orientou 0s passos da jornada - aplicada nao

mais no ambito do ensino e sim no da pratica artistica.

A narrativa descreve as etapas dessa jornada desde o primeiro contato com
os mundos virtuais até a concepcao de um projeto artistico e a formacado de uma
companhia de danca virtual no Second Life. Por meio de coreografias em danca virtual
realizadas em diferentes espacos e relagdes com o publico, essas etapas propdem
experiéncias estéticas de cunho imersivo/interativo. Na experiéncia artistica, o avatar

se torna o protagonista da obra de arte.



Esse estudo teve como principais objetivos teorizar e identificar as
possibilidades de utilizacdo desse ambiente como espago de arte; aprendizagem
autdbnoma (autodidata) voltada para a expressao artistica; difusdo da producéo e
intercambios culturais, estudar manifestagdes da arte contemporanea no metaverso,
conhecer as manifestagbes artisticas com mediacdo tecnoldgica, analisar obras
realizadas utilizando combinagdes de formas e imagens com tecnologias de animagao
e sons nos ambientes, estudar as possibilidades de utilizagdo como ambientes de
formacao artistica e desenvolvimento de projetos culturais.

Palavras-chave: avatar, realidade virtual, arte virtual, danca virtual, mundos

virtuais multiusuarios



ABSTRACT

The starting point of this thesis was the interest in the study of the feeling of
presence in a three dimensional virtual environment and the poetics that emerge from
it. More specifically the hybridizations resulting from interfacing between art
instalations, virtual dance and machinimas. Our hypothesis assumes that artistic works
performed in the metaverses are capable of providing an aesthetic experience, insofar
as they express and produce sensations and feelings of "presence" caused, among
other possible, by important factors such as immersion, Interactivity, involvement and

empathy.

| report the immersive experience in these worlds wich begin in Second Life
and extends to Open Sims. In this artistic, experimental project, | identify and discuss
some issues related to virtual art in the field of digital media art.

To explain and express the complexity of this experience, | use the
metaphor of the Hero's Journey described by Joseph Campbell, in which the avatar
Janjii Rugani is the protagonist and | assume a symbolic analysis as the guiding line
of the whole narrative, in order to demonstrate the symbolic elaborations involved In
which technology challenges us to develop new skills and competencies to make it
artistic.

It resulted in a research project at Centro Universitario Senac - SP and in a
personal project of artistic creation. Both use virtual worlds as tools and support. The
research project had its origins in a process of study and reflection on teaching of art
that began in the 80s and set up a methodology of project in art and guided the steps
of the day - applied no more in the field of teaching, but in the Practice.

The narrative describes the stages of this journey from the first contact with
the virtual worlds to the conception of an artistic project and the formation of a virtual
dance company in Second Life. Through choreographies in virtual dance performed in
different spaces and relationships with the public, these stages propose immersive /
interactive aesthetic experiences. In the artistic experience, the avatar becomes the
protagonist of the work of art.

The main objectives of this study were to theorize and to identify the
possibilities of using this environment as an art space; Autonomous learning focused

on artistic expression; Diffusion of production and cultural exchanges, to study



manifestations of contemporary art in the metaverse, to know the artistic
manifestations with technological mediation, to analyze works done using
combinations of shapes and images with animation technologies and sounds in the
environments, to study the possibilities of use as training environments Artistic and

cultural projects development.

Keywords: avatar, virtual art, virtual dance, multiuser virtual worlds, virtual

reality
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1. INTRODUCAO

O ponto de partida desta tese foi o interesse pelo estudo do sentimento de
presenca que se tem num ambiente virtual tridimensional e as poéticas que dele
emergem. Mais especificamente os hibridismos resultantes do interfaceamento entre
instalagdes, danga virtual e machinimas. Partimos da hip6tese de que os trabalhos
artisticos realizados nos metaversos sdo capazes de propiciar uma experiéncia
estética, na medida em que expressam e produzem sensacgdes e sentimentos de
“‘presenga” provocados, entre outros possiveis, por fatores importantes como a
imersao, a interatividade, o envolvimento e a empatia. Nao se trata aqui de buscar
uma definicao para o termo presenca mas de apresentar diferentes experiéncias em
que ocorre e de que modo os elementos que o constituem se alternam em cada
situacdo produzindo variadas sensagdes e percepcdes, O que serviu para a
elaboracao de coreografias de danca virtual que estimulassem esse sentimento no
publico de diferentes maneiras.

Deflagrou a necessidade de uma visdo interdisciplinar a fim de permitir
relacionar esses conhecimentos em busca de uma sintese, de uma base conceitual,
para o desenvolvimento de um projeto de tese no ambito da arte produzida em
realidade virtual - mais especificamente em ambientes virtuais tridimensionais
multiusudrios, os metaversos. Por sua vez, as plataformas de ambientes virtuais foram

utilizadas como ferramentas e suporte para a criacao artistica.

Nesta concepcgao estdo presentes varios conceitos como a discussao do
homem-maquina, do duplo e dos arquétipos e mitos contemporaneos, que sao
mobilizados na experiéncia a partir do arquétipo contido no préprio conceito de avatar.

O que hoje consiste num projeto pessoal de criagao artistica nasceu de um
longo processo de estudo e reflexdes sobre o ensino da arte que teve inicio na década
de 80 e que configurou uma metodologia de trabalho prépria e desta feita orienta os
passos deste projeto aplicada ndo mais no @mbito do ensino e sim na pratica artistica.

Trata-se de uma narrativa simbdlica que conta a experiéncia de uma artista,
pesquisadora, professora universitaria brasileira em mundos virtuais por meio de seu
avatar Janijii Rugani, que é protagonista da acdo. Descreve os passos da trajetéria a
partir de sua inscricdo no mundo virtual Second Life em 2009. Apresento o
aprendizado do uso das ferramentas para criacdo artistica, até a formacédo da
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companhia de dancga virtual Mad about Dance. Demonstro ao longo de toda a jornada
o efeito do sentimento de presenga nas praticas artisticas nesses mundos.

E uma experiéncia imersiva em mundos virtuais multiusuarios que tem
inicio no Second Life e se estende as Open Sim. Identifico e discuto algumas questbes
relacionadas a arte virtual no ambito da arte-midia digital tendo os seguintes objetivos

como guia para a investigacao:

1.1 Objetivos
1. teorizar e identificar as possibilidades de utilizacdo desse ambiente como espaco

de arte; aprendizagem autbnoma (autodidata) voltada para a expresséo artistica;

difusdo da producdo e intercambios culturais, estudar manifestacbes da arte

contemporanea no metaverso,

2. conhecer as manifestagdes artisticas com mediag¢ao tecnoldgica, identifico e discuto

algumas questdes relacionadas a arte virtual no ambito da arte em meios digitais.

3. analisar obras realizadas utilizando combinagdes de formas e imagens com

tecnologias de animacgao e sons nos ambientes,

4. estudar as possibilidades de utilizacgdo como ambientes de formacéo artistica e

desenvolvimento de projetos culturais.

1.2. Revisao da Literatura
Capitulo 1: O limiar entre dois mundos: o louco a beira do abismo

Neste capitulo resgato a origem da trajetéria e com isso revelo alguns
referenciais tedricos. A experiéncia pessoal como docente no ensino da arte e como
artista teve como base inicial a proposta triangular para o ensino da arte sistematizada
por Ana Mae Barbosa (1987).

Descrevo a evolugdo da pedagogia triangular (BARBOSA, 1987) até o
ensino por projetos (HERNANDEZ,1991), e de como a interdisciplinaridade
(FAZENDA,1991) trouxe uma nova atitude diante do conhecimento, de como esse
processo ao longo do tempo consolidou uma metodologia de ensino da arte propria a

partir dessas matrizes.

Explicito que minha preocupagéo é a formacgéo integral do individuo como
ser sensivel, ciente de sua contemporaneidade e de seu papel no mundo. Nesse
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sentido, a arte tem fundamental importancia para o desenvolvimento da percepgao e
da expressao, fatores imprescindiveis a essa formacao de pessoas cidadas.

Comento os desafios trazidos pelas mudancas no perfil dos alunos - a partir
do surgimento da internet e do advento dos games - e que levaram os professores a
repensar suas praticas de ensino nas salas de aula e, no meu caso, no ensino da arte.
Diante um novo perfil de aluno, foi necessario adequar o enfoque e ampliar a viséo
dessa realidade. Com esse objetivo, apoiada no conceito de interdisciplinaridade sob
a Gtica de Edgard Morin (2000), pude elaborar uma nova atitude, uma nova maneira
de ver o aluno e encontrar novas possibilidades de ensino da arte e de melhor
compreender os rumos da arte contemporédnea em seus processos hibridos,

multimidiaticos e multilinguagens:

O caréter disciplinar do ensino formal dificulta a aprendizagem
do aluno, ndo estimula ao desenvolvimento da inteligéncia, de
resolver problemas e estabelecer conexbes entre os fatos,
conceitos, isto é, de pensar sobre o que esta sendo estudado.
“O parcelamento e a compartimentagao dos saberes impedem
apreender o que esta tecido junto”. MORIN (2000, p.45).

Para uma visao da interdisciplinaridade aplicada ao ensino das artes, temos
como base tedrica a concepcao de lvani Fazenda (1991), em que o conhecimento
interdisciplinar deve ser uma comunicacao entre os dominios do saber, ndo uma forma
de neutralizar todas as significacées das outras disciplinas. Conforme a autora, uma
atitude interdisciplinar leva o especialista a conhecer as barreiras de sua disciplina e
acolher outras disciplinas na tentativa de substituir o conhecimento fragmentado por
um conhecimento unitario. A autora conclui afirmando que isto confere validade ao
conhecimento do senso comum, porque € através do cotidiano que damos sentido a
nossa vida. O que nos levou a perceber que, antes da preocupacdo com uma
metodologia de ensino interdisciplinar, € preciso desenvolver no professor uma atitude

interdisciplinar, um pensamento interdisciplinar.

Com base em Hernandez, ao longo dos anos desenvolvi uma metodologia
de ensino da arte por projetos que, como foi dito anteriormente, aplico na experiéncia
imersiva nos mundos virtuais, desta feita como metodologia de projeto de arte que

incorpora a tecnologia e a internet.
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O ludico faz parte do processo de criagcao e nessa dire¢ao dialogo com
Johan Huizinga (1999), em sua obra Homo Ludens. O interesse que atualmente
conduz a pesquisa sobre arte nos mundos virtuais multiusuarios tem sido o estudo,
analise e reflexdo para a aplicacao de procedimentos que envolvam a experimentagcao
e a investigacao em arte, realizado num processo imersivo nesses mundos em que
se pode ver de dentro, como avatar ator e interator, e, nesse processo de imersdo
interativa participar e promover processos criativos de diversas naturezas, fruto de
estratégias que promovam o lado ludico da investigacao criativa, que por sua vez sao
resultados de processos particulares movidos pela curiosidade, pela intensa e

incessante atividade criativa e pelo entusiasmo.

Relato o modo que encontrei para incluir essa nova realidade nas salas de
aula (MOITA)'! e nas propostas de atividades utilizando as ferramentas da internet na
metodologia de ensino. Assim, ao longo desses catorze ultimos anos, a internet e suas
ferramentas e os ambientes virtuais de aprendizagem fazem parte de meu campo de
investigacdo e experimentagdo, com o foco no ensino de arte e design. Analiso o
impacto da internet e das tecnologias na arte-educacéo e identifico um novo perfil de

arte educador.

Explico o encontro com os Mundos Virtuais e os desafios que trouxe e que
exigiram uma nova abordagem para essa experiéncia, e as questbes que esse
encontro suscitou. Erik Davis trouxe a certeza de que era esse o caminho que
desejava seguir, ou a abordagem que desejava quando mostra - ao contrario do que
se pensava — que 0s mitos estdo presentes na era da tecnologia. Relato como
encontrei na mitologia de Campbell um recurso para interpretar essas questdes e de
como adotei a metafora da Jornada do Herdi como recurso para elaborar a narrativa
de minha aventura no Metaverso. Relacionei a metafora da jornada a teoria de Jung
acerca do processo de individuagao para compreender o avatar.

Neste caso, o que apresento € a vivéncia de uma professora/artista que,
propondo-se um exercicio de natureza extra-ordinaria, experimenta uma simulagao
em situacao de realidade virtual na qual se torna autora de uma narrativa, protagonista

da acao dramatica que permite essa associacao ao desenvolver o desafio especial.

' http://31reuniac.anped.org.br/1trabalho/GT16-4376--Int.pdf (08/04/2017)
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Deste modo a atencao se dirige ao carater ritualistico do jogo e - por que nao? -
aqueles que manifestam o jogo em acao.

Em busca de um sentido para a Aventura, encontrei no capitulo Sapiens
Demens de Morin as respostas necessarias para compreender o fascinio que as
imagens dos mundos virtuais exerceram em mim, e disso associado a ideia do avatar

como duplo do usuario.

Capitulo 2: Imersao em Mundos Virtuais, quando a imagem se torna um lugar

Neste capitulo tem inicio o relato da aventura de Janjii Rugani nos mundos
virtuais. Explico de modo mais aprofundado a apropriacao da metafora da Jornada do
her6i (CAMPBELL, 1997) e sua relagdo com o processo de individuacao definido por
Jung (GRINBERG, 199) e essa apropriagdo como justificativa para a escolha do
método de investigacdo que combina a pesquisa em arte (SEPPI, 2002) com a
imersao /interativa a luz da proposta de BOELLSTORFF (2015) que afirma que
“estudar uma cultura em seus préprios termos” significa descrever isso do ponto de

vista de seus membros™? (livre traducio, pg. 23).

Optei por um estudo de campo com o objetivo de realizar uma experiéncia
imersiva e analisar, examinar e avaliar as descobertas resultantes da investigacao. A
maioria das pesquisas que estudei mostram um dado significativo: o pesquisador
como sujeito da experiéncia in loco. Boellstorf se propés uma abordagem etnografica,
eu propus uma residéncia artistica. Em todos os casos fica evidente que ndo é
possivel estudar o metaverso sem conhecer seu interior, sem passar pelo ritual

iniciatico de se tornar um avatar.

Para a contextualizacdo da pesquisa, faco um levantamento dos conceitos
envolvidos no estudo de mundos virtuais, como Realidade Virtual, ciberespaco,
cibercultura e metaverso, presentes nas pesquisas de Pereira (2009), e Tori (2010).

Apresento os ambientes virtuais tridimensionais multiutiusuarios (MUVE)
(Second Life e Open Sim), explicando sua tecnologia e formas de acesso aos palcos
da agéo/interagédo. Para isso recorremos a autores como AU (2008), que traga um

2 “The notion of studying cultures “in their own terms” is one response to this issue. As |
discuss in chapter 3, to study a culture “in its own terms” means describing it from the point of view of
its members.” (BOELLSTORFF, 2008, p. 23)
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histérico do Second Life e discute o sentimento de presenca e a vida dos avatares e

sua participacéo na evolucao do ambiente.

Em seguida, faco uma reflexdo quanto aos aspectos simbdlicos do lugar
em que acontece a jornada da heroina Janjii Rugani. Nesse relato identifico o

sentimento de presenca e os elementos que, combinados, provocam esse fenémeno.

O limiar

Inicio com a andlise de alguns aspectos simbdlicos do logotipo do SL
utilizando o Dicionéario de simbolos de CHEVALIER (2001) para, em seguida, iniciar o
relato de meu mergulho no SL, descrevendo a escolha do avatar, as primeiras

impressoes e os desafios encontrados no caminho.

O portal

Nessa etapa descrevo os funcionamentos dos viewers, que s&o a interface

que permite o ingresso no mundo virtual.

Descrevo as primeiras sensagdes ao visualizar o SL pela primeira vez e
surge o estado de FLOW. Para compreender esse estado, recorri a pesquisa de
CSIKSZENTMIHALY! e LEFEVRE (1989), que constata que o fendmeno esta
presente em diversas atividades humanas, e isso inclui o fazer artistico (GRAU, 2001)
nos MUVES. Caracteriza-se como um estado em que o individuo se sente
completamente envolvido no que esta fazendo, com alta motivacao intrinseca, nao
sente o tempo passar e sua concentracdo € tao intensa que a autoconsciéncia é

perdida. Esse estado deflagra o estudo do sentimento de presenca.

Em seguida explicou a frase titulo: quando a imagem se torna um lugar.
Analiso o artigo “Da representacao a simulagdo” de Edmond Couchot (1993), que
traca uma retrospectiva histéria sobre a evolucdo das técnicas de figuracao,
destacando a automatizagdo dos processos de criagdo e reproducdo da imagem, e

define como a busca de um automatismo que liberasse cada vez mais o olhar da méao,

3 Axel Bruns propde a expressdo Multi User Virtual Environment (MUVE), ou seja,
ambiente virtual multiusuario, para mundos como o Second Life, 0 que nos parece a expressao mais
correta tendo em conta que ndo sao jogos nos espacgos de criatividade e produtilizagado” (Bruns,
2008:298-289, apud GOMES, 2015)
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numa linha que se inicia no Quattrocento, com a perspectiva, e marca o século XIX
com a invengéao da fotografia e do cinema - registros da imagem estéatica e da imagem
em movimento. Nessa trajetdéria as imagens tornaram-se mais complexas até
chegarem a televisdo, que acrescentou ao cinema a capacidade de registrar,
transmitir e reproduzir instantaneamente uma imagem em movimento. Caminhando
por essa historia, percorre ainda o caminho das pesquisas de decomposi¢do das
imagens estaticas e mdveis nos meios eletrdnicos, até chegar ao ponto em que a
imagem é numerizada em coordenadas espaciais e cromaticas, o que é a etapa mais
recente dos computadores, que hoje permitem dominar totalmente o ponto da
imagem, o pixel, e como substituir a0 mesmo tempo o automatismo analdgico das
técnicas televisuais pelo automatismo calculado, em que cada pixel € um permutador
minusculo entre imagem e numero, que permite passar da imagem ao numero e vice-
versa. O autor ressalta que essa € uma ruptura entre a logica figurativa e a imagem
gerada pelos procedimentos o6ticos. Assim Couchot faz uma importante revelagao
acerca dessa nova imagem, a imagem numérica, que nao mais representa o0 mundo
real, ela o simula e isso traz todo um sentido ao nosso objeto de estudo e introduz o
conceito de realidade virtual que é, por sua vez, o contexto dos mundos virtuais

multiusuarios.

Em a iniciacdo: O mergulho no metaverso, descrevo as primeiras viagens
realizadas no SL mostrando as diferentes concepcdes para cada ilha. Nessas
colegcbes de imagens, trago exemplos de temas mais recorrentes e comuns do
imaginario coletivo, vindas dos sonhos estimulados pelo cinema, pela sociedade de
consumo, como as remotas vilas medievais, as ilhas tropicais paradisiacas e palacios
de cristal. Também apresento o processo de sociabilizacdo e os locais ali existentes
para auxiliar essa integracdo ao SL. Faco uma analogia desse processo com a

adolescéncia do avatar, em que a vida social ocupa o primeiro lugar nas prioridades.

Trago alguns exemplos de representacdes de paises - Holanda e México -
feitos por iniciativa de residentes, e a representacao oficial da presidéncia de Portugal.
A representacdo da Holanda tem caracteristica mais imersiva, feita mais para
observacdo externa, e a de Portugal com estrutura bastante institucional, com
informacgdes turisticas e referéncias histéricas — como, por exemplo, as caravelas do
descobrimento. A representagdo do Meéxico tem uma intencdo cultural e mais
interativa, e mostra suas piramides, a religiosidade catélica e uma vila com arquitetura
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tipica, com a possibilidade de visitar exposi¢des e ver reprodugdes de obras de seus
principais artistas. Na visita a uma ilha japonesa, a constatacao da possibilidade de

apresentacdes cénicas como a danga das gueixas.

Em seguida faco uma atualizacdo quanto aos mundos virtuais, mostrando
as oscilagbes na frequéncia e utilizagcdo dos erros e acertos (TAURION, 2009) em
fungcdo da compreensdo de sua natureza ao longo dos anos, e identifico as

perspectivas desses MUVE para um futuro proximo.

Apresento os Open Sim e as propostas da Linden Lab para uma SL 3.0 e

descrevo as experiéncias realizadas nesses novos MUVE.

No Final do capitulo fago uma reflexdo quanto ao uso dos MUVE, a partir
da percepcao de que a uma determinada altura, as festas, shows, aventuras, e o estilo
de vida ndbmade ja ndo me satisfaziam e me questionei sobre o conflito entre

verdadeiro potencial do ambiente e sua reducéo, a mera diversao.

Essa insatisfacdo me levou a procurar novos caminhos em busca de
lugares com outro tipo de conteudo. Foi quando encontrei a ilha Divine Mother e pude

ali me identificar, criar veiculos e participar de atividades regulares.

Foi esse modelo que utilizei como referéncia tempos depois para criar o
meu espaco pessoal no Second Life, a ilha PEACE - uma ilha newbie friendly com
muitas atividades disponiveis e que ajuda o avatar a adquirir dominio sobre o uso de

objetos e animacdes e a interagir com os demais em diferentes situagdes sociais.

Ali também aprendi que as interacées durante as dangcas podem ser mais
exploradas e coreografadas. Passei a desenvolver worshops diarios na area de danca
do ventre, em que utilizava meus conhecimentos de ensino da danca para
desenvolver coreografias com os avatares. Assim também podia dar minha

contribuigdo a comunidade e consequentemente defini minha identidade de avatar.

Durante a estadia nesse ashram virtual surgiu uma questao que passou a
fazer parte de minhas reflexdes: o encontro das duas realidades, ou seja, 0 encontro
de um lugar no mundo virtual, que me conectava com minha vida real, € que o
repertdrio da criadora passava a alimentar o do avatar. Senti ali estar numa regido de
fronteira onde, além das experiéncias inworld, trocava experiéncias e ideias com o

grupo local, recebia noticias do Ashram na india em tempo real, como uma forma de
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sentir me la ao mesmo tempo. Ficava claro o caminho de entrada da RL no SL, mas
restava a pergunta de como levar a SL para RL.

Assim como a vida no ashram na india ndo foi suficiente para minha
realizacdo pessoal integral, o ashram virtual também nao o foi para a minha vida de
avatar: senti necessidade de alcar voo para um projeto pessoal no mundo virtual.
Tornei-me membro premiun e sai a procura de um espago para simbolicamente

ingressar definitivamente na vida adulta.

Sentimento de presenca

Até esse ponto apresentei experiéncias e exemplos para que se possa
fazer uma reflexdo mais aprofundada acerca do sentimento de presencga, trazendo
tedricos que contribuem para um posicionamento conceitual acerca dele. Nas
pesquisas que fiz pude perceber que presenca em RV é um vasto campo ainda sem
uma defini¢cdo precisa, devido a variedade de modalidades de experimentos (games,
mundos virtuais e instalacdes imersivas) estudados por tedricos do design, das artes,
da filosofia, da antropologia, da psicanalise. Procurei selecionar as teorias que mais
se aproximam da situagdo de mundos virtuais para abordar nesse estudo - no sentido
de trazer uma especificidade para o escopo da pesquisa na tentativa de esclarecer o

que prefiro chamar de sentimento de presenca num metaverso.

Percorri os trabalhos de Renata Gomes (2008), Luis Carlos Meneguette
(2010), Boellstorff (2015) e Romero Tori (2010), e trago seus conceitos e definicoes
que considero mais relevantes para o caso em questdo, relacionando essas teorias

aos exemplos de vivéncias que tive nos mundos virtuais em que vivi e nos que visitei.

Como foi possivel constatar nas viagens, os ambientes virtuais sdo de
espacos construidos com base no conceito da mimese, de verossimilhanga, da
imitacdo e simulacdo da realidade. Sdo elaborados para produzir sensacdo de
realismo que, por sua vez, ao ativar um padrao de imagem mais préximo do repertério
visual e cultural, gera o reconhecimento e identificacdo que remete o usuario a uma
regiao de conforto e o envolvimento que deflagra o sentimento de presencga.

Analiso os elementos como a imersao, a interatividade, o envolvimento, a

empatia - presentes nesse sentimento.
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Incluo nessa andlise elementos caracteristicos dos MUVE, como a
navegacao e 0s processos comunicacionais multimodais, a multisensorialidade, a

ViS40 em terceira pessoa e em primeira pessoa.

Para compreender o sentimento na danca virtual foi também necessario
estudar a empatia cinestésica com apoio tedrico de VALVERDE (2004-2013) e
FOSTER (2004), e também a neurociéncia (GOMES, 2008).

Também sao importantes as contribuicbes de Boellstorff (2015) nesse
capitulo quanto ao fenédmeno “afk”, que aprofunda um pouco mais o entendimento de

presenca.

Isso me colocou diante do dilema que me move em busca desse equilibrio,
a alteridade necessaria para saber integrar as duas vidas de modo que uma
contribuisse para o desenvolvimento da outra, de maneira equivalente - condicao
necessaria para poder permanecer no metaverso sem prejudicar, ou desestabilizar, a
vida real. Inclusive porque isso demanda recursos de tempo e dinheiro da vida real.

Capitulo 3 Avatar mediador de realidades

Neste capitulo fago uma aproximacao e circundacao do termo Avatar, para
compreender suas origens, conceito e evolucao, afim de visualizar quais dire¢cdes em
que se projetam suas perspectivas, pois o tema "Avatar" é muito importante, um
aspecto chave na compreensao dos mundos virtuais. Cabe salientar que, apesar da
amplitude que o termo adquire atualmente, o foco sera direcionado para avatares nos
ambientes virtuais tridimensionais conhecidos como open sims ou plataformas 3D.
Portanto, este estudo ndo se destina esse estudo a area de games ou outras a que o

termo se aplica.

Apresento um breve histérico a respeito do termo que tem sido amplamente
explorado por diferentes pesquisadores. Para nos balizar escolhemos o trabalho de
SILVA (2010), que reune os dados comuns entre a maioria dos pesquisadores, e
apresenta um desenho sintético da trajetoria do termo avatar - posto que percebemos
que reescrever essa historia seria redundante. A opgao € apresentar resumidamente
o histérico para, em seguida, contextualizar uma reflexdo mais focada nos aspectos

simbdlicos, estéticos e perceptivos implicados no avatar, e para apresentar o processo
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de elaboracgao, constru¢do e animagao de Janjii Rugani e sua evolugao relacionada
as novas possibilidades construtivas do ambiente e a identidade desse avatar.

A origem da apropria¢do do termo avatar esta ligada a literatura de ficcao
cientifica, a exemplo da obra Neuromancer, de William Gibson (1983), em que o
romancista descreve pela primeira vez um ambiente de realidade virtual e suas
potencialidades - como a possibilidade de se conectar a um mundo imaterial, que
futuramente se concretizaria na World Wide Web ou Rede Mundial de Computadores.
Nessa obra cria o neologismo "ciberespaco”, (lugar onde se pode acessar a mente

das pessoas) e que depois foi apropriado como sinbnimo para Internet.

Do mesmo modo o termo "avatar" foi popularizado no campo dos jogos
eletrdnicos a partir do livro Snow Crash, de Neal Stephenson (1992). Nesta obra de
ficcao, o autor cria um ambiente virtual tridimensional em rede, em que o0s usuarios

podem adotar personalidades, viver uma outra vida ou estender sua existéncia.

O termo também é utilizado em novas midias predominantemente textuais.

Os usuarios de blogs denominam suas imagens dos perfis como avatares.

Ja em projetos envolvendo instalacdes artisticas, os avatares representam
as mais diversas possibilidades de experiéncia em relacdo a imersédo e a interacao.
Ao analisarem os usos dos mesmos em mundos interativos virtuais, Suzette Venturelli
e Tania Fraga chegam a uma definigdo hibrida, que relembra o manifesto ciborgue de
Donna Haraway:

Os avatares sao seres sintéticos que, ao se deslocarem,
desenham ou metamorfoseiam-se; s&o avatares-mesticos,
resultantes da mistura de todas as racas a fomentar a bio-
diversidade; sdo avatares-mutantes, representados por caixas
cujos conteudos sdo compostos por objetos: luzes, sons, links,
imagens, textos, palavras e formas; eles ofertam aos
participantes a possibilidade de realizarem escolhas poéticas
criativas, as quais contrapéem-se aos esteredtipos comerciais
construidos no ciberespaco; sdao metaforas do desconhecido
criando mundos virtuais alegoéricos (...)." (FRAGA, 1999, online)

Para melhor compreender o termo Avatar relativamente aos mundos
virtuais multiusuarios, é preciso entender o que € a encarnagao para a cultura hindu,

fonte e referéncia que da origem a essa metafora contemporanea.
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Uma das crengas do hinduismo é a de que dentro do ser humano existe
uma alma imortal, ou atman, que renasce milhdes de vezes, sob muitas formas, de
acordo com a lei moral - ou carma - que prevalece no universo. O carma nao € em si
recompensa e punicdo: € uma lei impessoal e certa. Portanto, o objetivo do ser é a
evolucdo em busca de sua totalidade e da libertacdo (moksha) do ciclo de

renascimento, as encarnagoes, a imortalidade, a iluminacao. (BOWKER, 2000, p.19)

Nos MUVE os avatares voam, materializam objetos, metamorfoseiam-se
livremente, tele transportam-se, possuem a juventude eterna, sdo inquebraveis,
invenciveis. A vivéncia destas habilidades sobre-humanas, mesmo que por simulagéo,
propicia a conexao com questées arquetipicas que, atualizadas, nos remetem ainda
aos mitos contemporaneos dos super-herdis como também menciona Davis (2002).

Esta espléndida confusdo é ainda mais evidente na nossa
fogosa cultura popular, onde os filmes de ficcdo cientifica,
ambientes digitais e tribos urbanas estdo a dar nova
configuracao a velhos arquétipos e imagens enquadrados numa
estrutura de banda desenhada. Das X-Files aos enigmaticos
jogos de computador, de Xena: Warrior princes as cartas de
jogar Magic: The Gathering, os elementos pagaos e paranormais
colonizaram as zonas crepusculares dos meios populares de
comunicagédo. ” (DAVIS, 2002, p. 15)

Desse modo Janjii Rugani € um ser sintético com poderes sobrenaturais e
que convive numa sociedade de avatares que, assim como ela, vivenciam
cotidianamente um estado de consciéncia diferente e podem conhecer e criar numa
velocidade muito maior que na RL. Essa velocidade e a intensidade provocada pelo
sentimento de presenca nos fazem perceber o tempo de outra maneira e traz a
sensacao de vivermos alguns anos em apenas um més da RL, como nos filmes de

viagens no tempo.

Capitulo 4: A missao: Caminho de provas

Este capitulo inaugura a segunda fase da jornada. Campbell divide a
“‘Aventura do Herdi” em duas partes. Na primeira predomina o ponto de vista

psicolégico. Descreve a segunda fase como o ponto em que a aventura se transforma
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em simbolo do mesmo mistério metafisico “cuja redescoberta e revelagao constituiram

a propria faganha do heréi”. (Campbell, p. 311)

Explica que: “a primeira tarefa do heroi consiste em passar pela experiéncia
consciente dos estagios antecedentes do ciclo cosmogbnico, em percorrer,
retroativamente, as épocas da emanacéao”. E foi o que aconteceu até agora no relato

desta jornada nos capitulos 1, 2 e 3.

Neste capitulo se inicia o projeto de fato, como resultado dessas
elaboracdes iniciais. Realiza-se entdo a segunda tarefa descrita pelo autor, e que é
retornar do abismo para o plano da vida contemporanea, para servir na qualidade de
humano. Os parceiros teéricos sdao Campbell (1997), Grinberg (1997), Felinto e
Santaella (2012), Au (2008), Marcos (2011), Fazenda (1991), Justica (2013) e
Machado (2002).

Apos um periodo que Campbell define como “a infancia miraculosa”, revela-
se ao herdi “o fato de uma manifestagao especial do principio divino imanente ter-se
tornado carne no mundo”. Apds passar pelo periodo da infancia e adolescéncia, veio
a maturidade do avatar no mundo virtual e o desejo de ali desenvolver um
empreendimento, um projeto artistico. E nesse caso o simbolo do “despertar’. Numa
analogia simbdlica, é quando o herdi desperta, volta do mundo dos sonhos trazendo
a consciéncia, a maturidade, trazendo com ela o simbolo da alteridade. Os simbolos
se apresentaram ao herdi como enigmas. Como cartas de um tard que precisam ser
interpretados para saber as respostas para essa questdo, deve decifrar como
transformar um sonho em realidade. No meu caso, a consciéncia significa manifestar-
se em pixels num mundo virtual, com a consciéncia de que ser um avatar € ser autor
e interagir com os demais residentes e desejar desenvolver um projeto, dar uma

contribuicdo nessa dimenséao da realidade.

Em seguida a essa tomada de consciéncia, vem uma sucesséao de “varios
papéis por meio dos quais 0 herdi pode representar, em sua vida, o trabalho de
realizacao do destino”. (CAMPBELL, 1997, p. 311)

Nessa perspectiva, a escolha foi realizar um sonho, um projeto de criacao
artistica e por meio da arte compartilhar minhas verdades, meus credos, minhas
inquietacdes, minhas emoc¢des. Recupero aqui um trecho de minha dissertacdo de
mestrado, que esclarece o motivo dessa escolha:
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Muito cedo me tornei artista e é do lugar da artista que atua em
educacado que desejo escrever sobre a danca. Digo isso em
primeiro lugar para mim mesma para, entdo, poder expor minhas
ideias aqueles que se dedicam a educacdo e como eu,
acreditam em seu poder transformador do ser humano e da
sociedade.

Transformagédo tratada aqui como o processo natural de
crescimento do ser humano e de sua trajetéria de vida.

Transformagédo que, acrescida da ideia de evolucao, torna se
projeto de superacao de si mesmo. (SEPPI, 2002, p.1)

Percebi no mundo virtual a possibilidade de realizar esse sonho que nao
havia conseguido na RL até entdo. Os motivos que me levaram a acreditar nessa
possibilidade foram minha afinidade com as ferramentas do ambiente, a vocagéo do

ambiente como um lugar favoravel a criacéo, e a viabilidade econémica.

O intelectual moderno ndo encontra dificuldades em admitir que
o simbolismo da mitologia se reverte de um significado
psicolégico. Esta fora de duvidas especialmente depois do
trabalho dos psicanalistas, que tanto os mitos compartilham a
natureza dos sonhos, quanto os sonhos sao sintomaticos na
dindmica da psiqué. “ (CAMPBELL, 1997, p. 251.)

7

Com os recursos de que disponho é economicamente possivel, se
comparado aos recursos de que deveria dispor em RL: por exemplo o aluguel de um
estudio e a aquisicao de materiais e equipamentos. Além disso, a possibilidade de
apresentar o trabalho para um publico formado por pessoas do mundo inteiro, trocar
experiéncias com artistas, pesquisadores, professores, receber criticas de
especialistas — enfim, coisas que seriam muito dificeis dentro das condigdes e
oportunidades que tenho na RL.

Outro aspecto desse fator que contribuiu para minha decisdo foi a
constatacao de que com as condicbes econdmicas que ali tenho, ndo € necessario
um esforco para ganhar dinheiro. Consigo manter o projeto com meus proprios
recursos, o que me da uma autonomia financeira e favorece meu trabalho
experimental e autobiografico — que é o meu viés artistico — livre das implicagdes do

mercado de arte. A meu ver, faz o investimento valer a pena.
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Quando se pretende viver nesse ambiente, ndo apenas como uma
diversdo, mas como experiéncia de vida, levando-se em conta as possibilidades de
desenvolvimento pessoal e profissional, percebe-se também a importdncia e

complexidade da inscricdo de um avatar no Second Life.

“Foi isso que eu quis dizer com Crescimento espelhado, em que
as contribuicbes valiosas de um avatar in-world levam
diretamente a melhoria de sua vida real. Um frentista de posto
de gasolina agora é um bem pago desenvolvedor de software;
(...) uma jovem brilhante hacker, que comegou em um lugar sem
agua encanada, cheio de vizinhos viciados em drogas, agora é
disputada no mundo corporativo, que de outra forma nem a
consideraria como uma empregada potencial. ” (AU, 2008, 71)

Seja qual for a forma escolhida, o avatar no Second Life € um ser social.
No caso desta experiéncia, a opcao € participar desta sociedade com uma
contribuicao artistica como forma de interagdo com o metaverso para, deste modo,

poder refletir a respeito desta experiéncia extraordinaria e dela extrair conhecimentos:

‘Entre os cidaddos do Second Life, todavia, qualquer
contribuicdo, seja ela cultural, econémica ou social, € julgada e
avaliada na proporc¢ao direta de seu talento criativo organico e
pelo efeito que é capaz de produzir. Quando uso a palavra
“organico”, quero dizer que a criagao precisa ter surgido por meio
das ferramentas internas de contetdo do Second Life, e deve
ser resultado do esforco dos membros da coletividade.
(Fotografos e pintores reconhecidos fizeram upload de seus
trabalhos para o Second Life, mas com raras excegdes, seus
trabalhos obtiveram menos aplausos que as esculturas e outros
trabalhos artisticos produzidos dentro do Second Life.) O termo
“impressdes” é tomado em todos os seus sentidos: como um
impacto profundo e duradouro, como uma resposta a altura para
a exceléncia, inovacado e para o que &, na falta de definicao
melhor, legal. ” (AU, 2008, p.17-18)

No relato desse periodo intenso predominam as imagens com a intengéao
de enfatizar exatamente o aspecto das agdes, da dindmica do que foi um processo de
aprendizagem. Isso porque nesse despertar percebe-se que nao se esta pronto, que
€ preciso preparar-se para a realizacao do projeto.
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Neste capitulo relato a concretizagdo do projeto de vida de Janjii, que
evoluiu desde o seu ciclo da infancia - quando passou por varios aprendizados,
desafios para aprender a transitar com autonomia no mundo virtual. No final da
infancia, a definicdo de um projeto de vida no SL a partir da descoberta de que o
ambiente é territério fértil para o desenvolvimento de sua vocagao artistica, o que
estabelece um foco, uma coeréncia interna para todas suas futuras agdes. Movida
pelo sonho, passa a realizar esse projeto com a lucidez de quem viveu e compreendeu
0s simbolos e arquétipos no ritual de iniciacao para esse novo mundo, para essa nova
vida. O projeto se concretizou e saiu do nivel pessoal e passou para o publico,
indicando a chegada a idade adulta, quando os padrdes e parametros individuais
“tornam-se fragmentos e se dissolvem” (CAMPBELL, 1997, p. 318). A heroina se
torna lider de um projeto que agrega colaboradores e parceiros. Nessa fase o dialogo
é essencial para manter a cultura colaborativa do ambiente, um exercicio de alteridade
de aprender a dividir o proprio espago com o outro. Compartilhar ideias, aceitar
contribui¢cdes, e muitas vezes se desviar da rota original para poder aprender mais.
Além disso, ha os desvios naturais do proprio processo criativo que, por sua propria
natureza, tem por tarefa trazer o imaginado para a realidade - nesse caso, a realidade
virtual. Nesse processo, muitas vezes 0 que se imagina precisa passar por alteragdes
para ser viabilizado, colocando frente a frente a imaginacéo e a tecnologia (que se

configura como ferramenta de criacao).

Analisando esse percurso intenso e dindmico surge a pergunta: Onde ficou

a arte? Onde ficou o projeto artistico pessoal anunciado?

Retomando a linha de tempo, o que se percebe é que esse projeto pessoal
também passou por transformacdes: o0 que se inicia como um projeto de artes visuais,
ao longo do caminho vai se transformando num projeto em que a danga e as artes
performativas vao ganhando mais espaco, e por fim tornam-se a linguagem
predominante na producdo individual da heroina, o que analisaremos no préximo

capitulo.

Houve uma profunda transformacéao na dinamica de trabalho, que fez olhar
mais atentamente para a questdo do tempo: era preciso uma organizagdao do tempo
para haver um equilibrio entre a vida real e a virtual. Essa distribuigdo de tempo parte
do principio de que “Real Life é sempre a prioridade” pois é nela que reside o corpo

fisico, ponto de origem da existéncia, que define essa prioridade. Havia a necessidade
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de encontrar para meu projeto pessoal um espaco no tempo dedicado ao SL. Aos
poucos fui encontrando uma maneira de harmonizar todas as atividades em que havia
me envolvido. Nessa nova dindmica a danca virtual encontrou seu lugar, como
veremos no préximo capitulo, A Danga do Avatar, em que apresento meus projetos
de danca contextualizados na dindmica das atividades de pesquisa e do espago na
llha Peace.

Capitulo 5: A danca do avatar

Conforme fui conhecendo melhor o Metaverso - em atividades sociais, nas
festas, nos clubes - as dangas passaram a ser objeto de interesse especial, em funcéo
de minha histéria de vida, como relatei em minha dissertacdo de mestrado.

“A danca tem sido a grande paixao... meu principal objeto de
estudo, constituindo-se na linguagem que escolhi para
expressar minha maneira de ver, estar e representar o mundo e
conduzir a narrativa nesta dissertacgao.

A danca, como um fio, conduz e permeia minha trajetéria de
vida; costura todos os meus diferentes fazeres, assim como a
alma* humana costura as diferentes partes do ser....” (SEPPI,
2002, p.1)

“A danga € uma das raras atividades humanas em que o homem
se encontra totalmente engajado: corpo, espirito e coragdo. ”
(BEJART, apud GARAUDY 1980, p.9)

Apesar da intensa atividade do projeto, sempre arranjei um tempo para a
danca, e o aprendizado foi acontecendo naturalmente assim como foi na RL.

“A danca é também um credo, meu “yoga”®, minha meditagao,
um meio de conhecimento, a um sé tempo prospectivo, do
mundo interior e do exterior, um elo comigo mesma, com 0S
outros e com o ato de aprender.

4 AIma entendida aqui segundo a concepgdo de Jung como sinénimo de psique. Psique
que por sua vez é definida por Jung como a totalidade de todos os processos psiquicos conscientes e
inconscientes.” (JUNG, 1991)

5 “A palavra yoga significa unido. Esta unido vocé podera encontra-la na danga, pois a
danga também & unido. Shiva, o Senhor do mundo, o grande yogui, tem igualmente o nome de Nataraja,
o rei da danga...Que sua dancga seja o seu yoga, nao procure outro.” (BEJART, 1980, p.9)
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Quero, neste trabalho, falar sobre o que aprendi com e sobre a
danca - dancgar, aprender a dancar e ensinar a dancar. Como a
partir dela, me inscrevi no mundo. ” (SEPPI, 2002, p.1)

Esses principios sempre estiveram presentes na base de minhas agoes.

Como se observa na trajetéria do capitulo anterior, esse envolvimento com
a danca no SL vai num movimento crescente até assumir o lugar central do projeto
individual - que na verdade nunca foi abandonado, mas depurado pela experiéncia
transformou-se ao longo do percurso, e o que era um projeto de artes visuais passou
a ser um projeto de dancga virtual. Agora vejo que tinha que ser assim porque era
necessario ter toda essa experiéncia, conhecimento e dominio para poder criar com
animacoes, dancar a danca do avatar. E para chegar a um estagio de conhecimento
e experiéncia suficientes para poder trazer um depoimento do lugar de quem faz, do
interior da experiéncia em si. O depoimento de quem viveu e compartilhou uma
experiéncia estética num mundo virtual. Nesse sentido, a danca me pareceu a melhor

linguagem para tornar profunda e real essa experiéncia.

Porque na dancga/virtual o avatar se converte na obra de arte, o avatar
enquanto corpo € o protagonista da obra de arte, € no que diz respeito ao sentimento
de presenca, é quando acontece uma fusao entre criador e criatura, entre Isa Seppi e
Janjii Rugani, um ser que danca. E no momento em que danca, que esta em cena,
experimenta a sensacéo de totalidade, vive aqueles movimentos de corpo e alma,
numa especie de transe ritualistico, em que é acionada uma “segunda natureza”.
(BARBA, 1995, p. 64).

Como ja vimos, os varios tipos animacgdes estdo ligados a presenca e a
interatividade. E possivel ter objetos animados e avatares animados.

O avatar € uma imagem que representa um corpo, ou seja, lemos o avatar
como o corpo que representa uma pessoa. Os avatares ndo sao originalmente
equipados com animacgdes: tem uma movimentacao funcional basica e um tanto
mecanica, que no caso dos animais e humanoides nos causam uma sensacao de um
corpo robotizado, mecanico, artificial, levando-se em conta os padrbes de referéncia
que temos na RL. No mesmo sentido em que se busca um realismo nas imagens e
objetos para uma maior imersao, assim também acontece com os movimentos. Ha
uma expectativa de naturalidade nos movimentos de avatares. As animacdes nesse
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sentido sdo o0 que da vida ao avatar, nos fazem sentir vivos no meio ambiente,
reforcando o sentimento de presenca - assim como na RL os movimentos do corpo
dao vida a forma e com isso permitem perceber no outro sua singularidade, sua
individualidade. Dessas percepcdes nascem as relagdes entre os avatares, para além

das palavras, ditas ou escritas. Os movimentos sdo a alma dos avatares. Nesse

aspecto Borges (2010) nos traz um termo importante para essa discussao, “a

performatividade do corpo”, a ser considerado a partir de agora:

“Seguiremos a sugestdo de Bourdieu (2004) sobre a
necessidade de compreendermos como 0s movimentos do
corpo humano configuram os estados disposicionais, € como
estes estados conduzirdo as relagdes sociais e a construcao das
identidades na contemporaneidade e a classificacdo. Nossa
aproximacao entre biomecéanica do corpo humano e os
conceitos de Bourdieu ndo € a toa, visto que ele mesmo disse:
“eu queria, para conciliar a preocupagao de rigor e a pesquisa
filosofica, fazer biologia, etc.” (BORGES, 2010, pg. 21).

Desse modo Borges (2010) abre um campo de expressao tanto no nivel da
expressao corporal quanto na danga., quando cita novamente Bourdieu (2004):

(...)" seria preciso analisar a relagao dialética que une as
posturas corporais e 0s sentimentos correspondentes: adotar
certas posi¢coes ou certas posturas é, sabe-se desde Pascal,
introduzir ou reforcar os sentimentos que elas exprimem. O
gesto, segundo o comediante ou dancgarino, refor¢a o sentimento
que reforga o gesto”, ja que “hd um modo de compreensao
totalmente particular, em geral esquecido das teorias da
inteligéncia, e que consiste em compreender com o corpo. ”
(BORGES, 2010, pags. 219-220)

Uma das associagcbes possiveis em relacdo a esse modo de manejo do
avatar é o da marionete do teatro de bonecos, “que é uma metafora para (a ideia de)
um sistema em funcionamento” (Borges, 2010), se olharmos para o avatar como um
boneco manipulado ndo por fios, mas por um programa. Entretanto essa concepgao
coloca o manipulador do lado de fora do boneco, e entendemos que, por conta do
sentimento de presenca, acontece uma fusdo entre o boneco/avatar e o manipulador

(seu criador) no momento em que este Ultimo se sente incorporado no avatar e se
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projeta nele também por meio de movimentos o que nos leva a uma analogia com o

conceito de Marionete Biomecanica.

Trabalharemos aqui com a ideia do Marionete Biomecéanica estudada por
Borges (2010), porque a preocupacado € com a expressividade do corpo, ligada aos

processos artisticos.

“‘De fato, a estrutura biomecéanica do corpo humano pode ser
comparada a uma marionete, as unidades motoras, que unem
musculos e tendbes ao cérebro, podem ser entendidas como os
cordbes que movem o esqueleto: o boneco articulado. A
marionete biomecéanica que é o corpo humano é bastante
versatil, Gesell (citado por Gaiarsa, 1988, pg. 35), estimou que
pelo menos 400 mil unidades motoras atuam no corpo humano,
movendo as articulagbes do esqueleto, composto por
aproximadamente duzentas alavancas Osseas, articuladas de
modo semi-livre, envolvido por cerca de quinhentos musculos
conectados em rede. Assim, Gaiarsa (1988) conclui que “o corpo
humano nao tem forma prépria (...) qual delas é a ‘natural’ ou a
certa? Nao existe nenhuma nem outra, a nao ser por convengao”
(pg.30). ” (BORGES, 2010, p. 6)

A estrutura do avatar copia a estrutura do corpo de modo mais simplificado.
Mas do ponto de vista da movimentacdo essa analogia é valida para podermos

entender o avatar como protagonista da performance e da danca virtual.

Apoés essas definicdes apresento uma selecao de companhias de danga do
SL que constituem exemplos de diferentes abordagens e técnicas, identificando um
processo da dancga virtual em busca de uma linguagem. Entre as diversas companhias
em pleno funcionamento no SL trouxe o Ballet Pixelle por ser a mais antiga e
tradicional, o Spirit Light Dance pela sofisticagdo de sua técnica para palco e grande
corpo de baile, a La performance, que existe desde 2007 e tem uma produc¢éo regular
com um trabalho sistematizado que opera com a ideia da performance independente
do bailarino, a companhia brasileira Amazon Dancers que em pouco tempo de
existéncia atingiu um elevado padrao de exceléncia técnica e tem a preocupacéao de
difundir a cultura brasileira no SL, e a Belly Dance Circus, dirigida pela brasileira Ana
Ageelah Azhar ha oito anos e onde fiz meu aprendizado como bailarina e coredgrafa.

Em seguida apresento meu projeto MADaboutDANCE Company,
detalhando o portfélio das coreografias realizadas. Em cada uma ha a construcao da
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fundamentacédo técnica e tedrica para explicar o conceito de danga virtual com que
trabalho, e a dindmica do processo de criagdo em grupo.

Para finalizar, trouxe duas experiéncias que apontam para o futuro da
danca virtual, com a utilizagdo de interfaces externas ao MUVE, em busca do
envolvimento cada vez maior do corpo real com o corpo virtual. Um deles é o projeto
Senses Places de Isabel Valverde, e o projeto de utilizagdo do Kinect para animagéo
de Avatares desenvolvido por mim e o Prof. Fernando Fabbrini no Laboraté6rio de
Ambientes Virtuais do Centro Universitario SENAC- SP.

Conclusao: O Retorno

Ao longo da investigagao foi possivel constatar que, de fato, os trabalhos
de Arte Virtual sdo capazes de propiciar uma experiéncia estética, na medida em que

expressam e produzem sensacgdes e sentimentos.

Sem a pretensao de trazer algo transmutador da vida, trago na bagagem
0s simbolos da sabedoria e algumas contribuicbes de ordem préatica com os trabalhos
realizados. Estes apresentam alternativas bastante concretas para o uso dos mundos
virtuais como opcao de atuacdo no mercado de trabalho em Design de Games e
Concept Design e aplicagdes para projetos de arquitetura. Ha ainda a possibilidade
de producédo de machinimas no campo da publicidade e do cinema de animacao.

Para nao perder o sentido do que me propus ao realizar este trabalho, é
preciso manter vivas as imagens da memoaria e nelas encontrar indicios iluminadores
que revelem o sentido humano da aventura. (Campbell, p. 245). As imagens mostram
que o encontro com o sentimento de presenca € o simbolo que deflagrou essa
aventura e que levou a um envolvimento profundo com o mundo virtual que constitui
o mito. O sentimento de presenca, por sua vez, é o fio condutor das acoes e tarefas
do avatar, e seus elementos constitutivos (imersao, interatividade, envolvimento,

empatia) se reorganizam e recompéem em fungéo das necessidades de cada passo.

A passagem pelo limiar do retorno me coloca diante de uma chave da
compreensao do mito e do simbolo:

Os dois mundos - real e virtual - sdo um s6 e unico mundo. O mundo virtual

trouxe uma dimensao esquecida do mundo que conhecia: retorno com uma nova
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visdo de mundo, uma visdo que me ajuda a compreender o papel da internet e da
tecnologia na vida contemporanea, o que da sentido a faganha do her6i que fez uma

exploragéo voluntaria dos mundos virtuais. Nessa aventura

“‘Os valores e distingbes que parecem importantes na vida
normal desaparecem com a terrificante assimilagdo do eu
naquilo que antes ndo passava de alteridade. (...) Eis a dltima e
dificil tarefa do herdi. Como retraduzir, na leve linguagem do
mundo, os pronunciamentos das trevas, que desafiam a fala?”
(CAMPBELL, 1997, pags. 213 e 215).

Utilizei a arte como recurso para traduzir os significados mais profundos
dessa experiéncia, seu sentido multidimensional. No conjunto das exposigcdes e
coreografias, busquei representar o pulsar dos pares de opostos que tencionam o real
e o virtual na tentativa de ... “Comunicar, a pessoas que insistem na evidéncia
exclusiva dos proprios sentidos, a mensagem do vazio gerador de todas as coisas ...”
(CAMPBELL, 1997, pag. 215).

Essa heroina, intelectual dos tempos modernos, saindo da sala de aula
cotidiana, foi atraida para o limiar da aventura. Nos mundos virtuais encontrou um
sentimento diferente de presenca, pode entender e lidar com essa forga, e viver a
jornada num mundo de forcas e leis e culturas desconhecidas. Enfrentei os desafios
da informatica, dos programas para aprender a ser uma criadora nesse mundo, tive
mestres, amigos e parceiros que ajudaram a realizar um projeto artistico que foi
reconhecido naquela sociedade e na sociedade do mundo real. Com certeza me
transformei, descobri capacidades, desenvolvi muitas novas habilidades e
competéncias e minha consciéncia e percepcao se expandiram. Agora retorno
trazendo uma historia, uma metodologia de projeto de arte e as obras de arte com ele
criadas, imagens simbodlicas para serem compartilhadas para que o mito nao se
perca ao longo da narrativa. Sabendo que o simbolismo do mito se reveste de um
significado psicolédgico, uma funcao estruturante da psique. Como nos diz Campbell,
“Esta fora de duvidas, especialmente depois do trabalho de psicanalistas, que tanto
os mitos compartilham da natureza dos sonhos, quanto os sonhos sao sintomaticos
da dindmica da psique.” (pag. 251). A isso acrescento o fazer artistico, que da vazao
aos simbolos e os transforma em imagens para serem percebidas, sentidas e

elaboradas.
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Isso me leva a pensar que 0 que se concebe na imaginagao e se materializa
em imagens no mundo virtual contém a poténcia do real. Penso que a realidade virtual,
a vivéncia dos mundos virtuais, prepara-nos o psiquismo € a percepg¢ao para 0 manejo
do que esta por vir, a Realidade Aumentada, fazendo parte do cotidiano de todos e a

WEB 3.0, tridimensional e interativa.

Mais uma vez a ficgao cientifica se adianta ao que esta por vir. Resta saber
se, num sentido apocaliptico e autodestrutivo, ou num sentido de busca da utopia de
um mundo melhor em que a tecnologia cumpra a fungéao de realmente facilitar a vida

humana no planeta, a realizagdo da utopia de uma nova Atlantida.

Para descobrirmos essas respostas, experiéncias devem ser
compartilhadas e refletidas - como a que trago agora - no sentido de decifrarmos o
mistério crucial de nossos dias que é o préprio ser humano, porque dele depende a

reforma da sociedade.

2.METODOLOGIA

Esta tese apresenta o processo de realizacdo de um projeto artistico em
mundos virtuais multiusuarios (MUVE). Tem como principal caracteristica a pratica
de arte experimental, num sistema de residéncia artistica imersiva/interativa. Optei por
um estudo de campo com o objetivo de realizar uma experiéncia imersiva e analisar,
examinar e avaliar as descobertas resultantes da investigacdo. A maioria das
pesquisas que estudei sobre o tema mostram um dado significativo: o pesquisador
como sujeito da experiéncia in loco. Boellstorf se propés uma abordagem etnografica,
eu propus uma residéncia artistica. Em todos os casos fica evidente que ndo é
possivel estudar o metaverso sem conhecer seu interior, sem passar pelo ritual

iniciatico de se tornar um avatar.

Isso justifica a escolha metodolégica, que se baseia em BOELLSTORFF
(2015), e segue nesse sentido da imerséo/interativa. Nao é uma pesquisa etnografica
como a de BOELLSTORFF (2015), mas tem caracteristicas semelhantes, visto que o
objetivo aqui é estudar a cultura dos ambientes virtuais e principalmente a arte neles
produzida. A principal caracteristica é a imersao/interativa, o que torna possivel o que
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o autor citado descreve: “estudar uma cultura ‘em seus préprios termos’ significa

descrever isso do ponto de vista de seus membros. ” (Livre tradugao, pg. 23).6
Completa ainda:

(...) “Para a maioria das pessoas € facil entender este principio de
estudar culturas em seus préprios termos, mas as vezes até os
etnégrafos tem dificuldade de aplicar isso aos mundos virtuais.
Diferentemente da ‘Tailandia’ e da ‘China’, ‘Second Life’ e ‘China’
podem parecer tipos diferentes de coisas, na medida em que apenas
um lado da equagéo é tratada como real. Mas Fran nos recorda que
Second Life é Real e essa realidade ndo pode ser reduzida apenas
aos planos de fundo da realidade fisica de seus residentes” (livre
tradugao, pg. 24).”

by

Relativamente a metodologia, ocupei o lugar de sujeito da pesquisa e
transformei a experiéncia de ser um avatar/artista num mundo virtual em objeto de

estudo.

Deste modo se entrelacam a pesquisa € 0s processos criativos que
aconteceram simultaneamente ao longo de uma trajetéria que € o fio condutor da
narrativa da tese. Destacando que cada projeto artistico teve sua metodologia

especifica em funcao de sua tematica, e complexidade conceitual e técnica.

Nesse trabalho a arte € compreendida um oficio, um trabalho, uma profisséo.
Um oficio bastante complexo, que envolve tipos de conhecimentos diferentes de teoria
dividida em trés areas principais, a Histéria da Arte, a estética e as teorias percepcao
visual. De outro lado, a pratica que envolve as questdes das técnicas, nesse caso as
ferramentas dos mundos virtuais, e ainda as questdes de representacdo e
interpretagdo da forma em realidade virtual. Esse modo de trabalhar com arte teve
origem num processo de estudo e reflexdes sobre o ensino da arte iniciado na década

6 “To study a virtual world “in its own terms”is not to treat its as a domain set apart,

but as a distinct, yet connected, real domain of human experience. (Boellstorf, 2015, pg. 23)

7 “this principle of studying cultures in their own terms is easy for most of people

understand,but even ethnographerssometimes have difficulty applying it to virtual worlds. Unlike
“Thailand “and “China”, “Second Life “ and “China” can seem diferente kinds of things to the extent that
only one side of the equation is treated as real. But Fran remind us, Second Life is real and this reality
can not be reduced to the physical worlds backgrounds of its residentes. (Boellstorf, 2015, pg. 24)
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de 80 e que configurou uma metodologia de projeto em arte muito pessoal que
orientou 0s passos da jornada - aplicada ndo mais no &mbito do ensino e sim no da

pratica artistica.

Como é possivel constatar nos exemplos que sado apresentados, ha
diferentes processos de elaboragéo de trabalhos artisticos, entre eles o trabalho de
observacgao e representacdo a partir da cdpia de modelos, paisagens e tudo o mais
que seja observavel e retratavel na realidade em busca de umm resultado realista. Ou
entdo os trabalhos de criacdo mais livre ou simbdlica a partir da memoria ou da
imaginagdo. Tanto em um, como no outro foi preciso percorrer 0 caminho da
imaginagao para a realidade, trazer as imagens de dentro da mente para fora, num
processo complexo que envolveu memodria, interpretacdo, traducdo, associacao,
articulacao, classificacao, selecao, andlise significacao e ressignificacdo de imagens

que, culminou nas idéias, que foram o ponto de partida dos trabalhos artisticos.

Assim como em qualquer linguagem artistica, nos mundos virtuais é
necessario passar por um treinamento pratico intenso para que teoria, técnica e
pratica se fundem numa sincronicidade harménica, num unico fazer, dando suporte
ao processo de criacdo.Dessa forma compreendi, que também na arte virtual, isso
também ocorre; a técnica, para um artista, precisa estar incorporada para que se
possa criar com liberdade e seguranca.Por outro lado, ndo pode ser um empecilho, o
que normalmente acontece se for entendida como regra rigida, por isso é preciso ser

criada junto com o trabalho, recriada a cada novo desafio.

Ao analisar estas préticas, pensar nos conceitos com que entrei em
contato, a percebi que ha sempre uma intencdo no trabalho de criacdo, que nos
conduz a fazer escolhas estéticas e a compor trabalhos, articulando linguagens,
influéncias e referéncias. A um dado momento ja nao satisfazia mais apenas praticar,
e foi necesséario também aprofundar os estudos e pesquisas em arte, filosofia e historia
e também conhecer mais a producdo artistica do ambiente, conversar com os artistas
e conviver ativamente com a comunidade artistica, participando da intensa vida

cultural que ali se desenvolve.

Pois acredito que, ao longo da sua evolugdo, o ser humano vem
desenvolvendo formas de comunicagdao em muitos niveis diferentes, ou seja, em todos
0s niveis em que é capaz de produzir conhecimento a respeito de si e do mundo e
nesse caso me propus a estudar especificamente como isso ocorre nos mundos
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virtuais. E assim como em outras realidades na arte virtual percebe se a importancia
de transmitir os conhecimentos e trocar com o outro as suas experiéncias existenciais
em todos os niveis em que percebe e se conecta com a vida, seja no nivel cognitivo,

no emocional, no sensorial, no espiritual, enfim, em todas as dimensdes da vida.

A linguagem das palavras faladas e escritas da conta de comunicar e
expressar muitas dimensdes, pois foram desenvolvidas muitas formas de textos
diferentes, com inUmeras possibilidades de construcao. Mas, h4 momentos em que
se torna dificil dizer o que chamamos de indizivel, falar sobre o insondavel, sobre o
inexoravel, estar diante do desafio de representar as experiéncias que se passam no
nivel da intuicdo, da percepcéao e do instinto e em diferentes estados de consciéncia
como no caso dos estados imersivos em ambientes virtuais. E, nestas circunstancias,
h& que se recorrer a linguagens nao verbais porque a natureza de cada experiéncia
determina uma forma de expresséao especifica, ha, entdo a elaboragéo das linguagens
visuais, sonoras e dos movimentos e gestos, que também passam por um processo
de elaboracéao, estruturacéo e codificacdo, assim como as linguagens verbais. Por
esse motivo foi muito importante combinar o fazer artistico com a pesquisa porque a

arte permitiu expressar coisas que nao conseguiria apenas com as palavras.

Nesses trabalhos de criagcdoo aprendi que € possivel aperfeicoar as
composicdes e encontrar 0s caminhos para a comunicagao do meu interior ,para o
interior das pessoas, comecando pelo aprender e desenvolver a percep¢ao, depois o
movimento de aperfeigoar a comunicagao e a expressao, um trabalho de apropriagao
e aperfeicoamento das habilidades para uma maior clareza na expessdo das
idéias.aos poucos, o aprender a discriminar 0 que se esta sentindo, pensando,
conhecer a realidade, a simbologia e significado interior para poder se fazer entender
em todas as situacdes, isso se aplica aos processos criativos de modo geral e pude
constatar que também se aplica aos mundos virtuais , o que foi de grnade ajuda para
a organizacaoo dos projetos , a partir do momento em que me vi imersa em um novo

mundo, em uma nova realidade em que tudo era novo para mim.

Numa etapa mais avangada, houve o aprendizado de decifrar e construir
metéaforas. Nessa fase j4 se pode experimentar exercicios de abstracdo mias
complexos, diferentemente do estdgio anterior, quando a imaginacdo era
predominante. Movimentos de comparacao, analogia, analise e critica tornam-se
possiveis e também podem ser matéria prima para o trabalho de cria¢ao.



49

Um dos desafios das experiéncias hibridas (real/virtual) € comunicar/expressar
0 que se passa no ambiente virtual para a dimenséo da realidade tangivel. Dentre os
recursos disponiveis utilizei as imagens filmicas ou em movimento e as imagens
estaticas (snapshots) para expressar o sentimento de presenca a que nos referimos.
As linguagens visual, audiovisual e escrita se complementaram com o intuito de
revelar em composigcbes artisticas e reflexdes tedricas, poéticas resultantes do
sentimento de presencga que se tem ao estar imerso no num mundo virtual. Imagens,
videos e textos, foram os recursos que utilizados para registrar e apesentar as
memdérias das experiéncias ali vividas, e auxiliaramm a conexdao com teorias que

participaram da pratica artistica e demais experiéncias ali realizadas.

As experiéncias na docéncia e discéncia em EAD também contribuiram
para conceber o projeto de pesquisa que exigiu a capacidade de exercer a liberdade
com alteridade e a autonomia com criatividade, iniciativa e empreendedorismo. Tive a
companhia de parceiros teoricos antigos e novos, e dos parceiros de jornada que
comigo caminharam lado a lado em cada experiéncia, e a quem recorri para me
auxiliarem em minhas reflexdes e acdes - para tomar as agdes coerentes e adequadas

a cada nova situagéo-problema que surgiu pelo caminho.

3. RESULTADOS
3.1. Machinima: O cinema do metaverso

Profa. MS Isaura da Cunha Seppi

Universidade Aberta- PT — UNICAMP — Centro Universitario Senac- SP
isadisampa@gmail.com

www.isaseppiportifolio.weebly.com

Apés a criacao de um machinima em que trabalhamos com o conceito de
realidades mistas o "Stick Dance: mixed realities " percebemos uma forte atragédo para
as reflexbes acerca dos recursos disponiveis para o desenvolvimento de projetos
artisticos, e, dos conhecimentos que sdo construidos nas fronteiras entre as
realidades na contemporaneidade.

Vale observar que essa combinacao de imagem e animacgdes resulta numa

imagem final em movimento que tem uma leitura tridimensional por meio dos controles
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de camera que permitem rotacionar o angulo de visao, ha, portanto dois recursos de
movimento para a realizagao do filme, ou seja, o controle de camera do viewer e 0

controle de movimentos dos avatares.

E importante ressaltar aqui que no caso de filmes conceituais, ou video
arte, as agOes dos avatares podem ser pré-programadas além de realizadas em
tempo real, e no caso dos documentarios sao gravadas em tempo real o que requer
uma previsdo quanto as animacgdes disponiveis e as que se deve programar
previamente porque isso afeta diretamente a movimentacdo da camera. A trilha
sonora e a sonoplastia podem ser incluidas e editadas depois que o filme esta

montado.

Os cenarios podem ser produzidos ou escolhidas locacbes em ilhas e
outros ambientes ja existentes ou ainda pode ser totalmente acoplado ao avatar como

no caso do trabalho “Wear to move? ” da artista Saveme Oh.

Sao muitas as opgdes do que se pode chamar de locagbes para filmes
porque o Second Life possui inUmeras galerias e museus de arte que apresentam
periodicamente instalagdes imersivas/interativas, além de ilhas tematicas, ambientes

muito favoraveis a ambientag&o de filmes.

Para a filmagem além da programacéo do software de captura é necessério
também configurar para cada cena o0 mecanismo de iluminagéo do avatar em si (Fig.1)
e o viewer que permite uma regulagem para a qualidade dos graficos que oferece
opcoes de efeitos de ambiente, como por exemplo, reflexos da agua, sombras
projetadas e etc., também é possivel determinar a hora do dia ou escolher uma opgéo
num extenso cardapio de opg¢des de colorizagéo.

Exemplificamos abaixo um processo de captura utilizando o software
Camtasia Studio (Fig.2) que permite a utilizacdo de dois monitores o que facilita a
captura e o controle da tela de flmagem porque numa delas ficam os controles do
software e em outra o viewer permitindo ajustes com maior facilidade. Para uma

melhor compreenséao ver a imagem abaixo a configuragao descrita.

Figura 2 — Processo de captura de imagem utilizando o Camtasia
Studio

O material filmado gera arquivos digitais de video em qualquer formato
desejado, que podem ser editados em qualquer software de edicdo, apontando aqui



51

mais um hibridismo com o cinema e o cinema de animagao. O material filmado gera
arquivos de video digitais em diversos formatos e € possivel pensar em projetos tanto
de curta como de longa metragem. Assim como no cinema sao feitas as imagens de
aproximacao do espaco sendo que as tomadas sao escolhidas a partir de um ensaio
fotografico realizado previamente. Isso nos remete novamente a questdo dos
procedimentos, porque nesse caso a filmagem passa por um planejamento e uma
operacionalizacdo idénticos ao que se faz em cinema no sentido de aperfeigoar tempo

€ recursos.

Por outro lado também é possivel produzir as imagens em forma de
exercicios e improvisos, em tempo real, documentando-se os acontecimentos, lugares
e eventos para depois editar sem um planejamento prévio o que resulta num tempo

maior de edicao e montagem.
O machinima como linguagem artistica

Como linguagem recente, o machinima, por suas caracteristicas visuais e
recursos tecnolégicos, permite a criacdo de poéticas visuais, entretanto, a exemplo
dos primordios da historia da fotografia e do cinema ainda busca uma linguagem
prépria ndo tao espelhada nos modelos existentes, e arriscamos afirmar que o
machinima e as artes no metaverso estao em busca de uma linguagem propria, tendo
como principal desafio transcender as fronteiras entre as realidades e conquistar seu
espaco de expressao além das bordas do viewer, remetendo a uma inevitavel nova
estética. As fronteiras entre os dois mundos, real e virtual, esbatem-se e dao lugar a

uma realidade mista.

Um bom exemplo para essas colocagbes € o trabalho de Tutsy
NAvVArAthnA, A Journey into the Metaverse que explora um aspecto bastante
interessante da linguagem filmica quando mistura tomadas de filmes da realidade
tangivel com imagens de realidade virtual criando uma narrativa poética, resulta num
trabalho verdadeiramente artistico que nos leva a refletir acerca destas questbes ao
vivenciar o machinima como experiéncia estética.

Inspirados nessa experiéncia produzimos dois filmes em que se propde a
mesma reflexdo e trazemos aqui para compor um conjunto de obras capaz de

estimular o debate acerca dos sentimentos presentes na experiéncia de transitos entre
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realidades, fato dificil de ser expresso em palavras e que nesse caso a linguagem
poética cumpre essa tarefa.

Os filmes por n6s produzidos sao “Atalhos da imaginagdo” que traz a tela
sentimentos e percepgdes acerca das manifestagdes ocorridas no Brasil em junho de
2013. O segundo é um documentario ficcional “Obidos: Arqueologia de uma
identidade”  produzido a partir da experiéncia do retiro doutoral do DMAD da
Universidade Aberta de Portugal (Doutoramento em Média Arte Digital ) realizado em
julho de 2013 aborda uma experiéncia imersiva de uma brasileira em viagem a
Portugal num encontro com suas raizes culturais que deflagram reflexdes que

envolvem interculturalidade e mesticagem.

No segundo semestre de 2013 tivemos a oportunidade de integrar a equipe
que realizou o projeto “Portuguese Way” dentro da programacgao do LEA, que
apresentou uma instalacao. Entre os varios eventos programados para o ambiente ao
longo dos seis meses em que ocupou o simulador LEA 19 apresentamos a ciber danga
coral “Encontros no tempo: interculturalidades virtuais e reais” cuja proposta foi a
reunido de avatares para uma danca celebracao, Brasil e Portugal unidos para desta
feita celebrar um redescobrimento num exercicio de interculturalidade que criou uma
situagé@o propicia para o afloramento do sentimento de pertencimento por meio da

danca, musica e idioma.

O cenério criado por Wan Laryukov e Janijii Rugani foi ambientado na agua
que representa esse sentimento e a0 mesmo tempo o oceano atlantico que separa
por séculos esses dois povos que se olham e admiram além mar e que na realidade
virtual os coloca unidos no mesmo mar povoado pelas esculturas de Wan Laryukov
gue nos remetem aos ciber corpos do avatares que representam o ser p6s humano

que se expressa através de seu avatar.

Deste modo sentimento de pertencimento e interculturalidade foram os
temas desta ciber danga coral que inspirada no trabalho de Rudolf Laban,
ciberperformance interativa, em que todos foram convidados a participar com a
liberdade de escolher entre as diferentes opcdes de animacao disponiveis, ou seja,
os HUDs da coredgrafa Janjii Rugani, ou as “dance machines” espalhadas pelo
ambiente e até mesmo trazendo suas proprias animacgdes porque o objetivo ndo era
a homogeneidade dos movimentos, mas sim a sua diversidade que une esses povos

irmaos.
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Na ocasido realizamos registros do evento em tempo real que nao permitia
uma roteirizagdo prévia. A narrativa foi construida no momento da edicdo e nesse
caso o que vale observar € que muitas vezes ao realizarmos registros de eventos
artisticos desta natureza o material resultante que € imprevisivel, e muitas vezes
propicia a criagdo ndo de um documentario nos moldes convencionais, mas, de uma
nova obra de arte, um filme que apesar de ser um registro de um acontecimento
apresenta uma forte poética audiovisual nos colocando numa regido de fronteira entre

a ficcao e a realidade.

Esse exemplo abre a discussao do ultimo capitulo deste trabalho que sera
dedicado a abordagem do machinima como documentario.

O machinima como documentario

A participagcao nos encontros quinzenais inworld do grupo de estudos do
Laboratério Imagens da Cultura/ Cultura das Imagens onde sao apresentados
trabalhos de pesquisadores que integram as comunidades virtuais desse projeto, nos
levou a contemplar o machinima documentario em nossas pesquisas por considerar
sua importancia como um recurso para documentar nosso objeto de estudo e o
conhecimento produzido nessas atividades e por constituir-se em objeto de estudo

em si mesmo.

Na concepc¢ao do Prof. Dr. José da Silva Ribeiro, coordenador do CEMRI
(Centro de Estudos das Migracdes e das Relacdes Interculturais — Laboratério de
Antropologia Visual Departamento de Ciéncias Sociais e de Gestao da Universidade

Aberta de Portugal), o Laboratorio Imagens da Cultura/Cultura das Imagens:

“Situa-se na confluéncia de trés eixos do desenvolvimento atual das
Ciéncias Sociais e da Antropologia em particular: da utilizagao das tecnologias digitais
(novos media) na pesquisa qualitativa; dos métodos da antropologia visual (visuais e
sonoros) e multimédia/hipermédia na etnografia (método etnogréfico) e na
antropologia; da utilizacdo das tecnologias digitais na museologia e nos arquivos; e
das consequéncias resultantes da introdugcdo de novos paradigmas e novas
tecnologias da representacao - turbuléncias na tradicdo académica, exigéncias
resultantes de uma emergente sociedade do conhecimento, interesse do mercado

pelos produtos culturais.” (Ribeiro, 2004).
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Observando a trajetoria do projeto cabe ressaltar o fato de que a partir de
4 de Margo de 2013 o grupo de pesquisa langa-se a investigacao de ambientes,

culturas e comunidades online:
“Dinamicas Sociais Culturais na Era Digital na Universidade Aberta

“A antropologia ndo é uma ciéncia das sociedades longinquas e exaticas,
nem mesmo das pequenas comunidades ou das sociedades simples. Deslocada das
suas tematicas de origem, “repatriada”, a antropologia centra a sua investigagcado nas
sociedades complexas € em novos terrenos em novas tematicas e, sobretudo nas
questbes da mudanga. Propomo-nos apresentar um programa de investigagdo em
antropologia digital/antropologia virtual ou do virtual, explorar os ambientes, culturas
e comunidades online como terreno e objeto do projeto antropoldgico e adequar os
métodos de investigacao as novas dinamicas sociais e culturais que emergem destas

situagdes e da era digital.” (Ribeiro, 2013).

Essas concepgdes de Antropologia e de Antropologia Visual despertaram
para a necessidade de ampliar o escopo de nossas investigacdées incluindo a
antropologia da imagem na perspectiva das reflexdes e analises visto que ndo se pode

ignorar, as relagdes sociais e artisticas nas atividades culturais no metaverso.

Esse direcionamento confere ao machinima um papel de linguagem
tecnoldgica capaz de registrar, interpretar os espagos de realidade virtual que se
incluem nessa proposta onde se inserem diversas comunidades, desde os avatares

de open sims e redes sociais até os gamers.

No éambito da antropologia filmica nos interessa investigar as
potencialidades do machinima como elemento de linguagem e como linguagem em si
para poder compor a documentacao de pesquisas acerca de manifestacdes artisticas

e das atividades culturais que ocorrem inworl nas diversas comunidades de avatares.

Nesse sentido temos nos dedicado a produzir e publicar registros
audiovisuais desses encontros e outros eventos, em exercicios em busca de uma
linguagem para o machinima documentario, para tanto selecionamos um
documentario que utiliza o machinima para analise no sentido de encontrar elementos

qgue contribuam para essa elaboracao.
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O documentario em tela € When Strangers Click de Robert Kenner |,
produzido em 2010 pela rede de televisao HBO que utiliza o recurso da captura de

tela ou ecra para compor a linguagem documental.

When Strangers Click apresenta histérias de cinco pessoas em busca do
amor e para elas encontrar o amor ndo tem sido facil. A partir desse tema o autor
discute a eficacia e veracidade das promessas do encontro do par ideal feitas pelos
sites de relacionamento na internet. O filme retrata cinco histérias da internet
revelando casos de pessoas que tiveram suas vidas transformadas de modo

inesperado por encontros online.

Comeca com a historia de uma mulher de trinta anos que comeca a temer
nao conseguir se casar e termina com o caso de um homem de negocios sueco falido
que encontra o amor e a fama num mundo virtual 3D o Second Life, as histérias
narradas abrangem uma gama de emocg¢bes humanas, da soliddao a euforia, da
confuséo a realizagéo, da humilhacao a esperanca.

A aceitagdo da Internet como uma forma de conhecer, desenvolver e
manter relacionamentos cresceu rapidamente, com uma estimativa de um em cada
cinco casais heterossexuais em os EUA ter encontrado online. As cinco histérias
foram selecionados a partir de centenas enviadas através da Web, incluindo o Twitter,
Face book e Second Life. as pessoas podiam enviar suas proprias historias de amor

online.

Em uma breve sintese as quatro primeiras histérias apresentam as
experiéncias de Kim, que comprou um vestido de noiva e voou para Praga para se
casar com um homem com quem nunca tinha falado pessoalmente; Dave, que se
relacionou virtualmente com dezenas de mulheres antes de ter que revelar uma
deficiéncia fisica; Beth, que apds seu aniversario de 30 anos quando entrou em
profunda depressao quase desistiu do amor até que encontrou seu amor e futuro
marido num site de relacionamentos; Ryan, um jovem homossexual que teve uma
grande surpresa ao descobrir que era cortejado por um famoso politico e finalmente
Jonas, cuja vida real foi transformada para sempre quando se tornou residente do
Second Life.
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A histéria final a narrativa transita na fronteira entre o real e o virtual, e o
desafio de contar, mostrar, expressar o significado uma experiéncia em realidade

virtual para o Homem do séc. XXI, a era da cibercultura.

Nosso foco recai sobre essa ultima historia exatamente porque através da
técnica video machinima cenas foram filmadas especialmente para documentar um
dos planos da narrativa, o virtual, que se alterna com real todo o tempo. O diretor
consegue com isso imprimir um ritmo na sequencia de cenas, numa abordagem ética
e sensivel de um tema bastante delicado e complexo em que as pessoas estdo muito

expostas.

Ha uma interessante entrevista do diretor feita pela Treet TV , em que
comenta sua experiéncia em trabalhar com o machinima na realizagdo deste

documentario realcando um aspecto significativo para nosso estudo.

No machinima documentario o autor pode ter um olhar de fora do ambiente,
ou seja, da chamada “Real Life” para dentro Second Life, ou ter um olhar de dentro
do ambiente, ou seja, utilizando um avatar para imergir naquela realidade e de la
vivenciar e documentar os fatos. No caso de Kenner acontecem as duas situagdes

quando entrevista o sueco e sua mulher em ambas as realidades.

Em entrevista concedida a Treet TV que é uma emissora de televisdo
interna do Second Life, Kenner aparece como avatar sentado ao lado do personagem
de seu filme o cantor Jonas/Bara Jonson, ambos relatam durante a entrevista detalhes
da producéao do filme. Revela que antes de conhecer a histéria de Bara, ndo conhecia
o Second Life e em seguida declara suas impressdes acerca do ambiente. (Ficam
evidentes quando representadas na bem humorada cena de encerramento do
documentario que € um machinima ambientando num set de filmagem no metaverso,
povoado pelos mais variados tipos de avatares), de onde, em forma de avatar ali

imerso, tece seus comentarios finais.
Consideracodes finais

Do lugar de quem estuda avatar como mito contemporaneo, representou
um avango importante na pesquisa no que se refere ao registro e documentacao. O
machinima se afirma como um recurso que em muito contribui para uma pesquisa que

na tentativa de decifrar esse mito, transita na fronteira entre realidades, na trilha do
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avatar de nossa época, e o encontra manifesto nas mais diferentes formas de arte e

meios de comunicacao, e, entre eles a manifestacdo do avatar em metaversos.

Esse trabalho ao final resultou numa revisdo dos documentos e materiais
audiovisuais e sua organizagdo. Permitiu a visualizagdo de um panorama mais
definido sobre producdo do machinima e a identificagdo de suas possibilidades
técnicas e expressivas. Revela um amplo campo de atuagdo para aqueles que
desejam dedicar-se ao estudo do cinema e, percebe-se que ainda ha muito a fazer,

explorar e aprender nessa area.
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3.2. O atelier do artista/avatar
Artigo publicado nos anais do SVR 2015

Isaura da Cunha Seppi', Vitor Cardoso?, Isabel Valverde?®

'Universidade Aberta de Portugal — Uab. Pt e Universidade Estadual de
Campinas — UNICAMP (bolsista capes)

2Universidade Aberta de Portugal — Uab. Pt e CIAC

SGAIPS - Portugal
{isadisampa@gmail.com, vicardoso@gmail.com, icvalverde@gmail.com}

Abstract. In this work is presented the process of developing a
prototype for a Universitary Virtual Campus to Open University from Portugal
.The design and installation of this virtual environment, is part of the set design
exercises and study of virtual reality experiences (in multi-user environments)
developed over the research for the PhD thesis project Medium - Art Digital
investigating presence feeling and immersion in virtual reality environments

and artistic poetic emerging from them.

Resumo. Neste trabalho apresenta-se o0 processo de
desenvolvimento de um prototipo para um Campus Virtual Universitario, para
a Universidade Aberta de Portugal. O design e instalacao deste ambiente
virtual, faz parte do conjunto de exercicios de concepcdo e estudo de
experiéncias de realidade virtual (em ambientes multi-utilizador)
desenvolvidos ao longo da investigacdo para o projeto de Tese de
Doutoramento em Média-Arte Digital que investiga o sentimento de presenca
e imersdo nos ambientes de realidade virtual e as poéticas artisticas que dai
emergem.

Introducao

No projeto em questdo os ambientes virtuais tridimensionais multi-utilizadores
(Second Life e Open Sim®8) sdo ao mesmo tempo um dos suportes tecnoldgicos e um
dos palcos da acao/interacéo e, portanto, objeto de estudo que tem como ponto de
partida autores como, AU (2008), Pereira (2009) e Tori (2010) por exemplo.

A pesquisa concentra-se nos metaversos (Second Life e Open
Sim conectados ou nado, ao Hipergrid), por via de ilhas ateliers para experimentar,
aprender, desenvolver e investigar a produgéo artistica em realidade virtual utilizando
os multiplos recursos disponiveis nos referidos ambientes como, concepgéao 3D,
design de avatares, producao de machinimas, kits para ligacao a diversos dispositivos
como camaras e outros sensores). A danca, como arte, sera um tema relevante nas

8 Open Sim, abreviatura de Open Simulator, utilizada como termo para referir ambientes
virtuais multi- utilizador.
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experiéncias a realizar tendo como objetivo final, a producdo de um artefato artistico
no ambito da Midia-Arte Digital. Espera se com isso, construir conhecimentos acerca
desta ferramenta que constituam contribuigdo para o desenvolvimento do
ensino/aprendizagem e da producao artistica.

O ponto de partida é o interesse no estudo do sentimento de presencga que se
tem num ambiente virtual tridimensional e as poéticas que dele emergem mais
especificamente os hibridismos resultantes do interfaceamento entre instalagoes,
ciberperformances e machinimas. A hipbétese de que partimos assume que 0s
trabalhos artisticos realizados nos metaversos sao capazes de propiciar uma
experiéncia estética, na medida em que, expressam e produzem sensacdes e
sentimentos de “presenga” provocados, entre outros possiveis, por dois fatores
importantes: a imersao e a interatividade.

O projeto, situa-se neste ambito e nesta etapa, inclui a participacdo no
desenvolvimento de um protétipo para um Campus Virtual Universitario, uma iniciativa
liderada pelos Professores Vitor Cardoso e Leonel Morgado da Universidade Aberta
de Portugal.

O design e instalacdo da Open Sim Uab (um ambiente virtual multi-utilizador)
revela a metodologia de projeto em design que usamos, bem como, as nossas
contribui¢cbes para a criacao artistica. Faz parte de um conjunto de experiéncias que
serao apresentadas no capitulo dedicado aos mundos virtuais multi-utilizadores.

Objetivos Gerais

A. Espera-se que seja uma contribuicdo para o entendimento desse novo
ser hibrido que surge na era da cibercultura e do ciberespaco. Esse homem-maquina
(uma espécie de novo cyborg), mediado por um avatar imerso no ciberespaco e em
ambientes virtuais tridimensionais, em busca de uma resignificacdo para a
expressividade/sensibilidade artistica que seré o foco central desta investigacao.

B. Demonstrar que € possivel criar um trabalho a partir de recursos simples
e de grande acessibilidade disponiveis em algumas das plataformas RV atuais, o que
aproxima e possibilita o fazer artistico de um niumero cada vez maior de pessoas.

C. Desenvolver técnicas, conhecimentos e metodologias que possam ser
aplicadas genericamente a quaisquer plataformas de realidade virtual e /ou
aumentada.

Projeto de design para um Campus Virtual Universitario.

No capitulo do projeto dedicado ao estudo dos metaversos, verificou-se que
pesquisas realizadas em varios paises acerca de mundos virtuais tridimensionais
multiusuérios, tem demonstrado potencial deste tipo de ambiente para o
desenvolvimento de projetos de arte e educagéo. Estudos e experiéncias tiveram
inicio com a primeira plataforma online o Second Life e com a expansdo e acesso
desta tecnologia surgem a cada dia novas Open Sim que se conectam num sistema
maior chamado de Hypergrid, para onde se estendem as investigacdes. Em numero
consideravel publicacdes descrevem experiéncias como, atividades de simulagao de
espacos, situagdes vivenciais e educacionais e ateliers de criagao.

Relativamente ao design, num primeiro momento foi necessario desenvolver
um conceito para 0 esse campus que partiu da ideia de universidade como um espaco
aberto em que todas as formas de conhecimento estejam conectadas, chegando a
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concepcgao de um simulador em forma de arquipélago com varias ilhas destinadas a
diferentes projetos, ligadas por um mar de 4gua navegavel que permite livre transito
e acesso de pesquisadores e estudantes.

No inicio de 2015, teve inicio a construcao da primeira regiao do Open sim que
foi concebida como um centro de recepgao dos residentes e visitantes, onde podem
obter informagdes sobre a universidade e o funcionamento de uma Open Sim e
desenvolver habilidades necessarias para operacao e utilizagcdo dos recursos do
ambiente virtual.

Foi elaborado um espacgo urbanistico organizado sobre uma superficie plana
que facilita a mobilidade dos avatares, pensando principalmente naqueles que nao
tem experiéncia nesse tipo de ambiente. Um segundo plano foi criado, ou seja, um
contorno da regidao formado por aguas navegaveis que permite a exploracdo de
objetos e veiculos flutuantes e também futuramente a criagdo de ambientes
submarinos, e por fim um porto que sera o ponto de partida para as demais ilhas do
simulador/arquipélago. Toda a regido foi posicionada com a frente voltada para o por
do sol o que esteticamente produz uma iluminacédo que valoriza as linhas e sombras
das formas arquitetdnicas.

A arquitetura faz referéncia a Oscar Niemeyer em suas linhas, formas e
materiais, porém numa proposta de construcdo concebida especificamente para
mundos virtuais que traz elementos de realidade, porém com caracteristicas surreais
e escala dimensionada para facilitar a movimentacao de camera tanto para o controle
dos avatares como para a producdo de snapshots e machinimas. Resultou em
edificios abertos e interconectados que permitem sempre a visualizacao de todo o
ambiente a partir de cada ponto em que o avatar esteja posicionado.

Destaca-se ao centro do conjunto arquiteténico um edificio destinado a ser o
espaco institucional, um centro de recepcdo em que estao instalados equipamentos
para informagcdo e orientacdo de residentes e visitantes que a partir deste ponto
podem iniciar a exploracao dos demais espacos.

Contornando a lateral esquerda do prédio possivel visualizar um complexo de
edificios que foi denominado Espaco do Avatar composto por um prédio que abriga
no primeiro piso uma exposi¢ao que estimula reflexdo sobre o significado do avatar
em mundos virtuais e apresenta experiéncias sobre 0 seu design, no segundo piso
uma galeria de avatares disponiveis para a Open Sim entre os quais o residente pode
escolher um modelo a utilizar ou mesmo utilizar varios deles combinados e iniciar
assim seus conhecimentos sobre design de avatares.

Ao lado da galeria dois outros edificios em que estéo instaladas lojas chamadas
freebie shops de roupas e equipamentos para design de avatares femininos e
masculinos, reservado ainda um dos pisos para ser um vestiario em que héa displays
com poses para edi¢ao de outfits e shapes. Ao fundo do complexo foi reservada uma
area em que € permitido colocar caixas e pacotes para serem abertos, também é
possivel ali criar objetos ou editar roupas, cabelos e outros equipamentos para
avatares.

O segundo espaco que emoldura o conjunto principal compde um centro
cultural com trés edificios. O primeiro destinado a instalacdes de arte e exposicdes
em geral, o segundo a palestras, aulas e atividades e o terceiro € um espaco multiuso
elaborado para receber trabalhos cénicos como performances, shows de musica,
reunides festivas e também para funcionar como espago de convivéncia mais informal.
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Sua estrutura tem um formato semicircular fazendo uma referéncia as conchas
acusticas que existem em espacos publicos onde se realizam concertos.

Atras do complexo arquiteténico foi definida uma grande area aberta e com
permissdes para criacdo de objetos, destinada a ser um atelier para experiéncias em
construgdes tridimensionais nas diferentes modalidades possiveis para mundos
virtuais, neste espago também foi instalado um edificio onde funcionara outro freebie
shop que disponibilizar4 aos residentes toda sorte de materiais necessarios para
construgdes como texturas, mapas de sculpts e ainda um painel conectado a internet
onde se possa acessar tutoriais para subsidiarem os projetos

Importante observar que nesta concepgao arquitetdnica todos os edificios séo
modulaveis permitindo sua adaptacao aos eventos ou atividades que forem abrigar.

Consideracoes finais

Numa primeira analise do projeto percebe-se que a regido tem a caracteristica
marcante de um atelier de criacao e desenvolvimento em artes e design, como
alavanca propulsora para um ambiente fértil em projetos e propostas inovadoras.

Reflete ainda o conceito de um processo de aprendizagem, sendo a Regiao 1,
a atualmente construida, a fase inicial desse processo em que se aprendem
habilidades e competéncias fundamentais para etapas seguintes em que graus de
complexidade se sucedem progressivamente sendo que o objetivo final é a conquista
de um grau autonomia e privacidade na criacao que favoreca os trabalhos autorais.
Isto requer a criagcao de condi¢des de trabalho especificas, que neste ambiente virtual
sdo as plataformas “atelier” instaladas entre 3000 a 4000 metros de altura a partir da
superficie do terreno (no simulador). A altura a que estdo situadas estas plataformas
“atelier” cria uma desejavel separagao visual relativamente ao terreno abaixo onde se
situa 0o mundo virtual visitdvel pelos usuarios e residentes. Assim podem ser
construidos nas plataformas atelier, em total privacidade, objetos e cenas que quando
concluidas sao oportunamente mudadas para o ambiente virtual abaixo. Deste modo
o desenvolvimento de grandes projetos 3D pode ser levado a cabo em mundos virtuais
ja abertos ao publico, sem que o processo de constru¢cdo e melhorias em curso se
tornem perceptiveis aos visitantes e residentes, evitando deste modo que o ambiente
construido contamine o projeto e vice-versa.
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4. DISCUSSAO

4.1. - O limiar entre dois mundos : o louco a beira do abismo
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Figura 1 - Pagina da Tese no Facebook com foto da autora e a pintura de sua histéria de
vida.

Neste trabalho relato uma experiéncia imersiva em mundos virtuais
multiusuéarios que tem inicio no Second Life e se estende as Open Sims. Neste projeto
experimental identifico e discuto algumas questdes relacionadas a arte virtual no

ambito da arte contemporanea.

O que hoje consiste num projeto pessoal de criagao artistica (que utiliza os
mundos virtuais como ferramenta e suporte), nasceu de um longo processo de estudo
e reflexdes sobre o ensino da arte que teve inicio na década de 80. Ela orienta os
passos deste projeto - aplicada agora ndo no ambito do ensino e sim no da pratica
artistica.

Resgato a origem desta trajetéria a fim de dar sentido ao trabalho e revelar
alguns referenciais teéricos que o subsidiam.

Fruto da experiéncia pessoal como docente no ensino de arte e como

artista, teve como base inicial a proposta triangular sistematizada por Ana Mae
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Barbosa (1975) e que consiste no programa do ensino de Arte apoiado em trés
abordagens para efetivamente construir conhecimentos em Arte: Contextualizagao
histérica; Fazer artistico; Apreciacao artistica.

Essa proposta exige do arte educador uma atitude de permanente reflexao
sobre sua pratica docente, o que levou a busca de novos tedricos em varios sentidos
- entre eles a necessidade de acompanhar e compreender o repertério dos alunos e
seu contexto cultural, que é matéria prima dos processos criativos e integrar o projeto
de arte ao projeto pedagdgico das escolas e faculdades em que se inserem, numa
visdo sistémica.

Entretanto um novo dado se soma a esse contexto. O que se observa

atualmente é que:

“Cada vez mais criangas, jovens e adultos jogam videogames e
jogos em computador e via Internet. No entanto, no ensino, em
todos os niveis, do infantil ao universitario, ainda restam os
resquicios do ensino tradicional e se enfrentam diversos
problemas, e uma das causas apontadas para a dificuldade de
aprendizado ¢é o fato de que a escola ndo “fala” a linguagem dos
alunos. De fato, esses alunos mudaram de perfil, ndo s6 em
relacdo as habilidades em ferramentas tecnoldgicas, que ja
levam quando entram na escola, mas também em termos de
bagagem contextual. Basta observar que grande parte das
criangas com quatro ou cinco anos ja assistiu a mais de cinco
mil horas de televisdo, obtendo informacdées sobre os mais
variados assuntos.” (MOITA, online).

A necessidade de conhecer os interesses e atividades dos alunos levou a
uma aproximagao com a internet, blogs, redes sociais, games e finalmente os mundos

virtuais multiusuarios.

Diante deste novo perfil de aluno foi necessario adequar o enfoque e
ampliar a visdo desta realidade. Com esse objetivo e apoiada no conceito de
interdisciplinaridade sob a 6tica de Edgard Morin, pude elaborar uma nova atitude,
uma nova maneira de ver o aluno e encontrar novas possibilidades de ensino da arte
e de melhor compreender os rumos da arte contemporédnea em seus processos

hibridos, multimidiaticos e multilinguagens:
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“O carater disciplinar do ensino formal dificulta a aprendizagem
do aluno, ndo estimula ao desenvolvimento da inteligéncia, de
resolver problemas e estabelecer conexdes entre os fatos,
conceitos, isto é, de pensar sobre o que esta sendo estudado.
“O parcelamento e a compartimentagao dos saberes impedem
apreender o que esta tecido junto.” MORIN (2000, p.45).

Para uma visao da interdisciplinaridade aplicada ao ensino das artes, temos
como base tedrica a concepcao de lvani Fazenda (1991), em que o conhecimento
interdisciplinar deve ser uma comunicag¢ao entre os dominios do saber, ndo uma forma
de neutralizar todas as significagbes das outras disciplinas. Uma atitude
interdisciplinar, conforme a autora, leva o especialista a conhecer as barreiras de sua
disciplina e acolher as outras disciplinas na tentativa de substituir o conhecimento
fragmentado por um conhecimento unitario. Conclui a autora afirmando que isto
confere validade ao conhecimento do senso comum porque é através do cotidiano
que damos sentido a nossa vida. O que nos levou a perceber que antes da
preocupacao com uma metodologia de ensino interdisciplinar € preciso desenvolver

no professor uma atitude interdisciplinar, um pensamento interdisciplinar.

“‘“Com a ampliagdo da aplicagdo da interdisciplinaridade na
ciéncia, tem se desenvolvido novas praticas de pesquisa, muitas
disciplinas que até entdo eram consideradas incomunicaveis,
considerada a distancia entre seus objetos de estudo, estdo
sendo reunidas para dar respostas a novos problemas de
pesquisa e a questdes que uma unica disciplina ndo é capaz de
responder.

Na pratica a interdisciplinaridade € um esforco de superar a
fragmentacdo do conhecimento, e relaciona-lo com a realidade
e 0s problemas da vida moderna. Muitos esfor¢os tem sido feitos
na educacao nesse sentido. Na ciéncia, por sua vez, os esforcos
estdo na busca de respostas, impossiveis com 0s
conhecimentos fragmentados de uma Unica area especializada.”
(Dicionario Sensagent, online)

Retomando as reflexdes: em meu artigo “A contribuicido da Arte na
construgcdo de uma visdo de mundo", publicado nos anais do Congresso Internacional
de Literacias, realizado na Universidade de Evora em 2002, coloco a pratica do ensino
das artes no mundo contemporaneo da seguinte maneira:
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“‘Em sua natureza poética, pedagogica e interdisciplinar, a arte
nos ensina a tomar posse de nossa totalidade, mostrando o
possivel convivio entre as diferencas. E essencialmente
vivencial, humanizadora, ampliadora de horizontes.

O fazer artistico contribui para apurar a percepgao de si, do
outro, do mundo e das linguagens artisticas que ajudam a
encontrar multiplas possibilidades de organizagdo do universo
simbdlico. Promove flexibilidade para entender a dindmica da
vida, conviver harmoniosamente com um equilibrio que esta
sempre se fazendo, em fungdo do pulsar orgénico de nossa
propria natureza." (SEPPI, 2002).

Assim sendo, fica explicito que minha preocupacao é a formagéao integral
do individuo como ser sensivel, ciente de sua contemporaneidade e seu papel no
mundo. Nesse sentido a arte tem fundamental importancia no desenvolvimento da
percepcao e da expressao, fatores imprescindiveis a essa formacado de pessoas

cidadas.

Nesse artigo ainda acrescento uma perspectiva histérica a esse fazer:

‘A partir da década de 80, a Arte-Educacdo no Brasil nao
concebe mais a experiéncia artistica apenas como livre
expressao. O ensino de arte busca entdo desenvolver conteudos
que permitam a vivéncia da arte como linguagem que possuli
codigos proprios a serem dominados. E preciso desenvolver
instrumental te6rico e técnico para que o aluno se expresse,
contando com o repertério existente, mas também ampliando-o
continuamente, para que construa uma visdo de mundo e se
torne autbnomo nas suas escolhas estéticas. Na década de 90,
0 ensino da arte consolida, a histéria da arte como conteddo ou
referéncia para o desenvolvimento dos projetos dos alunos nas
aulas de arte e assim a educacéo artistica incorpora a educacao
estética em seus objetivos.” (SEPPI, 2002).

Para trazer as teorias sobre interdisciplinaridade para a pratica da sala de
aula, encontrei a resposta para o desafio na metodologia de ensino por projetos de
Hernandez (1991).

Com base em Hernandez (1991), ao longo dos anos desenvolvi uma
metodologia de ensino da arte por projetos. Desta feita, aplico na experiéncia imersiva
nos mundos virtuais desta feita como metodologia de projeto de arte que incorpora a
tecnologia e a internet, baseada nos seguintes principios e procedimentos:
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“Assim sendo as técnicas nao podem ser o0 eixo da proposta,
mas o suporte das ideias que serdo expressas. Os cronogramas
de aulas devem ser flexiveis, priorizando o “tempo” dos alunos,
ja que o objetivo principal é aprofundar a investigagdo e na
experimentacdo a capacidade de fazer e refazer. Considerando
que a arte € em si interdisciplinar, mais ainda se levarmos em
conta as manifestagées contemporéneas em que as fronteiras
entre as linguagens estao cada vez mais ténues, em que varias
linguagens compdem um mesmo trabalho, desenvolvo projetos
com os alunos, trazendo subsidios, criando situacbes de
aprendizagem, desafios, dando suporte técnico, em busca de
uma autonomia progressiva, no desenvolvimento de suas
buscas pessoais.

(...) Nao existe “certo e “errado” em arte. Existem coeréncia,
intencdo e decisdo. E preciso aprender a usar os sentidos,
confiar neles, usar inteligéncia, bom-senso, criatividade, ouvir a
intuicdo. E preciso ousar, acreditar, correr riscos. A pedagogia
da arte é ela mesma, em sua gigantesca amplitude. Nossa tarefa
€ encontrar caminhos possiveis para trazer o imaginario para a
realidade e ensinar a lidar com limites, frustracdes, erros,
descobrindo o respeito pelos materiais, a necessidade da
precisdo, da determinagcdo, da busca de solugbes para
problemas que ndés mesmos criamos e finalmente o
reconhecimento de nosso interior mais profundo naquilo que
construimos como nossa expressao. ” (SEPPI, 2002)

O ludico faz parte do processo de criacao e nessa dire¢cao dialogo com
Johan Huizinga (1999), em sua obra Homo Ludens. O interesse que atualmente
conduz a pesquisa sobre arte nos mundos virtuais multiusuarios tem sido o estudo,
analise e reflexdo para a aplicacao de procedimentos que envolvam a experimentagcao
e a investigacao em arte, realizados num processo imersivo nesses mundos em que
se pode ver de dentro, como avatar ator e interator e, nesse processo de imersao
interativa, participar e promover processos criativos de diversas naturezas, fruto de
estratégias que promovam o lado ludico da investigacao criativa, que por sua vez sao
resultados de processos particulares movidos pela curiosidade, pela intensa e

incessante atividade criativa e pelo entusiasmo.

Huizinga (1999) nos apresenta o jogo como toda e qualquer atividade
humana - o que inclui os ambientes virtuais tridimensionais, tanto os games quanto os
mundos virtuais, ambos com dinamicas muito diferentes, sendo que nos games
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predomina o aspecto da jogabilidade e nos metaversos o da criatividade: ambos tem
o ludico como elemento comum. Seguindo ainda o que diz o autor:

7

“‘Sendo um fendmeno cultural, é imaterial, voluntario,
desinteressado, livre, e capaz de tanto promover a “evasao de
ideias”, como de ser reconhecido pelo limite, repeticdo e
alternancia, o que lhe confere ritmo e harmonia.

llusério, 0 jogo se da entre a tensdo provocada pelas relagdes
de incerteza e acaso, e a solu¢gdo, momento em que recupera
seu equilibrio e justifica-se, ainda que pelo simples fato de ter
sido motivado como uma forma de passar o tempo.

No jogo, ou luta-se por alguma coisa, ou da-se a representacao
de alguma coisa, segundo o autor, mas estas duas vertentes
podem ser confundidas por vezes, de tal forma que “o jogo passe
a representar uma luta, ou entéo, se torne uma luta para melhor
representar alguma coisa” (Huizinga, 1999, p.17)

Nas praticas de sala de aula tenho observado lutas e tentativas para melhor
representar desafios impostos por alunos em situagdes e circunstancias distintas e
especiais: ora estimulados para melhor resolver um problema, ora desafiados a
superar suas proprias criagbes em busca de permanente inovagao, ora instigados por
duvidas e dilemas que eles proprios se colocam.

Huizinga (1999) propde que pensemos a representacao perante um publico
como exibicdo de algo, de uma caracteristica natural. Considera inicialmente a
representacdo da ordem da natureza, como se imprime na consciéncia do homem e
como projeta concretamente esta consciéncia da natureza. Segundo o autor, essa

experiéncia sera manifesta na forma de “arrebatamento”.

“A capacidade criadora, tanto nos povos quanto nas criangas ou
em qualquer individuo criador, deriva deste estado de
arrebatamento (...) A emog&o, o arrebatamento perante os
fendbmenos da vida e da natureza € condensado pela agdo da
reflexdo e elevado a expressdo poética e a arte. E esta a
maneira mais aproximada para dar conta do processo da
imaginacao criadora.” (p. 20).

Ao fazer a imersdo nos mundos virtuais, de imediato percebi esse
arrebatamento, causado pelo fascinio de uma magica criada pela tecnologia que nos
permite sentir a forte sensacao de realmente estarmos ali - 0 que tem sido chamado
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por varios tedricos de ‘sentimento de presenga’, que se assemelha ao “estado de
arrebatamento” descrito por HUIZINGA (1999), e que por sua vez desperta a

imaginagao criadora e o desejo de expressar esse sentimento.

Nesse sentido a pratica artistica tem a possibilidade de explorar o ludico
em diversos aspectos. Um dos aspectos do ludico que pode ser explorado parte do
proprio conceito de jogo, em japonés. Huizinga (1999) destaca que a funcgéao ludica
nesta lingua é designada em uma Unica palavra: como substantivo asobi e como verbo

asobu.

“Essas expressdes relacionam-se ao jogo em geral, recreacao,
relaxamento, divertimento, passatempo, excursao ou passeio,
distracdo, deboche, preguica (...) Significam, igualmente, jogar
alguma coisa, representar, imitar. Asobu significa ainda o estudo
sob a direcao de um professor ou numa universidade, o que faz
lembrar o uso da palavra latina ludos, no sentido de escola. Pode
também significar um combate simulado, mas ndo a competicao
enquanto tal...” (p.40).

Recorrendo ao universo da danca, encontramos uma reflexdo de Laban
(1978) a respeito do jogo, em que suas ideias coincidem com as de Huizinga e
aproximam a questao do ludico a questdo das artes cénicas e suas praticas corporais
e sua ligacao com processos de aprendizagem, que também nos darao suporte para
essa abordagem.

“E deveras impressionante o modo pelo qual o homem alcangou
esse tipo de educacdo do esforco, tendo seu paralelo na
evolucao dos habitos de esfor¢o dos animais.

Os animais jovens aprendem, conquanto independentemente de
um controle consciente, a selecionar e desenvolver suas
qualidades de esforgo por meio das brincadeiras. Ao brincarem
0s animais simulam todos os tipos de ag¢des que lembram de
maneira muito marcante as ac¢oes reais que terdo necessidade
de praticar quando tiverem que se sustentar no futuro. Cacar,
lutar e morder parecem estar indicados em seus movimentos,
mas eles ndo cagam, nem lutam ou mordem de fato, ou, pelo
menos ndo com o propdsito de obter comida. Nos animaizinhos
jovens e em criancas denominamos tal atitude de brinquedo e,
nos individuos adultos, danca e representacédo. Na brincadeira,
experimentam-se, selecionan-se e escolhem-se as sequéncias
de esforco que melhor se ajustem, por exemplo a uma luta ou
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caca bem sucedidas (...) O corpo-mente fica treinado para reagir
de imediato, por meio de configuragdes de esforco cada vez
mais aprimoradas, a todas as demandas das varias situagoes,
até que se automatize a adogdo da melhor delas.” (LABAN,
1978, p. 40 e 41)

Assim como em Huizinga (1999), encontramos em Laban (1978) um
aprofundamento dessa reflexdo sobre o jogo quando afirma que, nas criancas,
denominamos tal atitude de brinquedo, nos individuos adultos, danga e
representacdo, e nada nos impediria de rotular essas brincadeiras de atuagéo
dramética, ndo estivessem as palavras atuagdo e drama reservadas para a exibicao
consciente do ser humano, no palco, de situacdes da vida. Ha também uma diferenca
ai, no sentido de que a representacao no palco exige um expectador a quem possa o
ator se dirigir, ao passo que, ao brincarem, as criangas nao tém qualquer preocupagao
com a presenca ou nao de plateia. O brinquedo da crianga, desta maneira, aproxima-
se mais da danca que da representacdao, posto que a danga nem sempre exige
publico. Se as criangcas e os adultos dangam, quer dizer, se executam certas
sequéncias de combinagdes de esforgo para seu proprio prazer, ndo € necessaria
audiéncia, e desta forma retornamos a condicéao inicial de simulacao para a vida que

particularmente nos interessa.

Neste caso o que apresento € a vivéncia de uma professora/artista que,
propondo-se um exercicio de natureza extra-ordindria, experimenta uma simulacao
em situacdo de realidade virtual na qual se torna autora de uma narrativa,
protagonista da acdo dramatica que permite essa associagcdo ao desenvolver o
desafio especial. E deste modo a atencao se dirige ao carater ritualistico do jogo, e,

por que ndo, aqueles que manifestam o jogo em acgao.

Para esta situacdo, Huizinga (1999) define ritual como dromenon, uma
coisa feita, uma acao, cuja matéria € um drama, uma representacao num palco, em

forma de espetaculo ou competigéao.

Representacdo é entendida aqui como identificacédo, repeticdo mistica ou
representacdo do acontecimento, e o autor enfatiza as relagdes existentes entre o

ritual, a danca, a masica e o jogo, nas Leis de Platao.

“Os deuses, diz ele, cheios de piedade pela raca humana,
condenada pelo sofrimento, ordenaram que se realizassem as
festas de acdo de gracas como descanso para as suas
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preocupacgoes, e deram-lhes Apolo, as Musas e Dionisio como
companheiros dessas festas a fim de que esta divina
comunidade festiva restabelecesse a ordem das coisas entre os
homens. A isto segue-se a tao citada explicagdo platénica do
jogo, como todas as criaturas jovens sdo incapazes de conservar
em repouso Seus COrpos e suas Vvozes, Como precisam
movimentar-se constantemente e fazer ruidos de alegria,
precisam correr, saltar, dancar e emitir toda espécie de gritos.
Mas, enquanto todas as outras criaturas desconhecem a ordem
e a desordem, aos homens, os mesmos deuses que lhes foram
dados como companheiros de danga concederam a percepgao
do ritmo e da harmonia, a qual é invariavelmente acompanhada
de prazer.” (HUIZINGA, 1999, p.179)

Outro exemplo contempla espetaculos em que a musica e a danga, criadas
e apresentadas de forma experimental e, as vezes, acidental, transitam do palco a
rua, interagem com o publico pagante e o anénimo urbano no caso especifico dos
mundos virtuais pode acontecer em cenarios construidos nos “SIMS” (simuladores)
em que acontecem festas, apresentagdes de performances que favorecem a interacao
com o publico de avatares de todas as partes do mundo.

“O encanto do jogo é reforcado por se fazer dele um segredo.
Isto é, para nés, e ndo para os outros. O que os outros fazem "la
fora”, é coisa de momento, ndo nos importa. Dentro do circulo
do jogo, as leis e os costumes da vida cotidiana perdem
validade. Somos diferentes e fazemos coisas diferentes. ”
(HUIZINGA,1999, p.15)

Foi exatamente essa sensagdo que 0s mundos virtuais provocaram. E se
me perguntam por que decidi dedicar essa pesquisa ao tema, essa seria uma das
justificativas, ou seja, a possibilidade de descolar da realidade cotidiana e entrar num

outro estado de consciéncia imersa num espaco de realidade virtual.

Relacionando essa reflexdo sobre o ludico aos games, encontra-se em
MOITA (s/data) uma interessante colocagao sobre o brincar e 0s games no que incluo
0s metaversos, aproximando assim esse aspecto teérico ao ambiente onde se realiza

a pesquisa.

“A cultura do brincar tem se modificado ao longo do tempo; as
relacdes também se transformaram. Logo, o sujeito esta imerso
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num mundo em que a velocidade e a tecnologia exigem dele um
raciocinio mais rapido e mais preciso; o que torna indispensavel
a apreensdo de estratégias de aprendizagem. Para suprir essas
necessidades, a cultura produziu jogos eletrénicos, os quais
buscam desenvolver competéncias motoras e cognitivas. No
Brasil, LAN boxes e locadoras de games se popularizaram, e o
acesso é indiferente as classes sociais. ” (MUNGUBA, VALDEZ,
MATOS e SILVA, 2003, apud. MOITA, s/data, p. 5 € 6).

Acrescenta ainda que:

“O game facilita a fixagdo das percepc¢oes visual e auditiva, pois
os estimulos, nessas areas, vao ao encontro dos interesses dos
jogadores, levam a apreensao de estratégias de processamento
e afetivas, favorecendo a criagao de ZDP’s.

(...) O processo de mediagdo mencionado pelos autores ocorre
na atividade ludica, através dos jogos, quando os jogadores
estdo em locadoras, LAN houses ou mesmo em casa com seus
irmaos mais velhos. Eles se utilizam da maior capacidade de
seus pares para aprender através de mediacao. (...) “Vygotsky
aponta como a distancia entre o nivel de desenvolvimento real e
o potencial de resolucéo de problemas através da ajuda de outro
mais capaz.” (MUNGUBA; VALDEZ; MATOS; SILVA, 2003, p.40
apud. MOITA, s/data, p. 6)

Deste modo, diante desses primeiros vestigios encontrados somados a
experiéncias anteriores, pareceu importante investigar mais profundamente sobre a
aplicabilidade desses conceitos e praticas em experiéncias em ambientes virtuais. O
interesse pelo tema da presente proposta de pesquisa nasceu numa etapa desta
trajetoria que se iniciou durante o meu mestrado em Educacéo concluido em 2002,
em que se consolidou a metodologia de projeto descrita anteriormente. Na ocasido,
além de desenvolver habilidades de busca em sites da rede, aconteceram o0s
primeiros contatos através das salas de chat e comunicadores como o ICQ, Yahoo
Messenger, MSN, Pal Talk entre outros da internet que na época eram o0s mais
populares e disponiveis. Com eles foi possivel ampliar o campo de pesquisa em
contatos com intelectuais e artistas de outros paises como india e Portugal, e com
essas experiéncias percebi o potencial dessas ferramentas para a construgdo do

conhecimento.
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Simultaneamente, reflexdes tedricas sobre interdisciplinaridade e redes
sociais propiciaram o encontro de novos conceitos e paradigmas para o entendimento
do processo de aprendizagem presencial e a distdncia. Tiveram uma repercussao
direta no formato final da dissertacdo de mestrado, que na banca Vani Kensky captou
como um hipertexto. Com isso percebi que eu aprendera a criar estratégias de

comunicagao em rede e que sdo compostas por imagem e texto.

Também entendi o processo imersivo que tais ferramentas propiciam e
revelam a imersao como dado de fundamental importancia nas questdes relacionadas
ao aprendizado — e em que reside um dos maiores desafios do professor: motivar o
aluno a realizar essa imersao, estabelecer vinculos com os conteudos e encontrar um

significado para o conhecimento.

Nas experiéncias com as redes sociais como o ORKUT por exemplo, ainda
voltada as questbes de ensino/aprendizagem (principalmente a valorizagao do
repertdrio do aluno e sua contemporaneidade), explorei essa outra ferramenta como
instrumento de comunicagdo que propicia um alto grau de interatividade, — um
segundo fator que aparece como elemento fundamental no que toca a realidade

virtual.

Logo depois levei os blogs para a sala de aula, especialmente no curso de
design de interfaces digitais e de multimidia, em fungdo da afinidade, aplicando a
ferramenta como um diario de bordo que podia ser compartilhado por todos e também
como suporte para os trabalhos das disciplinas.

Os blogs se mostraram ferramentas bastante versateis e combinados ao
ambiente virtual do centro universitario SENAC-SP, o Blackboard e com os
comunicadores como o popular MSN, possibilitaram a criacdo de uma rede de
ferramentas interligadas e comunicantes que conferiram agilidade e versatilidade -
tanto em relacdo a comunicacdo quanto a elaboracdo e novos formatos de
apresentagcao de trabalhos — o que me permite hoje utilizar o mesmo recurso,
associando Second Life a outros sites de relacionamento como o Facebook e Flickr,
criando assim canais de comunicacao entre Real Life e Second Life.

Depois disso criei a proposta de um projeto integrado entre as disciplinas
de Histéria da Arte e Desenho, para criagdo de um museu virtual — o que somente foi
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possivel a partir do dominio técnico dos recursos utilizados nas experiéncias

anteriores.

Entre tantas, essas foram as experiéncias mais relevantes, que
demonstraram que um uso criativo das ferramentas disponiveis na rede pode

contribuir significativamente para dinamizar o aprendizado.

Além dessas, houve também a elaboragdo do médulo de Historia da Arte
para o curso de Midias Interativas a distancia. Por se tratar de uma pés-graduacao,
ou seja, um curso de carater tedrico e reflexivo de natureza bastante diferente dos
cursos técnicos, acarretou um aprofundamento das reflexées sobre ensino a distancia,
principalmente em relagdo ao desenvolvimento de um método de ensino para o
ambiente virtual. Desta feita ndo poderia ser simplesmente a transposicao do método
presencial para o virtual, fazia-se necessario resolver questdes relacionadas
principalmente a interatividade, criando instrumentos de avaliagdo e atividades
dindmicas e participativas, para que ndo se tornasse um curso excessivamente
burocratico e conteudista. Essa experiéncia também provocou discussdes para esse
projeto no que toca a possibilidade de criagdo de atividades que sao oferecidas ao

publico de residentes no Second Life.

Assim, ao longo desses catorze ultimos anos, a internet e suas ferramentas
e 0s ambientes virtuais de aprendizagem fazem parte de meu campo de investigagcéao

e experimentacéao, com foco no ensino de arte e design.

Ao refletir sobre todas essas questdes, reencontro Ana Mae Barbosa que,
com as mesmas indagacgdes e constatacoes, revitaliza o debate sobre o ensino da
arte, trazendo pontos relevantes numa visao interdisciplinar, para a consideragéo dos
que se dedicam ao estudo do tema e iluminam o caminho que até entdo era obscuro,

repleto de incertezas e insegurangas:

“Vivemos a era “inter”. Estamos vivendo um tempo em que a
atencdo esta voltada para a internet, a interculturalidade, a
interdisciplinaridade e a integragdo das artes e dos meios como
modos de produgdo e significacdo desafiadores de limites,
fronteiras e territérios. Entretanto, os arte-educadores tém
dificuldades de entender a arte “inter” produzida hoje. Para os
que foram educados nos principios do alto modernismo, dentre
eles a defesa da especificidade das linguagens artisticas, torna-
se dificil a decodificacdo e a valoragdao das interconexdes de
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codigos culturais e da imbricagdo de meios de producéo e de
territérios artisticos que caracterizam a arte contemporanea. ”
(BARBOSA, 2008, p. 23)

Nesse sentido € possivel compreender a dificuldade e resisténcia dos
educadores em levar para a sala de aula outras linguagens artisticas como o cinema,
a video arte e a arte digital, além das convencionais que ali estdo contempladas.
Mesmo nas aulas de histéria da arte no ensino superior, a dificuldade em perceber
que além das artes visuais torna-se necessario estabelecer ligagbes entre a danga, o

teatro, o cinema e artes virtuais e a tecnologia.

A partir do cenario tracado, a autora confirma a nossa percepcao e delineia

um novo perfil para o arte-educador:

“Professores, na auséncia de parametros para esses novos
fenbmenos, obedecem aos valores dos criticos e curadores,
entrevistadores de talk shows, jornalistas, etc.; que em geral tém
o mercado como valor dominante. A critica interessada no artista
€ coisa rara em nossos dias. ” Queremos que os educadores de
arte estabelecam seus proprios parametros de avaliagao. (...)

(...). Portanto, queremos chamar atencdo para a
interculturalidade, a interdisciplinaridade e a integracdo das
artes e dos meios como modos de producdo e significagdo
desafiadores de limites, fronteiras e territérios que reclamam
uma visdo rearticuladora do mundo e de ndés mesmos. ”
(BARBOSA, 2008, p. 24)

Com essa clareza foi possivel a apropriacao do conhecimento construido,
resgatando alguns tdpicos da pesquisa de mestrado relacionados a experimentagcéao
e processos de criacdo e, dar um passo adiante ampliando a investigacao para
ambientes virtuais multiusuarios (MUVE), os metaversos, acreditando que o ludico, a
interculturalidade, interdisciplinaridade e interterritorialidade que esses ambientes
propiciam trazem contribuicbes importantes ao aprendizado, tanto formal quanto
informal, e ao desenvolvimento de projetos de arte e design.

Esse estudo do ambiente virtual tridimensional tem como principais
objetivos: teorizar e identificar as possibilidades de utilizagcdo desse ambiente como
espaco de arte; .aprendizagem auténoma (autodidata) voltada para a expresséo
artistica; difusdo da producao e intercambios culturais, estudar manifestacdes da arte
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contemporanea no metaverso, conhecer as manifestacées estéticas com mediacao
tecnoldgica, analisar obras realizadas utilizando combina¢des de formas e imagens
com tecnologias de animacao e sons nos ambientes, estudar as possibilidades de
utilizacdo como ambientes de formacgdo artistica e desenvolvimento de projetos

culturais.

A metodologia de ensino por projetos apresentada conduz o trabalho que
apds uma experiéncia inicial no ambiente da Second Life ressalta a questdo da
imersao inerente a processos criativos que também é elemento de relevante

importancia na vivéncia da realidade virtual tridimensional.

Visto que esse tipo de ambiente virtual € composto por dois niveis
principais, o do espago virtual tridimensional propriamente dito - em que a atuagao
acontece no ambito do design 3D - e o outro da comunicacgao, todas as experiéncias
anteriores mencionadas prepararam uma série de habilidades e competéncias

necessarias ao dominio desta tecnologia e o transito no metaverso.

Deste modo a abordagem se faz numa atitude interdisciplinar porque —
como sera apresentado ao longo do trabalho — os metaversos abrangem diversas
areas do conhecimento além dos transitos interculturais, ja que € uma plataforma

aberta que acontece em rede mundial.

Essas foram as primeiras ideias somadas ao desejo de aprender a produzir
animacgdes para imagens digitais, mas para uma usuaria ndo nativa sem familiaridade
com esse tipo de plataforma. Quando de fato realizei a imersdo no ambiente, pude
perceber que isso nao seria tdo simples quanto os demais recursos anteriormente
citados. Diante dessa complexidade e dificuldade houve uma mudanca radical no
rumo da investigacao. Percebi que estava entrando numa camada mais profunda do
ciberespaco e que precisaria de ferramentas e métodos de analise para poder

compreender e participar disso, e escolhi a que me é mais familiar: a mitologia.

“Em todo mundo habitado, em todas as épocas e sob todas as
circunstancias, os mitos humanos tém florescido; da mesma
forma, esses mitos tém sido a viva inspiracdo de todos os
demais produtos possiveis das atividades do corpo e da mente
humanas. ” (CAMPBELL, 1997, pg.15)

(...). As religides, filosofias, artes, formas sociais do homem
primitivo e historico, descobertas fundamentais da ciéncia e da
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tecnologia e os proprios sonhos que nos povoam 0 Sono surgem
do circulo basico e magico do mito. ” (CAMPBELL, 1997, pg.15)

E as afirmacdes a seguir servem como justificativa para minhas escolhas:

“Pois os simbolos da mitologia nao sao fabricados; ndo podem
ser ordenados, inventados ou permanentemente suprimidos.
Esses simbolos sdo produgbes espontaneas da psique e cada
um deles traz em si, intacto, o poder criador de sua fonte. ”
(CAMPBELL, 1997, p. 15)

E as questoes de Campbell ecoam:

“‘Qual o segredo dessa visdo intemporal? De que camada
profunda vem ela? Por que é a mitologia em todos os lugares a
mesma? Sob a variedade dos costumes? E o que ensina essa
visao? ” (CAMPBELL, 1997, pg.16)

Trabalhar com a ideia de interpretar simbolicamente o mito, coloca minha
histéria numa outra dimensao, ou seja, traz um angulo novo ao trabalho, em que me
proponho a decifrar esta saga como mito da Jornada do Herdi, para poder decifrar me,
e, ao mesmo tempo, me retira da esfera puramente pessoal e confessional e permite
enxergar me como uma mulher professora como tantas outras vivendo neste século
e neste pais. E, pois, a narrativa de uma saga que se identifica com outras tantas e
se coletiviza neste sentido, de onde ha de vir a contribuicdo deste trabalho.

Ao longo do livro “O heroi de mil faces” CAMPBELL (1997) cita inUmeros
exemplos de autores de diferentes areas do conhecimento que se dedicam a esse
tema, realgcando que atualmente ciéncias como a arqueologia, a etnologia, contribuem
para a andlise desse enigma lancando luzes sobre essas questbes, e um grupo
numeroso de pesquisadores continuam pesquisas iniciadas no século passado no
campo da psicologia do folclore, e tem procurado estabelecer as bases psicolégicas
da linguagem, do mito, da religido, do desenvolvimento artistico e dos cédigos morais.
Campbell coloca em destaque os marcantes e indispensaveis escritos da psicanalise
ao estudioso da mitologia.
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Um exemplo disso esta no verbete “Simbolo” escrito por Ecleide Furlanetto
para o Dicionario em construgdo: Interdisciplinaridade organizado por Ivani Fazenda
(2001).

“Muitos pesquisadores interdisciplinares vém realizando viagens
ao mundo interior em buscas das raizes de suas pesquisas.
(Fazenda, 1994). Percorrendo esse caminho, encontram-se com
os simbolos que se apresentam como uma das portas de
entrada para outros mundos muitas vezes desconhecidos. Ao
fazerem esta viagem, descobrem fios condutores para seus
trabalhos, bem como maneiras inusitadas de produzir
conhecimento. O simbolo parece conter uma forga irresistivel, é
capaz de tornar visivel o invisivel, transforma-se em fonte de
ideias, possibilitar novas compreensdes, estimular formas
diferenciadas de expressdo” (FURLANETTO apud. FAZENDA,
2001, p. 65)

Para explicar e expressar a complexidade dessa experiéncia apresento
como primeira metafora que constelou no processo a da Jornada do Herdi descrita
por Joseph Campbell, em que o avatar Janjii Rugani é protagonista da aventura e
assumo uma andlise simbdlica como fio condutor de toda a narrativa, afim de
demonstrar as elaboracbes simbodlicas envolvidas nessa experiéncia em que a
tecnologia nos desafia a desenvolver novas habilidades e competéncias para o fazer

artistico.

No trabalho Tecnognose, de Erik Davis (2002), faz uma retrospectiva
histérica da tecnologia a partir do inicio da utilizacao da energia elétrica demonstrando
as relacdes simbolicas que se estabelecem com as invencgdes até os dias atuais, e
identifica os mitos contemporaneos que atualizam a psique e suas associagoes
arquetipicas com as tecnologias, e reforca o caminho analitico que se pretende
estabelecer nas reflexdes acerca dessa relacéo.

“Portanto, ca estamos noés: uma cultura hipertécnoldgica e
cinicamente pds-moderna, aparentemente atraida - como um
enxame de borboletas - pelas chamas vacilantes da mentalidade
pré-moderna. E foi com esse aparente paradoxo na cabeca que
escrevi a Tecnognose: uma histéria secreta dos impulsos
misticos que continuam a faiscar e a suster a obsessdo do
mundo ocidental com a tecnologia e, em particular, com as
tecnologias da comunicacao.
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O meu tépico pode parecer obscuro a principio, pois 0 senso
comum diz-nos que 0 misticismo tem tanto em comum com a
tecnologia como o grasnar do cisne selvagem ao pér do Sol com
o estrépito dos Rock ‘em Sock’ em Robots. Historiadores e
sociologos informam nos que a heranca mistica ocidental de
sonhos ocultos, transformagdes espirituais e visdes
apocalipticas naufragou nas margens cientificas da Nova Era.
Segundo essa narrativa, a tecnologia ajudou a desencantar o
mundo, forgando os circuitos ancestrais e simbdlicos de
antigamente a ceder ao jogo secular do desenvolvimento
econdmico, inquéritos cépticos e progresso material. Mas os
velhos fantasmas e as nostalgias metafisicas nao
desapareceram totalmente. ” (DAVIS, 2002, p. 15)

Essa relagdo também aparece evidente na producéo de filmes de ficgéo
que, em escala mundial, alimentam o inconsciente coletivo mantendo vivos os

arquétipos ancestrais da humanidade.

Se examinarmos as tematicas das narrativas dos games, esses mesmos
arquétipos também serdo encontrados em grande quantidade, bem como nos RPG
(Roller Player Games) que acontecem nos mundos virtuais.

O primeiro encontro com um mundo virtual me causou a sensacao exata
de estar dentro de um filme de fic¢do cientifica no momento em que se realiza uma
profecia, fascinada, arrebatada por aquilo que nao assistia, mas sim, participava, o
que causou emogdes inéditas. Percebi ali um territorio fértil para o autoconhecimento

e para a criacao artistica

“‘Desde entéo, a imagem nao € so simples imagem, mas contém
a presenca do duplo do ser representado e permite, por seu
intermédio, agir sobre esse ser; é esta accao que é propriamente
magica: rito de evocacao pela imagem, rito de invocacdo a
imagem, rito de possessao sobre a imagem (enfeiticamento). ”
(MORIN, 2000, pg.99).

Esse fascinio, interpreto como o chamado para me lancar na aventura de
imergir nesse mundo desconhecido. Percebi que estava no limiar entre dois mundos,
era momento de, como o Louco do tard, fazer um salto no abismo em busca de decifrar

esse mistério que se afigurava diante de mim (Figura 2).
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Figura 2 — O Louco a beira do absmo.

E tomando como referéncia o processo de individuagdo concebido por
Jung, esse € mais um momento de morte de uma vida para renascer em outra,
momento em que muitas coisas ja obsoletas ficam para tras outras sao renovadas e
outras ainda revigoradas. A velha professora é desafiada a comecar novamente a se

redescobrir num mundo virtual e tecnoldgico e renascer ali como artista.

“Sigmund Freud enfatiza em seus escritos as passagens e
dificuldades da primeira metade do ciclo de vida humano —
aquelas vivenciadas na infancia e na adolescéncia, quando
nosso sol se aproxima do zénite. C. G. Jung, por sua vez,
enfatizou as crises da segunda metade — quando, para evoluir,
essa esfera brilhante deve submeter-se a descer e desaparecer,
finalmente no utero noturno do tumulo. Os simbolos normais dos
nossos desejos e temores transformam-se, nesse entardecer da
vida, em seus opostos; pois, nesse ponto, ja ndo é a vida, mas
a morte, que constitui o desafio. Portanto ndo é dificil deixar o
Utero; a dificuldade reside em deixar o falo — a nao ser, é
verdade, que o amargor da vida ja tenha tomado posse do
coragao, situacdo na qual a morte atrai como a promessa de
béncdao que era antes representada pelo encantamento
amoroso. Percorremos um circulo completo, do tumulo ao utero
ao utero do tumulo; uma ambigua e enigmatica incursdo num
mundo de matéria sélida prestes a se diluir para nés, tal como
ocorre com a substancia do sonho.” (CAMPBELL, 1997, p. 22 e
23)
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O tema da morte nos aproxima novamente de Morin, desta feita em sua
reflexdo sobre o “duplo”d no livro “O paradigma perdido: a natureza humana”, no

capitulo Sapiens Demens, que nos permite reforcar o mito como alicerce teorico:

“Ao mesmo tempo que a consciéncia realista da transformacao,
a crenca de que essa transformacao alcanga uma outra vida em
gue se mantém a identidade do transformado (renascimento ou
sobrevivéncia do “duplo”) indica-nos que o imagindrio irrompe na
percepcao do real e que o0 mito irrompe na visdo do mundo. Dai
por diante, o imaginario e o mito passam a ser simultaneamente
produtos e co-produtores do destino humano” (MORIN, 2000,
pag. 95).

z

E nesse sentido que conduzimos as reflexdes e interpretacbes da

existéncia em mundos virtuais:

“Assim entre a visdo objetiva e a visao subjetiva existe, pois, uma
brecha, que a morte abre até a dilaceracéo, e que € preenchida
pelos mitos e pelos ritos da sobrevivéncia, que, finalmente
integram a morte. Portanto, com o sapiens nasce a dualidade do
sujeito e do objeto, lago inquebravel, ruptura intransponivel, que,
posteriormente, todas as religides e filosofias vao procurar, de
mil maneiras, transpor ou aprofundar. ” (MORIN, 2000, pg.96).

Assim como nas origens da arte, nos interessa especialmente conhecer as
formas de representacdo que emergem dos mundos virtuais que por sua vez sao
imagens digitais que trazem a tona simbolos que nos auxiliam a decifrar os mitos e

arquétipos ali presentes.

‘A existéncia do duplo é atestada pela sombra modvel que
acompanha cada um, pelo desdobramento da pessoa no sonho
e pelo desdobramento do reflexo na agua, quer dizer, a imagem.
” (MORIN, 2000, pg.98).

9 A hipétese da existéncia duma crenga no renascimento do morto ou na sobrevivéncia
sob a forma de espectro corporal (duplo) provém do facto de serem essas duas crengas fundamentais
da humanidade em relagéo ao além, pois se encontram, quer misturadas quer isoladas, em todas as
sociedades arcaicas que se conhecem, e de constituirem as bases de todas as crencas ulteriores
(Morin, 1972, apud Morin, 2000)
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Esse trecho nos auxilia também a conceituar o proprio avatar no mundo
virtual que é exatamente o duplo do usuario, bem como o proprio mundo em si que,
por meio da tecnologia, busca uma representacéo e uma simulagao da realidade fisica
constituindo o duplo do préprio mundo, conforme esse conceito de Morin que, em
seguida, completa o entendimento dessa simulagao e introduz o conceito de presenca
que permeia todo o trabalho.

Entretanto, um dos maiores desafios desta jornada é a incerteza causada
pela ambiguidade do sentimento de presenca, entre o cérebro e o ambiente virtual, e
nesse sentido MORIN (2000, p. 104) retrata o tipo de dilema que acompanha essa
experiéncia quando diz que é preciso interpretar as mensagens ambiguas que
chegam ao cérebro e reduzir as incertezas por meio de operacdes empirico-l6gicas,
que conduziram ao desenvolvimento de aptiddes heuristicas, estratégias
(competéncias), para resolver os problemas de conhecimento e deciséo, o que revela
o metodo de tentativas e erros do proprio fazer artistico.

Seguindo nessa linha de MORIN (2000, pg. 104), percebe-se que imergir
num mundo virtual e ali experimentar viver uma segunda vida, uma vida virtual
simultaneamente a vida cotidiana tangivel chamada de real, significa conforme o que
diz o autor, transitar na zona de incerteza entre a subjetividade e a objetividade, entre
0 imaginario e o real, retomando sua afirmacgéo anterior de que fica ainda mais aberta
pela existéncia da brecha antropolégica da morte e pela irrupcéo do imaginario na vida

diurna.

‘O sapiens inventou a ilusdo; o escoamento do universo
fantastico na vida acordada, as extraordinarias relagdes que se
tecem entre o imaginario e a percepcao do real, tudo aquilo que,
como veremos, constitui a origem das “verdades” ontoldgicas do
sapiens e, a0 mesmo tempo, a origem de inUmeros erros. ”
(MORIN, 2000, pg. 104).

E assim a autora, “enfeiticada” por um simulador tecnologico da realidade,
movida pelo espirito de artista aventureira, que acredita no erro como oportunidade
de conhecimento, projetou-se e se incorporou no avatar Janjii Rugani, e saltou no
abismo desconhecido dos mundos virtuais, carregando consigo essa bagagem de
conhecimentos. Em seu retorno trouxe o relato da aventura, registros imagéticos e

trabalhos artisticos produzidos no interior desses mundos, ao longo da jornada, e que
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constituem elaboragdes simbdlicas, interpretacbes das vivéncias do sentimento de
presenca experienciadas ao longo do caminho (Figura 3).

As analises das obras produzidas revelam que os simbolos passam por um
processo de atualizagcao e de como assim atualizados participam da estruturacao da
psique contemporanea. Revelam ainda o aprendizado da convivéncia entre

realidades.

Espera-se que seja uma contribuicdo para futuros e mais aprofundados
estudos e analises nas areas de psicologia, artes visuais, artes cénicas, educacao e

ciéncias humanas em geral.

n A Saga de Janjii Rugani Q ; Janji  Pagina inicial

A Saga de Janjii
Rugani

| Pagina inicial

Figura 3 — Pagina da Tese no Facebook com a foto da autora e a pagina do SL em 2009.
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4.2. - Imersao em Mundos Virtuais: quando a imagem se torna um lugar.

W IS FE

Your World. Your Imaginati

p ._,’ -

Dyirtus| we rldw n

y its users.

Figura 5 — O “rezday”: primeiro carregamento do avatar no SL em Korea.

Nesse capitulo tem inicio o relato da aventura de Janijii Rugani nos mundos
virtuais. Apresento os ambientes virtuais tridimensionais multiutiusuarios (MUVE)
(Second Life e Open Sim), explicando sua tecnologia e formas de acesso aos palcos
da agao/interagéo. Para isso, recorremos a autores como AU (2008), Boellstorf (2015),
Couchot (1993), Grau (2007), Pereira (2009) e Tori (2010). Em seguida, uma reflexao
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quanto aos aspectos simbdlicos do lugar em que acontece a jornada da heroina Janjii
Rugani. Nesse relato, identifico o sentimento de presenga e os elementos que,

combinados, provocam esse fenémenao.

Escrever esta tese usando como metafora da narrativa a aventura do heroi
conforme Campbell descreve em o “Heréi de Mil Faces” (1997) tem sido um desafio
arduo, no sentido de encontrar o tom dessa fala e os planos narrativos. Isso porque,
logo de imediato, surge a dificuldade em encontrar o tempo verbal adequado e a voz
do narrador para contar como foi o inicio da aventura apds o chamado. Para narrar é
preciso rever essa histéria, remexer a memdria, reavivar as lembrancgas e, por fim,
editar o gigantesco banco de imagens e registros produzidos ao longo dessa jornada
em busca dos resultados e significados que tragam um novo sentido para a vida —
experiéncias que foram transformadoras — e por fim reconhecer a pessoa que
regressou dessa jornada, porque € certo que ninguém volta igual de uma viagem

imersiva.

Ao final, resulta em um roteiro que se alterna entre planos narrativos, em
gue as memorias vem a tona e se encontram de diferentes maneiras com o presente
— ora como resgate histérico, ora como elemento que esclarece as a¢des do presente
— € aos poucos vai revelando o processo de evolugao do avatar novato “musician”

(fig.6), que se transforma em Janijii Nataraj (figura 7).

A escolha dessa metafora se deve ao fato de que acredito que seja a
melhor que encontrei para representar o que Jung define como um processo de
individuagdo e que, neste caso, faz parte a experiéncia de ser um avatar num mundo
virtual que, por sua vez, passa por um processo de individuacdo e ambos repercutem
na psiqgue da mesma pessoa, revelando assim uma faceta da relagdo do ser

contemporaneo com a tecnologia.

GRINBERG (1997, pg.176) explica que Jung utiliza o termo individuagdo
para o processo de tornar-se um “individuo”, aquele que nao se divide, tornar-se si-
mesmo, aquilo que de fato somos, pilar de sustentacdo de toda a nossa busca pela
realizacdo da totalidade individual

‘Ao longo do processo de desenvolvimento e diferenciacdo da
consciéncia, podemos, com amadurecimento, perceber que
nossas experiéncias, em um nivel mais profundo, estao
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subordinadas a um certo objetivo, como se estivessem
arranjadas numa espécie de plano. Pode-se afirmar que em
nosso caminhar pela vida existe uma intencionalidade, um
objetivo a ser alcangado: o da realizagao da totalidade individual
com a integracéo de todos os aspectos da nossa personalidade
originaria. ” (GRINBERG, 1997, pg. 176).

Essa escolha também encontra uma justificativa em “O Poder do Mito”,
quando Campbell em sua entrevista a MOYERS (2001) menciona Otto Rank que

afirma:

“somos todos herdis ao nascer, quando enfrentamos uma
tremenda transformacdo, tanto psicoldégica quanto fisica,
deixando a condicao de criaturas aquaticas, vivendo no fluido
amnidtico, para assumirmos, dai por diante, a condi¢cdo de
mamiferos que respiram o oxigénio e o ar, e que mais tarde,
precisarao erguer-se sobre os préprios pés. E uma enorme
transformacao, e seria, certamente, um ato heroico, caso fosse
praticado conscientemente. ” (RANK apud MOYERS, 2001, pg.
132)

Nas figuras 6 e 7 (abaixo), é possivel notar com nitidez que nesse periodo
houve uma evolucao nos processos graficos em 3D. Ao longo da narrativa pretende-
se mostrar como aconteceu essa transformacao. Por ser o produtor de conteudo do
ambiente, o residente de um mundo virtual precisa ter uma série de competéncias e
habilidades para poder acompanhar essa evolucdo, porque isso faz parte da
linguagem desses mundos virtuais, € requisito para interagir com o ambiente e a
sociedade que ali se constituiu com diferentes comunidades, e também ter acesso a
arte e aos eventos que 14 existem. Enfim, poder se expressar plenamente e participar

desse mundo integralmente requer conhecimento pratico e tedrico.
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Figura 6 — Avatar inicial musician 2009.

Figura 7 — Avatar mesh/bento Janjii Nataraj 2017

Isso justifica a escolha metodoldgica, que se baseia em BOELLSTORFF
(2015), e segue nesse sentido da imersao/interativa. Nao é uma pesquisa etnografica
como a de BOELLSTORFF (2015), mas tem caracteristicas semelhantes, visto que o
objetivo aqui é estudar a cultura dos ambientes virtuais e principalmente a arte neles
produzida. A principal caracteristica é a imerséo/interativa, o que torna possivel o que
o autor citado descreve: “estudar uma cultura ‘em seus proéprios termos’ significa

descrever isso do ponto de vista de seus membros. ” (Livre traducao, pg. 23).10

Completa ainda:

10 “To study a virtual world “in its own terms” is not to treat its as a domain set

apart, but as a distinct, yet connected, real domain of human experience. (Boellstorf, 2015, pg.
23)
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(...) “Para a maioria das pessoas é facil entender este principio
de estudar culturas em seus préprios termos, mas as vezes até
os etnografos tem dificuldade de aplicar isso aos mundos
virtuais. Diferentemente da ‘Tailandia’ e da ‘China’, ‘Second Life’
e ‘China’ podem parecer tipos diferentes de coisas, na medida
em que apenas um lado da equagéao € tratada como real. Mas
Fran nos recorda que fisicos de seus residentes” (livre
tradugéo, pg. 24).11

A narrativa se inicia em tempo presente, no momento do regresso em que
a heroina - enquanto desfaz as malas e comecga a organizar a bagagem pela casa,
com a cabeca repleta de lembrancas - refaz de memoéria os passos do caminho,

medita sobre o que viveu e inventaria o que aprendeu.

O limiar

S Secand it

Wiy sseee:
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“Tendo as personificagdes do seu destino a ajuda-lo e a guia-lo,
o herdi segue em sua aventura até chegar ao “guardido do
limiar’, na porta que leva “a area da forga ampliada. Esses
defensores guardam o mundo nas quatro direcbes — assim
como em cima e embaixo —, marcando os limites da esfera ou
horizonte de vida presente do her6i. Além desses limites, estao
as trevas, o desconhecido e o perigo, da mesma forma como,
além do olhar paternal, ha perigo para a crianca e, além da
protecdo da sociedade, perigo para o0 membro da tribo.”
(CAMPBELL, 1997, pg.82)

Com relacao a essa citacao fiquei me questionando quanto aos guardides
do portal e também em relacdo a ajuda sobrenatural que o her6i recebe em sua
jornada. E interessante observar que o logotipo do Second Life (Fig. 9) é composto
pela imagem de um olho no centro de uma mao, dois simbolos que se fundem em um.
Ao pesquisar o significado desses simbolos, encontrei no dicionario de simbolos de
CHEVALIER (2001, pags. 590-591) alguns significados para as maos e que podem
ser aplicados aos termos mencionados por Campbell sobre o guardido e a ajuda

espiritual.

Figura 9 — Logomarca do Second Life.
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A mao exprime ideias de atividade, ao mesmo tempo que expressa poder
e dominacgdo. Da longa lista de significados elencadas no verbete, tem aderéncia a
nossa analise o significado encontrado na iconografia hindu, que possui inimeros
gestos com um significado codificado muito claro e sdo chamados de mudras. A mao
levantada com todos os dedos estendidos e a palma para frente € denominada
abhaya-mudra, e significa auséncia de medo. Na mitologia judaico-crista, por sua vez,
ha a alusdo a méao de Deus, simbolo que significa Deus na totalidade de seu poder e
de sua eficacia. (Chevalier, 2001, pg. 592). E o mais interessante em relacdo ao

logotipo € que:

A mao de Deus cria, protege; ela destréi, se ela se opde. E
importante distinguir a méo direita*, a das béngéos, da mao
esquerda, a das maldigoes.

(...) A mdo é as vezes comparada com o olho: ela vé. E uma
interpretacao que a psicanalise reteve, considerando que a mao
que aparece nos sonhos é equivalente ao olho. Dai o belo titulo:
O cego com dedos de luz. (CHEVALIER, 2001, pg. 592).

O verbete olho, por sua vez, o define como 6rgao da percepgéao
visual. De modo natural e quase universal € simbolo da
percepgao intelectual.

E preciso considerar, sucessivamente, o olho fisico, na sua
funcdo de recepcado da luz; o olho frontal — o terceiro olho de
Xiva; enfim o olho do coracdo. Todos trés recebem a luz
espiritual. (CHEVALIER, 2001, pag. 653).

Essa aventura tem como protagonista uma internauta voraz em busca de
novas formas de imersao e interagdo: navegava a esmo quando um site atraiu o olhar
errante e levou a heroina para longe de seus caminhos habituais. Movida por uma
enorme curiosidade, imediatamente respondeu ao chamado e se viu diante do

primeiro limiar.

Lembro-me do 23 de abril de 2009 como se fosse hoje, quando finalmente
consegui fazer minha inscricdo no Second Life12, depois de vérias tentativas
malsucedidas.

Ao querer participar de um mundo virtual (MUVE), a primeira constatacdo

€ de que se trata de uma opcéao bastante elitista, porque requer um computador com

12 Utilizarei a abreviatura SL para referir o Second Life deste ponto em diante



90

uma boa configuragdo e uma placa de video potente, além de uma conexao veloz com
a internet — estava ali uma das principais dificuldades que enfrentei até obter essas
condi¢des ideais para o ingresso.

Para uma “ndo nativa”, aquilo tudo era muito novo e desconhecido, porque
o mundo dos games nunca havia me atraido e pelas poucas informag¢des que havia
obtido: Second Life € um game um tanto diferente.

Naquela época o SL nao tinha traducdes, era apenas em inglés, o que
significava uma dificuldade. Atualmente ja esta disponivel a tradugdo para varios
idiomas. Apesar das dificuldades, venci as barreiras do portal e passei por diferentes
etapas e provas, acessei 0 site e iniciei o cadastro. Muito semelhante aos de outras
redes sociais, tudo era familiar, embora mais trabalhoso. Pela quantidade de
informacgdes solicitadas era possivel perceber que se tratava de uma organizacao bem
estruturada. Em seguida, outra dificuldade: assim como nas redes sociais que ja
frequentava, era preciso escolher um nickname, (um apelido) para o meu avatar. Por
analogia com as viagens que havia feito a india, escolhi 0 nome Janjii13 (a alma mais
velha) que |a havia recebido. Também foi preciso escolher um sobrenome, que era
exigido naquela época. Esse sobrenome era definido pelo sistema do site por meio
de um cardapio em que se escolhia uma dentre as opgdes oferecidas de modo
randémico. Hoje em dia esse requisito ndo mais existe: todos os inscritos recebem
apenas o sobrenome “residente”. E interessante observar que esse dado atualmente
permite identificar duas geracdes de avatares pelo sobrenome que tem. Com o passar
do tempo, o Linden Lab - empresa proprietaria do Second Life - facultou aos residentes
mudarem seus nomes liviemente. Por exemplo, Janjii Rugani foi 0 nome inicial e hoje
€ Janjii Nataraj. Vale aqui destacar o que observa BOELLSTORFF (2015): os
criadores do Second Life, influenciados pela histéria dos games e dos rolerplaying,
decidiram desvincular as contas dos avatares de suas identidades no mundo real.
Portanto, as contas estdo em nome do avatar e ndo da identidade pessoal na RL14 e

a esse nome estardo vinculados os bens, terras e neg6cios que porventura venha a

3 Jan em hindi significa alma, ji é um sufixo respeitoso para aqueles que sdo os mais
velhos, e era assim que eu era chamada “alma sabia”, “alma ancid” e jan também pode ser “minha
alma”, “alma minha” para aqueles que se querem bem. O sistema de registro de nomes detectou que
ja havia uma usuéaria com esse nome e me rejeitou - acrescentei um i a mais no final e fiz uma nova
tentativa e desta feita 0 nome foi aceito.

4 A partir deste ponto utilizarei a abreviatura RL para referir me a Realidade fisica ou

tangivel
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ter ou criar. Ainda a esse nome estara ligada uma reputacéo no nivel coletivo daquela
sociedade virtual.

A etapa seguinte foi escolher um dos modelos de avatares oferecidos pelo

site para me representar no mundo virtual.

Ao fazer sua inscri¢ao no site do Second Life ou em qualquer Open Sim, o
residente pode escolher um avatar num cardapio oferecido. O personagem escolhido
sera a interface que permitira sua imersao no metaverso. Deste modo, o avatar é a
representacao do residente no ambiente virtual tridimensional. Esse primeiro modelo
de avatar é bastante simples, constituido apenas por elementos essenciais, e com 0
tempo pode ser equipado, modificado e aperfeicoado, tanto esteticamente como
tecnicamente. (SEPPI, 2014, online)

Quando se inscreve no Second Life, o residente recebe um inventario com
diversos elementos para o treino de habilidades e ferramentas. Conforme vai se
desenvolvendo, pode obter mais desses materiais (roupas, cabelos, peles, shapes,
mobiliario, veiculos, sons, scripts, animacdes) necessarios a composicao de avatares
e construcdo de objetos e espacos. Os residentes podem obter esses elementos
gratuitamente em lojas de “freebies”, gifts oferecidos por lojas. Pode ainda construir
seus objetos ou fazer compras utilizando os Linden Dolars, moeda oficial do Second
Life. E fundamental uma organizacéo sistematica desse arquivo para que se possa
encontrar com facilidade todos os conteudos ali armazenados. No inventario fica
guardada a memodria da histéria de um avatar. Além dos elementos mencionados, la
estdo as Landmarks dos lugares visitados, notecards com instru¢des de uso de todos
0s produtos, convites para eventos e toda sorte de informag¢des compartilhadas com
os demais residentes e grupos. Atualmente Janjii Rugani possui um inventario com
cerca de 100.000 itens, quantidade caracteristica para avatares que se dedicam a

construgao, os chamados “builders”.

(...) “programas computacionais de alto desempenho que
viabilizam uma projegdo de identidade em uma realidade
simulada em graficos tridimensionais, interagindo com outros
usuarios por meio de personagens digitais, ou avatares, onde €
possivel vivenciar interagdes sociais entre os usuarios, entre
elas processos comunicacionais, por meio de experiéncias
imersivas, sem a necessidade mandatéria de serem cumpridos
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objetivos ou vencidas barreiras de um jogo.(PEREIRA, 2009, pg
14)

No livro “Nos Bastidores do Second Life”, de Wagner James Au (2008) (Fig.
10), reporter que tem feito a cobertura constante da evolugcao do SL desde seu inicio,
encontramos as explicagdes sobre as decisdes da Linden Lab a respeito dos formatos

de avatares a serem oferecidos:

Figura 10 — Wagner James e seu avatar Hamlert AU. Fonte: virtualworldisland.com

“Olhe os avatares, os alter egos que os Residentes escolhem
para representa-los. Na fantasia classica dos jogos MMOs, a
escolha do avatar € quase sempre restrita a espectros de elfos
tolkienianos, hobbits e assim por diante. Mas e se vocé estivesse
comegando com a premissa de uma experiéncia em aberto?”
(AU, 2008, p. 77)

A pagina inicial do SL (Fig. 11) convida o usuario a participar do mundo
virtual com a chamada “Seu mundo. Sua Imaginacéo”, e no subtitulo define o SL como

“The largest-ever 3D virtual world created entirely by its users”.

Au (2008) descreve em seu livro as modificagcdes e adaptagdes pelos quais
0 ambiente passou, resultantes dos didlogos entre os proprietarios e os residentes.

(...) “O Second Life gira em torno do conceito de que as
oportunidades sao ilimitadas”, Walk se lembra do pensamento
deles, “mas vocé nao pode ser um dragao de 3 mil metros. Nés
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recuamos e dissemos: Uau, esse é o dilema do Prisioneiro. Se
uma pessoa quiser ser um gigante de 45 metros, em pouco
tempo todo mundo vai querer ser um gigante de 45 metros, e
entdo, de repente, vocé se encontrara em um mundo
bagungado.” (AU,2008,p.77 )

(...) “Depois de certa ponderacéo, eles resolveram limitar a
escolha de avatares ao género humanéide, com tamanhos em
escala realista. Em vez de oferecer aos usuéarios opcoes
automaticas e pré-programadas, eles criaram “pontos de
conexado” em todas as articulagdes imaginaveis do corpo do
avatar. Se os residentes quisessem ser mais altos do que o limite
maximo de 2,5 metros, teriam que criar pernas de pau e anexa-
las aos seus pés. Se sua ambicado fosse ser um extraterrestre
cheio de membros, teriam que criar eles mesmos esses bragos
e pernas adicionais.” (AU, 2008, p. 78)
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Figura 11 — P4agina Oficial do SL, fevereiro de 2017. Fonte: secondlife.com

(...) “Desta forma, desde o comego as limitacbes induziram a
criatividade na escolha do que o Residente iria ser. Mas se isso
restringia a inspiragéo, por outro lado reforgava uma identidade
comum.” AU (2008, pg.78)

Essa versatilidade permite que, com o tempo, o Avatar seja ele mesmo uma
obra de arte, como é possivel encontrar a venda em diversas lojas in world ou no SL
market place, avatares completos extremamente elaborados, verdadeiras

preciosidades criadas por experts em modelagem 3D.
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Devido a minha completa inexperiéncia, acabei escolhendo um avatar

masculino em vez de feminino — o que fui descobrir muito tempo depois. E assim Janjii

Rugani ingressa no Second Life como the musician. (fig 12)

Figura 12 — O primeiro avatar, the musician.

O cardapio de opcdes do SL tem variado muito, desde os mais comuns
humanoides até animais ou maquinas, e mais recentemente sao oferecidos avatares
ja em mesh15. (Figs. 13, 14,15 e 16)

150 Second Life tem a habi lidade de importar modelos 3D (meshes) criados por aplicagdes populares tais

como Maya, 3DS Max, Blender, além de outros programas. Modelos em mesh permitem a criagdo de avatares e de objetos
mais pormenorizados, complexos e realistas disponiveis para todos. Os designers podem usar ferramentas de software externo
para montar projetos de avatares ou de outros objetos para uso no mundo virtual. Os projetos de avatares podem ser joint-rigged
(unir manipulagdo), criando a aparéncia de uma animagao natural, sem a necessidade de fazer uso extra de scripting. O mesh
suporta modelos que sejam representados por arquivos COLLADA. Muitas aplicagdes podem criar arquivos COLLADA, ou
podem criar arquivos que possam ser convertidos em formato COLLADA. O COLLADA ¢ um formato muito comum, mas
nem todos os arquivos COLLADA sdo suportados no SL. Meshes podem ser de uso geral, representados por uma simples
geometria, ou rigged, como no caso em que também sido armazenadas informagdes que lhes permitam ser animado, juntamente

com um avatar do Second Life (http://wiki.secondlife.com/wiki/Mesh/What is_mesh%3F/pt )



http://collada.org/
http://collada.org/
http://wiki.secondlife.com/wiki/Mesh/What_is_mesh%3F/pt
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This is how you will vtiady appear in Second Life. You can customize your appearance later

Figura 14 — Avatares oferecidos aos usuarios em 2017, cardapio 1. Fonte: secondlife.com
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Figura 16 — Avatares oferecidos aos usuarios em 2017, cardapio 3. Fonte: secondlife.com

A aparéncia do avatar € uma forma de comunicacgdo, carrega em si uma
linguagem e revela o nivel de experiéncia e dominio técnico do residente e, por
consequéncia, o nivel de didlogos e trocas que serdo possiveis com 0s outros
avatares com base na cultura colaborativa do ambiente. Quanto mais sofisticado é o
avatar, maior e mais complexo o nivel de informagdes e ensinamentos que pode
receber e trocar. Se o0 avatar tem uma aparéncia de newbie (novato), nem todos terdo
paciéncia para o ensinar ou orientar ja que no inicio esse novato requer a dedicagao
de grande tempo dos mais antigos porque ndo domina as ferramentas de
comunicacdo e movimentagdo, por exemplo, inclusive provocando acidentes,
empurrando os demais quando se move - destruindo objetos e cenarios
acidentalmente, o newbie pode ser comparado a uma crianga pequena aprendendo a
andar e falar.
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O Portal

O proximo passo foi fazer o download do viewer. A navegacao nos
ambientes virtuais tridimensionais € feita através de diferentes tipos de “viewers”, ou
seja, programas como por exemplo Firestorm, Singularity, Imprudence ou o Second
Life Viewer. Sao interfaces equipadas com uma série de ferramentas, entre elas o
“snapshot”, que permitem a captura das imagens estaticas da tela em um
procedimento muito semelhante ao da fotografia, porque € possivel ajustar angulos,
iluminacdo e foco, entre outros procedimentos técnicos. Também ha o inventario
(ferramenta de organizagdo e producdo de conteudo) que funciona de modo
coordenado com as demais ferramentas disponiveis tanto para constru¢dao, como para

comunicagao, como veremos ao longo da narrativa. (Fig.17).

Finalmente, depois de todas essas etapas, foi possivel atravessar o portal,
fazer o primeiro login no SL. Esse evento fica registrado no perfil do residente como a
sua data de nascimento, e é celebrado por todos com festas e comemoracoes
especiais como o rezday (Fig. 5), o dia em que fez o primeiro rezz (ou carregamento

do avatar) no mundo virtual. Inicia-se assim mais um estagio da jornada mitoldgica.

Barrade ferramentas de controle do
viewer, como iluminagSe do ambiente
qualidade dos grficos e etc

Firestorm viewer — tela do usuario

HUD-unidade
de programagio
e controle de
animagdese
dangas

IF acelight unidade de
controle de
luminagso do avatar

AO animation
overrider- vista
-

@
andar, saltar, sentar
VORI, etC

Controle de movimentos
do avatar inworld

Controle de mov
de cdmeradireita/esquerda Barrade
Paracima /para baixo-zoom- ferramentas de
rotagio navegaioe
znapshot

Figura 17 — Tela do Firestorm Viewer na visdo do operador do avatar.
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Segundo Campbell:

Esse primeiro estagio da jornada mitolégica (...) significa que o
destino convocou o heroi e transferiu-lhe o centro de gravidade
do seio da sociedade para uma regiao desconhecida. Essa
fatidica regiao dos tesouros e dos perigos pode ser representada
sob varias formas: uma terra distante, uma floresta, um reino
subterraneo, a parte inferior das ondas, a parte superior do céu,
uma ilha secreta, o topo de uma elevada montanha ou um
profundo estado onirico. (CAMPBELL, 1997, pag. 66).

De repente vocé surge dentro de um mundo, se materializa, assiste o
proprio nascimento e tem uma sensagao indescritivel, um misto de fic¢ao cientifica —
pelo fato de ser uma interface computacional — e ao mesmo tempo um apelo muito
forte a imaginagéo e a certeza de que estd diante de uma aventura, como acima
descreve CAMPBELL: nesse caso, € um mundo virtual onde todos os demais
elementos por ele descritos podem estar contidos.

A ideia de que a passagem do limiar magico € uma passagem
para uma esfera de renascimento é simbolizada na imagem
mundial do utero, ou ventre da baleia. O herdi, em lugar de
conquistar ou aplacar a forca do limiar, é jogado no
desconhecido, dando a impressao de que morreu. (CAMPBELL,
1997, pg. 91)

Significa a morte numa dimensao de realidade e o nascimento em outra,
como se voltasse a ser uma crianga que inicia um novo processo de individuacédo, em
gue o avatar recém-nascido estd num estado indiferenciado de identidade, no qual o
ego se encontra em fusdo com o inconsciente (GRINBERG, 177), e a partir desse
ponto inicia um trabalho de diferenciacdo que implica uma separacéo dos opostos eu-

outro, ou consciente-inconsciente.

O impacto dessa experiéncia conduz a um estado que é conhecido como
FLOW ou seja, tecnologicamente a plataforma é construida de tal modo que atende a
certos requisitos que resultam em conforto visual, e interfaces intuitivas que facilitam
0 manejo e se tornam atraentes ao usuario. Mas isso na pratica significa entrar num

periodo de fascinio e despender muitas horas a tentar desvendar esse mundo novo.
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Ligado ao sentimento de presenca - que € o eixo da investigacao - esse
estado de Flow é um fenémeno intrigante que ocorre nas mais variadas atividades
humanas, tem sido estudado por muitos autores, e € definido por
CSIKSZENTMIHALY! (1977) como um estado em que os pensamentos e as
percepgoes sao filtrados e o individuo se sente completamente envolvido no que esta
fazendo com o foco na interagdo. GRAU (2007) por sua vez faz uma analogia com o
artista em processo de criacdo. Em ambos os casos o individuo esta completamente
envolvido em sua atividade, com alta motivacao intrinseca, ndo sente o tempo passar

e sua concentragao é tao intensa que a autoconsciéncia é perdida.

O Second Life direciona os avatares - em seu primeiro login — para ilhas
montadas para recebé-los, e lhes da orientacées basicas sobre como se movimentar

e outras fungdes basicas de navegacao. Nasci numa ilha chamada Korea. (Fig. 18)

Figura 18 — Local de nascimento, mainland Korea.

Era um lugar com imensos espacos ainda nao ocupados, 0 que me trazia
a ideia de um ermo: sentia uma soliddo imensa, andava durante horas sem encontrar
viva alma e via apenas uma imensa extensao de terra (fig. 19). As vezes no meio do
caminho encontrava algum avatar editando a aparéncia, o que a principio achava
muito estranho, mas que me levou a perceber que o avatar era editdvel e me ocorreu

que podia criar uma identidade para meu avatar que me diferenciasse dos outros
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tantos que tinham a mesma aparéncia como a que havia escolhido para entrar no SL.
Sem nenhum contato com pessoas que |4 ja estivessem, foi um inicio solitario, todo
ele obtendo informacgdes e ajuda em inglés (o que a principio tornava tudo muito dificil
e lento). Foram muitos meses de aprendizado auténomo até conseguir dominar 0os
termos e jargdes especificos do ambiente e fazer um upgrade intenso no dominio da
lingua inglesa por escrito, tendo em vista que os chats mais utilizados s&o por escrito.

Figura 19 — Percorrendo imensos espagos vazios.

Ao chegar a um centro de ajuda — locais equipados para ajuda e orientagao
aos novatos — percebi que havia ali uma cultura colaborativa muito forte e sempre
havia avatares dispostos a ajudar e ensinar, agentes da prépria Linden Lab (LL) que
trabalhavam nesse sentido. Como é possivel visualizar nas figuras 20 e 21, ao serem
tocados pelos avatares os painéis fornecem tutoriais em forma de textos - que em
termos de eficiéncia e didatica deixam muito a desejar para um novato (que muitas
vezes nao domina o vocabulario técnico). Em termos praticos ndo sdo de grande

ajuda. Por isso o apoio de outros avatares acaba sendo a melhor forma de aprender.
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Figura 20 - Espaco de ajuda: orientacoes sobre a edi¢cdo da aparéncia do avatar, foto Janjii
Rugani.
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Figura 21 - Espaco de ajuda: orientagcdes sobre a movimentacao de camera, foto Janjii
Rugani.

Para auxiliar a compreensao desse processo imersivo em mundos virtuais
e 0 que sao esses mundos, evoco o filme “Sonhos” de Kurosawa,(Fig.22 e 23) em que
um personagem entra num quadro de Van Gogh e nos leva a uma viagem
tridimensional pelas pinceladas do artista e desse modo materializa 0 que tem se

passado na imaginacdo da humanidade desde a perspectiva renascentista (GRAU,



102

2007), quando a pintura sugere uma janela tridimensional em que a imaginagao pode

adentrar uma cena de uma outra realidade.

Em seu artigo “Da representagdo a simulagdo”, Edmond Couchot (1993)
traca uma retrospectiva histérica sobre a evolucao das técnicas de figuracado em que
detecta uma pesquisa quase obsessiva que visa automatizar os processos de criagao
e reproducao da imagem, define como a busca de um automatismo que liberasse cada
vez mais o olhar da mao numa linha que se inicia no Quattrocento com a perspectiva,

e marca o século XIX com a invengéo da fotografia e do cinema, que sdo os registros

Figura 22 - Frame do filme “Sonhos”, de Akira Kurosawa.

Figura 23 - Frame do Filme “Sonhos”, de Kurosawa, que ilustra a cena mencionada.

da imagem estatica e da imagem em movimento. Nessa trajetéria as imagens
tornaram-se mais complexas até chegarem a televisao, que acrescentou ao cinema a
capacidade de registrar, transmitir e reproduzir instantaneamente uma imagem em
movimento. Caminhando por essa histéria, percorre ainda o caminho das pesquisas
de decomposicdo das imagens estaticas e moveis nos meios eletrénicos até chegar
ao ponto em que a imagem é numerizada em coordenadas espaciais e cromaticas, o
que é a ultima etapa, a dos computadores que hoje permitem dominar totalmente o

ponto da imagem, o pixel, como substituir, a0 mesmo tempo, o automatismo analdgico
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das técnicas televisuais pelo automatismo calculado em que cada pixel é um
permutador minusculo entre imagem e numero, que permite passar da imagem ao
nuamero e vice-versa (como bem exemplificado no filme Matrix)(Fig. 24), e o autor
ressalta que essa é uma ruptura entre a ldgica figurativa e a imagem gerada pelos

procedimentos 6ticos.

“A hibridagao inesperada de um calculador eletrénico e de uma tela de televisao iria
provocar, no universo das imagens, a mutagcao mais radical desde o aparecimento -
ha mais ou menos uns vinte e cinco mil anos - das primeiras técnicas de figuragéo.”
(COUCHOT, 1993, p.2)

Figura 24 - Imagem promocional do filme Matrix que ilustra o conceito da imagem
numerizada.

O que o autor também registra no texto é a participagdo de artistas nesse
processo. GRAU (2007, pag. 16) nos mostra que “A realidade virtual foi desde cedo
descoberta pelos artistas, que dela se apoderaram com seus proprios métodos e
estratégias.” O autor demonstra que a nova arte virtual se enquadra na histéria da
arte, da ilusédo e da imerséo. Ao analisar essa histéria, é possivel constatar que a ideia
da imagem como ilusdo, como um portal para a imaginacao e o sonho, nao & nova.

Por exemplo, no Renascimento, por meio da perspectiva, foram criados portais
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bidimensionais nas pinturas. No cinema, a imagem em movimento, aliada a imerséo
em salas escuras, cria essa ilusdo de modo mais intenso. Por sua vez, a tecnologia
computacional avanca e cria a possibilidade de nos projetarmos dentro de imagens
na tela do computador, como no caso dos mundos virtuais, abrindo a possibilidade da
extensao da nossa imaginagao e até de nosso préprio ser numa situagao de simulagéo
do real.

Com isso, compreende-se que a experiéncia estética e perceptiva passa
por etapas: a do observador contemplativo das imagens estaticas, tanto na pintura
como na fotografia, a do observador imersivo na sala escura do cinema e chega ao
estagio do interator, aquele que ndo mais observa do lado de fora mas participa,
interage e modifica a imagem no seu interior, € com iSso experimenta o sentimento
de estar naquele lugar (0o que tem sido chamado de sentimento de presenca), na
época das imagens interativas. E, se antes estavamos acostumados a nos projetar e
projetar nossa imaginagao na realidade por meio de imagens, agora podemos realizar

essa projecdes no interior de uma imagem.

Para melhor compreender esse processo, mais uma vez COUCHOT (1993)
nos esclarece, quando aborda o termo “logica figurativa 6tica de uma morfogénese
por proje¢cao”, que vem a ser um procedimento em que na camara obscura o
dispositivo é o centro da projecao da imagem que dele parte e se projeta sobre uma
superficie. e o olho é o centro da imagem e permanece imovel e percebe essa
projecdo em uma superficie e desse modo a “morfogénese por proje¢ao” cria uma
relacdo biunivoca entre o real e sua imagem e a imagem é a representacao do real,
sua marca luminosa que pode perdurar e ser reapresentada indefinidamente. E o
autor conclui afirmando que “a logica figurativa 6tica estabelece, portanto, uma relagao
particular entre o espaco e o tempo, torna-os homogéneos.” Nesse ponto chega a um
conceito essencial para a arte que é o da representacdo sob o aspecto de que
representar é transformar um ponto de um espaco em trés dimensdes ao seu analogo,
um espaco de duas dimensdes. No que diz respeito diretamente a nossa discussao
sobre a percepcéo, esse tipo de representacdo alinha, no espaco € no tempo, o
Objeto, a Imagem e o Sujeito.

COUCHOT (1993) menciona Panofski para explicar como opera a imagem
“a transposicdo do espaco psicofisiolégico em espago matematico, em outras

palavras, a objetivagao do subjetivo.” O mesmo ocorre com o processo de produgao
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da imagem artistica que também dara ao espectador, por meio da perspectiva e do
claro/escuro, a ilusdo de profundidade e de realidade, objetivo da Representagéo do
“‘Real”, no sentido de que as técnicas figurativas sdo meios de perceber e interpretar

0 mundo.

Para compreender o que sao os mundos virtuais, € antes de tudo
necessario entender o que COUCHOQOT esclarece acerca das tecnologias digitais: a
l6gica figurativa muda radicalmente, e com ela o modelo geral da figuracao a partir do
momento em que o pixel torna a morfogénese da imagem mais dificil, porque a cada
ponto da imagem ética corresponde um ponto do objeto real - nenhum ponto de
qualquer objeto real corresponde ao pixel porque este ndo passa de uma expressao
visual de um caélculo efetuado pelo computador, conforme as instrucbes de um
programa. E assim COUCHOT faz uma importante revelagdo acerca dessa nova
imagem, a imagem numerica, que ndo mais representa o mundo real - ela o simula -
e isso traz todo um sentido ao nosso objeto de estudo e introduz o conceito de

realidade virtual que €, por sua vez, o contexto dos mundos virtuais multiusuarios.

“A imagem nao é mais projetada, mas ejetada pelo real, com for¢a bastante para que
se liberte do campo de atracdo do Real e da Representacédo. A realidade que a
imagem numeérica d4 a ver € uma outra realidade: uma realidade sintetizada, artificial,
sem substrato material além da nuvem eletrénica de bilhdes de micro-impulsos que
percorrem os circuitos eletrénicos do computador, uma realidade cuja Unica realidade
é virtual.” (COUCHOT, 1993, pg. 4)

Ele justifica sua afirmacao ao dizer que esse fato faz a légica da figuracao
entrar na era da simulacdo. Retomando a ideia da topologia do sujeito, da imagem e
do Objeto, observa que as fronteiras entre esses trés atores da representacdo se

esbatem, se desalinham, se interpenetram, se hibridizam.

Tomando as plataformas de mundos virtuais como exemplo, a imagem se
torna imagem-objeto, linguagem e sujeito, pois reage interativamente ao nosso
contato. Ao imergir na imagem/objeto, o sujeito/imagem/avatar entra no interior da
imagem, penetra-a em sua transparéncia virtual. O espaco virtual pode assumir todas
as dimensdes possiveis, o tempo tem uma fluéncia diferente, sua origem é
permanentemente “reinicializavel”’, em que nada é dado pronto, os acontecimentos
sao eventualidades, efemeridades. Isso ocasiona uma outra visdo de mundo e ainda

segundo Couchot, uma nova ordem visual.
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O artigo Realidade Virtual - Definicbes, Dispositivos e Aplicagbes
(MACHADO, NETTO e OLIVEIRA, 2013) nos ajuda a entender como na prética
acontece o que € descrito por COUCHOT (1993), e explicar alguns pontos importantes
na interacdo homem-maquina. Merece destaque a mencgédo a pesquisa de Diane
Ackerman em seu livro A Natural History of the Senses, em que constata:

“70% dos receptores do sentido humano encontram-se nos olhos, tornando-os os
grandes “monopolistas dos sentidos” [Jacobson, 1994]. A maioria das informagdes
recebidas pelo ser humano tem a forma de imagens visuais, as quais sao
interpretadas por um computador extremamente eficiente, o cérebro. Os
computadores digitais, por sua vez, interpretam informagdes fornecidas por algum
dispositivo de entrada de dados, como um teclado, por exemplo. Atualmente, a RV
permite que computadores e mente humana atuem de forma cada vez mais integrada
[Machado, 1995].” (MACHADO, NETTO e OLIVEIRA, 2013, pg. 4)

Os mundos virtuais fazem parte desta evolugcdo da imagem e neles estédo
reunidas todas as caracteristicas acima descritas, acrescidas de processos
comunicacionais que a internet possibilita, como a existéncia de redes, e deste modo
intensifica a interatividade, o envolvimento quando acontece o compartilhamento das

experiéncias entre os individuos a eles conectados e originam um espago comunitario.

Desde os anos de 1960 ciéncia e arte tem trabalhado na criacdo e
desenvolvimento de simuladores de realidade. Sua evolucao teve inicio na industria
da simulagao, com simuladores de voo que a Forca Aérea dos Estados Unidos passou
a construir apds a Segunda Guerra Mundial (Jacobson, 1994, apud Machado, 2013).
Esse desenvolvimento € marcado pela industria do entretenimento que, em 1962,
criou a cabine Sensorama, que combinava filmes 3D, som estéreo, vibracdes
mecanicas, aromas, e tinha como objetivo proporcionar uma viagem multissensorial
(PIMENTEL, 1995, apud MACHADO, 2013). A partir dessa época outras experiéncias
foram desenvolvidas, combinando capacetes e computadores que enfrentaram
desafios, como a necessidade de baixar os altos custos e tornar essa tecnologia
vidvel. Em 1986 evoluiram para ambientes virtuais que permitiam aos usuarios a
utilizacdo de comandos de voz, fala sintetizada, som 3D e manipulacdo de objetos
virtuais por meio de movimentos das maos. Os autores destacam que a possibilidade
de comercializacdo dos equipamentos desenvolvidos para a NASA deu inicio a
inimeros programas de pesquisa em RV no mundo inteiro.
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Portanto, estamos diante do termo Realidade Virtual (RV) que néo é téo
recente, foi cunhado por Jaron Lanier, fundador da VPL Research Inc. no inicio dos
anos 1980. Tinha a intencdo de diferenciar as simulacdes tradicionais feitas por
computador com relagdo a simulagdes envolvendo multiplos usuarios em um
ambiente compartilhado. Desde entdo muitas outras definicbes apareceram em
fungéo da natureza interdisciplinar da area, o que nos leva a concordar com os autores
do artigo em tela, que destaca que o termo RV € bastante abrangente e académico.
Desenvolvedores de software e pesquisadores tendem a defini-lo com base em suas
proprias experiéncias, gerando varias definicdes na literatura. Nesse sentido, optamos
por trabalhar com uma definicdo que seja mais préxima de nosso objeto de estudo,

que s&o 0s mundos virtuais e mais especificamente o sentimento de presencga.

“‘RV é, antes de tudo, uma “interface avangada do usuario” para acessar aplicacdes
executadas no computador, tendo como caracteristicas a visualizacdao de, e
movimentacdo em ambientes tridimensionais em tempo real e a interagcdo com
elementos desse ambiente. Além da visualizacdo em si a experiéncia do usuario de
RV pode ser enriquecida pela estimulagdo dos demais sentidos como tato e audigéo.
” (KIRNER; TORI, 20086, p.6).

Sistemas de RV resultam de sistemas computacionais de mesa,
simuladores e sistemas de tele-operacéao, entre outros (Kirner, 1996, apud Machado,
2013). Podem configurar sistemas que diferem entre si de acordo com os niveis de
imersao e de interatividade que oferecem ao usuario. Entretanto ainda ndo existe um
critério claro de classificacdo desses sistemas. Sao ainda classificados como RV de
simulacdo em que esse enquadram os simuladores de voo ja mencionados, RV de

projecao, Augmented Reality (Realidade Realgada ou aumentada, tele-presenca.

Sistemas de RV sdo em geral classificados como tele-colaboracéo, tele-
presenca, visualizacao cientifica, visualizacdo de dados em 3D entre outros. Esses
sistemas sédo extensdes do conceito de trabalho cooperativo apoiado por computador
(Computer Supported Cooperative Work — CSCW)

A principal caracteristica da tele-colaboracdo é a participacdo de varios

usudrios que compartilham e manipulam objetos num mesmo espaco.

O sistema de tele-presenca ou tele-existéncia estende as capacidades

motoras e sensoriais de um operador humano por meio de cameras de video e
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microfones remotos, de modo a envolver profundamente o usuario no mundo virtual,
ampliando suas habilidades de solugdo de problemas para um ambiente remoto —
como, por exemplo, as pesquisas envolvendo controle de robds e exploracao
planetaria, e no ambito da medicina as aplicacées em procedimentos cirdrgicos e

exames.

A visualizagao cientifica, por sua vez, permite que enormes quantidades de
dados gerados por simulagdes computacionais sejam mapeados em representacdes
visuais 3D. Esses dados podem ser visuais e auditivos e podem ser manipulados e
observados de varios angulos e posicdes, e podem ser utilizados também para o
desenvolvimento de sistemas de grande porte, como gerenciamento de redes de
telecomunicacgdes, controle de trafego aéreo, gerenciamento de linhas metroviarias e

ferroviarias.

A RV de projecéo também é conhecida como Realidade Artificial. Foi criada
nos anos 70 por Myron Krueger. Nesse tipo de RV o usuario esta fora do mundo

virtual, mas pode se comunicar com personagens ou objetos nele contidos.

Ja a Realidade Aumentada (Augmented Reality) utiliza dispositivos visuais
transparentes (heads-up-displays — HUDS), presos a cabeca do usuario, de modo que
este pode ver dados, diagramas e animagdes sem deixar de enxergar o mundo real
que, deste modo, tem as informagdes geradas por computador sobrepostas ao
mundo real. Como exemplo, os protétipos do Google Glass ou, mais recentemente,
os aplicativos para aparelhos celulares como o jogo Pokemon.

Um CAVE (Automatic Virtual Environment) - ou caverna em portugués - &
uma instalacdo que permite que uma ou mais pessoas estejam totalmente imersas
em uma sala cujas paredes, teto e chao sao telas semitransparentes. Instalados atras
das telas, projetores lancam imagens que inclusive podem ser estereoscopicas — 0
que exige o uso de éculos obturadores. Esses sistemas também incorporam projecéo
acustica tridimensional, dispositivos de rastreamento de posicao e de interagéo, o que

significa uma estrutura computacional bastante avangada.

A RV de mesa € um subconjunto dos sistemas tradicionais de RV em que,
em vez de dispositivos acoplados a cabeca do usuério, sdo utilizados monitores ou
algum sistema de projegdo para visualizagdo do mundo virtual. Nessa categoria

enquadram-se 0os mundos virtuais em que estamos prestes a imergir, destacando que
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atualmente ja € possivel acoplar outros dispositivos além do teclado e do mouse para
sua operagdo — como, por exemplo, o Kinect'® e os éculos Rift'”, que tem sido
pesquisados no sentido de oferecer uma experiéncia cada vez mais imersiva e
interativa por meio de interfaces que tem como objetivo tornarem-se cada vez mais

transparentes e intuitivas.

Pode parecer estranho um trabalho - que se propde a uma andlise
simbdlica de uma experiéncia imersiva - dedicar um trecho tao extenso a questao da
tecnologia em si. Entretanto, isso se justifica porque nos textos pesquisados ha uma
descricao de como isso funciona. Do ponto de vista do usuério, o que se percebe logo
de inicio é que nao é facil o entendimento e o dominio dessa tecnologia. Isso requer
muita pratica e dedicacdo - algo comparavel a pratica artistica em que os artistas
precisam introjetar a técnica (a ponto de ela ndo mais ser percebida) — para que a
expressao possa fluir com naturalidade. No caso dos mundos virtuais, esse dominio
técnico € necessario para que a interface se torne cada vez mais intuitiva e
transparente, o que resulta num sentimento de presencga mais intenso. O computador
se torna uma extensao de nosso corpo e de nossos sentidos. No artigo que nos serve
de guia, os autores confirmam o que pude constatar na pratica. Nesse sentido é
impossivel dissociar os aspectos técnicos dos subjetivos e simbdlicos que irdo se
alternando o tempo todo, visto que operam no processo numa relagéo dialética.

‘A interface em RV envolve um controle tridimensional altamente interativo de
processos computacionais. O usuario entra no espaco virtual das aplicacbes e
visualiza, manipula e explora os dados da aplicacdo em tempo real, usando seus
sentidos, particularmente os movimentos naturais tridimensionais do corpo. A grande
vantagem € que o conhecimento intuitivo do usuario sobre o mundo fisico pode ser
transportado para o mundo virtual. [Kirner, 1996].” (MACHADO,NETTO e OLIVEIRA,
2013, online).

6 Kinect é um sensor de movimentos desenvolvido exclusivamente para os consoles
Xbox 360 e Xbox One, ambos da Microsoft. Este aparelho permite que os jogadores possam ter uma
experiéncia de jogabilidade diferente da tradicional, devido ao fato de dispensar o uso de controles ou
joysticks para jogar. https://www.significados.com.br/kinect/

7 Oculus Rifté um equipamento de realidade virtual parajogos eletrénicos!'],
desenvolvido e fabricado pela Oculus. Basicamente, & um sistema visual do tipo Head-mounted display.
O projeto estd sendo desenvolvido pela Oculus VR que conseguiu 91 milhdes de dolares de
investidores, sendo que 2,4 milhdes de délares foram levantados pelo site Kickstarter.[2l A companhia
foi fundada por Palmer Luckey e os coofundadores da Scaleform Brendan Iribe, Michael Antonov e
Nate Mitchell. https://pt.wikipedia.org/wiki/Oculus Rift
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Complementando essa ideia, os autores acrescentam que “a realidade
virtual pressupde rendering (processo de transformacédo dos modelos em imagens)
em tempo real, o que significa que as imagens sao atualizadas assim que a cena sofre
qualquer tipo de modificacéo, e inclui uma descricao funcional dos objetos, e ndo deve
ser confundida com a simples animag&o ou multimidia, como a descricdo puramente

geométrica e topolégica do CAD (Computer Aided Design), por exemplo:

‘O desenvolvimento de um sistema de RV requer estudos e recursos ligados a
percepgao sensorial, hardware, software, interface com o usuario, fatores humanos e
aplicac6es [Bishop, 1992]. E necessario, também, algum dominio sobre dispositivos
nao convencionais de Entrada/Saida, computadores de alto desempenho, sistemas
paralelos e distribuidos, modelagem geométrica tridimensional, simulagdo em tempo
real, navegacado, deteccdo de colisdo, avaliagcdo, impacto social e projeto de
interfaces”. [Kirner, 1996 ].” (MACHADO, NETTO e OLIVEIRA, 2013, online).

ApGs essa passagem pelo segundo portal, e ter aprendido alguns
elementos basicos como edicdo e movimentacao do avatar e da camera, bem como
da ferramenta de busca do sistema, estava pronta para enfrentar as dificuldades
tecnoldgicas e fazer uma viagem exploratéria num mundo novo que me levaria a um

mergulho profundo na imensidao da imaginacdo humana. (Fig. 25)

Click'Here

Figura 25 - Partindo de Korea para a grande aventura
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Iniciagao: O mergulho no metaverso

©® Destination Guide Picks

me of he best places we've found in Second Life

Figura 26 — O avatar e o guia de destinos do SL, com link para login direto no ambiente no
local escolhido

CAMPBELL (1997) se refere a esse momento da jornada do her6i como o
inicio de um “caminho de provas”. Assim o descreve, e deste modo nos auxilia a

explicar essa fase da experiéncia:

Tendo cruzado o limiar, o heréi caminha por uma paisagem onirica povoada por
formas curiosamente fluidas e ambiguas, na qual deve sobreviver a uma sucessao de
provas. Essa é a fase favorita do mito-aventura. Ela produziu uma literatura mundial
plena de testes e provacdes miraculosos. O herdi € auxiliado, de forma encoberta,
pelo conselho, pelos amuletos e pelos agentes secretos do auxiliar sobrenatural que
havia encontrado antes de penetrar nessa regido. Ou talvez, ele aqui descubra, pela
primeira vez, que existe um poder benigno, em toda parte, que o sustenta em sua
passagem sobre-humana”. (CAMPBELL, 1997, pg. 102)

No portal do Second Life estdo disponiveis os principais destinos para
visitacdo no grid. Utilizando essas sugestbes (fig. 26), Janjii Rugani iniciou sua
viagem. Logo percebeu que ha diferengas entre os tipos de lugares e suas finalidades,
assim como ja havia estado em ilhas de ajuda a novatos. Descobriu lugares que séao
criados apenas para visitagdo, outros institucionais representando paises e
universidades, outros dedicados a arte e cultura, jogos de RPG, clubes noturnos,
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praias naturistas, toda variedade existente na RL mais as novas possibilidades criadas
pela virtualidade. Nessa primeira experiéncia exploratéria predominou o aspecto da
imersdao nos ambientes 3D, em que a interacdo acontecia em relacdo aos objetos
que podem ser tocados com o0 mouse e estdao programados com scripts que permitem
alguns feedbacks ou agdes — como, por exemplo, obtengédo de informagdes por meio
de notecards, ou a¢gées como sentar, cavalgar, passear de charrete, ou outros tipos
de veiculos que levam a visitas guiadas, ou mesmo embarcar num veiculo e conduzi-
lo livremente pelo espacgo. Ao se clicar sobre os objetos, eles também dao presentes
oferecidos pelos proprietarios dos espagos ou permitem ouvir gravagdes e assim por
diante. Por meio dos scripts esses espacos sdo automatizados e ndo é necessaria a

presencga de um guia ou tutor para visitar e conhecer.

O que se pretende mostrar com isso € que, relativamente ao sentimento de
presencga, existem varios e diferentes niveis de imersdo e interacao possiveis. Em
sua jornada, Janjii passou primeiramente por esse estagio e aprendeu como
movimentar a camera, o avatar, a trabalhar com as possibilidades das horas
disponiveis do dia. Com relacdo ao conteudo, percebeu que, do mundo livremente
concebido pelos usuarios, resulta uma imensa diversidade de op¢des de expressao e
representacdo, um convite irresistivel a fantasia, imaginacao, criatividade e ao sonho.
E necessario considerar o aspecto da relagdo com o conhecimento, ou seja, estava
ali diante de um novo modo de adquirir informacdes e conhecimento, comparado a
internet convencional, na qual se passeia na informacao em estrutura de hipertexto e
na navegacgao, mas que, em termos de imagem, possui uma légica plana e baixo nivel
de interatividade. Por meio da imaginag¢édo, no mundo virtual somos transportados para
o interior dos espacos, como se pode observar nas figuras abaixo:

Nessas colecdes de imagens (Figs. 27 e 28) trago exemplos dos temas
mais recorrentes e comuns do imaginario coletivo, vindas dos sonhos estimulados
pelo cinema, pela sociedade de consumo, como as remotas vilas medievais, as ilhas

tropicais paradisiacas e palacios de cristal.
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Figura 28 - Visitas a memoriais e ilhas tropicais paradisiacas.
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Nas figuras 29 e 30 ha exemplos de representagdes de paises, Holanda e
México, feitos por iniciativa de residentes e a representacao oficial da presidéncia de
Portugal. A da Holanda, com caracteristica mais imersiva, feita mais para observacao
externa, a de Portugal com estrutura bastante institucional, com informagdes turisticas
e referéncias histéricas — como, por exemplo, as caravelas do descobrimento. A do
México com uma intengdo cultural e mais interativa, mostrando desde as piramides
até a religiosidade catolica, e com uma vila com arquitetura tipica, em que se podia
visitar exposicdes com reproducdes de obras de seus principais artistas.

Figura 29 - Visitas a representacdes de paises Holanda e Portugal.
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Figura 30 - Visitas a representagdes de paises — México.
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Na visita a uma ilha japonesa, apresento a constatacao da possibilidade de

apresentacdes cénicas, como a dancga das gueixas na Figura 31.
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Figura 31 - Viagem a representacoes de paises — Japao apresentacdo de danga tradicional
Gueixas.

Essas viagens, que aconteceram em 2009, foram bastante esclarecedoras
quanto as possibilidades do ambiente em relagdo a expressao artistica. Janjii retorna
dessas viagens com a cabeca cheia de ideias, cada vez mais estimulada a se envolver
e ali desenvolver um trabalho. Quem sabe estaria ali a possibilidade de realizar o
sonho de ter uma carreira artistica. Logo descobre que as possibilidades de um
residente comum séo limitadas, e que para desenvolver trabalhos ali seria necessario
um investimento, tornando-se membro premium, ou seja, um residente pagante, o que
permite ter um espago para construgdo e outras vantagens. Além disso, existe a
necessidade de ter um computador mais potente, com uma boa placa grafica. Mesmo

assim esse investimento € viavel se comparado ao de um artista na vida real, tendo
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em vista o custo do aluguel de um atelier e dos materiais para o trabalho. Em termos

financeiros, o mundo virtual ainda é mais acessivel que a realidade em si.

Diante de todas essas constatacdes, Janjii a essa altura estava convencida
de que era ali que desejava se instalar e fazer a experiéncia, a despeito de todas as
informacdes que a RL trazia - de que o Second Life era um projeto em decadéncia.
Via ali um imenso espago de experimentacdo, autodescoberta, desenvolvimento de

conhecimentos sobre realidade virtual e mundos virtuais.

Sempre que se menciona o Second Life, sdo frequentes comentarios como:
“Second Life ainda existe? Nunca mais ouvi falar, pensei que ja tivesse acabado”.
Taurion, no e-book “Mundos Virtuais, Pessoas Reais”, traz uma resposta a essa
duvida, e que corresponde ao que os usuarios regulares desses mundos constatam
diariamente - e que considero um esclarecimento importante para que se possa iniciar

uma conversa ou uma pesquisa a esse respeito:

“Este livro, 0 segundo da série, aborda um tema que sempre me atraiu: Mundos
Virtuais. Houve um momento, em torno de 2006 e 2007, em que 0s mundos virtuais,
principalmente o Second Life, estavam “bombando”. O Second Life saia nas capas de
revistas, pipocavam seminarios por toda a parte, todos diziam que “estavam” ou
pretendiam “estar” no Second Life. Em 2008 este frenesi comegou a arrefecer e hoje
quase nao se fala mais no Second Life. Sinal que acabou? Nao, os mundos virtuais
continuam evoluindo, ndo mais nas capas de revistas, mas em iniciativas empresariais
mais consistentes. Comparando dados fornecidos pelo proprio Second Life, de janeiro
a junho de 2008, vimos que o numero de seus usuarios premium, aqueles que pagam
para ter uma propriedade virtual (uma ilha) estava caindo constantemente. Entretanto,
0 numero de horas em que estes usuarios ficavam ativos aumentou. Minha leitura
pessoal € que vemos 0 amadurecimento do uso do Second Life, deixando de ser hype,
para ser usado de forma mais consistente. Muitas empresas estao investindo em
novos projetos, mais maduros que os que foram langados atropeladamente ha dois
ou trés anos atras.” (TAURION, 2009, p.4)

Isso nos faz refletir sobre esse movimento nos mundos virtuais. Concordo
com a analise de Taurion, que esclarece principalmente os equivocos quanto ao
entendimento da natureza dos mundos virtuais e a necessidade de se pensar novos

rumos e direcionamentos a partir das primeiras experiéncias:

“De qualquer maneira, na minha opiniao, os anos de 2006 a 2008 nos ensinaram muita
coisa. Muitos erros foram cometidos pelo simples desconhecimento do que é um
mundo virtual. O Second Life foi visto como um ambiente para divulgacao de produtos
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e marcas, embora ele ndo fosse orientado a comunicagdo de massa. Ele se insere na
economia da Cauda Longa. Na verdade ninguém sabia direito quem estava usando
um mundo virtual e porque o estava usando. E sem saber isso, as chances de alguma
iniciativa dar certo eram minimas. O resultado € que nos ultimos dois anos inUmeras
ilhas do Second Life foram simplesmente abandonadas. A lista de fracassos é longa,
enquanto os sucessos contam-se nos dedos! ” (TAURION, 2009, p. 5)

O que se sabe atualmente é que aqueles que ficaram no Second Life tem
buscado novas formas de explorar esse mundo porque perceberam que a adaptagao
a esse tipo de vida nao pode prever resultados imediatos, em funcao da dindmica da
evolugcdo tecnoldgica e das relagdes sociais que ali ocorrem. Muitas coisas
aconteceram desde 2009, muitas comunidades la se estabeleceram — na sua maioria
iniciativas individuais de pesquisadores de universidades do mundo todo, que ali tem

desenvolvidos pesquisas e projetos.

Seria ingénuo estudar o Second Life ou qualquer mundo virtual sem
abordar o aspecto econémico, visto que a manutencao desses mundos tem um custo
- tanto em relacao aos simuladores que permanecem em funcionamento 24 horas por
dia, quanto ao pessoal especializado necessario para sua manutencao, entre outros
tantos gastos e investimentos necessarios em atualizagbes e atendimento aos
usuarios, que tem que aceitar os termos de servico da plataforma antes de fazer o seu

primeiro login'®.

No Blog de Au, “New World Notes”, & possivel constatar a movimentagcao
financeira que citamos com dados de 17/03/2017: movimentagao financeira verificada

em19

Enquanto negdcio, o Second Life desenvolveu uma economia interna
propria, que movimenta significativa quantidade de dinheiro, num modelo de auto-
gestdo que nao precisa de conexbes com empresas externas para sobreviver. Hoje
se sabe que a ideia de utilizar o mundo virtual com expectativa de resultados no
mundo real ainda ndo é possivel — porque ainda existe um gap entre realidades que
precisa ser superado —, menos ainda esperar resultados imediatos em qualquer tipo
de projeto, os modelos de negdcios, educacao e arte existentes na realidade fisica

nao sado aplicaveis ipsis literis ao mundo virtual: requerem adaptagdes, principalmente

18 htps://secondlife.com/corporate/cs.php?lang=pt-BR
%http://nwn.blogs.com/nwn/2017/03/second-life-marketplace-linden-lab-revenue.html
(acesso em 17/03/2017.)
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em fungao da dinamica das relagdes sociais, da linguagem e da velocidade com que
as coisas la evoluem. Em seu ostracismo Second Life nao parou de evoluir porque
muitos que ali estdo dedicam-se a pensar os mundos virtuais e suas alternativas,
partindo do questionamento da propria estrutura do Second Life e principalmente da
critica ao modelo econdmico ali implantado. Second Life possui moeda prépria - 0
Linden Dolar, que pode ser adquirido com cartdes de crédito ou pelo sistema paypall,
tanto no site do SL como em casas de cambio e terminais in world. Em sua pagina
pessoal do SL o residente tem todos os registros de transacdes disponiveis, os recibos
das transacdes comerciais - inclusive com identificacdo dos fornecedores — enfim, um

sistema de contabilidade bem organizado e transparente.

No Second Life vigora um rigido regulamento de protecdo aos direitos
autorais dos criadores e seu constante controle. Todos os objetos criados ja nascem
com um DNA digital que informa quem sao o autor e o proprietario do item: clicando
com o botédo direito do mouse sobre o item, abre-se uma pequena tela com essas
informagdes e com um link para o perfil - tanto do autor quanto do proprietario. Em
funcao de que isso exige uma estrutura institucional que faca esse controle, as novas
Open Sims enfrentam problemas quanto a protecao dos criadores contra os que se
apropriam de produtos por meio de programas de clonagem, ou num termo mais

popular, pirataria.

Dizer que esse trabalho é sobre o Second Life seria obsoleto, tendo em
vista que nos ultimos anos a tecnologia de mundos virtuais por meio de um trabalho

de engenharia reversa tornou-se open sourse?® acessivel a todos e surgiram os Open

20 Codigo aberto, ou open source em inglés, € um modelo de desenvolvimento que
promove um licenciamento livre para o design ou esquematizacdo de um produto, e a redistribuicao
universal desse design ou esquema, dando a possibilidade para que qualquer um consulte, examine
ou modifique o produtoll.

O termo "codigo aberto" foi popularizado pela Open Source Initiative (OSI)lcarece de fonies] g
difere de um software livre por ndo respeitar as quatro liberdades essenciais definidas pela Free
Software Foundation (FSF)[, que sdo também compartilhadas pelo projeto Debian. Qualquer licenca
de software livre é também uma licenca de cddigo aberto (Open Source), mas o contrario nao é
necessariamente verdadell.

Enquanto a FSF usa o termo "Software Livre" envolta de um discurso baseado em
questdes éticas, direitos e liberdade, a OSI usa o termo "Cédigo Aberto" sob um ponto de vista
puramente técnico, evitando (propositadamente) questdes éticas. Esta nomenclatura e este discurso
foram cunhados por Eric Raymond e outros fundadores da OSI com o objetivo de apresentar
0 software livre a empresas de uma forma mais comercial evitando o discurso ético.

( https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo aberto, acesso em 04/11/2016)
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Sims21 (Open Simulators) desenvolvidos tanto por iniciativas privadas como por
universidades. Esses simuladores abertos foram todos conectados entre si numa rede
denominada Hypergrid22.(Fig 32)

21 OpenSimulator is an open source multi-platform, multi-user 3D application server. It can
be used to create a virtual environment (or world) which can be accessed through a variety of clients,
on multiple protocols. It also has an optional facility (the Hypergrid) to allow users to visit other
OpenSimulator installations across the web from their 'home' OpenSimulator installation. In this way, it
is the basis of a nascent distributed Metaverse. OpenSimulator allows virtual world developers to
customize their worlds using the technologies they feel work best - we've designed the framework to be
easily extensible. OpenSimulator is written in C#, running both on Windows over the .NET
Framework and on Unix-like machines over the Mono framework. The source code is released under
a BSD License, a commercially friendly license to embed OpenSimulator in products. If you want to
know about our development history, see History. Out of the box, OpenSimulator can be used to
simulate virtual environments similar to Second Life™, given that it supports the core of SL's messaging
protocol. As such, these virtual worlds can be accessed with the regular SL viewers. However,
OpenSimulator does not aim to become a clone of the Second Life server platform. Rather, the project
aims to enable innovative feature development for virtual environments and the Metaverse at large.(
http://opensimulator.org/wiki/Main _Page) acesso em 04/11/2016

22 The hypergrid is an extension to opensim that allows you to link your opensim to other
opensims on the internet, and that supports seamless agent transfers among those opensims. It can be
used both in standalone mode and in grid mode. The hypergrid is effectively supporting the emergence
of a Web of virtual worlds.

The basic idea for the hypergrid is that region/grid administrations can place hyperlinks on
their map to hypergrided regions run by others. Once those hyperlinks are established, users interact
with those regions in exactly the same way as they interact with local regions. Specifically, users can
choose to teleport there. Once the user reaches the region behind the hyperlink, she is automatically
interacting with a different virtual world without having to logout from the world where she came from,
and while still having access to her inventory.

The hypergrid started as a GForge project, but it is now included in the standard distribution
of OpenSimulator. (http://opensimulator.org/wiki/Hypergrid) acesso em 04/11/2016)
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Figura 32 - Pagina do Hypergrid que reane as Open Sim.

Apresento aqui alguns exemplos de Open Sims que tive a oportunidade de
visitar e inclusive de possuir ilhas e ali desenvolver algumas experiéncias, onde
constatei que realmente a tecnologia era a mesma e que na verdade a experiéncia no
Second Life me capacitou a desenvolver qualquer tipo de projeto em Open Sims. Ou
seja, por mais que se diga que Second Life esta no fim e a prépria Lindem Lab ja
anuncie sua versao 2.0, o Projeto Samsar (Fig. 34), viver nesse mundo, na pior das
hipoteses, é importante no sentido de que ali se desenvolve um know how para o que
esta por vir?3,

23 ( http:/nwn.blogs.com/nwn/2017/03/sansar-linden-lab-social-vr-trailer-1.html, acesso
em 08/03/2017)
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SANSAR,

Figura 33 - P4gina inicial do Projeto SAMSAR da LL, o SL 2.0.

Mesmo recentes, as Open Sims ja apresentam um bom nivel de
organizagdo e comunicagdo, como demonstra esse site (fig. 34) em que estédo
reunidas informacdes e formas de acesso as diferentes plataformas online

atualmente.
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Figura 34 - Site oficial do grupo de Open Sim online atualmente.

Cada uma das Open Sims possui seu site préprio, a exemplo do Second

Life, sendo que esse site € o portal de entrada para cada uma delas no mesmo modelo

que ja descrevemos anteriormente.

Avination (Fig 36) foi a primeira Open Sim que apareceu como concorrente

do SL, com moeda proépria, mas com pre¢cos muito mais baratos que o SL e 0 mesmo

sistema de aquisicao de espacos (simuladores). Havia a possibilidade de ali manter o

mesmo nome de avatar do SL - e assim a jornada de Janijii Rugani se expande para

esses novos mundos onde se estabelece numa ilha full que chamou de Happy Dragon

(em razao do formato de terraforming que parecia a cabeca de um dragao) (Fig. 35).

Foi uma grande escola, porque ali ndo havia quase nenhum conteudo diferentemente

do SL em que se pode obter de tudo para construgdes e animacoes.

Em Avination tudo estava por ser feito.
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Figura 35 - Minha ilha Happy Dragon em Avination 2011 foto Janjii Rugani.
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Figura 36 - pagina de Avination atualmente fora do ar.

Anos depois recebi do proprietério de Awiworlds (Fig. 37) uma ilha full para
desenvolver um projeto cultural e ali construi o Centro Cultural PEACE (Fig. 38). Esse
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grid ja fazia parte do Hypergrid e foi ai que pude experimentar a possibilidade de, com
0 mesmo avatar, transitar por diferentes Open Sims. Consegui levar o contetdo
produzido em Avination para esse ambiente que, na ocasido, tinha uma boa

frequéncia de avatares - o que favorecia mais trocas e interacées que Avination.
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Figura 37 - Pagina de Aviworlds no Facebook.

R S T s

Figura 38 - Centro Cultural PEACE em Aviworlds 2013.
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Craft World (Fig. 39) atualmente é o Open Sim mais frequentado e abriga
uma comunidade italiana que, entre outras atividades, mantém o Museo del
Metaverso, importante iniciativa que levou os principais artistas do SL para essa nova
opcao de ambiente virtual e que também indica uma forte tendéncia de migracao de
residentes do Second Life para os Opens Sims que oferecem taxas de manutencgao
bem mais baratas e o upload gratuito de arquivos - visto que no SL qualquer upload

de conteudo € pago.
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OpenSim Itatia You can find more information about how to start here.

Hypergrid Business Craft World was born on 27th January 2010 inside what was Cyberlandia at
the time, a sort of federation of independent standalones in which only
two components (Craft World and Cyberlandia itself) were installed with
the structure of a grid.

Inside Cyberlandia, Craft World was the international component, indeed
its first four citizens were Licu Rau (Sardinian), Tao Quan (British), Tosha
Tyran (German) and Lumiere Noir (American).

Both Cyberlandia and Craft World were based in Sardinia, an autonomous
region of Italy.

The idea, inherited from Cyberlandia, was to experiment within this new
metaverse in all its possibilities, especially with those things that for many
reasons, mostly economic or based on rules, were difficult to do inside our
hioc mather Secand 1 ife

Figura 39 — Pagina de Craft World.

Esses exemplos de novos mundos confirmam o que informa AU (2008):

“Nos préximos anos, uma verdadeira galaxia de novos mundos aparecera e, por essa
razdo, alguns experts estdo ainda mais ansiosos pelo futuro préximo. Em maio de
2007, por exemplo, a estimativa dos renomados analistas de tecnologia da Gartner,
Inc. era de 80% de todos os internautas ativos “teriam uma segunda vida (ainda que
ndo necessariamente no Second Life)” em 2011.

Se tivéssemos que ampliar a definicdo de mundos on-line ainda mais, para incluir
mundos que simulam espagos abstratos, teriamos sites de relacionamentos como o
Facebook, o Youtube e todos o0s que surgiram na esteira deles (alguns ja observaram
que, apesar de suas aparentes diferencas, esses sites de relacionamento sao
essencialmente jogos de faz-de-conta, nos quais cada individuo cria uma versao
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estilizada e melhorada de si mesmo em as propria pagina, colecionando amigos e
outros simbolos de sucesso como se fossem moedas de ouro ou amuletos).” (AU,
2008, p. 12)

Essas previsdes de AU além de se confirmarem com a existéncia das Open
Sim, se atualizam a cada dia como por exemplo langamento do “Facebook Spaces”?*
0 mais recente aplicativo da rede social que leva os usuarios para um espaco de
realidade virtual (VR) onde podem interagir com outros usuarios do Facebook com
uma versao “Second Life” do seu perfil, num ambiente 3D. O aplicativo também inclui
a possibilidade do uso de Oculos Rift, que permite um alto grau de imerséo e visao
360°. Isso demonstra a permanente movimentag¢ao dos desenvolvedores em torno do

tema mundos virtuais.

Dada essa expansdo dos mundos virtuais, neste capitulo é importante
contextualizar e atualizar o lugar da narrativa, visto que o objeto de estudo é a
experiéncia imersiva nesses mundos, e é também o I6cus da pesquisa, em que se
deseja utilizar esses mundos como ferramentas e espagos de criacdao, entre suas
outras tantas possibilidades - como educacéo a distédncia e modelo de negdcios, por

exemplo.

Desde que decidi compartilhar minha experiéncia no Second Life, tenho
encontrado dificuldade em comunicar o que se passa em seu interior. Percebo que
o problema é traduzir a cultura especifica de uma realidade virtual para o mundo real.
Também Constatei que uma pessoa pode ler o Guia Oficial da Second Life
(Rymaszewski, 2007) e terminar sem ter a menor ideia do que realmente ird vivenciar,
porque se trata de uma experiéncia de interatividade imersiva num ambiente que
possui uma cultura prépria, como define Wagner James Au em “Os bastidores do

Second Life: noticias de um novo mundo” (2008).

“Olhando para tras e analisando meus quase cinco anos de sobrevivéncia naquele
mundo, percebo trés elementos essenciais para a experiéncia no Second Life,
atributos que fazem dele um mundo Unico, que o0 capacitam a crescer, que
determinardo como ele se desenvolvera (ou ndo) nos préximos anos. Como vou tentar
delinear nos proximos capitulos, que acompanham o desenvolvimento do SL como
plataforma, esses elementos ndo foram implementados conscientemente pela Linden
Lab. E também nao foram codificados pelos residentes, como ficara evidente nos

24 http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2017/04/facebook-spaces-saiba-como-
funciona-o-recurso-de-realidade-virtual.html
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ultimos capitulos, que tragam a fragmentada evolug&o do SL como cultura. A verdade
€ que eles surgiram a partir da interacao entre a Linden Lab - companhia que o criou
— e acomunidade, e, ao longo da histéria do Second Life, foram sendo transcritos para
o DNA social de seu mundo. (AU, 2008, p. 16)

Acompanhando as reflexdes de AU (2002) relacionadas ao futuro dos
mundos virtuais, ha um momento em que nos alerta para algumas distincées entre
real e virtual em que se percebe que a insisténcia em fazer a distingdo entre o que é
virtual e o que é real ja ndo faz sentido tendo em vista que a essa altura temos em
torno de 100 milhdes de pessoas no globo terrestre associadas a algum tipo de mundo
on-line e os mundos virtuais multiusuarios jA nao podem ser considerados como
mundos de fantasia totalmente alheios a realidade visto que ndo funcionam de modo
isolado. O Desenvolvimento do Second Life —por ser um mundo criado por quem

participa dele —, corre paralelo a tudo o que acontece internet afora.

Ao rever as imagens que produzi em 2009/2010, nas primeiras viagens
exploratorias, rememoro as emogdes que senti, e posso compreender as reagdes de
riso nervoso, perplexidade e extremo estranhamento das pessoas ao ouvirem
narrativas sobre a vida num mundo virtual, porque na verdade a questao é a falta de
repertorio daqueles cuja experiéncia com mundos on-line é restrita ou inexistente, ou
quem sabe falte a eles a percepcao de que essa é uma das modalidades de mundos

virtuais hoje disponiveis como dissemos acima e como esclarece AU (2009):

“A maioria de nds participa de apaixonadas listas de discussdes em e-mails ou blogs,
flerta descaradamente nos programas de mensagens instantaneas, compartilha fotos
pessoais em sites que qualquer um pode acessar, faz compras on-line, assiste a
videos produzidos por milhares de anénimos, fabrica imagens ideais de n6s mesmos
em sites de relacionamento, além de usar a internet para trabalhar, ter momentos de
lazer e realizar atividades culturais. E, até quando nos afastamos de nossas mesas
ou escrivaninhas, mantemos contato estreito com o0 mundo on-line via telefone celular
— ora, isso, hoje em dia, faz parte da nogao que temos de viver no mundo real. Nao
importa que paregcam desenhos animados ou joguinhos a primeira vista — esses
mundos virtuais estao se tornando outro canal de experiéncia e interatividade. E para
muitas pessoas, especialmente os jovens, eles estao se tornando o Unico mundo que
realmente importa, um mundo essencial.” (AU, 2008, p. 13)

Entender essa cultura especifica e a possibilidade de existéncia de duas
realidades que coexistem na sociedade contemporanea, exige um novo patamar de
consciéncia, em que se passa a perceber a possibilidade de manifestar-se em
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diferentes dimensdes interconectadas que ocorrem simultaneamente, coisa que foi
preconizada em varias obras de ficgdo cientifica, representadas em linguagem
cinematografica, e que agora podem ser experienciadas por qualquer pessoa, ainda

que na forma de simulacéo, nos ambientes virtuais tridimensionais.

Os Contatos iniciais com grupos de residentes do Second Life remeteram

a conceitos fundamentais para seu entendimento.

Pereira (2009) apresenta em sua dissertacdo a definicdo de ciberespaco,
que completa a rede conceitual necessaria para definir com mais clareza os contornos

desta pesquisa.

E inegavel a necessidade, porém, de abarcar, no bojo da discussao da cibercultura, a
analise da nocado de ciberespago, muitas vezes empregada como sinénimo de
internet. Para que seja possivel seguir adiante na discussao, cabe destacar que
ciberespaco e internet , apesar da intercambialidade dos termos, ndo compartilham
uma exata e simétrica equivaléncia.

(...) Quando se tratar do aparato tecnoldgico, da conjuncdo de redes e de nos
computacionais, propomos que seja referenciada a internet. Ciberespaco, por sua vez,
descreve o conjunto formado por usuarios, computadores, aplicagdes computacionais
e dados, numa situagao de interacao e uso. Essa nog¢ao de ciberespaco, com milhdes
de pessoas transacionando informagdes e em comunicacéo direta, sustentadas por
digitos binarios, conformam a nocao dada, nao pelo Neuromancer de Willian Gibson,
mas pelo ex-letrista psicodélico do Grateful Dead, John Perry Barlow. (PEREIRA,
2009, p. 28)

O autor em tela mapeia diferentes concepgdes de cibercultura, tecendo
relacdes entre ela, ciberespaco e interatividade/imersiva, que esclarecem a respeito o

contexto em que ocorrem os MUVE:

Embora muito recente nos estudos da comunicacao, a cibercultura ja se faz presente
em inumeros estudos nesse campo, com diferentes abordagens sobre projetos que
tem como principal caracteristica o elo com os meios digitais e com a internet. Porém,
h& ainda uma auséncia significativa de uma definicdo clara de cibercultura, fazendo
necessaria a busca por uma conceituacao adequada para o termo. (PEREIRA, 2008,
online)

E evidente o elo entre os meios digitais e a internet, e que permitem os mundos
virtuais online. Neles se pode encontrar uma variedade de representacdes culturais
que verifiquei nessas viagens. Fizeram-me perceber diferentes formas de relagdes
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com a realidade virtual, desde as expressdes que tendem a reproduzir a realidade
fisica com verossimilhanga, até os espagos que oferecem experiéncias visuais e

estéticas fantasticas (Fig. 40).

Figura 40 - o extinto Vegetal Planet da avatar/artista francesa Vrum Short.

Aprofundando um pouco mais a reflexdo, o autor reine em sua pesquisa

algumas defini¢des, permitindo uma visdo mais ampla do conceito:

O pesquisador tcheco Jakub Macek por exemplo, estabelece quatro categorias para
a cibercultura, partindo da visdo utdpica, informacional, antropolégica até a
epistemologica. Enquanto que para Pierre Lévy, o mais citado autor entre os trabalhos
de cibercultura no Brasil, essa corrente de pensamento pode ser encarada como “o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespago” (Lévy,1999, pg.17), Macek vai mais além e constroi a definicdo de
cibercultura (na interpolacdo de utopia, informacéo, antropologia e epistemologia)
como sendo:

Cibercultura pode ser entao vista como um ponto de encontro de trabalhos de ficcéo
com discursos, conceitos e teorias das ciéncias naturais e sociais, bem como da
engenharia - que permeiam, moldam e transformam cada uma. Cibercultura é
profundamente auto-reflexiva porque as teorias sdo partes de suas narrativas
(ciberculturais), que por sua vez inspiram as teorias emergentes.
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E preciso entender cibercultura, portanto, como um desdobramento, como o estuario
no ciberespaco, da confluéncia entre a sociedade contemporanea, a técnica que
extrapola o carater meramente ferramental da modernidade e a cultura pés-moderna
cotidiana em suas diferentes facetas.” (PEREIRA, 2008, online )

Em sua concluséao fica evidente a inclusdo dos MUVE nesse contexto, visto
que ali todas essas facetas acontecem:

‘Isso tudo faz da cibercultura uma verdadeira manifestacdo da vitalidade social’,
oferecendo inUmeras possibilidades de expansao e extensdo das relagbes entre o
sujeito e o objeto, nunca como negacédo das formas de comunicacao tradicionais,
analdgicas e/ou atémicas, mas sim como prolongamento dessas formas, fazendo-se
valer, para isso, dos bits que circulam em alta velocidade nas redes digitais da internet,
algo imaterial, mas verdadeiramente presente nas interagbes sociais pés-modernas,
como explica Michel Mafessoli (CHIBLI, 2007):

Existe uma frase de [Max} Weber que resume exatamente o que estou dizendo.
Quando ele pensava, refletia sobre a reforma protestante no inicio do capitalismo e
dizia: ndés ndo podemos compreender o real a nao ser a partir do irreal. O que e
considerado reputado irreal. E digo exatamente a mesma coisa para a poés-
modernidade. Nao podemos compreender a realidade pdés-moderna a nao ser a partir
desse irreal. Quer dizer, o imaginario. O fantasmagorico.” (PEREIRA, 2008, online)

Na introducéao de seu livro, Au (2008) o define como uma cartilha resumida
para os que nao conhecem os mundos online. Isso auxiliou na concepgéo deste
capitulo também como um pequeno resumo, no sentido de esclarecer alguns
conceitos essenciais para a compreensdo do que vem a ser a vida num mundo virtual,
esclarecendo que se pretende entender o que se passa dentro desse ambiente, sua
cultura, sua dinamica, no sentido ndo apenas de conceituar um metaverso, mas o que
se entende por uma vida e suas manifestacdes artisticas, nessa especifica realidade

virtual.

“Langado em junho de 2003, o Second Life foi construido como um ambiente virtual
que prometia uma simulagdo da sociedade contemporanea, com possibilidades de
interacdes entre usuarios por meio de avatares. Além disso, e aqui ha um ponto
primeiro para marcar a diferenga em relagdo aos demais mundos virtuais, os proprios
usuarios ganharam a possibilidade de manter os elementos virtuais que compdem a
simulacédo.” (PEREIRA, 2009, p. 75)

A primeira questdo que se deve entender € que, apesar dos mundos

virtuais multiusuarios serem construidos com uma tecnologia de “game” e
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estruturalmente e esteticamente possuirem caracteristicas semelhantes do ponto de
vista visual e operacional, sua dinamica é bastante diferente do game porque nestes
o interator ingressa num ambiente de jogo com narrativas, regras e metas previamente

definidas e se adequa a elas em acdes de carater competitivo.

No Second Life, por exemplo, é o chamado residente quem escolhe o tipo
de atividades que pretende desenvolver ou de que participar dentro, de um imenso rol
de ofertas e possibilidades, num cardapio que varia desde cursos de formacéo a
distdncia nas mais variadas areas do conhecimento, viagens exploratérias pelas
diferentes ilhas (SIM_simuladores), atividades sociais nas diversas redes que la
existem, trabalho com design 3D para o ambiente como a producao de objetos,
roupas e avatares, desenvolvimento de animacdes e scripts e inclusive jogos de RPG
ou simplesmente divertimento. Por esse motivo escolho tratar os mundos virtuais n&o
como game mas como metaverso, termo que sera utilizado a partir desse ponto para

me referir aos mundos virtuais.

Em trabalhos de diversos autores, é undnime a afirmacdo de que
metaverso é um neologismo criado por Neal Stepheson no romance Snow Crash
(1992), apropriado recentemente pela Cibercultura. Designa um “universo paralelo”

ou “universo virtual tridimensional.

Hiro gasta bastante tempo no Metaverso. [A Rua] € a Broadway, a Champs Elysées
do Metaverso. E o bulevar brilhantemente iluminado... Como qualquer local da
Realidade, a Rua estd sujeita ao desenvolvimento. Os desenvolvedores podem
construir suas proprias ruazinhas alimentando-se da rua principal. Podem erigir
prédios, parques, sinais, assim como coisas que nao existem na Realidade, tais como
grandes espectaculos de luzes aéreas e vizinhangas especiais onde as regras do
espaco-tempo tridimensional sdo ignoradas. Coloque um sinal ou um edificio na Rua
e centenas de pessoas, as mais ricas e mais conectadas da terra o verao todos os
dias de suas vidas. [A Rua} nao existe. Mas agora mesmo ha milhoes de pessoas
andando nela. (STEPHENSON,1992, p.22-23). (tradugao livre) 25

25 “Hiro spends a lot of time in the Metaverse. [The Street] It is the Broadway, the Champs
Elysées of the Metaverse. It is the brilliantly lit boulevard... Like any place in Reality, the Street is subject
to development. Developers can build their own small streets feeding off of the main one. They can build
buildings, parks, signs, as well as things that do not exist in Reality, such as vast hovering overhead
light shows and special neighborhoods where the rules of three-dimensional spacetime are ignored. Put
a sign or a building on the Street and the hundred million richest, hippest, best-connected people on the
earth will see it every day of their lives. [The Street] does not really exist. But right now, millions of people
are walking up and down it.” (Stephenson,1992, p.22-23).
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Mas PEREIRA observa ainda:

‘O termo metaverso encontra, assim, inUmeras e desencontradas

definicbes, como podem ser vistas a seqguir:

“Metaverso é a terminologia utilizada para indicar um tipo de mundo virtual que tenta
replicar a realidade através de dispositivos digitais, ndo necessariamente de imersao,
ou seja, que desloquem os sentidos de uma pessoa para esta realidade virtual.

(...) A convergéncia entre realidade fisica persistente, ou; Um espaco social virtual
compartilhado com capacidade 3D, ou; Um mundo fisico viabilizado virtualmente.”
(PEREIRA, 2009, p. 76.)

Completa ainda dizendo que:

Assim como o termo “web” possui uma conotagdo muitas vezes dubia, podendo
referir-se ao conjunto de protocolos e aplicagdes online ou a propria internet em si, 0
termo metaverso sofre a mesma dualidade. Seu emprego costuma referenciar os
mundos virtuais com interface 3D e o processo mental que o usudrio vivencia ao usar
esses mundos virtuais. Assim como a web ndo é a internet, ndo é todo e qualquer
mundo virtualizado que tratamos quando usamos o termo metaverso. (PEREIRA,
2009, p. 76)

E em clara referéncia a relacdo com Stephenson, temos como exemplo a
exposi¢ao realizada na ilha virtual da Universidade da Australia, cujo release esta
reproduzido a seguir:

UTSA Espaco de Arte apresenta ...
1. SnowCrash — Desenvolvimento de Sim: Igor Ballyhoo & Rebeca Bashly

“Esta exposicdo do UTSA EspacodeArte representa uma cena da novela de Neal
Stenphenson de 1992, ‘Snow Crash’. Todo o sim foi desenvolvido por Igor Ballyhoo
em colaboragdo com Rebeca Bashly. Durante semanas ambos trabalharam
incansavelmente para criar um ambiente imersivo que capta o clima e o cenario da
novela de Stephenson. Este trabalho por si s6 faz mais do que valer a visita a
exposigao. O que reforca a experiéncia é a fantastica obra la exposta por alguns dos
mais importantes artistas do SL. A exposicao inclui arte em 3D e 2D colocadas em
barcos e jangadas em volta de uma embarcacgao central, assim como a arte exposta
nessa prépria embarcagdo.” (tradugao livre)?®

26 «UTSA ArtSpace presents ...
1. SnowCrash - Sim Development: Igor Ballyhoo & Rebeca Bashly
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Figura 41 - Detalhe da instalagdo Snow crash, foto de Rebeca Bashly.

Esta exposicao (Fig. 41) exemplifica o que diferencia Second Life da
maioria dos mundos virtuais que possuem por base o aspecto ludico da jogabilidade
e constituem tabuleiros virtuais, ao passo que o metaverso estabelece a possibilidade
de o residente, por meio de seu avatar, construir e modificar o ambiente virtual que o
cerca. Além disso, apesar de preservado o aspecto ludico, ndo é obrigatéria a
existéncia do jogo nesse ambiente: o residente pode simplesmente acessar o Second
Life para uma conversa (texto ou audio) com outros usuarios, construir e modificar
objetos ou, até mesmo apreciar eventos que estejam acontecendo ao tempo de seu
acesso (JUSTICA, 2014). Aqui ja é possivel marcarmos 0s primeiros pontos mais
significativos para estabelecermos uma distincdo de metaversos e jogos online

(games), tomando a experiéncia de uso do Second Life.

Nao ha compromisso com metas ou objetivos como é usual nos mundos virtuais dos
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game — jogo de interpretagéo
de personagem online e em massa para multiplos jogadores). Além disso, o ambiente
virtual ndo é exclusivamente determinado pelos desenvolvedores, programadores da
aplicagdo computacional que implementa o metaverso, mas sim os proprios usuarios,

This exhibit at UTSA"s ArtSpace is a scene of Neal Stephenson's 1992 novel "Snow
Crash." The entire sim was developed by Igor Ballyhoo in collaboration with Rebeca Bashly, both of
whom worked tirelessly for weeks to create an immersive environment that captures the mood and
scenery of Stephenson's novel. This work alone makes a visit to the exhibit more than worthwhile. What
further adds to the experience is the fantastic art placed by some of the most prominent artists in SL.
The exhibit includes 3D and 2D art set on boats and rafts around a central ship, as well as art placed
on the ship itself.”

(https://thevirtualreview.wordpress.com/2014/06/21/igor-ballyhoo/ 12/02/2017)
(http://uwainsl.blogspot.com.br/2011 09 01 archive.html)



https://thevirtualreview.wordpress.com/2014/06/21/igor-ballyhoo/
http://uwainsl.blogspot.com.br/2011_09_01_archive.html
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sujeitos do processo interativo. Assim 0 mais adequado seria ciberespaco 3D, ou seja,
uma interface tridimensional para o ciberespaco. (PEREIRA, 2009, p. 77)

Seguindo o estudo de Pereira, vale destacar:

“Além de néo ser a Web 3D, o metaverso nédo pode ser reduzido a um jogo. Embora
a interface 3D tenha se difundido com os jogos multiusuarios, podemos considerar
que a principal caracteristica do metaverso ndo esta no aspecto ludico, mas sim na
rica experiéncia imersiva resultante da combinacdo de apurados graficos 3D na
interface com elementos de interacdo entre usuarios em verdadeiras redes sociais,
que podem se estender no compartiihamento de arquivos eletronicos, objetos e
construcdes virtuais sob o regime de intensa colaboracédo. “(...) Com o Second Life
surge uma categoria de mundos virtuais que nao tem o jogo como base, mas sim o
foco nas atividades sociais.” (PEREIRA, 2009, p. 77 )

Mais especificamente em relacdo a génese do Second Life, Au (2008)

relata que:

“‘Embora parecesse inevitavel que Philip Rosedale iria — de acordo com seus
interesses e aptiddes — criar o Second Life, foi sua namorada da faculdade Yvette,
quem primeiro lhe trouxe ao conhecimento o livro Snow Crash e sua no¢do de internet
3D, chamada Metaverso. Ela comprou o livro para dar de aniversario a ele, em 1992,
mas como ele mesmo diz, o que Yvette fez foi ligar o livro de Stephenson a uma viséo
meio formada que Rosedale tinha, mesmo antes de se dar conta disso: “Eu me lembro
da ideia desse tipo de génese digital... flutuando no escuro como um avatar, e vocé
tinha algo como um cinto de ferramentas, e esse cinto permitia que vocé fizesse
coisas...” (AU, 2008, p. 38)

Ainda neste resgate da histéria do Second Life, o autor nos conta:

“Descrito pela Linden Lab como “um mundo on-line em 3D criado por seus usuarios e
a eles pertencente”, essas palavras evocam tanto o conceito do usuario criador de
contetido tdo em voga durante a era da Web 2.0 na indlstria da internet quanto a
enorme popularidade dos jogos on-line como o World of Warcraft, da Vivendi. E vocé
pode até citar o Metaverso de Snow Crash.(Como vocé deve ter visto, mesmo tendo
lido o livro até aqui , 0 mundo de Stephenson tem uma relagdo muito proxima com o
Second Life.) Ele foi desenvolvido, de qualquer forma, sem nenhuma dessas coisas
em mente.” (AU, 2008, p. 45)

Explica a afirmagéo relatando como era Second Life no inicio:
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‘Bem no comego, queriamos criar um espago organico interessante”’, Andrew
Meadows relembra, descrevendo as primeiras ideias de Rosedale para um mundo
que ele pretendia construir. “Entédo algo da inspiragado nao era bem o Metaverso como
descrito por Stephenson [no livro Snow Crash]. Nessa época, Rosedale era mais
inspirado pelas imagens geradas por computador que ele vira em uma exposi¢cao de
figuras 3D, as quais reproduziam deslumbrantes cenarios naturais com tanto realismo
que os pixels pareciam ter vida. Para Rosedale, o proximo passo seria transformar
essas imagens estaticas em uma simulacdo de movimento. Entdo era possivel,
Meadows explica, ‘modelar um mundo natural, que tivesse insetos, flores e arvores
que crescessem’. (AU, 2008 p.46)

Ainda no artigo em tela, encontro novamente o termo interatividade
imersiva em sintonia com Au (2008), o que me leva a adotar essa concepcao de
interatividade, visto que corresponde com precisdo ao que percebo nas vivéncias in

world:

‘Ha de se destacar, porém que a extensédo propiciada pela cibercultura, pela
interatividade imersiva, ndo pode ser encarada como mera “prétese”, mas sim como
meio capaz de “propiciar e alterar relagdes sociais face a face ou a distancia,
provocando alteracbes nas ecologias cognitivas, ou nas formas sociais e individuais
de aprender o mundo e nele intervir (Bretas in: Fausto Neto, 2001, p. 36,).” (PEREIRA,
2008, online)

Chega o momento da Jornada em que a heroina comeca a conhecer
pessoas e a participar de atividades sociais, participar de grupos e deste modo
imergir/interagir numa nova cultura e aprender sua linguagem especifica e dinamicas

sociais.

Analisando a trajetéria sob uma 6tica junguiana, observo que no inicio da
jornada os arquétipos da morte e do renascimento foram acionados. Na infancia e na
puberdade, Janijii iniciou a elaboracao simbdlica de forma intuitiva para a formacéao da

identidade de avatar.

Essa nova fase corresponde a evolucdo da puberdade a vida adulta,
quando ao se comunicar e interagir, integra-se a sociedade virtual, 0 ego completa
sua separacado do inconsciente, firmando sua autonomia como um momento de

ampliacdo da consciéncia, como descreve Grinberg. (1997):

Esse processo de diferenciagdo no sentido da organizagao da consciéncia e formagao
do ego “é o principal produto de toda a atividade arquetipica” (Byington, 1988, pag.
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14). Tal processo € intermediado pela agdo dos simbolos.” (GRINBERG, 1997, pg.
173).

O autor esclarece que o que operacionaliza essa acao dos simbolos na
estruturacdo da consciéncia é conhecido como eixo ego — Si-Mesmo, que é a via de
comunicagao entre o consciente e o inconsciente, e sdo os simbolos que unem esses
dois sistemas. “Expressamos, exercemos e elaboramos nossos simbolos por

intermédio das fun¢des psicoldgicas, que atuam nesse eixo”.

Essa insergao na sociedade dos residentes traz necessidades semelhantes
as da vida real, como por exemplo fixar um local de moradia, um ponto de referéncia,
estabelecer parcerias e amizades, o que se poderia chamar de necessidade de
pertencer ao lugar, estimulada pelo sentimento de presenca, pelo desejo de estar ali.

O residente pode ter um endereco em SL, o que significa fixar residéncia
na ilha de um grupo ao qual pertence, pode comprar/alugar um terreno (um simulador-
SIM) e nele construir - dependendo da capacidade de prims do simulador - uma casa,
loja, shoppings, ilhas tematicas, museus e todo o tipo de simulagdo de ambientes que
a imaginacao sugerir em funcéo das escolhas do tipo de vida que pretende viver no

metaverso. Isso também significa que o residente pode escolher a vida que quer ter.

Para isso, comeca a utilizar com mais frequéncia as ferramentas
disponiveis no sistema de processos comunicacionais multimodais. A plataforma
oferece varias modalidades de comunicacdo como chat de texto, chat de voz,
presencialmente ou a distancia, a possibilidade de acionamento de um tradutor
simultaneo nos chats locais, compartihamento de todos os tipos de arquivo,
participacdo e organizacdo de grupos, e conexdao com redes sociais externas ao
ambiente, além de uma enorme variedade de gadgets com scripts de comunicacao.

Mundos virtuais originados por computadores s&o espacos de significacao,
e as relacdes dinamicas da interatividade imersiva (Au, 2008) sdo conformadoras de
processos de significacdo, que ocorrem no espacgo social virtual onde acontecem
representagdes sociais, culturais, politicas, artisticas, religiosas e ainda dos signos
originados pelos préprios residentes, que se inserem no fluxo do ciberespaco.
(SOUSA, 2009).
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Determinada a compreender todas as emocgbes inéditas que essa
experiéncia imersiva havia provocado, a heroina dessa jornada buscou nas ilhas de
acolhimento de novatos e espagos sociais as respostas para suas novas inquietagoes.

Entao é preciso perceber que ndo se trata de uma aventura tresloucada,
mas sim uma viagem de estudos de uma arte-educadora que se descobre
ArteNauta?’, movida por uma sede de conhecer outras culturas, outros povos,
conhecer o que sentem e pensam sobre a vida, sobre seus interesses e modos de
vida - assim como foi na india, na Europa - enfim, em todos os lugares que visitei com

essa atitude e com esse olhar... € o modo que escolhi para viajar.

Esse foi um momento de autodescoberta que desencadeou um tipo sutil de
entusiasmo, provocado pelo desafio, misto de curiosidade, desejo de saber, e pelo
desejo de evoluir. Nesse movimento de sociabilizacdo, os primeiros lugares que
procurei foram ilhas que desenvolvessem atividades sociais e acolhimento a novatos.
Logo cheguei a ilha Isabel, ao popular clube “The Shelter” (o abrigo). Esse clube - que
existe até hoje - € um ponto de encontro de avatares novatos de todas as partes do
mundo e que mantém DdJs tocando 24 horas por dia, festas tematicas, concursos e
voluntarios que ali trabalham como facilitadores das interagdes entre os residentes e
ajuda de um modo geral. (Figs. 42 e 43)

27 Q Prof. Phd. Amilcar Martins define : “O ArteNauta é um Arte-Viajante — porque a viagem
alimenta o que de mais desafiador e profundo inventamos para aprender.” (...) O ArteNauta como
aquele que progride nos espagos levando a arte encavalitada na sua viagem.
https://issuu.com/amilcarmartinsi/docs/artenautas-um perfil de intervencao (06/03/2017)
http://www.ipv.pt/polistecnica/polistecnicaonline.pdf (06/03/2017)



https://issuu.com/amilcarmartins1/docs/artenautas-um_perfil_de_intervencao
http://www.ipv.pt/polistecnica/polistecnicaonline.pdf
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Figura 42 - Pista de danga do The Shelter , ao fundo secéao de “freebie”.

Figura 43 - Janijii e ouros avatares novatos dangando no The Shelter.

Na fase anterior, predominavam na percepc¢ao os elementos visuais, o foco

era a exploracao dos espacos e a compreensao da estrutura do lugar e predominavam
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as interagbes com objetos. Na fase atual, além das formas de comunicagédo
multimodal, predominam as animagdes de avatares, na forma de dangas e elementos
que enfatizam o sentimento de presenca, o sentimento de estar vivo, a acdo. No the
Shelter havia grandes pistas de dancas com poseballs interconectadas, em que os
avatares se ligavam e executavam em grupo dangas sincronizadas. Havia também
animagbes de dancas de casais e formas coreograficas variadas - o que remete
diretamente ao conceito de dancas sociais, coletivas, que trazem consigo um
sentimento atavico da tribo e seus rituais misticos e sociais. Esse é um elemento que
influencia de modo importante o sentimento de presenca, no sentido de que traz
consigo a identificacédo e o pertencimento, favorecendo e facilitando a interacao entre
avatares. Esses lugares sao palcos do inicio de amizades e romances que podem,

inclusive, tornar-se parcerias e até casamentos entre avatares.

Ali também existem lojas de Freebies (produtos gratuitos) onde se pode
conseqguir roupas e acessorios para avatares e a famosa Money tree (Fig. 44 e 45),
um jogo que permite ao novato ganhar alguns lindens para suas despesas basicas,
clicando nas notas de linden dolars que vao surgindo de tempos em tempos com

valores diferentes.
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Figura 44 — Money Tree.

Figura 45 - Detalhe da arvore mostrando a nota que deve ser clicada para se ganhar o valor
em Linden Dolar.

Foi no The Shelter que fiz as primeiras amizades que me levaram a
conhecer muitos outros lugares devido a intensa troca de informagdes que ali ocorre.
E possivel fazer parte do grupo do clube e receber diariamente informes acerca de
suas atividades. O inconveniente do lugar é que, devido a super-frequéncia, ha

sempre muito /ag.

A partir dali viajei a varios lugares na companhia dos amigos que conheci.
Também frequentei grandes saldes de baile em que se pode experimentar excelentes
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animagodes de dancas de saldo e apreciar shows de bandas e cantores ao vivo, entre
eles os mais populares como o, Café Casablanca (figs. 46 e 47), Bogart’'s (Fig. 48),
Phat Cats (fig. 49), Titanic (Fig. 50), entre tantos outros. H4 também lugares tematicos,
como clubes de salsa, clubes de Jazz e assim por diante. Nesses clubes ha saldes

que podem ser alugados para festas particulares, como casamentos, por exemplo.
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Figura 46 - Café Casablanca — 2009.
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Figura 47 - Café Casablanca — 2009.
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Figura 48 — Bogarts 2017.

Figura 49 - Phat Cat’s Ballroom 2009.
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Figura 50 - R,M.S. Titanic in Second Life — 2017 (acima) e cerimbnia de casamento no
Titanic, outubro de 2016 (abaixo).

Nesses lugares confirma-se a percepcao da importancia das animagdes
para a interatividade. Com esse tema surge um novo dado importante: no metaverso
existe um codigo de ética e de conduta que talvez se possa chamar de netqueta. Por
exemplo, esses saldes de baile exigem trajes formais para que se possa participar. O
nu € proibido na maioria dos espacgos coletivos, é proibido usar linguajar de baixo
caldao e também o porte de armas. Em caso de desrespeito as regras locais o residente
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pode ser banido e ejetado do simulador. Essas regras de convivéncia sao levadas
muito a seério, e resultam em ambientes bastante agradaveis e acolhedores.

Normalmente esses saldes de baile fornecem trajes de gala gratuitos aos
residentes e também salas reservadas para a troca de roupas porque é considerado
falta de educagéo editar o avatar em publico e isso é incorporado ao comportamento
dos residentes.

O que se via nas ilhas de recepg¢ao que ja mencionei, ou seja, avatares
editando aparéncia em qualquer lugar, no meio do caminho dos demais, nao é mais
visto nos espacos sociais. Por isso é sempre importante ler as regras do local antes
de entrar — porque, além das regras basicas, ha algumas diferengas entre eles.

Nesse sentido é fundamental o papel de residentes que trabalham como
Hostess, porque além de promoverem as interacoes, também orientam quanto as
regras de conduta do lugar. H4 que se pensar que ali se encontram pessoas das mais
diferentes culturas do mundo: é oportunidade de exercitar o convivio entre as
diferencas de um modo vivencial e pratico, o que implica esforco para superar conflitos
e contrastes bastante fortes e esses cddigos mostram a importancia da educacao, do
respeito e da tolerancia nessas situagdes. Sim, porque a partir da existéncia de todos
esses elementos, o espacgo se torna de fato um lugar, é percebido e vivido como um

lugar.?®

Foi uma fase intensa de muitos desafios e descobertas, uma vida de
adolescente repleta de festas, noitadas, shows e aventuras. Porém, a uma
determinada altura, isso ja ndo mais me satisfazia e eu me questionava sobre o

conflito entre o verdadeiro potencial do ambiente e sua redugdo a mera diversao.

A partida original para a terra das provas representou, td4o somente o inicio da trilha,
longa e verdadeiramente perigosa, das conquistas da iniciagdo e dos momentos de
iluminagdo. Cumpre agora matar dragdes e ultrapassar surpreendentes barreiras —
repetidas vezes. (CAMPBELL, 1997, pg. 110).

(...) A aventura ultima, quando todas as barreiras e ogros foram vencidos, costuma
ser representada como um casamento misico (hierogamos) da alma-heréi triunfante
com a Rainha-Deusa do Mundo. Trata-se da crise no nadir, no zénite ou no canto mais
extremo da Terra, no ponto central do cosmo, no tabernaculo do tempo ou nas trevas
da camara mais profunda do corac¢do. (CAMPBELL, 1997, pg. 111).

28 hitps://secondlife.com/corporate/cs.php?lang=pt-BR



https://secondlife.com/corporate/cs.php?lang=pt-BR
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Movida por essa insatisfacdo, direcionei as buscas para outros tipos de
lugares e acabei encontrando muitas ilhas dedicadas a atividades espirituais de
diferentes religides. Qual ndo foi minha surpresa quando um belo dia me deparei com
uma que pertencia exatamente ao grupo que havia visitado na india anos atras, um
lugar chamado significativamente Divine Mother.?® (Fig. 51)

Figura 51 - Imagem de Nossa Senhora na entrada de Divine mother.

Um ashram®° de Sai Baba no Second Life, que tem como proprietario registrado
Channelsai 1 e seu fundador o avatar Juin Ebbage?'.

29 (http://world.secondlife.com/place/d26546d8-3ff5-1c26-9d25-c6618e447d46 )

30 Ashram, na antiga india, era um eremitério hindu onde os sabios viviam em paz e
tranquilidade no meio da Natureza. Hoje, o termo ashram é, normalmente, usado para designar uma
comunidade formada intencionalmente com o intuito de promover a evolugao espiritual dos seus
membros, frequentemente orientado por um mistico ou lider religioso.

31http://world.secondlife.com/resident/7tb4b7c8-3058-46b0-8cbe-bd017¢555171



http://world.secondlife.com/place/d26546d8-3ff5-1c26-9d25-c6618e447d46
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%8Dndia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Eremit%C3%A9rio
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hindu%C3%ADsmo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Misticismo
http://world.secondlife.com/resident/7fb4b7c8-3058-46b0-8cbe-bd017c555171
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Em sua pagina inicial traz as seguintes palavras-chave: Sai Baba Shirdi Hindu
Buddha India, Bollywood, Spiritual Tai chi, Cosmic Garden, Selfrealisation, Yoga Zen
Energy, Education, Mystic, Freebee, Sandbox Bliss, Meditation Navi Pandora Tibet
Lucky Chairs Music Spirituality Tachyon Healing High heels Freebie Shiva. Esse
conjunto de tags reflete a filosofia proposta pelo guru indiano que dizia que se Deus €
amor, todas as religides levam ao mesmo Deus, que todos os caminhos levam ao
mesmo Deus, e, portanto, todas as religides eram acolhidas e celebradas em seus
Ahsrans na india. O mesmo acontece no ashram do Second Life.

Ao chegar a essa ilha imensa (fig. 52 e 53), passei dias explorando cada um
dos espacgos tematicos, experimentando uma infinidade de animagbes e,
principalmente, me abastecendo na loja de freebies que oferece uma enorme

variedade de roupas e acessorios para avatares.
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Figura 53 - Vista panoramica do Sim Divine Mother mostrando as regides Nutall e Cicta —
destaque para o edificio central onde funciona a loja de” Freebies” 2017.

Filiei-me ao grupo e pude ali fixar minha residéncia na guest house (Fig.
55) e deixar a antiga carroca cigana (Fig.54) onde costumava dormir em Elorian
Gardens.
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Figura 54 - Vagao cigano , meu refugio em Elorian Gardens — 2009.

Figura 55 - Guest House em Divine Mother — 2009.

Cabe aqui um paréntesis para mostrar um comportamento muito peculiar
dos avatares, relacionado ao sentimento de presenca. Em determinado momento
acontece uma ligacdo afetiva entre o criador e o avatar. Isso acarreta uma
preocupacao interessante. Sabemos que no momento em que faz logoff o avatar nao
estd mais presente no mundo. Entretanto, h4 um sentimento de que néo se quer
abandonar o avatar em qualquer lugar, dai a necessidade de se ter uma casa. Em
conversa com outros avatares, descobri que esse € um sentimento comum a maioria

deles - mesmo nos mais antigos. Isso € motivo de muitas risadas, porque temos
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ciéncia de que é um comportamento ilégico e, por outro lado, uma necessidade
incontrolavel. Em parte isso decorre de uma sensagao ruim que acontece no momento
da entrada no mundo. E muito desagradavel “acordar’ num lugar em frente a outros
avatares, e talvez estar inadequadamente vestido para o que la esta ocorrendo, ou
entdo surgir num lugar estranho e vazio. Isso acontece principalmente para os que
escolhem uma forma humandide como eu. No SL vigoram algumas regras de convivio
social, como a proibicdo do nudismo em locais publicos, entre outras. Normalmente,
quando o avatar ainda esta carregando, primeiro aparece o corpo e depois as roupas.
Deste modo, durante o carregamento o avatar aparece nu para 0os demais, que em
geral se mostram bastante incomodados com isso. Ha um costume frequente entre os
avatares que, estando em algum evento, despedem-se dos demais e vao para suas

casas para desligar, e assim poderem estar num ambiente protegido ao retornarem.

Voltando ao assunto central: em funcdo do fuso horario, no inicio ndo
encontrei avatares no local. Nao demorou e acabei sendo abordada por voluntarios -
que ali prestam servigos de ajuda e guia - que me instruiram sobre os horarios de

reunides e encontros do grupo.

As atividades ali desenvolvidas sdo semelhantes as do Ashram em RL e com
as quais ja estava bastante familiarizada, como os céanticos devocionais (Bhajans) (fig.
56), as meditagdes, as palestras (fig. 57) e o trabalho com os chakras (fig. 58), entre

outras.
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Figura 56 - Reuniées semanais para o cantico de Bhajans.
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Figura 58 - Trabalho com os chakras.
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A diferenga estava nas festas e reunides dedicadas ao simples convivio no
espaco dedicado a Bollywood (fig. 59), e nos dedicados a dangas do ventre (fig. 60) e
as dancas dos dervishes (fig. 61), que incluem projecao de filmes.
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Figura 59 - Bollywood dance floor.
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Figura 60 - Festas no espaco dedicado a Danga do ventre.
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Figura 61 - Espago dedicado a danga dos dervishes.

A estadia em Divine Mother permitiu observar uma variedade maior de
recursos disponiveis no ambiente, e ali amplamente disponibilizados (Fig. 62 e 63).
Em recente visita a essa ilha, pude perceber que a comunidade ainda existe, esta
bastante ativa e o espacgo foi ampliado com a aquisicao de mais terras na vizinhanca.
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Figura 62 - Praia com varias opgdes de interacdo e animagoes.
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Figura 63 - resumo das atividades oferecidas atualmente.

Esse foi 0 modelo que utilizei tempos depois como referéncia para criar no
Second Life meu espaco pessoal - a ilha PEACE - uma ilha newbie friendly, com
muitas atividades que ajudam o avatar a adquirir dominio sobre o uso de objetos e

animagdes e a interagir com os demais em diferentes situa¢des sociais.

Ali também aprendi que as interagdes durante as dancas podem ser mais
exploradas e coreografadas. Passei a desenvolver worshops diarios na area de dancga
do ventre, em que utilizava meus conhecimentos de ensino da danca para
desenvolver coreografias com os avatares. Assim também podia dar minha

contribuicao a comunidade, e consequentemente definir minha identidade de avatar.

Durante a estadia nesse ashram virtual surgiu uma questao que passou a
fazer parte de minhas reflexdes: o encontro das duas realidades, ou seja, 0 encontro

de um lugar no mundo virtual que me conectava com minha vida real, em que o
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repertdrio da criadora passava a alimentar o do avatar. Senti estar ali numa regido de
fronteira onde, além das experiéncias inworld, trocava experiéncias e ideias com o
grupo local, recebia noticias do Ashram da india em tempo real, como uma forma de
ao mesmo tempo me sentir 14. Ficava claro o caminho de entrada da RL no SL. Mas

restava a pergunta: como levar a SL para RL?

Assim como a vida no Ashram da india n&o foi suficiente para minha integral
realizacdo pessoal, 0 ashram virtual também nao o foi para a minha vida de avatar:

senti necessidade de alcar voo para um projeto pessoal no mundo virtual.

Tornei-me membro Premium, e sai a procura de um espago para
simbolicamente ingressar definitivamente na vida adulta. Isso porque - mesmo que se
tenha uma moradia fixa na terra de um grupo - ainda assim ndo ha permissao para ali
construir ou criar objetos pessoais, ha apenas as sandboxes nas quais se pode abrir
as caixas de produtos adquiridos, e criar pequenas coisas que somente podem estar
no local por um tempo determinado. Além disso, possuir uma terra no ambiente
significa ingressar num novo patamar de aprendizagem, que é o de saber administrar
um simulador - o que implica novos conhecimentos e habilidades. Era o comecgo de

uma nova etapa na jornada de Janijii.

‘O Homem “habita” onde se consegue orientar e identificar com um ambiente, ou
simplesmente quando sente 0 ambiente com algum significado. Portanto “habitar”
implica muito mais do que obter um “abrigo”. Implica que os espagos onde se vive
sejam “lugares” no verdadeiro sentido do mundo. Um lugar é um espag¢o com carater.”
Desde a Antiguidade que “genius Loci”, ou o espirito do lugar é reconhecido como
realidade concreta com a qual o Homem tem que se defrontar e que é transportado
para a sua vida quotidiana. “ (Norberg-Schulz, 1980, apud FRIAS, 2010, p. 10)

Resolvi criar uma nova vida usando a poténcia do virtual. Ao conhecer as
pessoas que ali estavam, pude perceber diferentes tendéncias - como a da mera
diversdo, ou a da reproducéo exata da RL no SL - com os mesmos comportamentos
e valores. Outras se dedicavam a viver suas fantasias inspiradas nos arquétipos do
inconsciente coletivo ou pela ficcdo do cinema, como o cyber punk, o steam punk e
outras teméticas apocalipticas. Havia também pessoas ocupadas em criar um mundo
utépico a partir de valores como harmonia, fraternidade e paz, para um mundo melhor

no qual me incluo.
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No artigo Mundos virtuais e o espirito do lugar, de Paulo Frias (2010)
encontrei um foco para refletir sobre essas escolhas. Em seu texto autor tem como
objetivo:

“em referéncia ao conceito do espirito do lugar (“genius Loci"®?) (re) utilizado na
Arquitetura Moderna, perceber de que forma os novos actores que “colonizam” os

mundos virtuais 3D representam e se apropriam de um espaco intangivel e plasmado
na superficie do ecrad”. (FRIAS, 2010, p.1)

Isso cabe perfeitamente nesse momento de minha reflexdo porque
confirma minha percepcéao de que os individuos que habitam esses espacos conferem
sentido a esses lugares quando passam a construir um espirito que, nao sendo real,
segundo ele “reproduz mimeticamente historias e semanticas importadas da realidade
fisica”.

O Second Life reflete um momento histérico em que abundam trabalhos
artisticos que discutem a decadéncia da sociedade, a destruicdo do planeta, a
degeneracdo humana, as psicopatias e outros temas no género - um conjunto de
simbolos que constelam arquétipos apocalipticos e nos mostram que predomina uma
visdo pessimista em relagdo ao destino da humanidade - e veem como Unica forma
de mudancga ou salvagdo uma revolugao social inspirada em modelos extraidos dos

filmes de ficcao cientifica: o foco esta nos aspectos negativos e sua exaltacao.

Diante de caracteristicas - como auséncia de gravidade, antropomorfia e
antropometria, auséncia de georeferenciacao e da nogcéo do todo, efemeridade, entre
outras - que sugerem criacao de espacos ficcionais e livre expressao de ideias,
personagens e vidas imaginarias, assim como FRIAS (2010, p.6.) me surpreende que
as opcobes da maioria dos utilizadores seja seu uso como ferramenta de simulacao da
realidade fisica, ou a mimetizacdo daquilo que ja existe, trabalhando com o que
conhecem e lhes da conforto.

Mas também h& grupos - como por exemplo o Divine Mother - que estao
voltados para o outro lado em busca dos aspectos luminosos e que acreditam que a
possibilidade de transformacgéo esta no individuo, em cada um de nés.

%2 Herdada da tradigdo romana onde a expresséo “genius loci” se referia ao espirito
protetor de um lugar, sua utilizagdo contemporénea remete mais frequentemente a qualidade ou
especificidade de um local, mais do que a um “espirito” guardido ou inspirador do mesmo.
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Diante disso, fiz as minhas escolhas. A principal é a vida no metaverso,
lugar onde é possivel escolher a vida, realizar sonhos e ser feliz, viver a utopia da paz,
elaborar simbolicamente a possibilidade de um mundo melhor e construir isso na

psique.

Nesse processo de individuagcdo no metaverso, simbolicamente esse
momento de acordo com o ciclo cosmogénico descrito por CAMPBELL (1997, p. 261)
representa o encontro com o arquétipo da Grande Mae.

A elaboragao do simbolo desse arquétipo mostrou o encontro com uma
figura protetora que forneceu a aventureira protecao contra as for¢as que que estava
prestes a deparar-se, um refugio para onde sempre poderia retornar. (CAMPBEL,
1997, p. 74) Divine Mother teve a funcao de trazer a tona a consciéncia da presenca

de um poder benigno e protetor no mundo virtual.

“A fantasia € uma garantia — uma promessa de que a paz no Paraiso, conhecida pela
primeira vez no interior do utero materno, ndo se perdera, de que ela suporta o
presente esta no futuro e no passado (é tanto o émega quanto alfa) e de que, embora
a onipoténcia possa parecer ameacada pela passagem de limiares e pelos
despertares da vida, o poder protetor esta, para todo o sempre, presente ao santuario
do coracao, e até imanente aos elementos ndo familiares do mundo, ou apenas por
tras deles.

(...) Mae Natureza, ela prépria, da apoio a prodigiosa tarefa. E, quando a acao do heroi
coincide com a acéo para a qual sua prépria sociedade esta pronta, ele parece seguir
o grande ritmo do processo historico.” (CAMPBELL, 1997, p. 76)

CAMPBELL, no capitulo A saga do Her6i em O poder do Mito (CAMPBELL,
1990, pag. 132) auxilia a explicar a interpretacao dessa fase da jornada do avatar que
evolui para a condicao de agente livre com a coragem da auto-responsabilidade e
confianca abandonando assim a situacdo de dependéncia para caminhar com

autonomia.

”"Na infancia, vivemos sob a proteg¢ado ou a supervisdo de alguém, entre os quatorze e
0s vinte e um anos — e caso vocé se empenhe na obtengédo de um titulo universitario,
isso pode prosseguir talvez até os trinta e cinco. Vocé ndo €, em nenhum sentido,
auto-responsavel, um agente livre, mas um dependente submisso, esperando e
recebendo punicdes e recompensas. Evoluir dessa posicao de maturidade psicolédgica
para a coragem da auto-responsabilidade e a confianca exige morte e ressurreicao.
Esse € o motivo béasico do périplo universal do herdi — ele abandona determinada
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condicdo e encontra a fonte da vida, que o conduz a uma condigdo mais rica e
madura.” (MOYERS, p.132)

A tarefa que tive pela frente foi conectar me ao meu centro, meu nucleo,
meu interior, consciente de que meu destino, no espago/tempo entre a vida e a morte,
esta contido no inexoravel papel de protagonista e autor da minha propria histéria.
Porque descobri que a luz primeira brilha em meu interior, a fonte de tudo, a origem

do movimento vem de dentro da alma. O meu herdi interior.

A vida em Divine Mother mostrou que € possivel viver no mundo virtual

experiéncias de harmonia, amizade, criatividade e o desenvolvimento espiritual.

Entrar em contato com o arquétipo da Grande mée despertou e ativou
talentos e qualidades e encorajou o inicio de um projeto pessoal.De modo intuitivo
percebi que era momento de partir de alcar véo pois que se por um lado havia o

acolhimento e a protecéo, por outro havia uma possibilidade de estagnacao.

O contato com esse arquétipo trouxe a necessidade de transformacao, de
trazer o potencial criativo para essa nova realidade como forma de satisfacdo do

espirito que almeja a transcendéncia. O principio feminino € acao e conclusao.

Representou o contato com uma nova dimensdo da percepgédo, da
descoberta de que no processo criativo, ideias originais podem ocorrem por meio de
devaneios, imagens ou outras manifestagdes irracionais, subidas espontaneamente
do inconsciente.(NICHOLS, 1995, p.101)

“E, portanto, a Imperatriz quem faz as vezes de ponte entre 0 Mundo Méae de
inspiragéo criativa e o Mundo Pai de logica e laboratérios — o reino do Imperador,
onde as idéias e intuicdes dela serdo expurgadas e postas a prova.E ela a portadora
da semente da qual brotara, afinal, uma nova percepcao transcendental em que o
misticismo e a ciéncia, o espirito e a carne, o interior e o exterior, podem ser
experimentados como um mundo s6.” (NICHOLS, 1995, p. 101)

Sentimento de presenca

Até esse ponto apresentei experiéncias e exemplos para que se possa
fazer uma reflexdo mais profunda sobre o sentimento de presenca, trazendo teéricos
que contribuem para um posicionamento conceitual acerca desse tema e fazer uma
sintese deste capitulo.
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Em minhas pesquisas percebi que presenca em RV é um vasto campo
ainda sem uma definicdo precisa, devido a variedade de modalidades de
experimentos - desde games, mundos virtuais e instalagdes imersivas - estudados por
tedricos do design, das artes, da filosofia, da antropologia, da psicanalise. Neste
estudo, procurei selecionar as teorias que mais se aproximam da situagdo de mundos
virtuais, no sentido de trazer uma especificidade para o escopo da pesquisa, na
tentativa de esclarecer o que prefiro chamar de sentimento de presenga num

metaverso.

Percorri os trabalhos de Renata Gomes, Luis Carlos Meneguette, Boelstorf
(2015) e Oliver Grau e Romero Tori. Trago os conceitos e definicbes que considero
mais relevantes para o caso em questéo, relacionando essas teorias aos exemplos

de vivéncias que tive nos mundos virtuais que visitei ou em que vivi.

Como foi possivel constatar nas viagens, os ambientes virtuais sao
espagos construidos com base no conceito da mimese, de verossimilhanca, da
imitacdo e simulacdo da realidade. Sao elaborados para produzir sensagao de
realismo que, por sua vez, ao ativar um padrao de imagem mais préximo do repertério
visual e cultural, gera o reconhecimento e identificagdo que remete o usuario a uma

regidao de conforto e o envolvimento que deflagra o sentimento de presenca.

Parece me que o trabalho de Walter Benjamin e de Theodor Adorno sobre o conceito
de mimesis oferece uma aproximagdo mais subtil a questdo da assimilagédo e
identificagdo em geral, e ao problema da alienacao da tecnologia em particular. (...)
Mimesis ndao deve ser entendida nos termos em que a usou, por exemplo, Platéo,
como simples “imitacdo”. Nem tem o mesmo significado que Heidegger lhe da. Pelo
contrario, para Adorno (tal como para Walter Benjamin) mimesis € um termo
psicoanalitico — usado por Freud — que se refere a um envolvimento criativo com um
objeto. Como a define Adorno, Mimesis “é a afinidade ndo-conceptual de uma criagdo
Subjetiva com a parte objetiva.” Mimesis € um termo, como Freud previa, com grande
potencial de significagdo para a estética ( LEACH, 2002, apud FRIAS, 2010, p. 7).

No artigo “DO CORPO HUMANO AO POS-HUMANO: a busca de uma
linguagem para a danca virtual”, publicado em 2016 nos cadernos da VI Jornada de
Estudos de Cinema e Fotografia do Programa de Pés-Graduacao Multimeios — IA —
UNICAMP, apresentamos bases conceituais que aqui redno para organizar um

resumo para este capitulo.
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De modo a permitir uma compreensdao do sentimento de presencga,
recapitulo o que analisei anteriormente: as ciéncias da computagéo sistematizam
Realidade Virtual (RV) do ponto de vista das tecnologias que sao utilizadas para

produzir as experiéncias e o sentimento de presenca que € seu elemento central.

Nesse campo, Realidade Virtual é definida como:

‘RV é, antes de tudo, uma ‘interface avancada do usuario’ para acessar aplicacoes
executadas no computador, tendo como caracteristicas a visualizacao de, e
movimentacdo em ambientes tridimensionais em tempo real e a interagdo com
elementos desse ambiente. Além da visualizagdo em si a experiéncia do usuario de
RV pode ser enriquecida pela estimulacdo dos demais sentidos como tato e audi¢do.”
(KIRNER; TORI, 2004, p. 6).

Nesse contexto ocorre 0 sentimento de presenga durante a experiéncia
imersiva feita pela movimentacdo em ambientes tridimensionais, visualizagado e
interacdo com elementos desse ambiente, conforme foi demonstrado nas viagens de
Janjii em sua primeira fase em que a vivéncia do espaco enfatiza o sentimento de
estar. Isso leva a crer que o sentimento de presenca € o que produz especial
estimulacao dos sentidos e da imaginacao, é o que nos faz querer estar nos mundos
virtuais e ali desenvolver uma segunda vida. (SEPPI, 2016). O sentimento de
presenga aborda o sentimento de estar no espacgo virtual, com suas componentes
pessoal, social, ambiental de um lado, e fisica, virtual e imaginaria de outro.
(MENEGUETTE, 2010, p.40).

E composto pela imersao, pela interatividade e pelo envolvimento. Essa
triade consegue abranger os aspectos essenciais do fendmeno e estudamos cada um

separadamente, mas na pratica ocorrem articulados e simultaneamente.

Meneguette coloca a imersdo como um dos pilares conceituais da RV e,
no amplo panorama tracado pelo autor, - no que diz respeito aos mundos virtuais —
aplica-se a

“definicao subjetiva para imersao: a fruigdo passa a ser denominada por imersao pode
ser tida como um envolvimento, com toda a plasticidade espacial que o termo evoca,
uma absorcdo, que da suporte a uma ilusdo de se estar mergulhado em certa
realidade outra; e assim sendo, declara se amiude que “a ilusdo é imersdo” (HEIM,
19993, apud MENEGUETTE, 2010, p. 41).
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Renata Gomes, por sua vez, apresenta imersao e presenga como 0s dois

lados de uma mesma moeda:

“Os termos imersao e presenca (...) capturam dois aspectos diferentes, mas, em ultima
instancia, inseparaveis do efeito total: imersdo insiste no fato de estarmos dentro de
uma substancia material, presenca, no fato de estarmos em frente a um entidade bem
delimitada. Imersao, portanto, descreve o0 mundo como um espago vivo, um ambiente
que da suporte ao sujeito corporificado, ao passo que presenga confronta o sujeito da
percepcao com objetos individuais. Mas nao poderiamos nos sentir imersos num
mundo sem a sensacao de presencga dos objetos que o ocupam, e estes mesmos
objetos ndo poderiam estar presentes para nds, se nao fizessem parte do mesmo
espago que 0s nossos corpos. Isto significa que os fatores que determinam o grau de
interatividade de um sistema também contribuem para sua performance com um
sistema imersivo (RYAN, 2001: 67-68, apud Gomes, p. 62)

A imersao estd ligada ao sentimento de estar no ambiente e ha situacdes
de uso do ambiente de forma fisicamente imersiva, que sdo as CAVEs (Cave
Automatic Virtual Environment), concebidas e apresentadas nos anos 90 na forma de
instalagdes, onde se entra num espacgo totalmente fechado, no qual acontecem
projecdes de imagens em que a pessoa interage utilizando interfaces como 6culos e
luvas. Ha ainda os simuladores que sao muito usados em treinamento de pilotos de
aviao, considerados como a mais eficaz experiéncia imersiva. (SEPPI, 2016)

Segundo Sherman & Craig, existem dois tipos de imersao: mental e fisica.

“A primeira, pode ser definida como um estado de profundo envolvimento real,;
suspensao da descrencga; envolvimento.

A imersdo fisica: insergdo fisica em um ambiente; simulacdo sintética de
sensibilidades corporais pelo uso de tecnologia; isso ndo envolve todos os sentidos
ou que as entradas sensoriais (corpo) sao mergulhadas.” (SHERMAN & CRAIG, 2006,
pag. 09).

Entretanto Au afirma que a definicdo da experiéncia em mundos virtuais
por meio das telas do computador é apenas semi-imersiva, pois ndo ha o envolvimento
do corpo como um todo, € um tanto rigida, e ndo contempla esse tipo de imerséo que
envolve sensacoes fisicas. Sugere que aimersao seja entendida em mais categorias

e diferentes graus:
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“Imersao” € um termo mais vago, mas quer dizer exatamente isso: se o mundo do
Second Life e dos seus Residentes é descrito como figuras em trés dimensdes no
seu computador, com massa textura e interagdo dinamica entre luz e sombra, e se 0s
sons de dentro desse mundo sdo estereofénicos—quando um residente se aproxima
pelas suas costas, vocé ouve seus passos abafados como se ele estivesse atras de
vocé -, a experiéncia toda € suficientemente realista para dar-lhe a sensacéao de
envolvimento fisico. Isso se origina de um inteligente truque da mente e de sua
necessidade de prover contexto as nossas percepgoes. Isso parece estar relacionado
com o mesmo fendbmeno que nos permite ter a nogcdo de distancia e perspectiva
presentes em uma pintura ou em uma imagem em movimento na sequéncia de um
filme. Estarimerso em um mundo virtual € mergulhar numa ilusédo similar, mas também
sentir-se envolvido por ela, como uma sensacao fisica.” (AU, 2008, p. 9)

Pensando numa perspectiva para a realidade virtual no futuro, percebe-se
que o desafio para os designers de interacao e programadores é envolver todos 0s
sentidos porque, a exemplo das CAVEs, mesmo quando se envolve o tato atraves das
luvas, ainda faltam o paladar e o olfato - coisas ainda ndo resolvidas. A imersdo total

acontecera quando realmente todos os sentidos estejam envolvidos.

A navegacao é mais um elemento que faz parte da imersdo e compde o
sentimento de presenca, e implica na habilidade de mover-se em torno e explorar os
recursos de uma cena. Durante a imers&o pensamos estar vivendo e navegar nos faz
acreditar. (MENEGUETTE, 2010). Nos mundos virtuais isso & bastante comum,
porque sao possiveis visitas/viagens a diferentes ilhas através de uma infinidade de
mundos imaginados, ali materializado na forma de imagens que se tornam lugares

com auxilio da navegagéo.

A interacdo ou reatividade é o segundo elemento que implica rea¢cdes em
tempo real conforme Watson:

“Para que as interagbes parecam realistas ao usudrio, as suas agdes necessitam
reacbes em tempo real, ou com atrasos que nao lhe causem desconforto.
Normalmente, os atrasos admissiveis para o ser humano sao da ordem de 100
milissegundos”. (WATSON, 1997 apud KIRNER e TORI, 2004, p. 05).

O que se pode perceber é que imersao e interatividade estao ligadas na
experiéncia, ndo acontecem separadamente. Por esse motivo prefiro chamar de

imersao/interativa.
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Em sua jornada, quando Janjii estabelece os primeiros contatos e se
integra a uma vida social, reunem-se as caracteristicas que passam a intensificar o
sentimento, esses artificios que podem ser utilizados para aumentar o realismo -
como a texturizagcdo dos objetos do ambiente e insercao de sons tanto ambientais
quanto a objetos especificos (Araujo, 1996, apud Netto et al, 2002, p.11), bem como
0s comunicadores com uso de voz e as animagdes - no caso especifico dos mundos
virtuais em que o sentimento de presenca esta muito ligado ao tipo de intencédo do
usuario, do tipo de inteligéncia ou do tipo de sensibilidade de cada um. Sdo elementos
que podem ajudar a incrementar a imersdo e a interatividade, e sao utilizados e

percebidos de modo bastante particular conforme o perfil do usuario.

Entretanto é importante destacar que, no momento em que se deseja uma
aproximacao dessa teoria com a estética e a arte, € preciso ‘destrinchar o termo
envolvimento e desvelar outros nele implicitos - como a subjetividade, imaginacao,

fantasia, reconhecimento, identidade, emocéo e empatia.

O envolvimento é um elemento que deve ser considerado: esta ligado ao
grau de motivacao para o engajamento de uma pessoa em determinada atividade. A
imersao esta presente na vida do ser humano desde o principio dos tempos, dada sua
capacidade de entrar em estados meditativos ou contemplativos. — em que é um dos
componentes. Deste modo, a imersdo pode ser passiva e inclui a imaginacao, a
fantasia, e pode ser ativa, a exemplo de jogos e das relacdes sociais nos ambientes
virtuais que conectam os usuarios e lhes confere identidade e o sentimento de

pertencimento.

A comunicacdo em rede € outro aspecto levado em consideracédo, que

Meneguette descreve como:

O engendramento de redes pelos computadores. Um mundo digital compartilhado
formaria uma nova ideia de comunicacéo, indo além da linguagem verbal ou corporal,
misturando objetos visuais e auditivos imaginarios, para suportar ‘propriedades
magicas e alquimicas’. (MENEGUETTE, 2010, p.23)

MENEGUETTE (2010) acrescenta ainda que, em relagdo a realidade
virtual, ha a multisensorialidade - que é um conceito surgido a partir de 1960, quando
sdo criadas técnicas e meios para gerar a efetiva sensacao de estar presente no

ambiente sintético, e a uniao de dispositivos que, de forma sincrona, disparam indicios
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de realidade como o deslocamento, espaco, gravidade em direcao aos sentidos do

corpo humano.

O sentimento de presenca nos games e nos mundos virtuais €
incrementado pela visdao em terceira pessoa. Isso quer dizer que visualizamos 0s
avatares como se fossem marionetes que manipulamos, mas ao mesmo tempo nos
sentimos presentes no avatar. O usuario, a0 mesmo tempo que manipula também
esta la. Por exemplo, quando um Avatar faz um selfie, é diferente de uma pessoa fazer
um na RL. Outra possibilidade é a visdo em primeira pessoa que também é
determinante do sentimento de presenca nos mundos virtuais e permite outra
sensacao muito forte - uma sensac¢ao mais préxima da realidade em si, de olhar para

o mundo virtual exatamente na mesma perspectiva do mundo real. (SEPPI, 2016)

“No entanto, esse desejo de entrar no filme foi justamente desenvolvido ao longo do
século XX e deixou herancas para o mundo virtual. Em coeréncia com isso, as
estruturas cinematograficas de configuragdo da imagem sao constantemente
evocadas para se referir a visdo nos games. Especificamente, o olhar acessado
através do avatar € analisado por Machado (2002) a partir da heranga
cinematografica. Para ele, a existéncia de uma visdo em perspectiva e de uma agéncia
pelo avatar promovem um fenémeno novo no imaginario, denominado entao, ao modo
de McLuhan, como a “hipérbole do sujeito, uma espécie de narcisismo radical e auto-
referenciado, em que a Unica identificacdo possivel € a do sujeito com ele mesmo.
(MACHADO, 2002, p.6.) (MENEGUETTE, 2010, p. 86).

Os mundos virtuais sdo uma rede social: cada participante sabe que por
tras de um avatar ha uma pessoa real, e com certeza isso torna a experiéncia mais
envolvente. Deste modo, entre outras coisas, propiciam interatividade entre os

residentes, aumentam a sensagdo de empatia e de presenca social.

Em funcao de que é uma opc¢éao do residente revelar ou nao sua identidade
real, € muito dificil comprovar suas idades na RL. Mas pelo conteldo das conversas
e dos tipos de repertério e atitudes, posso perceber que os avatares que fazem parte
dos meus contatos atuais pertencem a uma faixa etaria a partir dos trinta anos, e me

parece que é esse grupo etario que se estabelece e desenvolve projetos ali.

Por outro lado, o que verifico no trabalho de Laborat6rio em RL com meus
alunos de iniciacédo cientifica (com média de idade entre 18 a 25 anos), é que os
jovens tém uma expectativa imediatista de resultados, principalmente no sentido de

ter algum tipo de retorno - seja econémico, seja algum resultado de ordem préatica.
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Anseiam por velocidade nas agbes e os MUVE tem um tempo mais lento de
aprendizagem e de resultados. Por isso os mais jovens abandonam inconclusas as
pesquisas ou, assim que terminam seus projetos, logo se desinteressam e nao

retornam mais ao ambiente.

A maior parte das pessoas que persistem estdo nos ambientes virtuais
dedicadas a criacdo - ndo s6é no sentido artistico, mas no do design ou de eventos
culturais multidisciplinares. A cultura colaborativa e a diversidade de alternativas
dinamizam as relagdes sociais e potencializam os talentos individuais. No caso do
interesse especifico deste trabalho, o que se deve destacar é que os mundos virtuais
estimulam e democratizam o fazer artistico, tanto para os que desejam apenas

praticar, como para os que almejam uma carreira artistica.

Outro dado importante € a divulgacao dessas agdes e relagdes. Para isso
h& recursos como o0 snapshot, que é uma captura de imagem de tela estatica
(fotografia) e os machinimas, que sé&o capturas de imagens em movimento (filmes)
que permitem registrar e compartilhar as experiéncias em mundos virtuais - nao
apenas na rede social do proprio ambiente, mas também na rede social mundial
através de blogs, sites e redes sociais. Isso significa que o mundo virtual hoje néo esta
isolado, fechado em si mesmo: faz parte de uma rede de comunicagéo online ligada
a diferentes plataformas como o Facebook, o Youtube, Flicker, entre outros.

Por conta de ser ambiente concebido para que o usuario seja o produtor de
conteudo, o metaverso privilegia a criatividade. Talvez por isso 0 Second Life esteja
vivendo um dos momentos artisticos mais maduros e férteis desde que iniciamos a

pesquisa em 2009.

Contribuices importantes da pesquisa de Tori sdo os levantamentos sobre
experimentos na area de e-learning, que identificam qualidades de sensacdes de
presenca - o quanto a midia é despercebida pelo usuario conforme o que ja foi descrito
anteriormente em relagdo a tridimensionalidade e auto-presenca, e o quanto o
residente considera o avatar uma extensao de si mesmo. O autor também relata que
estes estudos mostraram que avatares com os quais 0s usuarios mais se identificam
geram maior sensacao de auto- presenca e, consequentemente, melhor desempenho,
apesar de nao afetar significativamente a sensacdo de presenca. Isso explica a
permanente edicdo do avatar nos MUVE, e o forte mercado interno de equipamentos
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para avatares. Isso demonstra também que a elaboragdo nao € tanto movida pela

busca da beleza mas, prioritariamente, por essa identificacao.

O ceérebro humano possui uma capacidade impressionante para incorporar objetos
externos como extensdes de si proprio. Isso explica porque quando estamos
controlando um avatar num mundo virtual sentimos como se la estivéssemos. O que
ocorre com nosso avatar parece ocorrer conosco. (TORI, 2010, p. 200-201)

Tori (2010) faz uma provocacao a esse respeito — e que contribui para a
superacao da dificuldade de explicar o que ocorre no interior desse ambiente durante
as vivéncias. Com isso prepara o terreno e permite anunciar o que trataremos no

préximo capitulo dedicado ao Avatar:

Muitas pessoas que nunca passaram pela experiéncia acham meio sem sentido
colocar um ‘bonequinho’ sentado com outros para fazerem um chat ou assistirem um
a palestra de outro ‘bonequinho’. Nao seria mais pratico assistir a um video da
apresentacao? Ou fazer um chat convencional? Aos que possuem essa duvida
recomendamos experimentarem. Na primeira vez em que participamos de um chat
num ambiente virtual 3D pudemos constatar que o envolvimento e a sensacao de
presenca foram muito maiores do que se estivéssemos em um sistema de chat (texto
ou voz) convencional. (TORI, 2010, p.201).

7

A empatia é outro elemento a ser considerado na composicdo do
sentimento de presenca. Na narrativa da jornada, verifiquei o poder das animacoes
na dinamizagcdo da interacdo entre avatares, realcando que sao percebidos como
corpos em agéo. A literatura enfatiza muito a comunicagdo nos MUVE através de
textos e de voz, deixando de lado o principal diferencial desses mundos, que € a visdo
do avatar em acéao e em interagcdées por meio dessas acdes. A empatia nos permite
trazer esse fato a tona e vai auxiliar a explicar as bases conceituais que utilizo para

criar coreografias, como serd detalhado no capitulo 5.

Entre as pesquisas, selecionei a de Renata Gomes a luz da neurociéncia,
e relacionada as narrativas dos games. A meu ver, esse estudo tem aderéncia aos
mundos virtuais e aproxima o entendimento do sentimento de presenca e do papel

das animacgdes nesse contexto.

Assim como fiz antes desses trabalhos, destaquei os aspectos que mais

tem aderéncia a especificidade dos mundos virtuais como segue:
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“A capacidade humana de empatia € um conceito cognitivo que tem chamado muita
atencado desde a descoberta de uma estrutura cerebral cujos componentes foram
batizados de ‘neurbnios-espelho’. Fazem parte do cértex pré-motor, ativam-se em
macacos e em humanos - tanto quando executam uma agao motora, como quando
observam alguém exercendo uma agéo do mesmo tipo.” (GOMES, 2008, p.128).

O que diz a autora se aplica aos MUVE, quando se estabelece uma ponte
entre a empatia e a narrativa. (Gomes, 2008). Situacdes vividas nos mundos virtuais
revelam a importancia da empatia para a possibilidade criativa, para a participacao
nos eventos e jogos, e para o aprendizado de técnicas de construcdo e animacao. A
empatia esta na possibilidade de compreender em que medida nosso talento para “ler”
os atos dos outros importa para a construcao de uma histéria pessoal e compreender
0S outros avatares e suas motivagoes.

“Portanto, nesse contexto empatia € uma capacidade inata, “o compartiihamento
indireto e espontaneo de afeto "% (tradugdo livre) e pode ser provocada “ao se
testemunhar o estado emocional de alguém, por ouvir sobre a situagdo de outra
pessoa ou até mesmo por meio de leitura” (tradugéo livre).3* (Keen, 2006, p. 208).
Como capacidade evolutiva, a empatia apresenta-se em humanos de forma mais
desenvolvida do que em macacos, proporcionando aos primeiros um grau de
abstracao que faz recuperar, através de relatos verbais, por exemplo, processos que
se iniciam primariamente na percepg¢ao visual e acdo motora. Um outro dado
importante é que a empatia € mediada por parte das redes neurais responsaveis pelos
aspectos afetivos da dor, mas nao pelos aspectos sensorios (Keen, 2006:11). Ou seja,

pela empatia somos capazes de inferir emocional e afetivamente a dor do outro, sem
precisar senti-la fisicamente.” (GOMES, 2008, p.130)

Relembrando o que disse Tori: “0 que ocorre com nosso avatar parece
ocorrer conosco”. (TORI, 2010, p.200)

Creio que a empatia foi o fator decisivo que me ligou ao metaverso.

No entanto, conhe¢o muitas pessoas que ndo empatizam com os mundos
virtuais por varios motivos. Pode ser por ndo gostarem da linguagem visual, da
artificialidade, ou pelo tipo de estilizacao visual da realidade fisica. Ou os rejeitam por
nao terem desenvolvido habilidades para manejar as ferramentas da tecnologia, ou
ainda por nao entenderem a logica dos programas. Pode ser porque ndo conseguem

psiquicamente conviver com esse tipo de realidade, porque ndo conseguem se

33 “a vicarious, spontaneous sharing of affect”,
34 “by witnessing another’s emotional state, by hearing about another’s condition, or even by reading”
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desprender da materialidade da realidade fisica, por medo do desconhecido, ou por
simples preconceito. Enfim, ha uma complexidade de fatos envolvidos para que se

deseje ou ndo conhecer um metaverso.

BOELLSTORFF (2015) também se dedica ao tema da Presenca e traz
algumas observagdes relevantes que reforcam a ideia de que o sentimento de
presenca tem como foco uma relagcdo de tempo/espago. Acontece ndo somente no
nivel pessoal (no sentido de que a pessoa se reconhece no avatar e a partir disso vive
uma experiéncia imersiva que produz um determinado estado psicolégico). Mas o
autor ressalta que o sentimento de presenga em mundos virtuais € reforgcado pelas
relacdes sociais.

O que o autor acrescenta a essa nogao de presenga € o fendmeno que
denomina de AFK - away from keyboard (longe do teclado). Compara esse fen6meno
ao que acontece em RL também, quando as pessoas se ausentam do lugar mesmo
sem sairem de la fisicamente, afastam os outros em sua presenca fisica o tempo todo,

dando a impressao de que estdao sonhando acordadas (daydream).

No Second Life é usual as pessoas deixarem o avatar online e se
ausentarem do computador - estdo distraidas nas redes sociais ou cuidando de
alguma coisa na RL. O autor considera que assim como ha gradagdes de afk, ha
gradagdes de presenga. Exemplifica comparando o envolvimento com a comunicagao
apenas por chat escrito, com a comunicag¢ao por chat com a presencga dos avatares,
dizendo que na segunda o lugar virtual favorece maior intimidade - assim como falar

ao telefone é diferente de falar pessoalmente.

Um avatar em afk é comparado a um fantasma assombrando o mundo
virtual com a presenca de seu avatar inerte. E uma espécie de presenca ausente,

fantasmagorica, define a fronteira entre on-line e off-line, entre o real e o virtual.

Ao citar Derrida, BOELLSTORFF(2015) deseja mostrar que o vinculo entre
tekne e virtual implica ter o cuidado de nao separar a presenca de sua representacao,

porque o virtual é essencial para o real, como segue:

“Em ‘Espectros de Marx’, Derrida expds a idéia de uma ‘hauntology’, uma teoria da
assombracédo (ao invés de uma ‘ontologia’ ou teoria do ser), ligando-a ao virtual e ao
tekhne: ‘a distribuicao diferencial da tekhne ... nos obriga mais que nunca a pensar a
virtualizacdo do lugar e do tempo, a possibilidade da ocorréncia de eventos virtuais
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cujo movimento e velocidade nos impedem mais do que nunca ... de opor presenca a
sua representacado™.(Derrida 1994: 169). Derrida queria mostrar que ‘o virtual é
essencial ao real’, que os fantasmas 'assombram a presencga plena do real’ (tradugao
livre). (POSTER, 1999: 50).35 (BOELLSTORFF, 2015, p. 150)

Ao me deparar com esse ponto importante que BOELLSTORFF (2015) traz
a luz, o afk me faz lembrar de uma regra muito respeitada no cotidiano do metaverso:
“‘RL first” (a vida real sempre em primeiro lugar). Essa discusséo sobre o afk traz
consigo um dado relevante, que € exatamente encontrar o equilibrio entre ambas as
realidades. Para isso é importante conhecer o centro, o eixo, “0 caminho do meio”,
para nao se perder de si mesmo, para ndo perder o foco. “RL first” significa que, em
qualquer situacdo na qual se esteja envolvido no metaverso, se houver alguma
necessidade de atencado em RL, o avatar se desculpa com os demais e avisa que vai
se ausentar. Existem muitas maneiras eficientes de se fazer isso em funcao do cédigo
estabelecido. Por exemplo, brb RL (be right back, vida real chamando), sorry, | crash
(desculpe, perdi a conexdo), sorry | go AFK, brb (desculpe, tenho que sair do
computador e atender algo na vida real, ja volto). E quando o avatar anuncia que
retornou, é sempre recebido de volta por todos com um wb (welcome back), np (no
problem = sem problemas) e sempre seguidos de “RL first”. Isso faz parte da cultura
do metaverso, o principio de ndo negligenciar RL. Mas, como toda regra, ha os que a

seguem e 0s que ndo a seguem, ou ndo sabem como seguir.

Isso me colocou diante do dilema que me move em busca desse equilibrio,
a alteridade necessaria para saber integrar as duas vidas, de modo que uma contribua
para o desenvolvimento da outra, de modo equivalente. Condicdo necessaria para
poder permanecer no metaverso sem prejudicar ou desestabilizar a vida real, inclusive

porque isso demanda recursos de tempo e dinheiro da vida real.

35 |n Specters of Marx, Derrida set forth the idea of a “hauntology,” a theory of haunting
(rather than an “ontology” or theory of being), linking it to the virtual and to techne: “the differential
deployment of tekhne ... obliges us more than ever to think the virtualization of place and time, the
possibility of virtual events whose movement and speed prohibit us more than ever ... from opposing
presence to its representation” (Derrida 1994:169). Derrida wished to show that “the virtual is essential
to the real, that ‘ghosts’ haunt the full presence of the real” (Poster 1999:50).(BOELLSTORFF, 2015, p.
150)
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BOELLSTORFF (2015) encerra seu texto sobre presengca com uma
observagédo que traz a certeza de que é oportuno propor uma analise profunda dos

mundos virtuais:

Fendmenos como atraso e afk indicam como ‘a derradeira ligdo da realidade virtual’ é
a virtualizacao da realidade verdadeira em si: pela miragem da realidade virtual, a
propria realidade verdadeira € colocada como a aparéncia de si mesma, como um
puro constructo simbdlico. (Zizek, 1992: 135) Mundos virtuais mostram como temos
sido sempre virtualmente humanos. (traducéo livre) (Boellstorff, 2015, pags. 149-150).
36

A partir dessa certeza, restava discutir o método. No caso desta tese, a
opcao foi por um estudo de campo, com o objetivo de realizar uma experiéncia

imersiva, e examinar e avaliar as descobertas resultantes da investigacao.

A maioria das pesquisas que estudei mostram um dado significativo: o
pesquisador como sujeito da experiéncia in loco. BOELLSTORFF (2015) se propds
uma abordagem etnografica, eu propus uma residéncia artistica. Em todos os casos,
fica evidente que néo é possivel estudar o metaverso sem conhecer seu interior, sem

passar pelo ritual iniciatico de se tornar um avatar.

4.3. - O Avatar: mediador de realidades

Neste capitulo fagco uma aproximacao e circundacao do termo Avatar, para
compreender suas origens, conceito e evolucéo, a fim de visualizar em quais direcdes
se projetam suas perspectivas, pois o tema "Avatar" € muito importante - € um aspecto
chave para a compreensao dos mundos virtuais. Cabe salientar que, apesar da
amplitude que o termo adquire atualmente, o foco sera direcionado para avatares em
ambientes virtuais tridimensionais conhecidos como open sims ou plataformas 3D.
Portanto, este estudo ndo se destina a area de games ou outras a que o termo se

aplica.

Percebemos que o historico a respeito do termo tem sido amplamente
explorado por diferentes pesquisadores. Escolhemos nos balizar pelo trabalho de

36 “Phenomena like lag and afk indicate how “the ultimate lesson of the ‘virtual reality’ is

the virtualization of the very ‘true’ reality: by the mirage of ‘virtual reality,” the ‘true’ reality itself is posited
as a semblance of itself, as a pure symbolic construct” (Zizek 1992:135). Virtual worlds show how we
have always been virtually human. (Boellstorff, 2015, pg. 149-150)
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Silva (2010), que reune os dados comuns a maioria dos pesquisadores, e apresenta
um desenho sintético da trajetdria do termo avatar. Concluimos que reescrever essa
histéria seria redundante. A opcgéo € apresentar resumidamente o histérico para, em
seguida, contextualizar uma reflexdo mais focada nos aspectos simbdlicos, estéticos

e perceptivos implicados no avatar.

A origem da apropriagdo do termo avatar esta ligada a literatura de ficcéo
cientifica, a exemplo da obra Neuromancer, de William Gibson (1983), em que o
romancista descreveu pela primeira vez um ambiente de realidade virtual e todas suas
potencialidades - como a possibilidade de conectar-se a um mundo imaterial, que
futuramente se concretizaria na World Wide Web ou Rede Mundial de Computadores.
Nesta obra o autor criou 0 neologismo "ciberespaco”, lugar onde era possivel acessar
a mente das pessoas - e que posteriormente foi apropriado como sin6bnimo para

Internet.

Do mesmo modo, o termo "avatar" foi popularizado no campo dos jogos
eletrénicos a partir do livro Snow Crash, de Neal Stephenson (1992). Nesta obra de
ficcdo, o autor cria um ambiente virtual tridimensional em rede no qual os usuarios

podem assumir outras personalidades, viver outra vida ou estender sua existéncia.

As pessoas sado pedacos de software chamados avatares. Eles sdo os corpos
audiovisuais que as pessoas utilizam para se comunicarem umas com as outras no
metaverso. (...) Seu avatar pode ter a aparéncia que vocé quiser, limitada somente
por seu equipamento. Se vocé é feio, pode tornar seu avatar bonito. Se vocé acabou
de sair da cama, seu avatar pode estar vestindo roupas bonitas ou maquiagem
profissional. Vocé pode ter o espectro de um gorila, de um dragédo ou de um pénis
falante gigante no metaverso. Passe cinco minutos descendo a rua e vocé vera tudo
isso. (STEPHENSON, 1992, pags. 33-34).

Acompanhando o relato de SILVA (2010) sobre a histéria dos games

verifica-se que esta ligada a sua evolug¢ao o uso do termo avatar:

Desde que o fisico Willy Higinbotham criou PONG em 1958, os games se
multiplicaram em industrias e conglomerados voltados para a producao de novidades
no ramo. A autora relata que o mercado competitivo e &vido por inovacoes
encarregou-se de modificar forma e conteddo dos games, criando géneros diversos,
tais como aventura, luta, musical e esportes, e acrescentando acessoérios - como
oculos, sensores de profundidade, instrumentos musicais, luvas e painéis de
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automoveis e avides.(SILVA 2010) Hoje é uma das maiores e mais lucrativas

atividades no mercado mundial, com milhdes de usuarios.

Em 1974 os jogos Role Playing Games (RPG), inicialmente presenciais,
tornaram-se disponiveis em computador e em seguida passaram a ser jogados em
rede com varios participantes, assim como seus desdobramentos, como os Multi-User
Dungeons (MUD) ou Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG).
Nessa modalidade de jogos, 0s jogadores passaram a utilizar o termo avatar para se
referirem a seus personagens. Com o tempo, o termo se tornou uma convengao em

todas as modalidades de jogos.

“Todo esse desenvolvimento em maior € menor escala so6 foi possivel através de uma
convencao facilitadora: o uso da terceira pessoa para identificar o jogador dentro da
trama, ou seja, o avatar, definido, nesse contexto, como a representagao digital do
usuario dentro do jogo (MEADOWS, 2008 e WAGGONER, 2009).” (SILVA, 2010,
online)

Nessa trajetéria € possivel localizar em 1977 o primeiro uso da palavra
“avatar” nos games, com o jogo de exploracao Avatar — um projeto da Universidade
de Essex, nos Estados Unidos. Em 1985 o jogo de role-playing game (RPG) Ultima
IV: The Quest of the Avatar langou uma trama em que o protagonista precisava
adquirir virtudes para conquistar o nome de Avatar. Apds 1987 o termo se consolida
ao ser empregado para a versao online do Habitat, o primeiro mundo virtual, cunhando

uma convengao para o género.

O jornalista americano Wagner James Au relata essa experiéncia no

Second Life, constatando que os jogadores desses ambientes sdo avatares:

“Ainda ndo havia 3D, e participar desses jogos era como participar de um desenho
animado de baixo orgamento; vocé se comunicava com outros jogadores (que se
chamavam avatares, o primeiro uso conhecido dessa palavra nesse contexto) por
meio de balées de diadlogos que apareciam sobre sua cabega de pixels.” (AU, 2008,
p.28).

Em mundos virtuais online, a convengao também prevalece. O usuario se
conecta escolhendo o avatar que deseja usar — na maioria das vezes formas
humandides — mas ha ambientes que viabilizam a criacao de tudo para assumir como

identidade, como é o caso do Second Life.
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Como muito bem observa Silva (2010), verifica-se o uso do termo “avatar”
por usuarios de chats, midias baseadas exclusivamente em texto e, inclusive,
anteriores a propria importacdo do “avatar’ para o contexto eletronico. Atualmente,
utilizadores das redes sociais e dispositivos de comunicagao online se referem a sua
‘imagem” como avatares. Ha inclusive sites e aplicativos especializados em design

para esse fim.

Alguns membros de comunidades virtuais e redes sociais online se referem
as imagens de seus perfis como avatares. A pagina de instru¢cdes do Facebook

menciona: “Facga o seu perfil, coloque seus avatares de outros lugares”.

O termo também ¢é utilizado em novas midias predominantemente textuais.

Os usuarios de blogs denominam suas imagens dos perfis como avatares.

Ja em projetos envolvendo instalacdes artisticas, os avatares representam
as mais diversas possibilidades de experiéncia em relacdo a imerséao e a interacao.
Suzette Venturelli e Tania Fraga (1999) ao analisarem os usos dos mesmos em
mundos interativos virtuais, chegaram a uma definicdo hibrida, que relembra o

manifesto ciborgue de Donna Haraway:

“‘Os avatares sado seres sintéticos que, ao se deslocarem, desenham ou
metamorfoseiam-se; sdo avatares-mesticos, resultantes da mistura de todas as racas
a fomentar a bio-diversidade; sdo avatares-mutantes, representados por caixas cujos
conteudos sao compostos por objetos: luzes, sons, links, imagens, textos, palavras e
formas; eles ofertam aos participantes a possibilidade de realizarem escolhas poéticas
criativas, as quais contrapdem-se aos esterebtipos comerciais construidos no
ciberespaco; sdo metaforas do desconhecido criando mundos virtuais alegoricos (...).”
(FRAGA, 1999, online).

A partir desses exemplos pode-se afirmar que o termo “avatar” é
empregado para os mais diversos usos no contexto da Cibercultura. Contudo, no
universo dos games ele é reconhecido como a representacao grafica do jogador, tanto

no videogame como no ambiente virtual multiusuario.

“Todas essas apropriagdes amparam o argumento de que o avatar possui uma funcéo
didatica em diferentes midias, atuando como um facilitador, um mecanismo de
identificagdo do interator no contexto digital, deve-se levar em conta o desenvol-
vimento das capacidades implicitas nesses avatares em games, ambientes de
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realidade virtual, redes sociais e outros meios digitais como um recurso de incremento
de habilidades mentais, sensoriais e sociais.” (SILVA, 2010, online).

O que se observa nos mais variados textos escritos a esse respeito € que
h& uma mencao superficial a origem do termo avatar ligado a filosofia hindu como
sendo o avatar a encarnagéo de uma divindade. Entretanto, em nosso caso ha que se
aprofundar o significado de avatar para o hinduismo, e nessa busca encontrar os
arquétipos que regem o avatar contemporaneo. Recuperemos entédo a literatura mais
especializada, onde é possivel encontrar mais informacdes e interpretagdes para o

termo.

Como uma primeira constatagdo: o que se entende é que a experiéncia
artistica (do momento em que trabalha com elaboracdes simbdlicas) esta diretamente
ligada ao processo de individuagao descrito por Jung. Mais especificamente, essa

experiéncia no ambiente virtual incorpora o avatar a esse mesmo processo.

Para uma melhor compreensao do termo avatar relativamente aos mundos
virtuais multiusuarios, é preciso entender o que € a encarnagao para a cultura hindu,

fonte e referéncia que da origem a essa metafora contemporanea.

Uma das crencas do hinduismo é a de que dentro do ser humano existe
uma alma imortal, ou atman, que renasce milhdes de vezes, sob muitas formas, de
acordo com a lei moral ou carma que prevalece no universo. O carma nao € em si
recompensa ou punicao: € uma lei impessoal e certa. Portanto, o objetivo do ser é a
evolucdo em busca de sua totalidade e da libertacdo (moksha) do ciclo de

renascimento, as encarnagoes, a imortalidade, a iluminagéo. (BOWKER, 2000, p.19).

Na mitologia hindu, em sua origem a palavra avatar significa uma forma
especial de encarnacgéo: a de uma divindade na Terra, um ser imortal que renasce no
mundo fisico tangivel, por vontade prépria, como um ser mortal mas dotado de
poderes paranormais ou sobre-humanos. (BOWKER, 2000, p. 19). A encarnacao de
um deus acontece em situacdes especiais quando essa divindade, por amor a Terra
e a humanidade, vem ao mundo sob as mais variadas formas, em épocas dificeis da
historia, para resgatar os seres humanos da maldade e com a intengédo de levar as
pessoas a uma compreensao maior dos modos como a vida deve ser vivida. Nas
imagens (Fig. 64) que representam as dez encarnag¢des de Vishnu tem-se um bom

exemplo:
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Figura 64 — As dez encarnacgdes de Vishnu. Fonte: sanjivmundhra.blogspot.com.br

Krishna, a oitava encarnacdo de Vishnu, € um dos avatares mais
importantes da mitologia hindu. No Bhagavad Gita, seu conselho ao auriga Arjuna
resume o ideal hindu do respeito ao individuo e sua relagdo com Deus e a sociedade.
Nos textos épicos e mitol6gicos hindus o avatar & sempre o heréi protagonista de uma

saga.

Interpretando esses conceitos sob a ética Junguiana®” é possivel associar
encarnacao ao conceito de individuacéo que é de acordo com GRINBERG (1997):

“Ao longo do processo de desenvolvimento e diferenciagdo da consciéncia podemos,
com o amadurecimento, perceber que nossas experiéncias, em um nivel mais
profundo, estdo subordinadas a um certo objetivo, como se estivessem arranjadas
numa espécie de plano. Pode-se afirmar que em nosso caminhar pela vida existe uma
intencionalidade, um objetivo a ser alcan¢ado: o da realizacao da totalidade individual,
com a integragdo de todos os aspectos de nossa personalidade originaria. A esse
processo, o pilar de sustentacdo de toda nossa busca, Jung denominou individuacao,
termo que significa tornar-se individuo, aquele que nao se divide. Implica em tornar-
se si-mesmo, ou seja, aquilo que de fato somos - 0 que nada tem a ver com
individualismo, com o sentimento que leva a enfatizar alguma peculiaridade particular
em detrimento de consideracdes e obrigacdes coletivas. A individuagao € a realizagao
do vir-a-ser do homem, cujo objetivo final € a integracdo de consciéncia e
inconsciente." (GRINBERG,1997, p. 176).

37 Grinberg, Luiz Paulo.-Sao Paulo: FTD, 1997.-(Colegao Por outro lado).
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E interessante observar que, quando por analogia o termo é apropriado
pela cibercultura, trata da "encarnacdo" do ser humano num ambiente virtual em
trajetoria oposta a do avatar hindu - vai do mundo material para o imaterial mas
conserva em si 0 conceito de encarnagcdao que € a de um ser vivente em um
determinado mundo, de um ser humano que se transforma numa espécie de deus
com superpoderes, com a eterna juventude, a capacidade de voar, de se
teletransportar, metamorfosear-se e outras tantas que, por analogia, s&o descritas nos
textos épicos e sagrados e que numa versao contemporanea aparecem no cinema e
nas histérias em quadrinhos como os conhecidos super-herdis dotados de habilidades
fabulosas.

A vivéncia destas habilidades - mesmo que por simulagédo - propicia a
conexao com questbes arquetipicas que atualizadas nos remetem ainda aos mitos

contemporaneos dos super-herdis como também menciona Davis (2002).

“Esta espléndida confusdo € ainda mais evidente na nossa fogosa cultura popular,
onde os filmes de ficcao cientifica, ambientes digitais e tribos urbanas estdo a dar
nova configuragdo a velhos arquétipos e imagens enquadrados numa estrutura de
banda desenhada®. Das X-Files aos enigmaticos jogos de computador, de Xena:
Warrior princes as cartas de jogar Magic: The Gathering, os elementos pagaos e
paranormais colonizaram as zonas crepusculares dos meios populares de
comunicagao.” (DAVIS, 2002, p. 15)

ApOs o seu nascimento como um “avatar padrao” sem identidade visual, Janjii
iniciou um processo de construcao e identificacdo. Numa primeira fase, experimentou
0 que conseguia gratuitamente aqui e ali, exercitou a elaboracao de diferentes ouftfits,
combinando elementos e aprendendo a edita-los em tamanho, cores e texturas.
Conseguiu uma skin feminina (fig. 66) e se livrou do incbmodo cavanhaque do
musician (fig. 65).

38 phanda desenhada - tiras de historia em quadrinhos
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Figura 66 - Forma feminina com nova skin feminina.

Mulher sim, porque depois de tantas experiéncias em ambientes virtuais,
em salas de bate-papo de texto e outras experiéncias como avatar em redes sociais
(como foi descrito no capitulo 1), descobri que meu melhor personagem sou eu
mesma. Descobri o conforto de nao ter que fingir, atuar, dissimular e ter que viver o
tempo todo um personagem ficticio. E ficou mantido o género feminino de sua criadora
bem como emprestada sua personalidade. Deste modo Janijii (alma) é a psique de
Isa que mergulha no metaverso na forma de avatar e inicia um processo de
individuacao.

Nos contatos com a comunidade de Divine Mother houve um tempo em que
tendi a me identificar com os indianos e a me vestir a seu modo (figs. 67 e 68). Mas
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pouco a pouco, prevaleceram meus gostos e preferéncias, bem como a cultura
ocidental - sim, prevaleceu a mulher contemporéanea, auténoma, independente,
artista. Comecou ai um processo de diferenciacdo em direcado a uma identidade
autbnoma. Ao mesmo tempo me tornei um membro premium do SL. Iniciei uma
pesquisa por diversas lojas - sobre produtos pagos e com melhor qualidade de design
para aprimoramento do avatar, simultaneamente a busca por um espago proprio para
desenvolver meus projetos pessoais. Em sintese: a busca de um sentido para a minha

segunda vida, que Jung define como “metandia”.

o

L1

Figura 67 — (Sari) e

Figura 68 — (Lehenga) — outfits inspirados na cultura indiana.

“A metandia € novamente uma fase heroica, de enormes desafios. Uma época em
que muitos dos valores construidos e conquistados, e que tanto serviram ao
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crescimento e & diferenciacéo, precisam ser deixados de lado. E necessario permitir
a morte do velho para que, outra vez, o novo tenha lugar.” (GRINBERG, 1997, p.176).

Uma imagem que representa esse momento é a de minha primeira
performance no SL intitulada “Dead White Angel”’(Fig. 69): a tribute for a lost love.
Nesse trabalho - que teve um formato de ritual - recolhi todos os objetos que
simbolizavam a fase anterior de novata e fiz uma fogueira, queimei simbolicamente o
passado, incluindo o avatar, que dancava nas chamas. Esse é um primeiro exemplo
de como fui elaborando trabalhos artisticos para expressar as experiéncias no
metaverso e esses trabalhos vem a tona em consequéncia do forte envolvimento

nessas vivéncias.

=
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Figura 69 — Minha primeira performance no SL, Dead White Angel — A tribute for a lost love.

‘dung detectou que, se a coletivizacdo, por um lado é um estdgio necessario ao
desenvolvimento, por outro, um dos principais problemas que o homem moderno
enfrenta é exatamente a perda da individualidade em favor da massificacdo. Ele vé a
crise da sociedade moderna sob uma perspectiva histérica. Para ele, o homem de
nosso tempo vive em profunda desarmonia consigo mesmo. N&o sé o individuo esta
doente, mas a propria sociedade, que vive em estado de alienagcdo. Uma das
principais causas externas dessa crise espiritual do homem moderno consistiria na
crescente subordinagao do individuo as grandes organizacoes coletivas. Hoje em dia,
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a febre de consumo seria um sintoma dessa alienac¢édo.” (GRINBERG, 1997, p. 175-
176).

A essa visdao de mundo de Jung acrescento o que Davis (2002) pensa sobre
esse momento historico e traz também uma hipétese sobre a emergéncia de alguns

temas no imaginario coletivo:

Estes indicios ndo s&o apenas prova de uma cultura dos meios de comunicagéo que
explora o poder bruto do irracional mas refletem o facto das pessoas que habitam
todas as frequéncias do espectro socioeconémico estarem intencionalmente a deitar
mao a alguns dos mais antigos instrumentos de navegacao conhecidos da
humanidade: rituais sagrados e especulacdo metafisica, regime espiritual e fascinio
natural. Para alguns clientes superficialmente espirituais, isto significa respostas pré-
empacotadas as espinhosas questbées da vida; mas, para muitos outros, a procura de
significado e relacdo levou individuos e comunidades a construir estruturas
significativas para suas vidas, perspectivas mundiais que aprofundam realmente a sua
vontade e aptidao para encarar a estranheza de nossos dias. (DAVIS, 2002, p. 15).

A principio houve a tentativa de construir um corpo e uma face semelhantes
aos da RL. Logo percebi que a linguagem visual do SL, semelhante a do cinema de
animacao e das historias em quadrinhos, nao iria possibilitar uma reproducéo realista.
Ou o resultado tinha uma aparéncia muito mais jovem que eu, ou entdo muito mais

velha. Por exemplo nas imagens abaixo (Fig. 70):
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Figura 70 — Primeiras experiéncias de composi¢cao do avatar com elementos gratuitos
disponiveis no ambiente.

A vida de avatar trouxe alguns elementos que mudaram o rumo da

concepcao inicial realista e levaram também a uma reflexdo sobre esse ser virtual.
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N&o era mais possivel pensar num ser humano normal depois de sentir a
sensacao de voar, o poder de criar e materializar objetos, e de se tele transportar em
questao de segundos de um lugar a outro. Janjii entrou em contato com simbolos que
remetem a sensacao de ter superpoderes, como os deuses e dembnios antigos, os
super-herdis contemporadneos e os monstros, os gigantes e titds mitologicos e
ciborgues, mutantes e maquinas da ficgao cientifica. Outras questdes simbdlicas que
contribuiram para a composicdo do personagem foram a juventude eterna e a
imortalidade, a metamorfose, o controle sobre a propria aparéncia, sobre o corpo, a

forca sobre-humana, e sobrenatural.

Conclui que esses aspectos precisavam ser incorporados ao avatar, o que
levou a uma associagao com os personagens Replicantes (androides) do filme Blade
Runner39, o cacador de androides (1982), seres sintéticos com superpoderes,
capazes de ir aonde o humano nao pode chegar devido a sua fragilidade fisica. No
caso do avatar, um ser capaz de penetrar num mundo onde a materialidade fisica nao

pode estar.

Dentre os personagens desse filme o escolhido como referéncia é Zhora
(Fig. 71) (interpretada por Joanna Cassidy), que protagoniza uma das cenas mas
impressionantes do filme: quando cacada, se esconde e se camufla entre manequins,
numa vitrine (Fig. 72). Quando descoberta, € metralhada e se debate entre os objetos,
espalhando sangue por todo o espacgo. E foi assim que Janijii se definiu: um ser

sintético, com superpoderes e com uma alma humana.

Isso trouxe uma grande liberdade para a concepgao da estrutura do corpo,
em que foi utilizado o padrao dos herdis dos quadrinhos para suas propor¢des. Para
trazer ao avatar algumas caracteristicas da cultura brasileira, Janjii ganha uma pele
bronzeada tipica das garotas de praia, um tanto inspirada na Garota de Ipanema (Hel6
Pinheiro).(Fig. 73)

39 |n the futuristic year of 2019, Los Angeles has become a dark and depressing metropolis,
filled with urban decay. Rick Deckard, an ex-cop, is a "Blade Runner". Blade runners are people
assigned to assassinate "replicants”. The replicants are androids that look like real human beings. When
four replicants commit a bloody mutiny on the Off World colony, Deckard is called out of retirement to
track down the androids. As he tracks the replicants, eliminating them one by one, he soon comes
across another replicant, Rachel, who evokes human emotion, despite the fact that she's a replicant
herself. As Deckard closes in on the leader of the replicant group, his true hatred toward artificial
intelligence makes him question his own identity in this future world, including what's human and what's
not human. http://www.imdb.com/title/tt0083658/



http://www.imdb.com/title/tt0083658/
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Figura 72 — Cenas do filme Blade Runner de 1982 — Captura de Zhora



189

Figura 73 - Processo de Design a partir das referéncias

Deste modo, a inteng¢édo de criar um avatar realista logo ficou distante, até
desaparecer. E certo que um avatar pode se transformar o tempo todo, mas isso
dificulta as relagbes sociais porque no mundo virtual um avatar é reconhecido por seu
grupo pelo seu aspecto fisico. E hd uma questdo bastante dificil de explicar que é a
identificacdo que se sente com o avatar. Apds muitas tentativas e elaboracées, ha um
momento em que se chega a um resultado em que acontece uma identificagao e vocé
diz “agora sou eu” e se estabelece um vinculo e um apego aquela forma. (Fig. 74 e
75)
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Avatarinicial “newbie” 2009 Avatarfinal , base paratodos os
seguintes - 2010

Figura 74 - comparacao do avatar inicial com o avatar ap6s o redesign

MADEINSAMPAS

Imagem publica do avatar 2010a 2014 Imagem publica do avatar2014 a 2016

Figura 75 - Imagens publicas do avatar
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No rodapé a seguir, alguns links para as paginas da internet onde ha
registros fotograficos da evolugéo do avatar Janjii Rugani e seus trabalhos no Second
Life mencionados ao longo do texto.40

O contato com os levantamentos realizados por Romero Tori (2010), sobre
experimentos na area de e-learning, revelou e permitiu identificar qualidades de
sensacoes de presencga e auto presenca resultantes da identificagdo que o residente
tem com o seu avatar e o0 percebe como uma extensao de si préprio. O autor também
relata que esses estudos mostraram que avatares com 0s quais 0s usuarios mais se
identificam geram maior sensagdo de auto presenga e consequentemente melhor

desempenho, apesar de ndo afetar significativamente a sensagéao de presenca.

A experiéncia pessoal e o contato com esses dados permite afirmar que é
verdadeira essa sensacao, apesar da perplexidade que causa naqueles que nunca
tiveram uma experiéncia imersiva num metaverso, em que estédo implicadas a ruptura
com alguns paradigmas como a existéncia de uma unica realidade, a material, e de
uma unica identidade, em direcdo a concepg¢dao de novos paradigmas, como a
coexisténcia de mais de uma realidade, material e imaterial, acontecendo
simultaneamente, o que remete a ideia da existéncia de varias dimensdes ou planos
de consciéncia e o sentimento de onipresencga, e, além da possibilidade de ser muitos
ao mesmo tempo em direcdo a ideia de um ser multiplo se contrapondo a de um ser
anico.

Uma metafora visual que uso como recurso para melhor explicar e
compreender esse ser multiplo. A imagem com esta imagem do Gayatri (Fig. 76), que
fotografei na minha primeira viagem & india, no Museu de Histéria das Religides de
Prashanti Nilayan (O templo da paz celestial).

40 P4gina pessoal do Avatar na Rede Social do Second Life my.secondlife

https://my.secondlife.com/janjii.rugani

Pagina do Flickr com registros fotograficos de toda a existéncia do avatar nesses Ultimos 2 anos,

projetos, construcoes, visitas, viagens e atividades sociais. http://www.flickr.com/photos/janjiislreport/



https://my.secondlife.com/janjii.rugani
http://www.flickr.com/photos/janjiislreport/
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Figura 76 - Foto Isa Seppi feita no Museu da Histéria das Religides em Prashanty Nylaian,
India, 1997

‘O Gayatri € uma representacao da Grande Méae Universal onde se reinem todas as
deusas femininas do pante&o hindu (Lakshimi, Sarasvati, Durga, Kali) e todos os seus
atributos. E interessante notar em seus detalhes que, ao contrario do que poderia se
esperar de uma sintese visual, onde geralmente as particularidades e individualidades
sdo anuladas numa imagem unica, esta escultura reune as individualidades,
compondo uma unidade. ” (SEPPI, 2002, p. 34)

Em nosso artigo O avatar: Mediador de realidades, (SEPPI-CARDOSO,
2014, online) relacionamos o avatar ao sentimento de presencga:

“Além do sentimento de presenca, a experiéncia interativa imersiva € muito intensa na
realidade virtual, em que ndo ha gravidade e nem tampouco distancia ocorre que tudo
acontece numa velocidade muito maior que a da realidade fisica, alterando deste
modo a relacdo com o tempo. Somando se a isso uma das principais caracteristicas
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do ambiente é a efemeridade, lugares surgem e desaparecem em curtos espacos de
tempo e deste fato surge o desejo e a0 mesmo tempo o desafio de registrar as
experiéncias ali realizadas para que possam ser compartilhadas. Muitas vezes, ap6s
uma sessdo no ambiente, depois de ver e interagir em ambientes que produzem
experiéncias sensoriais extraordinarias, pensamos naqueles que nunca tiveram essa
oportunidade e vem a mente a fala da cena final do personagem replicante Roy Bat,
interpretado por Hutger Hauer em Blade Runner: o cagador de androides.”. (Fig. 77)

Figura 77 - Cena da morte de Roy Bat em Blade Runner, 1983

“Eu vi coisas que vocés humanos nunca acreditariam. Ataquei naves em chamas nas
bordas de Orion. Observei Raios-C brilharem na escuriddo dos ares dos Portdes de
Tannhauser. Todos estes momentos se perderdao no tempo, como lagrimas na chuva:
hora de morrer. (Hampton Fancher, David Peoples,1982).”” (SEPPI-ARDOSO, 2014,
online)

Como ja relatei no capitulo 2, ao fazer a inscricao no site do Second Life ou
em qualquer Open Sim, o residente precisa escolher um avatar dentro de um cardapio
oferecido. O personagem escolhido sera a interface que permitira sua imersao no
metaverso. Desse modo o avatar € a representacao do residente no ambiente virtual
tridimensional, e através dele é possivel operar os viewers e todas as ferramentas
disponiveis tanto para construgdo, como para comunica¢gdo. Como ja vimos, esse
primeiro modelo de avatar € bastante simples, constituido apenas de elementos
essenciais. Com o tempo pode ser equipado, modificado e aperfeicoado - tanto
estética como tecnicamente - o que possibilita maior possibilidade de interagdo com
os demais e uma linguagem corporal mais rica e expressiva.

Em Au (2008) encontramos as explicacées sobre as decisdes da Linden
Lab a respeito dos formatos de avatares a serem oferecidos:
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“Olhe os avatares, os alter egos que os residentes escolhem para representa-los. Na
fantasia classica dos jogos MMOs, a escolha do avatar é, quase sempre, restrita a
espectros de elfos tolkienianos, hobbits e assim por diante. Mas e se vocé estivesse
comecgando com a premissa de uma experiéncia em aberto?” (AU, 2008, p.77)

Esclarece ainda a énfase dada a liberdade de escolha e as adaptagbes

necessarias em relagao as limitagdes tecnoldgicas da plataforma:

O Second Life gira em torno do conceito de que as oportunidades sao ilimitadas”, Walk
se lembra do pensamento deles, “mas vocé ndo pode ser um dragdo de 3 mil metros.
Nos recuamos e dissemos: Uau, esse € o dilema do Prisioneiro. Se uma pessoa quiser
ser um gigante de 45 metros, em pouco tempo todo mundo vai querer ser um gigante
de 45 metros, e entdo, de repente, vocé se encontrara em um mundo baguncgado. ”
(AU, 2008, p.77 )

Essa versatilidade do esqueleto com varios pontos de conexao permite que
o Avatar seja ele mesmo uma obra de arte, como é possivel encontrar a venda em
diversas lojas inworld ou no site do SL market place - avatares completos,
extremamente elaborados, verdadeiras preciosidades criadas por experts em

modelagem 3D.

Maria Silvia Ramos (2008) explica em detalhes as fungbes a serem
desempenhadas pelos avatares e apresenta os fatores que estimulam o
desenvolvimento do avatar para seu melhor desempenho no ambiente de acordo com

as escolhas do residente:

‘Imagine um mundo onde vocé pode ser o que quiser, fazer o que desejar e
transformar-se naquilo que sempre sonhou!”. Com este lema, a empresa Linden Lab
atraiu milhées de pessoas para o Second Life (SL), um ambiente virtual tridimensional
(3D), onde os usuarios criam suas representacoes visuais e vivem simulagdes da vida
real online. Definido por seus desenvolvedores como um metaverso, um universo
dentro do préprio universo, o SL contempla aspectos de jogo, simulador, comércio
virtual e rede social. No SL, os usuarios, chamados de residentes, interagem por meio
de avatares, modelo 3D escolhido e editado pelo participante, explorando o ambiente,
encontrando outros avatares e participando sozinho ou em grupo de atividades
diversas, como festas, jogos e competicdes esportivas. Dancar, beijar, voar de asa
delta, ter relagdes sexuais, casar, ter filhos, trabalhar, fazer negécios, quase tudo é
possivel nesse ambiente.” (RAMOS, 2008, p.5)
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Em relagcao a outros mundos virtuais, os games, o Second Life se diferencia
porque seus usuarios podem construir objetos sem a necessidade de serem
especialistas em programacao e por possuirem direitos de propriedade sobre suas
criagdes. Os residentes podem criar desde acessérios, roupas e carros até prédios e

mundos complexos, que tenham ou n&o similaridade com o mundo real.

“Essa liberdade de criagdo € o que distingue os metaversos do fenébmeno World of
Warcraf, por exemplo, um jogo massivo (que suporta multiplos usuérios
simultaneamente) online e cujo cenario € um mundo fantastico, habitado por seres
como elfos, andes, gnomos, orcs € magos.” (RAMOS, 2008,p.5)

A aparéncia do avatar carrega em si uma linguagem, e revela o nivel de
experiéncia e dominio técnico do residente e, por consequéncia, o nivel de dialogos e
trocas que serdo possiveis com os outros avatares com base na cultura colaborativa
do metaverso. Quanto mais sofisticado € o avatar, maior e mais complexo o nivel de
informagdes e ensinamentos que pode receber e trocar. Se o avatar tem uma
aparéncia de newbie (novato), nem todos terdo paciéncia para ensinar ou orientar
esse novato, que no inicio requer dos mais antigos uma dedicagcéao grande de tempo,
porque ndao domina as ferramentas de comunicagdo e movimentacédo. Por exemplo:
guando se move, empurra 0s demais e acidentalmente destrdi objetos e cenarios - o

newbie pode ser comparado a uma crianga pequena aprendendo a andar e falar.

Em sua fase inicial de vida, a Unica coisa que o residente possui € o avatar
que, em si, € um excelente objeto para o aprendizado do uso das ferramentas da
plataforma, porque € completamente editavel e pode ser customizado conforme a
imaginacao de seu criador.

Tecnicamente, um avatar classico é composto por varios elementos. Como
ja mencionado, seu esqueleto, seu corpo e vestimentas sao formados por layers - sao
varias camadas de texturas comecando pelo corpo (shape), que pode ser esculpido
de modo bastante detalhado. Esse shape é recoberto por uma textura que faz a funcao
de pele (skin). Essa pele pode ser recoberta por mais layers, que sao a vestimentas
do personagem, nas opg¢des de roupa de baixo, calgas, camisas, saias, jaquetas,
meias e tatuagens, conforme € mostram as figuras (78, 79 e 80) a seguir.
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Figura 80 — Avatar terminado, com objetos agregados — como sapatos, cabelos e jéias

Como ja citado, ao esqueleto (estrutura) podem ser agregados objetos -
cabelos, sapatos e acessérios de todos os tipos como jdias, armas e etc. - que se
moverao conforme a movimentacdo do avatar. No inventario de cada avatar ha um

sistema de arquivamento que permite salvar varios outfits diferentes e que podem,



197

desta maneira, ser trocados instantaneamente de acordo com a necessidade.(Fig.81)
Um bom exemplo da utilidade desse recurso € quando se esta produzindo um filme e
h& necessidade de troca de figurino ou mesmo de personagem - porque um avatar
pode ser customizado para representar mais de um personagem. Deste modo, 0s
personagens podem ser montados previamente e trocados conforme as cenas do

roteiro, 0 que economiza muito tempo de producao e filmagem.

Com isso também é possivel produzir efeitos, como o desaparecimento do
personagem e a troca de figurinos entre os atos de um espetaculo.

‘An object named SWEET WHISPER'S owned by Isabelle
] Brucato-Rajal (isabelle brucato)  has given you this
- Snptesars
"NOMA FALTA LIVE 7PM AT THE REFUGE'
Accept Discard Miteiowner

ccoLeZeE®@
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Figura 81 - Salvamento do outfit completo num arquivo do inventario do avatar que pode ser
acionado a qualquer momento se clicando com o botéo direito sobre a pasta.

Além da estrutura imagética, o avatar precisa ser equipado com scripts de
animacoes, que Ihe conferem uma movimentacgao realistica e um repertorio de gestos

e dancas.

Todas essas animacoes sao inseridas em dispositivos linkados a tela do
visualizador, e possuem botdes de controle que permitem ao operador desenvolver
movimentacdes bastante complexas, com autonomia. Esses dispositivos, chamados

AQO (animation override) ou HUDS (heads-up display) (Figura 82) permitem ainda que
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as animacgoes nele contidas sejam compartilhadas com os demais residentes - por
exemplo, dancas em uma festa. E possivel um residente oferecer a outro o
compartilhamento de uma animagao de danca ou um aperto de maos por meio de um

convite emitido pelo dispositivo de animacao.

HUDDLES g
EZ Animator P

As animacgoes
Montagemdo HUD

HUD — heads-up display, visual display of preset
options as part of the user
interface (Ul)

yygoLes, na el L L L L L B

.....
TV? 7 ‘77

Figura 82 - HUD e sua disposi¢ao na tela do viewer

Vale observar que essa combinag¢ao de imagem e animagdes resulta numa
imagem final em movimento que tem uma leitura tridimensional por meio dos controles
de camera que permitem rotacionar o angulo de visao - o que significa que todos os
tipos de construgdes sao feitos segundo principios semelhantes aos softwares de
modelagem tridimensional como o 3D Max, Maya ou Blender, mais recentemente o
Unit. Second Life e Open Sim tem um software de modelagem tridimensional préprio
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e também uma linguagem de scripts personalizada*'. Entretanto, é possivel construir
um avatar em um programa e fazer seu upload para o ambiente. Deste modo o avatar
revela aos demais residentes o nivel de dominio técnico e de experiéncia que o

residente por ele representado possui.

A representagao construida é aquela que provoca um processo mental que
lembra a visdo do mundo fisico por meio de um tratamento realistico das imagens.
Evitamos utilizar a definicdo dada pela maioria dos autores que se referem a uma
figura humana virtualizada porque isso ndo corresponde ao que se encontra de fato
no metaverso. Existem as mais diferentes formas de seres nesses mundos virtuais,
desde os mais comuns os humanoides, até os furries que Ss&o seres
antropozoomoérficos, monstros e dragdes, animais de todos os tipos, e também seres
mitolégicos como elfos, vampiros, monstros, entre tantas variacées. Um dos aspectos
mais interessantes dessa variedade é que todas as formas convivem em condi¢cdes

iguais em todos 0s espagos coletivos no Second Life.

Essa variedade de formas também demonstra o que ja dissemos
anteriormente: que a forma de um avatar ndo precisa ser um retrato de seu criador,
com aparéncia que tenha relagdo imediata com o corpo de seu criador na RL (como

a realidade tangivel é referida no jargdo da SL).

Alguns depoimentos colhidos por Au (2008) exemplificam como os
residentes se relacionam com seus avatares que, como veremos, também passam

por fases evolutivas - inclusive com reflexos na vida real.

‘Foi uma mudanga gradual’, diz a dona de Stella. ‘Eu olhava para ela e me sentia
distante. Depois eu alterei sua aparéncia e me senti mais honesta comigo mesma e
mais conectada a ela. "Gradualmente Stella foi sendo transformada o que a tornou
diferente de quase todos os outros avatares femininos no Second Life, que
invariavelmente eram magros. Ela n&o critica as escolhas feitas pelos outros. Mas seu
préprio avatar, ela decidiu, deveria desafiar aquelas expectativas de aparéncia, e a
honestidade quanto ao seu tamanho se tornou uma pequena vitéria para ela. ‘De uma
forma muito sutil’, como ela explica, ‘a Stella me ensinou a me amar mais, entao deixei
que ela fosse eu’. (AU, 2008, p. 91)

E evidente que no avatar estdo imbricadas questdes psicoldgicas

indissociaveis — questées que, com certeza, permeiam o tema, ressaltando aqui a

41 LSL (Linden Scripting Language) is the scripting language that gives behavior to Second
Life primitives, objects, and avatars. This is a community effort to provide an accurate & open
documentation resource on LSL for scripters of all skill levels. http://wiki.secondlife.com/wiki/LSL Portal
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possibilidade de experimentacdo de diferentes identidades, racas e géneros, e a
liberdade de existir em constante transformagéo. Isso significa poder experimentar
uma gama imensa de sensacoes e percepcdes diferentes a respeito de si mesmo e
dos outros, bem como a possibilidade de se colocar no lugar do outro para poder
compreender sua realidade e aprender a conviver com as diferengas e, com elas,
aprender sempre mais. Por exemplo: ser branco e usar uma pele negra, ou ser homem
e usar um avatar feminino, ser humano e experimentar uma existéncia como animal,
ou extraterrestre, e assim por diante. Com isso, abre-se a possibilidade de romper
com a ideia de um ser unico para conceber um ser multiplo. Nesse sentido, € comum
entre os residentes do Second Life ter um ou mais avatares alternativos - utilizados
também para armazenamento de inventarios, ou como suporte para testes de novas
criagdes de texturas para skins ou modelagem de shapes e também para que sejam

personagens de filmes e performances.

N&o se pode ignorar que estdo em desenvolvimento muitas e diferentes
pesquisas e experiéncias relacionadas aos metaversos. Por esse motivo, houve
necessidade de ampliar a investigacao acerca dos Avatares para além do ambiente
Second Life, o que permitiu uma visdo mais abrangente das possiveis aplicacoes
deste tipo de mediagdo em ambientes virtuais. Nesse sentido, realizamos
experiéncias com a construgdo de um avatar no programa Avatar Studio, que forneceu

dados para comparagdes significativas com o Second Life.

Pode-se dizer que o processo de construcdo de avatar do Avatar Studio é
muito semelhante ao do Second Life, o programa € também intuitivo basta clicar nas

imagens e elas respondem com o que deve ser feito.

O método utilizado para construcao de um avatar comeca pela modelagem
do corpo. O primeiro layer do avatar, que é todo feito de camadas, nesse programa o
que se fez foi despir completamente o avatar escolhido para poder visualizar suas
formas - principalmente as da cabega, menor e mais detalhada. No Avatar Studio
quando se esta no processo de edicao/criacdo do avatar, pode-se rotaciona-lo
utilizando setas que estdo em sua base, ou usando as setas de seu teclado e o zoom
também & possivel - para aproximar e afastar. O manual da informag¢des como essas

e outras.

Em seguida, é possivel trabalhar um pouco a skin, ou seja, a pele do avatar.
Além da que é oferecida pronta, é possivel controlar a cor e a iluminagdo, o que
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permite melhor o volume do corpo. Depois vem as vestimentas e acessorios, que

também podem ser alterados em relacdo a textura, cor e iluminagao.(Fig. 83)

Figura 83 - Mapa de texturas do Avatar Studio

A titulo de comparacdo, segue um mapa de texturas de um avatar no
Second Life. Observe-se que a cada quadrado corresponde um layer do avatar. Neste
caso, varios nao estdo ocupados com texturas, mas podem ser utilizados a qualquer

momento. (Figura 84)
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Mapa de texturas do Avatar no Second Life onde se pode ver os layers que podem compor o avatar

Figura 84 — mapa de texturas do avatar no SL

Critica-se muito a qualidade dos gréaficos do SL, mas o resultado do Avatar
Studio ndo é satisfatério de imediato. O avatar Studio € um programa que permite criar
muito facilmente avatares para vrml, mas "suas" limitacbes nao refletem as
possibilidades da tecnologia. Na verdade, para uso em mundos vrm| pode-se criar
avatares com muita qualidade, com qualquer das aplicacées 3D de referéncia do
mercado. Isso é feito em ambientes profissionais ou ndo. No entanto, apds a
conversdao esses avatares podem precisar receber algum cédigo/programacao
especifica do servidor multi-utilizador onde vao funcionar. O Avatar Studio, malgrado
as limitagdes apontadas, gera os avatares ja com o codigo necessario, € assim foi
possivel usar de imediato no servidor babel x3d, como é exemplificado na figura 85.
(SEPPI,CARDOSO, 2014, online)
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Figura 85 - O avatar criado em operacao no babel x3D

No Avatar Studio a programacgao das animagodes sao os gestos basicos de
relacionamento, como os cumprimentos usuais de bom dia, de duvida e etc. - ou seja,
bastante limitadas se comparadas a opg¢ao das animagdes do avatar no SL, o AO
(animation override — Figura 86), a que ja referimos, e que favorece o relacionamento
com outros avatares. Isso porque nao se trata apenas de explorar um espacgo - pois
nos mundos virtuais ha o aspecto social de interacdo com outros avatares, € assim as

animagodes sao um elemento importante para expressdo e comunicagéo do avatar.
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Figura 86 - A bolinha verde no canto superior do ecra € o dispositivo de animacao AO que
se usa para humanizar os movimentos e interagir com o ambiente e outros avatares.

Para alojar avatares e outros conteudos em vrml (. Wrl) pode-se usar um
servidor web gratuito*?. Muitos sites aceitam contetidos vrml/x3d. Nas figuras 87 e 88

apresentamos o exemplo de alojamento em nosso website*3.

42 (@Aloiamento Web (Paginas, 3D e outros conteudos)
43 www.isaseppisite.weebly.com
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Figura 88 — Alojamento website

Nos sistemas mais fechados - em que a interface ja integra as ferramentas
de edicao e, de certa forma, obriga a usa-las (com poucas ou nenhuma alternativa) -
ha vantagens mas também ha inconvenientes. Por exemplo, no Second Life o sistema
ja integra um editor de avatares, entre outras coisas, e nesse sentido € um pacote
completo, com Obvias vantagens para quem se inicia. Por outro lado, isso tem o

inconveniente de aquela ferramenta ser uma parte do proprio SL, e suas limitacbes se
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refletirem no proprio SL. As pessoas acabam por associar as limitagées do editor de
avatares a tecnologia na base do préprio sistema Second Life, quando dizem que os
avatares do SL sdo limitados graficamente. Nao é absolutamente correto, pois a todo
momento a Linden Lab avanga com um novo editor, sem mexer na tecnologia de base.
Por outro lado, as empresas e profissionais que vendem objetos no SL, bem como

desenvolvedores independentes, usam ferramentas externas para produzi-los.

Um bom exemplo disso € a utilizacao recente das roupas e corpos “mesh”.
Uma tecnologia ja existente no cinema de animacéao foi adaptada para o Second Life
por desenvolvedores ligados ao projeto High Fidelity da Linden Lab, com forte
repercussdo. Esses corpos e objetos sdo oferecidos em lojas por varios
desenvolvedores aos residentes sempre em busca de uma representacao cada vez
mais realista para seus avatares. Esses corpos sao objetos tridimensionais maleaveis
— produzidos fora do ambiente e para la importados por seus criadores —, acoplados
diretamente no esqueleto do avatar e programados para que as articulagées do
objeto/corpo sejam ligadas (Rig) diretamente as articulagcdes do esqueleto do avatar.
Isso resulta em um efeito de tridimensionalidade e numa movimentagdo mais organica
do avatar. Esse corpo pode receber o revestimento de textura para a pele e
vestimentas da mesma forma que o original. Entretanto, nesse caso ha necessidade
de HUDs que fagam a interface entre o objeto e as imagens, como se fosse um editor
independente do editor original do ambiente. A seguir mostramos a primeira geragao
desses corpos e cabecas, em que se percebe que essa tecnologia esta em franco
desenvolvimento e passa por constantes aperfeicoamentos para que se torne tao

intuitiva quanto a ferramenta original. (Fig. 89, 90, 91 e 92).
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Figura 90 - close do corpo e roupas mesh e HUD de programacgao marca Belleza
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Figura 92 - mesh head rigida e HUDs marca The Mesh Project

Mais recentemente surgiram as cabecas em mesh, a principio rigidas (Fig.
92) e nao customizaveis. Isso provocou uma crise de identidade na maioria dos
avatares - principalmente nos mais antigos - porque o uso da cabeca mesh tornou

todos iguais, despersonalizando avatares com identidade ja consolidada. Assim, por
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esse motivo houve um alto nivel de rejeicdo a essas cabegas. Grande parte dos

avatares optou por utilizar apenas o corpo, que é editavel.

Num curto espaco de tempo, chegou a segunda geracao de corpos mesh
(Fig. 93 e 94), com inovagdes que facilitaram o manuseio e corrigiram algumas falhas
nos links com o esqueleto (Fig. 95), além das liga¢des nas texturas entre o corpo, a
cabeca, maos, pés, olhos e dentes, que sdo partes separadas. Os designers de
roupas e acessorios passaram a criar mais produtos, como também — e principalmente
- 0s aplicadores de roupas, tatuagens e maquiagens para esses corpos e cabecas.
Desse modo ofereceram mais opg¢des de customizacdo e diferenciagdo entre os

avatares.
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Figura 93 - corpo Maitreya segunda geragéao e HUD de edicao da mascara de transparéncia
para roupas

Figura 94 - Corpo mesh Belleza Segunda geragéao com 3 versdes de biotipo
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Figura 95 - HUD do corpo Belleza com editor alpha 3D e opgdes de skin, maos, pés e seios

Comparando o processo de edicao de um corpo classico com o do corpo
mesh, é possivel perceber o desafio que isso representou para os residentes - que
tiveram que aprender a desenhar seus avatares com uma gama de recursos bem mais
ampla mas bastante mais complexa. Isso principalmente porque ha uma mudanca
fundamental no ‘raciocinio’ das camadas, ou seja, antes as camadas eram aplicadas
diretamente sobre o corpo do avatar, e passaram a ser aplicadas na superficie do
corpo mesh, ou seja, de um objeto por meio de aplicadores, como nos exemplos (Fig.
96, 97 e 98) abaixo:
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Figura 96 - Aplicacédo de roupas no corpo Maitreya

P

Figura 97 - Adicionando objetos (saia, joias e adornos do vestido) ao esqueleto para
completar a vestimenta
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Figura 98 - Aplicacao da tatuagem na pele do corpo mesh com aplicador émega system

Apesar de sua complexidade, o corpo passou a ser o menor dos problemas,
porque ja nasceu editavel e, portanto, facilmente modelado a fim de adquirir as
caracteristicas desejadas para o avatar.

O mesmo ndo ocorreu com as cabecgas um elemento mais sensivel em
relagdo a identidade do avatar. Foram oferecidas no mercado num formato nao
editavel, apenas com animagdes e com a possibilidade de aplicacao de skins. Isso
gerou um desconforto geral na populacéo do SL, com grandes polémicas relacionadas
a identidade - porque esse tipo de cabeca tornava todos iguais e deitava fora anos de
aperfeicoamento dedicados a identidade dos avatares as quais todos ja estavam

muito apegados. Como se pode observar no exemplo comparativo a seguir (Fig. 99):
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Cabeca de avatar classico

Figura 99 - Comparagao entre a cabecga de avatar classico e cabega mesh rigida

Para alivio ou maior desespero de todos, poucos meses depois foram
apresentadas as cabecgas “Bento” - a versdo mesh editavel que veio com animagdes
mais sofisticadas. Depois de experimentar pecas demonstrativas (DEMO) de todas as
marcas, pude perceber que mesmo assim o problema da semelhanga com o avatar
original ainda ndo estava resolvido, porque cada cabeca tem tracos definidos e a
edicao, na verdade, é parcial. Isso significa que é necessario testar e escolher uma
cabeca que tenha tracos semelhantes ao avatar original para que se possa obter um
bom resultado. Minha primeira aquisicdo foi a primeira a cabe¢a bento da marca
Catwa chamada Catya (Fig. 100). A principio pareceu que havia conseguido chegar
perto da antiga Janjii, mas faltava alguma coisa: havia uma suavidade e uma
expressao adolescente que me incomodava demais. Em sua maioria, as cabecgas e
skins s&o produzidas com rostos de adolescentes e € muito dificil conseguir modelar

uma cabeca de uma mulher mais madura, como € minha intengéo.
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Edigdo da cabega bento Catya Catwa (DEMO) — o modelo original sempre prevalece, customizagéo parcial apenas

Figura 100 - Modelagem da cabeca Bento Catya da marca Catwa

Logo depois, a mesma marca langcou novas opgbes de cabecas bento.
Como ja havia percebido na anterior, busquei uma nova com tragos mais proximos
aos de Janijii, e escolhi Kimbely para iniciar uma nova experiéncia. Abaixo apresento
uma imagem comparativa com as trés experiéncias com cabecas mesh ( Fig. 101):

Verses em cabe¢as mesh e mesh bento— 2016/2017

Catwa, CAmi— cabega mesh Catwa, Catya Bento—
nao editavel com animagdes cabeca editavel com animagoes Catwa, Kimberly Bento- cabeca editavel
com animagdes

Figura 101 - Comparagéao entre trés modalidades de cabegas mesh
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Em seguida, apresento imagens com exemplos das possibilidades de

customizagédo de maquiagem e animacgdes de expressao facial.(Figs. 102 e 103)
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Figura 103 - HUD de controle de aninagdes faciais e suas possibilidades
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Esses sdo os resultados que consegui obter até este momento. O que se
pode concluir € que essa tecnologia ainda tem muito a evoluir, porque - como se pode
perceber - ndo se trata apenas de obter um efeito realista ou hiper-realista nos
gréficos, mas é preciso atender as expectativas dos avatares relacionadas a sua
expressao pessoal. De qualquer maneira, € importante registrar a significativa
evolugcdo dos avatares entre 2009 e 2017, e registrar ainda que isso - a partir do
advento do mesh - passou a evoluir numa velocidade muito grande, o que faz com
que tenhamos que acompanhar essa evolugcao com o ganho do aperfeicoamento de
nossas habilidades técnicas nos mundos virtuais. Também € importante dizer que
esse aprendizado acontece nas relagbes sociais entre avatares e ndo somente em
tutoriais do Youtube - mais uma vez realgco que a vivéncia é essencial para a completa

compreensao.

Um fato interessante a registrar € que essa habilidade em fazer o design
de avatares - mesmo que com produtos desenvolvidos por outros designers - criou
uma profissdo no mundo virtual que é o personal stylist, ou seja: podemos ser
contratados por outros avatares para ajudar na concepcado de suas identidades
visuais, inclusive remuneradamente. Além de meu avatar e meus alt avatares, tive
oportunidade de trabalhar nos avatares de Romero Tori/aka Romano Flow (Fig.104),
José Ribeiro/aka Kamal Roxley (Fig.105) e Delmus Franklin/aka Ardley Ansome
(Fig.106), que se interessaram em melhorar seus avatares. Foram experiéncias
bastante interessantes porque tive que lidar com desejos e expectativas de outros e

realizar o que queriam.
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Figura 105 - Design do avatar Kamal Roxley para José Ribeiro
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Figura 106 - Design do avatar Ardley Ansome (classico)em 2010 e em 2017 (mesh/bento)

Como se pode observar, ha muitas possibilidades técnicas e ferramentas
para se fazer coisas de boa qualidade em avatares - quer na tecnologia VRML/X3D,
no Second Life e Open Sim, quer em outros sistemas que estdo em desenvolvimento
em direcdo a Web GL — como, por exemplo, as primeiras experiéncias de criacdo de
mundos virtuais utilizando o Unity, e que ja permitem 0 acesso ao ambiente

diretamente pelo browser, sem a necessidade da interface dos viewers.

“No entanto, quando se fala em mundos online a questao de fundo acaba sendo outra:
ser possivel ou ndo dado que os mundos online tém limitagdes quanto ao tamanho
dos arquivos e a complexidade da renderizacdo em tempo real.

A luz destas condicionantes poderiamos mesmo dizer que as criticas ao SL, quanto &
qualidade grafica dos avatares, € injusta.

Possivelmente o Second Life até foi longe demais apetrechando os avatares com
muita coisa que, tendo em conta as limitacées dos PCs atuais, pode acabar por pesar
no sistema e torna-lo mais lento, tirando algum brilho potencial - muitos sistemas
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online, mesmo 0s mais abertos, definem limites ao tamanho do inventario do avatar,
ou outro tipo de limites.

Para ilustrar essa ideia do "peso" dos avatares: a renderizagdo dos objetos 3D dos
mundos ja € em si um trabalho consideravel para os processadores dos visitantes,
pois os criadores ambicionam sempre aumentar a complexidade e o detalhe das
cenas, indo até ao limite do possivel. Se usarmos avatares muito complexos, o peso
no sistema se agrava, pois "carregamos" aquele avatar para todo o lado e obrigamos
todas as pessoas que estao naquele local conosco a "carregar" 0 nosso drone também
(drone é o termo que designa o nosso avatar quando esta a ser renderizado como
elemento do cenario no pc de outro utilizador). Entre outros, esses sdo desafios a ser
superados pelos residentes e designers.

No passado, antes da "experiéncia" que hoje vivemos, dizia-se que no mundo virtual
nao havia limites - s6 a imaginacgao era o limite. Hoje vemos que ha limites, ndo séo
os "limites/dificuldades" de mover quantidades colossais de atomos para construir a
grande piramide, ou outro colosso dos tempos atuais. S&o os limites/dificuldades que
temos em mover/processar quantidades colossais de bits. A ideia de que era facil foi
largamente exagerada.” (Seppi, Cardoso, 2014, online)

4.4. - A missao: Caminho de provas o aprendizado da alteridade

Esse capitulo inaugura a segunda fase da jornada. Campbell divide a
“‘Aventura do Herdi em duas partes”. Na primeira predomina o ponto de vista
psicolégico. Descreve a segunda fase como o ponto em que a aventura se transforma
em simbolo do mesmo mistério metafisico “cuja redescoberta e revelagao constituiram
a propria faganha do heréi”. (CAMPBELL,1997 p. 311)

Explica que “a primeira tarefa do herdi consiste em passar pela experiéncia
consciente dos estagios antecedentes do ciclo cosmogbnico, em percorrer,
retroativamente, as épocas da emanacgao”. E foi o que aconteceu até agora no relato

desta jornada nos capitulos 1, 2 e 3.

Em termos simbdlicos representa o encontro com o arquétipo patriarcal, o
principio masculino dentro de cada um de nés. E o principio da acdo, da concretizagédo
das ideias e projetos, em que sdo colocados em pratica os ideais espirituais, 0s
cédigos de ética e a auto-suficiencia que nos torna capazes de sobreviver no mundo.
Define 0 momento de aprender a exercer a autoridade e a ambi¢cao que impulsiona a
conseguir o que ser quer. Para conseguir os objetivos também sdo necessarias a
disciplina e a antevisdo. Nesse ponto acontece o encontro entre o principio matriarcal
e o patriarcal que precisam ser equilibrados dentro de nés em busca da alteridade, da
maturidade necessaria para a concretizacdo do que foi imaginado. Forcas
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antag6nicas e complementares como corpo e espirito, razao e intuicao precisam atuar

juntos num equilibrio em movimento.

Neste capitulo se inicia o projeto de fato. Como resultado dessas
elaboracdes iniciais, realiza-se entdo a segunda tarefa descrita pelo autor, que é
retornar do abismo para o plano da vida contemporanea, para servir na qualidade de
humano. Os parceiros tedricos sdo Campbell (1997), GRINBERG (1997), Felinto e
Santaella (2012), Au (2008), Marcos (2011), Fazenda (2001), Justica (2013) e
Machado (2002),

Ap6s um periodo que CAMPBELL(1997) define como “a infancia
miraculosa”, revela-se ao herdi “o fato de uma manifestacéo especial do principio
divino imanente ter se tornado carne no mundo”. Nesse caso tornar me um avatar no
mundo virtual e ali desenvolver um empreendimento, um projeto artistico. E nesse
caso o simbolo do “despertar’. Numa analogia simbdlica, € quando o herdi desperta,
volta do mundo dos sonhos trazendo a consciéncia, a maturidade, e trazendo com ela
o simbolo da alteridade. Os simbolos se apresentaram ao heréi como enigmas. Como
cartas de um tar6é que precisam ser interpretadas para saber as respostas para essa
questédo. Devo decifrar o enigma para saber como tornar um sonho realidade. No meu
caso, a consciéncia significa manifestar-se em pixels num mundo virtual, com a
consciéncia de que ser um avatar é ser autor e interagir com os demais residentes e
realizar o desejo de desenvolver um projeto, de dar uma contribuicdo nessa dimensao

da realidade.

Em seguida a essa tomada de consciéncia vem uma sucessao de “varios
papéis por meio dos quais 0 herdi pode representar, em sua vida, o trabalho de

realizacédo do destino”. (Campbell, 1997, p. 311).

Nesta perspectiva, a escolha foi realizar um sonho, um projeto de criagcao
artistica, e por meio da arte compartilhar minhas verdades, meus credos, minhas
inquietagdes, minhas emog¢des. Recupero aqui um trecho de minha dissertacdo de
mestrado que esclarece o motivo dessa escolha:

“Muito cedo me tornei artista e € do lugar da artista que atua em educacao que desejo
escrever sobre a danca. Digo isso em primeiro lugar para mim mesma para, entao,
poder expor minhas idéias aqueles que se dedicam a educacao e como eu, acreditam
em seu poder transformador do ser humano e da sociedade.
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Transformacéo tratada aqui como o processo natural de crescimento do ser humano
e de sua trajetéria de vida.

Transformacéo que, acrescida da ideia de evolugao, torna se projeto de superagéo de
si mesmo.” (SEPPI, 2002, p.1)

No mundo virtual percebi a possibilidade de realizar esse sonho, que nao
havia conseguido na RL até entdo. Os motivos que me levaram a acreditar nessa
possibilidade foram minha afinidade com as ferramentas do ambiente, a vocagéo do

ambiente como um lugar favoravel a criagcao, e a viabilidade econémica.

O intelectual moderno nao encontra dificuldades em admitir que o simbolismo da
mitologia se reverte de um significado psicoldgico. Esta fora de duvidas especialmente
depois do trabalho dos psicanalistas, que tanto os mitos compartilham a natureza dos
sonhos, quanto os sonhos sdo sintomaticos na dindmica da psique. (CAMPBELL,
1997, p. 251)

Para os recursos de que disponho € economicamente possivel, se
comparado aos recursos que deveria dispor em RL como por exemplo o aluguel de
um estudio e a aquisicdo de materiais e equipamentos. Acrescida a essas condicoes
favoraveis, a possibilidade de apresentar o trabalho para um publico de pessoas do
mundo inteiro, trocar experiéncias com artistas, pesquisadores, professores, e receber
criticas de especialistas: enfim, coisas que seriam muito dificeis dentro das condi¢des
e oportunidades que tenho na RL.

Outro aspecto (desse fator que contribuiu para minha decisao) foi a
constatacao de que - com as condi¢cdes econémicas que ali tenho - ndo é necessario
esforgo para ganhar dinheiro. Posso manter o projeto com meus préprios recursos, o
que me da autonomia financeira e favorece meu trabalho experimental e
autobiografico — que € o meu viés artistico — livre das implicagdes do mercado de

arte. A meu ver, isso faz valer a pena o investimento.

Quando se pretende viver nesse ambiente ndo apenas como uma diversao,
mas como experiéncia de vida (levando-se em conta as possibilidades de
desenvolvimento pessoal e profissional) inclusive se percebe a importancia e
complexidade da inscricdo de um avatar no Second Life, que AU (2008) apresenta

como “crescimento espelhado”:
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“Crescimento Espelhado: E a crenca de que as contribuicdes positivas para o Second
Life podem e devem ter impacto positivo nas vidas reais dos residentes — e vice-
versa.lsso rapidamente se tornou o principio fundamental que norteou a Linden Lab
a, de forma muito habilidosa, definir as politicas que norteariam os usuarios do Second
Life a se apropriar desse mundo virtual. E também tema recorrente nas histérias que
0s usuarios do SL contam uns para os outros — uma mitologia que, quando
compartilhada entre eles, estreita seus lagos com a comunidade e reforga a cantilena
que mantém os usuarios inspirados para expandir esse mundo. “Positivo” € um termo
que, claro, depende da interpretagéo de cada um, e quando o beneficioo € duvidoso,
logo surgem controvérsias e discussoes.” (AU, 2008, p. 18)

Seja qual for a forma escolhida, no Second Life o avatar € um ser social.
No caso desta experiéncia, a opcao € participar desta sociedade com uma
contribuicao artistica como forma de interacdo com o metaverso para, deste modo,
poder refletir a respeito desta experiéncia extraordinaria e dela extrair conhecimentos:

Entre os cidaddos do Second Life, todavia, qualquer contribuigdo, seja ela cultural,
econd6mica ou social, é julgada e avaliada na proporcao direta de seu talento criativo
organico e pelo efeito que é capaz de produzir. Quando uso a palavra “organico”,
quero dizer que a criacao precisa ter surgido por meio das ferramentas internas de
conteudo do Second Life, e deve ser resultado do esforco dos membros da
coletividade. (Fotégrafos e pintores reconhecidos fizeram upload de seus trabalhos
para o Second Life, mas com raras excecdes, seus trabalhos obtiveram menos
aplausos que as esculturas e outros trabalhos artisticos produzidos dentro do Second
Life.) O termo “impressdes” é tomado em todos os seus sentidos: como um impacto
profundo e duradouro, como uma resposta a altura para a exceléncia, inovagao e para
0 que &, na falta de definicdo melhor, legal. (AU, 2008, p. 17-18)

De modo dinamico faco o relato desse periodo intenso em que predominam
as imagens, com a intencdo de enfatizar exatamente o aspecto das agdes, da
dindmica do que foi um processo de aprendizagem. Isso porque nesse despertar se
percebe que ainda ha muito a aprender, que é preciso se preparar para a realizacao

do projeto.

CAMPELL diz que a aventura do her6i humano se inicia pelo ciclo da
infancia, um periodo de obscuridade, quando no papel de jovem aprendiz a pessoa é
jogada no desconhecido e toca as trevas inexploradas, uma zona de presencas
insuspeitadas, benignas e malignas (CAMPBELL, 1997, p.316)

Com um projeto em mente, a jovem aprendiz precisava de uma casa, de

um espacgo para isso. Encontrou um amigo para ajuda-la, o avatar JayeTaurus com
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quem estabeleceu parceria. Ambos se tornaram membros premium e desse modo
adquiriram o direito de possuir pequenos terrenos gratuitos na mainland. Compraram
terrenos vizinhos para assim terem mais espaco e ali estabelecem sua primeira
residéncia, onde aconteceriam importantes aprendizados acerca da administracao de

uma propriedade (simulador) no SL.

Criamos um grupo para que ambos pudessem administrar os dois terrenos,
cada um com capacidade para 295 primitivas. Administrar significa poder colocar
objetos, modelar o terreno (terraforming), controlar a stream de midia e de audio, entre

outras coisas.

Montamos a casa com os freebies que haviamos coletado - inclusive o
prédio em si - e também construimos méveis e outros objetos simples. Mas por mais

que tentassem tornar o lugar agradavel, o entorno néo ajudava.

Como é possivel observar nas figuras (107 e 108) os terrenos eram
vizinhos e estavam localizados na mainland* em espago que tinha uma textura de
granito cinza. Nao havia espacos entre as casas vizinhas, ou seja, tratava-se de um
ambiente com visual monétono, terrenos apertados com poucos primitivas (prim) e
nenhuma privacidade, além da troca constante de vizinhos. Nao demorou muito e

quisemos sair de 1a.

44 Mainland é o termo utilizado para identificar os terrenos pertencentes a Linden Lab que
formam continentes e se diferenciam de outros que tem o formato de ilhas.
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Figura 107 - Casa do Grupo pedaco de céu

Figura 108 - Pormenores da Casa Pedago de Céu, montagem final com decoragéo e
paisagismo

Quando se desiste de um espaco é possivel coloca-lo a venda e assim
fizemos. Mas nunca recebemos propostas e foi mais interessante abandonar os
terrenos para, futuramente, poder tentar conseguir algo melhor. (Fig. 109)
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Figura 109 - Terreno a venda que acabou sendo abandonado

Foi uma parceria importante e que me trouxe grandes aprendizados. Porém
eu queria desenvolver minha carreira artistica e Jaye se tornou vampiro e montou um
clube para se dedicar aos negé6cios e a vida social do SL. Esses objetivos

incompativeis resultaram na dissolugéao da parceria, e cada um seguiu seu rumo.

Logo descobri que era possivel comprar terrenos em ilhas de imobilidrias
qgue funcionam no SL e oferecem espacos de melhor qualidade.

Na verdade, ndo se compra terrenos no SL: aluga-se espago de um
simulador e pelo qual se paga um aluguel semanal. A ideia de posse se explica pelo
fato de que o locatario tem poderes de proprietario sobre a terra que aluga, mas para
poder fazer as alteragdes que deseja fica sempre dependendo das regras da ilha em
que o terreno esta situado.

Depois de algumas pesquisas, encontrei um terreno numa ilha chamada

Sunnyville e ali construi minha nova casa.

Sunnyville era uma ilha modelada num terreno plano formando um
condominio (figura 110). As casas eram separadas por canais navegaveis de agua,
que faziam a funcgao de ruas. No centro havia uma praga onde os proprietarios faziam
festas para sociabilizacao dos moradores. Havia também uma plataforma no céu, com
uma pista de danca. Sempre havia um proprietario de plantdo para nos atender quanto
a duvidas e dificuldades. Era um lugar muito agradavel, com muito verde e vizinhanca
amigavel.



227

Figura 110 - Panoramica de Sunnyville e das areas de convivéncia do condominio

O tamanho de um terreno ndo se mede tanto por &rea mas principalmente
pela quantidade de primitivas que se pode usar. O terreno de Sunnyville ndo era muito
grande (937 prims), mas permitia construir objetos maiores e mais complexos.
Dediquei-me longamente a constru¢do da casa, aprendi a fazer paisagismo e foi ali
também que construi minha primeira instalagéo artistica, “Starway to Heaven”(Fig. 111
e 112).

Para compor a instalacao utilizei a pintura de minha trajetéria de vida que
havia feito no mestrado, para aplicar em objetos tridimensionais, formando uma
escada - o que simbolicamente fez com que o avatar caminhasse pela histéria de
minha vida em cada uma das fases representadas na pintura. A instalagao tem duas
leituras: o lado de fora com animagdes de artes marciais e danga dos dervishes, para
sugerir acdes da vida pratica, e o interior onde foram instaladas animagdes de
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meditacdo, induzindo uma introspecc¢ao, para produzir uma sensagao semelhante a

imersao em seu interior.

™
|\T'"> ‘
e

Figura 112 - Pormenores da instalagao e do atelier
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Ali também passei a receber amigos e a organizar festas e reunides. Tinha

entao uma vida social.

A vida tranquila de Sunnyvile e o espaco confortavel para constru¢cdes me
permitiram pensar que aquele espacgo era, na verdade, um atelier de artista, onde
podia aprender técnicas e desenvolver ideias. Mas também me mostrou que era
tempo de tornar publico o meu trabalho — e, portanto, precisava separar o publico do

privado. Ou seja: era necessario ter outro espaco para as exposicoes.

Comecei entdo a elaborar como seria esse espaco e o que gostaria de nele
apresentar. Afinal, ali era o Second Life, onde tudo é possivel. Por isso me senti a
vontade para dar asas a imaginacao e sonhar livremente. Concebi a ideia de ter uma
Galeria de arte com espacos para mostrar meu trabalho, minha colecao de arte, e
exposi¢oes de artistas convidados, com espacos para festas e reunides. A partir dessa
ideia e da observacdo da producdo artistica no SL, nasceu o Projeto
MADEINSAMPA.br. Dessas elaboracdes e observagdes resultou a reflexdo em que
fundamenta o projeto e auxilia a definicdo de objetivos e agcdes conforme as reflexdes

a sequir:

Interessa me particularmente a "arte virtual" produzida no metaverso. Essa
forma de arte utiliza as caracteristicas visuais e dinamicas dos recursos tecnoldgicos
desse tipo de plataforma, e assim permite a criacdo de poéticas. Essa forma de arte
ainda busca uma linguagem prépria, tanto do ponto de vista técnico quanto tematico,
nao tao espelhada nos modelos das artes em geral, tendo como principal desafio
transcender as fronteiras entre as realidades e conquistar seu espago de expressao

além das bordas do viewer, remetendo a uma inevitavel nova estética.

Como ja vimos, os mundos virtuais sdo espagos propicios para a criacao
artistica e consequentemente lugares que oferecem grande variedade de experiéncias
estéticas de toda ordem e em todas as linguagens conhecidas - teatro, artes visuais,
danca, performance, escultura, musica, entre outras. A cada dia sdo mais presentes
trabalhos como instalacées interativas, que propdem reflexdes em torno da realidade
virtual, da vida virtual, entre outros temas contemporaneos.

Nesse sentido, é possivel identificar pontos convergentes entre a arte
contemporanea em realidade fisica e a arte produzida em mundos virtuais, como

imersao, interatividade, tecnologia, multimidia e interculturalidade, entre outros.
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A frase de Arlindo Machado (2010) "O Homem cria com as ferramentas de
seu tempo" leva a pensar nas transformagdes dos processos de criagdo e produgéo
artistica nos séculos XX e XXI: olhar para a contemporaneidade para compreender as
mudancas radicais impulsionadas pela relacao entre arte, ciéncia e tecnologia.

Queremos com isso dizer que as multiplas dimensdes da realidade que a
tecnologia computacional e a internet hoje nos apresentam, acabam por provocar a
ruptura de paradigmas seculares e nos impelem a encontrar em outros novos, para
gue possamos nos relacionar de novas maneiras com a realidade. Sob essa ética é
possivel identificar a realidade virtual como matéria-prima do fazer artistico, que se
dedica a produzir e oferecer experiéncias estéticas, bem como trata diretamente de
refletir e sentir essa vida numa relagao tempo/espaco.

Conforme MARCOS (2011)

“arte e cultura sdo um fendémeno social, consequéncia da interacdo social, das
manifestagdes do imaginario individual e coletivo, que juntos estabelecem um espacgo
comunicacional e informacional comum envolvendo artefatos ditos culturais e
artisticos.” (MARCOQOS, 2011, online)

A arte é uma das formas de produzir conhecimento que busca compreender
e dizer o indizivel, o lado da vida humana que nao traduz de modo légico, racional, as
coisas acerca da nossa interioridade mais profunda. Mergulha nessas profundezas de
forma a trazer a tona subjetividades e inconsciéncias que sado consteladas na
superficie material ou sensorial em imagens simbdlicas, traduzindo-se em poéticas
sonoras, visuais, cinestésicas e sinestésicas. Isso tem impacto direto nos sentidos e
na percep¢cdo humanas, afetando de modo significativo o que chamamos de

consciéncia.

Mais uma vez, dialogando com Marcos (2011), € possivel afirmar que “se
traduz em artefatos que séo a expressao deste imaginario e que podem ser descritos
como objetos simbdlicos que almejam estimular as emoc¢des, colocando-nos em
contato com os sentidos (visdo, audi¢ao, tato, entre outros).” Assim como qualquer
outro objeto de arte, os artefatos de arte virtual sdo composicdes estéticas com
caracteristicas informacionais por natureza: sao simbdlicos e normalmente

construidos com a intengéo de sugerir algum estado da mente ou para introduzir uma
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emocao e, consequentemente, produzir sentimentos e reflexdes, e desenvolver o

espirito critico.

Na concepgéo de Comunicologia de Flusser

A majestade (Wilrde) dos homens consistiria em sua faculdade de convencionar
simbolos, combatendo, assim as tendéncias da natureza em dire¢do a progressiva
probabilidade (o amorfo) com uma contratendéncia dirigida ao improvavel
(informagéo)."

Com esse ultimo argumento, Flusser ndo consegue (ou nao quer) abandonar
decisivamente a esfera de um humanismo no qual o homem ainda desfruta de certa
preeminéncia. Pois 0 que faz da comunicacdo simbdlica um fenédmeno singular e
antinatural € a presenca da intencionalidade (Absicht), da agéncia humana como
vontade de simbolizar: "O homem codifica para comunicar simbolos, portanto, para
trazer ordem ao mundo". (Flusser apud FELINTO e SANTAELLA, 2012, p.57 ).

Dentro da abordagem da analise simbdlica que norteia a tese, e focalizando
a arte sob esse aspecto especifico, o verbete Simbolo (escrito por Ecleide C.
Furlanetto para o Dicionario em Construcao apud FAZENDA, 2001, p. 65), ilumina a

discussao e provoca aventurarnos a um olhar profundo:

“Os simbolos parecem ser parabolas do infinito que penetram e se manifestam no
mundo finito e, dessa forma, alargam suas fronteiras ou até mesmo o arrebatam
momentaneamente para o infinito. O mundo psiquico é repleto de energia arquetipica
que interage com nosso mundo consciente. Para Jung (1964), o simbolo é a forma de
essa energia se manifestar. Como podemos ver, os simbolos cumprem essa fungéo
de reaproximar dois mundos que s6 podem se tocar por intermédio deles. Ele é algo
encarnado no mundo da consciéncia, mas tem suas raizes disseminadas até o fundo
de nossa alma. Olhados do lugar da consciéncia, podem ser percebidos como portais
que nos permitem vislumbrar as zonas profundas dos selfs individuais e culturais.”
(FURLANETTO apud. FAZENDA, 2001, p. 65)

No tocante a Arte Virtual, a que se produz no metaverso, em suas mais
variadas formas e linguagens, tem a virtude de nos ajudar a entender esse novo ser
que surge na era da cibercultura e do ciberespaco, o pés-humano, 0 homem-maquina,
mediado por um avatar imerso no ciberespaco e em ambientes virtuais

tridimensionais.

Percebe se que o avatar - sendo a representacao de uma pessoa - € por

sua vez um simbolo que traz a tona para elaboragéo os arquétipos presentes em seu
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psiquismo, visto que o tipo de imersdo que se tem nos metaversos € de natureza
psicoldgica, pois apesar de poder utilizar aparatos materiais como capacetes e 6culos
ou sensores, ndo depende de disso para perceber o sentimento de presenca, é
suficiente apenas de uma imagem tridimensional que adquire vida prépria estando
imersa nesses mundos. A arte, por sua vez, é a linguagem que permite expressar as
elaboragbes simbodlicas que se tem nessas experiéncias, materializando-se em

diferentes midias para que possam ser compartilhadas, examinadas e estudadas.

A "cépsula do Eu" (Isch-Kapsel) se fragmenta e da lugar a uma complexa rede de
competéncias cruzadas entre homens e inteligéncias artificiais. "No lugar da
autoridade entram os meios. Esta €, talvez a esséncia da revolugdo comunicacional”
(ibid., p.138). Rompida a capsula do Eu, teriamos portanto um sujeito multiplo, hibrido,
atravessado por diversas forgas culturais e naturais, bem como interfaces
tecnoldgicas. (FELINTO e SANTAELLA, 2012, p. 70)

A arte contemporéanea, cada vez mais conceitual e engajada, tem levado a
percepcao a muitas dire¢cdes, nos mais variados aspectos da vida e da sociedade.
Entre eles, enfoco principalmente 0 aspecto sensivel que toca regiées do ser que nédo
dominamos e ali tem um poder transformador e é esse sensivel que nos permite

pensar no sentido da vida. Mais uma vez citamos Garaudy (1980):

A experiéncia estética nos ajuda a abranger as realidades maiores que escapam
aquela apropriacao de tipo puramente intelectual. A emocao diante da beleza de um
lugar ou de um ser humano permanecem irredutiveis ao conceito. Toda experiéncia
vital ou todo ato especificamente humano que transcende o conhecimento ou as
praticas cotidianas exige, para expressar-se, que essa linguagem seja transcendida:
€ 0 que dizem a danca, a musica, a pintura, € a poesia, por meio de uma arte cuja
tarefa, dizia Paul Klee, é tornar visivel o invisivel. (GARAUDY, 1980, p.22)

No projeto MADEINSAMPA .br, os mundos virtuais sdo ao mesmo tempo o
suporte tecnoldgico e palco da acao/interacdo. Por esse motivo, sdo objeto de estudo
com foco nas manifestagdes artisticas no metaverso.

Minha producao artistica busca mostrar o modo como entendemos o tipo
de percepcao de realidade que sem tem no interior do metaverso, e o modo como
observo e entendo.
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Em nossas visitas e viagens por varios lugares e exposigoes, foi possivel
ver que a Arte que emerge da realidade virtual é incentivada pela prépria empresa
Linden Lab, proprietaria do Second Life, e que criou o LEA Linden Endowment for the
Arts — uma parceria oficial com o programa da Linden Community Partneship. Tem o
proposito de ajudar novos artistas a cultivar a arte no Second Life e fomentar a
criatividade, inovagao e colaboracdo na comunidade artistica. O LEA mantém vinte

regides inworld dedicadas a exposi¢cdes e festivais de machinimas.

Além do LEA, também contribuem para isso os eventos de arte e tecnologia
como SLACTIONS e o FILE Festival Internacional de Linguagens Eletrdnicas que tem

dedicado espaco para a apresentagao de trabalhos nessa area.

E pratica do LEA estimular a realizacdo de machinimas utilizando
instalagcbes de arte como locacdo para os filmes mais que construir espacos
cenograficos para tal. Temos como exemplo o trabalho de Chic Aeon, que segue esta
linha de abordagem para ambientagdo de seus filmes, nos quais predomina uma
linguagem em que se pode observar a criagdo de narrativas poéticas ou em sua

linguagem predominante.

Em sua tese de doutorado “A auséncia do corpo na Comunicagéo Online —
a descoberta da identidade no Second Life”, no Capitulo “O lugar do Corpo na Arte
Virtual”, Paula Justica (2013, p. 235) fez um importante levantamento sobre a
producdo artistica no Second Life. Mapeou manifestacdes de artes visuais,
performances, masica ao vivo, instalacées e teatro, de artistas e grupos de diversas
nacionalidades, trouxe um panorama completo da vigorosa producao que esta em

curso.

“As paisagens pos-humanas e os ambientes surrealistas, em que os objetos hibridos
vagueiam no espago € o0s visitantes se perdem na cor ou na auséncia dela, sao ja
comuns para uma série de artistas, nomeadamente no dominio da escultura e das
artes plasticas, mais especificamente das instalagdes, em que se podem destacar,
por ordem alfabética, os nomes de Alpha Auer, Betty Tureaud, Bue Tsuki, Bryn Oh,
Cica ghost, claudia222 Jewell, Gazira Babeli, Eupalinos Ugajin, Maya Paris, Nessuno
Myoo, Noke Yuitza, Oberon Onmura, Romy Nayar, Rose Borchovski e Ux Hax, entre
muitos outros. Os projetos de Gracie Kendal e Whiskey Monday, mais centrados no
corpo humano, sdo um bom ponto de partida para o didlogo entre o mundo real € 0
virtual, que se afigura cada vez mais necessario, pois 0s avatares ndo existem sem
0S CcOorpos reais que os sustentam, para além de que a arte virtual tem tanta realidade
como a que podemos observar em Galerias de Arte ou Museus no mundo apelidado
de Real.” (Justiga, 2013, p.235)
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Hoje a discussédo sobre a arte virtual hoje transcende o ambiente e se
expande para a internet, nas redes sociais e blogs em que se pode ler matérias
escritas por criticos de arte especializados, analisando os trabalhos dos
artistas/avatares. No Facebook a comunidade artistica dos mundos virtuais faz uma

intensa troca de informacdes e divulga suas inauguragdes e eventos.

Merece destaque a revista de arte virtual “Guia de Exposiciones publicada
por Red Bikcin45. Red além de publicar a revista é uma das proprietarias de DIOTIMA
R&D, uma ilha cultural com Galerias de Arte em que periodicamente se apresentam

diferentes artistas e um Teatro onde acontecem montagens de pegas musicais.

Outro critico bastante atuante é Rartbbit, que publica criticas bastante
sérias em seu blog “Acustica Artistica”46. Nele se pode ter uma visdo clara sobre os
artistas, seus trabalhos e trajetérias porque o critico acompanha a producao ha mais
de uma década.

A partir dessas informagdes e reflexdes, o Projeto MADEINSAMPA.br. (Fig.
113) comecou a tomar forma. Como se podera notar, passa posteriormente por
diversas fases e transformacdes, em funcéo das criticas recebidas e da dinamica de
visitagbes e contatos realizados. O Projeto MADEInSAMPA .br foi langado ao publico
com a missao de divulgar trabalhos de arte e projetos de design de Isa Seppi por meio
de seu avatar Janijii Rugani no Second Life.

Baseado em valores humanos, ética, verdade, paz e amor, que se refletem
numa conduta fraterna, solidaria e amiga, preocupada em estabelecer relacdes de
qualidade entre os avatares, o projeto tem como missao oferecer além da producao
artistica, produtos, servicos e colaboracao a comunidade da Second Life, em busca

de qualidade de vida e crescimentos pessoal.

A casa de Sunnyville foi dividida e uma parte se transformou no
MADEInSAMPA art&design studio, inaugurado em agosto de 2009. L& os visitantes -
mediante agendamento prévio - podiam ter aulas de arte e técnicas de construgao no
jardim, que fazia a funcao de sandbox. Podiam também se divertir na pista de danca
em formato de campo de futebol, onde foram instaladas diferentes dance machines.

45http://enredandolasolas.blogspot.com.br/2017/03/quia-de-exposiciones-de-red-

bikcin.html
46 hitp://acusticartistica.blogspot.com.br/2017/03/tu-eres-el-elegido-metales.html
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A praia podia ser utilizada como espago de convivéncia. Podiam visitar a instalagao

“Starway to Heaven” e ali praticar Tai chi e meditacao.
Os visitantes podiam ainda apreciar os trabalhos em exposi¢ao no atelier :

1. Innerlights | : Art of soul

Reproducao de pinturas analdgicas e fotografias. A artista apresentou
nessa mostra seus registros fotograficos resultantes de uma pesquisa
sobre ilhas onde se pratica meditagdo no Second Life e traz da vida real
suas pinturas onde representa suas visdes interiores em estados de
meditacdo durante as viagens a India e mostra 0 modo como essas
praticas mudaram sua vida e 0 modo de ver 0 mundo.

Durante o periodo da exposicdo aconteceram eventos paralelos como
workshops de meditacdo, praticas de artes marciais, danca dos
dervishhes e danca do ventre. O catalogo da exposicéo esta disponivel
para os visitantes no espaco expositivo e também um folheto explicativo

sobre técnicas de meditacao.

2. Exposigéao SL report
Documentario fotogréfico de viagens exploratérias no SL.#7

3. Exposicao fotografica Janijii: avatar Evolution*®

47 https://www.flickr.com/photos/janijiislreport/collections/72157633788128099/

48 https://www.flickr.com/photos/janjiislreport/albums



https://www.flickr.com/photos/janjiislreport/collections/72157633788128099/
https://www.flickr.com/photos/janjiislreport/albums
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Starway to Heaven
Templo de meditagéo e
praticas de artes marciais

Figura 114 - Vista da instalagao Starway to Heaven e detalhes de intera¢des na instalagao
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ESTUDIO E GALERIA DE ARTE
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Figura 116 - Areas de convivéncia
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Figura 117 - Praia da casa de Sunnyville

Em meio a todas essas elaboracoes e viagens exploratérias, depois de seis
meses no SL conheci a primeira ilha brasileira: a ilha Cristina, onde estava instalado
o Bossa Nova Clube de Crys Blachere. Era o ponto de encontro da Comunidade
Brasileira no SL, onde conheci muitos brasileiros, residentes novos como eu e antigos

com muita experiéncia.( Figs, 118, 119, 120 e 121).
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Figura 119 - Cristo redentor na llha Cristina
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Figura 121 - Prémio Bossa Nova Club para criadoras de detaque no SL
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Entre eles o designer que construiu a ilha, Haroldo George Gepp, o avatar
Geppex McCaw, que tem um trabalho reconhecido no meio artistico e do design
nacional - para minha surpresa, um grande representante do Brasil no SL, conforme
as fotos que podemos observar abaixo. Uma pessoa de imensa generosidade, que

me honrou com muitos ensinamentos acerca de construgées no SL.

Crys Blachere, incansavel promotora da cultura brasileira no SL, cedeu
uma das lojas do complexo, onde montei uma pequena galeria e fiz minha primeira
exposicao individual “Innerview: the art of soul”, inaugurada em 10 de outubro de 2009.
Pela primeira vez tive que pensar numa curadoria para uma exposi¢ao no SL, como
também numa identidade visual e divulgagéo. Inclusive aprendi a montar um catalogo
interativo, que foi distribuido para o publico. Sim, porque se a pessoa é um artista
iniciante sem uma equipe de producao, precisa fazer tudo: desde a criacao até a
divulgacédo de uma exposicdo. (Fig. 122)

MADEInSAMPA .br presents

Innerligths

art from soul

Janji ‘s
meditations/innerviews
In

digital paintings and

photos

Figura 122 - Exposi¢éo Innerlights na Galeria MADEInSAMPA.br. na llha Cristina



242

A partir dessa exposicao recebi outros convites para apresentar essa
exposi¢ao, como por exemplo no Clube Golden Beach (Fig. 123):

1 cla pista de danca do Golden Bricdge
Club
Landm:

olcden Bridge Club- Club,

Games,( each Kelina (119,44, 3)

Figura 123 - Exposi¢éo no Shopping Center do Golden Beach Club

Nessa exposicdo havia um link para a outra que acontecia
simultaneamente a Art of Love (Fig. 124 e 125)
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4. Innerlights II: Art of Love
Landmark: ADULT AREA,JanjiiRugani:Art o,
Somani (248,235,84)

Inaugurada em 20 de outubro de 2009 , essa
exposi¢ao de pinturas digitais eréticas e de cole¢éo de
imagens do tantra e do Kama Sutra. Na curadoria
dessa mostra procurou-se criar um ambiente
aconchegante e sensual onde o Vvisitante pode
namorar enquanto aprecia as obras ou ainda dancar
utilizando duas dance machines instaladas no centro
do espaco, uma de club dance e outra de dang¢a do
ventre.

Com a nova politica de conteudos adultos na Second
Life , empresarios como Samael Diesel proprietarios
de grandes shoppings investiram em negoécios nas
novas ilhas criadas para esse tipo de contetudo. Para
inaugurar esse novo shopping Sam disponibilizou um
grande espac¢o com 90 prims para a exposi¢ao o que
permitiu oferecer uma maior variedade de atragdes
para o publico.

Além do espago a mostra conta com a infra estrutura
de divulga¢do do Grupo do Sam Shopping Mall que
conta com uma média de 400 participantes. Para essa
exposi¢ao foi criada uma identidade visual diferente da
Innerlights |.

Entrada da exposicéo (detalhe porta
de acesso para a rua da Ilha) com
painéis digitais de apresentacao, na
parede azul a colecao de pinturas
digitais

Figura 125 - Detalhes da Exposic¢ao Art of Love
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Na galeria de arte do transatlantico Galaxy Cruise - um espaco grande com
200 prims disponiveis - foi possivel montar uma exposi¢do com nichos imersivos e
apresentar mais trabalhos. Foi inaugurada em fevereiro de 2010 (Fig. 126 e 127).
Nessa ocasidao tive oportunidade de perceber a versatilidade resultante da
combinacao de objetos e texturas, o que representou evoluir do padrdo de exposi¢cdes
tradicionais com quadros dispostos em paredes para um espago tridimensional

imersivo.
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Espacos da Exposicdo Innerlights na
Galeria de Arte do navio Galaxy Cruise

R mzz[mn L

8 a 6 Exchibit

Figura 127 - Detalhes da vernissage da Exposi¢do no Galaxy Cruise
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Com o tempo, os projetos comegaram a ficar mais complexos e maiores, e
o0 espaco ficou pequeno. Houve necessidade de separar atelier e residéncia, o publico
e o privado. Comecou uma fase de varias experimentagdes até encontrar o formato

ideal, conforme apresento a seguir:

A primeira experiéncia foi alugar uma loja para instalar a galeria de arte
(Fig. 128, 129 e 130) :
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1. LITTLE DARLING SHOP : inaugurada em outubro de 2009
Filial do estudio do i j

decorada em esti

cha ,

otimo lugar para conh
Wayland Isle, Wayland Isle (73, 190, 2

Liv

Detalhes da
localizagéo da lo
70 prir

Figura 129 - Detalhe da localizacao da Loja
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MADEinSAMPA .br presents

Innerligths

art from soul
Janjii 's
meditations/inneniews
first floor
digital paintings , tea and

dervish dance

second floor
Photos and

meditation place

touch the arrow

Figura 130 - Exposi¢cao Innerlights na nova Galeria

Com o aumento das atividades do projeto, ndo era mais possivel
administrar varios espagcos ao mesmo tempo. Optei pela compra de um terreno para
construir um espaco capaz de abrigar todas as obras e se tornar uma exposi¢ao
permanente e ao mesmo tempo atelier de criacdo. Esse espaco foi construido em
Catocala, um terreno da mainland Linden (Fig. 131 e 132). Com 416 prims num
formato triangular bastante dificil, um terreno com muita /ag, e muita poluigéao visual.
Esse espaco ndo durou muito tempo, mas permitiu 0 aprendizado de constru¢gées com
mega prims - uma nova modalidade de primitiva de grande formato que surgiu naquela
ocasiao e que possibilitaram construir com menos elementos. Em funcao da limitacao
de modelagem desses prims, a melhor solucao foi adotar uma arquitetura sintética e
de linhas retas. Nesse espaco desenvolvi o conceito de arquitetura “casa de bonecas”,
ou seja, um tipo de construcdo com um dos lados aberto, sem janelas e poucas
paredes, com pé direito alto, voltada a funcionalidade e facilidade de locomogéao do
avatar e também para registros em snapshot e video - com menos paredes facilitou-

se a visualizacéo.
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Primeira fase constru¢cao com prims
normais o edificio teve 125 prims

ey ' &

Figura 131 - Construcao do Centro Cultural em Catocala

Segunda fase reformulacdo dom mega prims o edificio final tinha
5 prims

maquete

Construcao- obra
Prédio pronto

Figura 132 - Reformulagéo do edificio do Centro Cultural em Catocala
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Em consequéncia das méas condigdes do terreno, o projeto se mudou para
um terreno de 1200 prims na ilha brasileira Evalar, onde foi construida a sede do
MADEinSampa e onde passou a funcionar também o Snapshot Club — grupo
dedicado a desenvolver o SL Report, um diario de bordo dos membros do grupo
mantido pelo projeto, com registros de ilhas visitadas no Second Life e discussdes
sobre a fotografia no metaverso (Figs. 133,134 e 135). Foi aplicado nesse edificio o

mesmo conceito de Catocala.
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Figura 133 - Fachada do Snapshot Club
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Figura 134 - Vista dos espacos do Snapshot Club e MADEinSampa.br
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Figura 135 - Panoramica da fachada e detalhes do bar e do espago submarino

Como acontece muito no Second Life, num determinado momento os
proprietérios decidiram encerrar as atividades de Evalar. Tive que procurar outro

espaco.

Era o momento de aprender a administrar outro tipo de espacgo. Desta feita
aluguei a ilha Peace, da empresa Azure Islands. Trata-se de um formato de ilha
chamado Homestead (3754 prims com capacidade para 20 avatares) (Fig. 136), que
€ um quarto de uma ilha full (15000 prims e capacidade para 40 avatares).

A grande vantagem de Peace é que era realmente uma ilha, cercada de agua
por todos os lados, sem vizinhos e com muito menos lag que uma mainland, por

exemplo.

Peace — Janjii’'s Dreamland para onde foram levados todos os edificios
construidos anteriormente e que passaram por reformas e adaptados ao novo espaco.
Nessa ilha foram reunidos novamente a casa, o atelier, a galeria de arte, um centro
de artes do corpo, um mundo submarino, e uma guest house para novatos, estudantes
e pesquisadores. L4, finalmente, o projeto pode deslanchar, a partir de agosto de
2010. (Fig. 137)
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Figura 136 - Os terrenos alugados sao entregues nesse formato aos clientes

Figura 137 - Vista aérea da formatagao inicial da ilha
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Figura 138 - Formato final da llha Peace com terraforming e edificios

A partir da referéncia de Divine Mother e das experiéncias anteriores,
cheguei a um modelo de ilha dedicada as artes - inspirada em exposi¢ao que visitei
em 2010 no Centro Cultural Georges Pompidou, intitulada Dreamland, que discutiu

cidades inventadas.

A primeira versédo de Peace_ Janjii's Dreamland*® uma ilha no Second Life,
mesclava elementos realistas e surreais, futuristas, com arquitetura para mundos
virtuais e sem a intencdo de reproduzir o mundo real. “Uma ilha criada para nos

conectar com a beleza e a alegria de viver. ” (Fig. 139)

Um lugar de livre acesso aos residentes do SL - com atividades artisticas
como exposicbes e palestras, eventos como saraus literarios, shows ao vivo e
encontros de educadores, entre outras. Possuia um centro de informacdes sobre
projetos de pesquisa que ali se desenvolveram, uma galeria de arte, um teatro, e uma

floricultura.

No centro de informagdes, disponiveis ao publico, um cinema, um estudio

fotografico e espacgos para reunides, palestras e aulas ou simples convivéncia.

49 https://youtu.be/DENcONm] rs



https://youtu.be/DENcONmj_rs
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Na galeria as exposicdes se alternavam periodicamente, apresentando
trabalhos que Janjii Rugani desenvolveu nesse espago-atelier e também de artistas

convidados.

Figura 139 - Festa no clube Submarino

A exemplo das lojas de museus e centros culturais, na floricultura estavam
a venda vasos decorativos e plantas ornamentais criadas por Janjii Rugani. A renda
da loja se destina a auxiliar a manutencao do espaco.

Os prédios foram dispostos de modo a preservar livre o espaco da
superficie da ilha para o laser do publico, workshops e performances. Ha ainda um
espaco submarino onde acontecem reunides e festas tematicas. Ali estao expostas
obras de arte de Vrum Short e Wan Laryukov.

Apesar de as construcdes precisarem sempre de melhorias, em funcéo das
atividades que ali acontecem, nessa fase consegui chegar a um espaco grande o
suficiente, e com a estabilidade necessaria para poder voltar a me dedicar aos
trabalhos de criagao artistica, e para pensar na questao de como integrar SL com RL.



256

Iniciei uma série de contatos e consultas com colegas do Centro
Universitario Senac-SP, onde trabalhava, buscando me aconselhar quanto a validade
do projeto e também quanto a suas perspectivas no ambito universitario.

Foi fundamental a contribuicio de Romero Tori, que me incentivou a
continuar no projeto e me colocou em contato com Andrea Correa Silva, que também
realizava pesquisas no Second Life, ligada ao design instrucional. Também importante
foi o contato com Joao Mattar, que mostrou os caminhos para eventos em que pude
apresentar o projeto e desenvolver workshops. A pesquisa se tornou publica e em
2011 realizei a primeira aula no Second Life para alunos do curso de Bacharelado em
Artes Visuais, que na época coordenava. Foi uma atividade de visita a uma galeria de
Arte no Second Life, como contetdo da disciplina Arte e Tecnologia, ministrada pelo
Prof. Romero Tori. Como parte da disciplina de projeto que ministrei, realizamos
exposi¢coes dos alunos de Artes Visuais em Peace, simultaneamente as exposi¢coes
gue aconteciam nos espagos do Centro Universitario. (Fig. 140)
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a, by Berniewernie Carrasco
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0O Corpodo som by Nill Damour &Suzana Leifstrom

Innerlights by Janjii Rugani sub selo Golden Angels -BY LagT Ii@igo ground floor

Figura 140 - Cartaz de divulgacao das exposi¢des dos alunos do Bacharelado em mArtes
Visuais
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Em seguida, submeti ao SENAC um projeto de pesquisa, que foi aceita.
Assim, a partir de 2011, comecei a desenvolver projetos de pesquisa e a orientar
alunos de iniciagdo cientifica com oito horas semanais dedicadas a essas atividades.
Em 2013 iniciei o doutorado e 0 sonho comecou a se tornar realidade. As duas vidas

se integraram e o metaverso se converteu em trabalho, atividade profissional.

Ligada ao Grupo de pesquisa Tecnologia aplicada vinculada a Linha
Ambientes interativos®® a pesquisa Desenvolvimento de projetos artisticos no
Metaverso, apos seu estabelecimento na ilha Peace, Janjii’'s Dreamland, no ambiente
Second Life, desenvolveu producdo que permitiu a participagdo em eventos em
ambito nacional e in-world a partir de 2011 e desenvolveu produgao para trocas mais
amplas em nivel nacional e internacional a partir de 2012. Nessa dire¢ao, produzimos
artigos e machinimas que foram submetidos & revista Ornitorrinco®' publicada pelo
curso Tecndlogo Produgcédo Multimidia, ao O SLACTIONS 2012 e SLACTIONS 2012

Machinima Festival®2.

Nesse periodo participamos ainda do 18o0. Congresso Internacional da
ABED (Associacao Brasileira de Educacao a Distancia) com uma apresentacao no |
Workshop de "Imersive learning" organizado pela Profa. Dra. Eliane Schlemmer, da
Universidade do Vale dos Sinos do Rio Grande do Sul, e um workshop no VIl
Seminario Internacional Imagens da Cultura/Cultura das Imagens na cidade do Porto,

na sede da Universidade Aberta de Portugal.

A divulgacao de nossos trabalhos em eventos e publicagdes e ainda nossa
atuacao in-world, conforme detalharemos mais adiante, atrairam a atencao de
instituicbes de onde surgiram propostas de intercambios e parcerias para realizacdo
de projetos colaborativos nas areas de arte e cultura. O contato com universidades
especializadas em EAD que possuem variados projetos dedicados ao Second Life nos

permitiu entrar em contato com a producao cientifica e artistica de pesquisadores de

50 https://youtu.be/QP7Ne7DIrfs?list=PLjRxBGDjp0xBVoMUHwZJRgebDfd2 9Vuy
51 Revista Ornitorrinco midia Cultura e Arte 1a. Edigdo /20. semestre de 2011

http://search.4shared.com/postDownload/eneN671R/Revista Ornitorrinco.html

52 http://www.slactions.org/2012/



https://youtu.be/QP7Ne7Dlrfs?list=PLjRxBGDjp0xBVoMUHwZJRqebDfd2_9Vuy
http://search.4shared.com/postDownload/eneN67IR/Revista_Ornitorrinco.html
http://www.slactions.org/2012/
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diversos paises que tem investido significativamente na area, e deste modo trouxeram

importantes contribuigdes.

Ao longo dos primeiros dois anos e meio (2011, 2012 e 2013) de pesquisa
acerca do metaverso Second Life pudemos verificar e refletir sobre a sociedade-rede
em que vivemos atualmente e que diferentes espacos presenciais fisicos e digitais

virtuais encontram-se imbricados.

O projeto, concebido com uma visdo multidisciplinar, foi movido pelos
objetivos de estudar as possibilidades de utilizacdo do Second Life como ambiente de
aprendizagem e desenvolvimento de projetos culturais e artisticos. Entretanto,
dedicou-se a ampliar as areas de atuacao, estabelecendo parcerias e integracao entre
areas do conhecimento. Nas investigacdes anteriores, descritas no inicio deste
capitulo, o que inicialmente pareceu uma experiéncia solitaria e isolada ao longo do
tempo, na medida em que passou a apresentar produgdes artisticas foi possivel
encontrar interlocutores e estabelecer parcerias com outros pesquisadores e usuarios
dedicados a estudar o modo como 0s sujeitos da contemporaneidade habitam, co-
habitam, e-habitam, de forma némade, diferentes mundos hibridos para poder pensar

propostas de atuacgao nas areas do ensino a distancia e da producao artistica.

Uma das primeiras agdes foi a parceria com a Profa. MS Andrea Correa
Silva, em que foram unidas duas ilhas para se ter condi¢des técnicas de melhor
qualidade e poder ampliar a oferta de atividades de ambientacdo a novos avatares,
cursos e projetos de iniciagdo cientifica, em atendimento ao publico crescente
interessado em arte digital e e-learning®. Nas diversas aulas organizadas em
colaboragéo com o Prof. Dr. Romero Tori, ministradas conjuntamente para alunos de
pbds-graduagao tanto da USP como do SENAC, foi possivel identificar uma geragéo
que pensa com e a partir do uso de diferentes tecnologias digitais em rede,
principalmente aquelas vinculadas a mundos digitais virtuais em 3D, o que propicia 0
desenvolvimento de Experiéncias Ficcionais Virtuais (EFV) e Experiéncias de
Virtualidade Real (EVR) como define a Profa. Dra. Eliane Schlemmer, pesquisadora

53 Por i-Learning — Immersive Learning compreendemos uma modalidade educacional cujos processos
de ensino e de aprendizagem ocorrem em ambientes graficos em 3D, criados a partir do uso de
diferentes tecnologias digitais da Web 3D. O i-Learning propicia aprendizagens imersivas, por meio do

desenvolvimento de Experiéncias Ficcionais Virtuais (EFV) e Experiéncias de Virtualidade Real (EVR).
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da UNISINOS, com quem temos mantido didlogos sobre o tema. Essas aulas tém
como objetivo promover a ambientagdo dos estudantes recém-chegados ao Second
Life, visto que envolve significativo grau de dificuldade - 0 que pode ocasionar rapida

desisténcia para aqueles que nao tiverem essa mediacdo dos mais experientes.

Pesquisas da propria Linden Lab mostram que os usuérios que acessam o Second
Life pela primeira vez nunca conseguem atingir um bom nivel de entendimento do
ambiente na primeira hora de uso. (SILVA, 2010, p. 117)

No inicio em 2010 essas aulas ainda aconteciam em duas ilhas separadas.
As estratégias iniciais utilizadas eram divididas em duas partes:

1. Aula tedrica na ilha da Andrea mostrando as ferramentas que o
design instrucional poderia utilizar dentro do SL, no¢bes basicas de
utilizacdo da camera para poder participar de aulas e eventos,
algumas nocdes basicas de construcao para producao de material
didatico e visitas guiadas a ilhas tematicas ligadas ao conhecimento.
(Fig. 141)

Em um mundo perfeito, ndo ha melhor maneira de trazer alguém para o Second Life
do que um tour guiado de um para um. Tenha alguém |3, na primeira vez que a pessoa
chegar. (Clark Aldrich, 2009, apud SILVA, 2010, p. 118)

loodle Webintercom: Andrea Beaumont: to aqui fora no moodle

GFHYETIRTEaNeT™

Figura 141 - Aula na ilha de Aerdna Beaumont — Foto Andrea Corréa
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Vivéncia imersiva direcionada a apreciagao artistica e sensorial em visitas
guiadas as exposi¢oes de arte, atividades de danga que, além de habituar o estudante
ao sentimento de presenca causado pelo ambiente 3D, ensina a controlar a
movimentacao do avatar e interagir com os scripts de acoes, objetos animados como
meios de transporte e etc. trabalha-se também como desenvolver interatividade com

os demais, o0 que se poderia considerar a sociabilizagc&o. (Fig. 142)

Sempre em busca de produzir conhecimentos que contribuam para a
inovagcado educacional, essa metodologia evoluiu para uma atividade dialogada,
aplicada simultaneamente pelas duas professoras: num primeiro momento se faz uma
breve apresentagédo do espaco e dos projetos, e sdo propostas as atividades praticas

- monitoradas pelas professoras simultaneamente.

Figura 142 - Aula na ilha Peace de Janjii Rugani

A frequéncia dessas atividades e as diversas avaliagbes feitas levaram a
reuniao das ilhas num mesmo simulador em que, a principio, trabalhamos com as
ilhas apenas justapostas, preservando o design original de cada uma. Mas apos
algum tempo, sentimos a necessidade de criar um design uUnico, uma identidade visual

para o espaco. Assim, as ilhas passaram por um re-design inspirado do Centro de
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Arte Contemporanea de Inhotim54, em Minas Gerais. Para isso tivemos a colaboracéo
do avatar Zorro Amat, designer experiente que reformatou o terraforming, unificando

as ilhas, e criou o paisagismo especialmente para o novo espaco virtual.(Fig. 143)

Figura 143 - Novo formato com as duas ilhas unidas com espacos comuns

A reformulacédo do espaco foi uma oportunidade de novos aprendizados
para esta pesquisadora que, através de seu avatar Janjii Rugani, construiu novos
edificios utilizando os novos recursos de construcao da plataforma (mega prims e
mesh), que propiciam uma grande economia de espaco e permitem que o programa
seja executado com maior velocidade, aumentando a qualidade da visualizagao por
parte do usuario e permite a realizagcdo de mais exposicoes e atividades ao mesmo
tempo.(Fig. 144).

54 |Inhotim Instituto de Arte Contemporanea e Jardim Botanico - http://www.inhotim.org.br/
(acesso em 28/09/2012)
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Sala de reunibes

Exposicao do
acervo de arte

Figura 144 - Centro cultural visdo geral e pormenores

Nas ilhas foram instalados programas de visitas guiadas, que levam os
usuarios a percorrer todo o espaco em trés niveis do grid: o da superficie por terra e
por mar, aéreo e submarino. Sao dois veleiros, um helicéptero, dois passeios a pé e
um submarino. Essas instalagcdes proporcionaram uma valiosa experiéncia de
programacao, em que se pode aprender muito sobre animacao e auxiliou na produgao
de machinimas. (Figs. 145, 146, 147)
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Visita guiada DaVinci copter = -

Lo

Figura 146 - Visita guiada: Helocoptero Da Vinci
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Esportes
aquaticos

Visita
guiada ao
mundo
submarino

Figura 147 - Visita guiada ao mundo submarino

A ilha Peace & Newbourne United funcionou de janeiro de 2011 a janeiro
de 2013. Nela foram desenvolvidas atividades dedicadas a criacao de projetos em
Arte, Educacao, Cultura e Saude. A Professora e artista multimidia Isa Seppi, com seu
avatar Janjii Rugani, proprietaria da llha Peace e a Professora Andrea Correa Silva
com seu avatar Aerdna Beumont proprietaria da ilha Newbourne.

Acreditando que o ludico e a experimentacao sao elementos essenciais ao
aprendizado, tanto formal quanto informal, principalmente no desenvolvimento de
projetos, a proposta que se consolidou € uma experiéncia colaborativa e imersiva no
metaverso, Nessa experiéncia estdo envolvidos conceitos de ciberespaco,
cibercultura, interatividade imersiva e realidade virtual, e avatar, com a intencao de
realizar uma reflexdo conjunta acerca de fenGmenos imagéticos e poéticas visuais
resultantes das relagdes entre arte e tecnologia no ambiente Second Life, bem como
questdes relacionadas aos aspectos percepto-cognitivos envolvidos nos processos de

aprendizagem nesses ambientes.
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Os resultados foram apresentados no evento internacional SLACTIONS
2012 no Polo Nacional de Portugal em 16 de novembro, quando foi apresentada a
comunicagao do trabalho que realizamos em colaboragao com a FUNDAP (Fundacao
do Desenvolvimento Administrativo): Peace and Newbourne, ilhas associadas

dedicadas ao desenvolvimento de projetos em Arte, Educacao, Cultura e Saude.

Essa experiéncia imersiva na dinamica social do metaverso permitiu
compartilhar também com os demais participantes do | workshop de Imersive Learning
apresentado no 180. Congresso Internacional da ABED em 25 de setembro de 2012,

a ideia de que:

“‘ja ndo se trata mais de pensar uma “realidade virtual” apenas como exterioridade ou
ficcao criada e acessada a partir de aparatos tecnoldgicos sensoriais, mas sim como
“virtualidade real”, como interioridade socialmente compartilhada e ampliada pelos
diversos dispositivos eletrénicos que sustentam a producgéo e o registro sociocultural
atual” (SCHLEMMER, 2012, online).

Diante desta nova significacao, é possivel afirmar o grande potencial que o
Second Life possui como ambiente de aprendizagem, cabendo aos pesquisadores 0
desenvolvimento de metodologias de ensino que explorem as ferramentas disponiveis

de modo eficiente e que responda a essa forma de relacionamento.

No | Workshop de "Imersive Learning" tivemos contato com a pesquisa do
Prof. Dr. Roberto Funck, (avatar Roberto Whitesong) do Projeto CEDOI®®, que nos
convidou a participar de seu projeto que envolve a producéo de espacgos virtuais para
a pesquisa sobre "O uso de filtros cognitivos em mundos virtuais", que realiza

atividades para estudantes universitarios.

Seu campus virtual conta com participacdes de universidades do México,
Coldmbia e Peru, numa acdo que estimula o intercAmbio internacional entre
pesquisadores das universidades participantes. Atendendo ao convite, foi elaborada
e produzida a exposicao "ANITA & TARSILA: A influéncia do expressionismo e do
cubismo no modernismo brasileiro", em cartaz de 6 de novembro de 2012 a 28 de
fevereiro de 2013, com projeto e curadoria assinados por Isa Seppi (avatar Janjii
Rugani).

%5 Projeto Independente de pesquisa em gestdo estratégica do conhecimento.
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O evento fez parte da inauguragdo das novas instalagées do Centro
Cultural Virtual Lore Guenther, do CEDOI, apresentando uma exposicao com obras
de Anita Malfatti e Tarsila do Amaral, acompanhadas de obras de seus mestres, Pedro
Alexandrino Borges, Homer Boss, Fernand Léger, e Albert Gleizes. (Fig. 148)

ANITA & TARSILA

A INFLUENCIA DO EXPRESSIONISMOE DO CUBISMO NO MODERNISMO
BRASILEIRO

|| PROJETO E CURADORIA : /Jdﬁo/jw {(7%

6 DE NOVEMBRO DE 2012 A 28 DE FEVEREIRO DE 2013

VERNISSAGE
6 DE NOVEMBRO 20 hS 3PM SLT o Gl
VISITA GUIADA COM A CURADORA SAMPA ..
COQUETEL COM 0 DJ LUCIANO LAPIS i e
CENTRO CULTURAL LORE GUENTHER [T Ny

D

| Realizagdo CEDOI-UCPel

Figura 148 - Convite para a inauguracao da Exposicao Anita&Tarsila

Sem negar a influéncia dos mestres de Anita e Tarsila, a ideia central da
exposicao foi ressaltar a ruptura ocorrida na arte brasileira, da arte cldssica com o
modernismo, num momento em que os artistas buscavam algo totalmente novo e se
juntavam aos movimentos de vanguarda europeus para partilharem o desafio de testar
as hipoteses sobre uma nova visualidade. Numa época em que a ciéncia adotava o
experimentalismo como seu método essencial, a exposicao destacou a intima relagéo
entre ciéncia e arte: os artistas trabalhavam com hip6teses em busca ndo mais de um
estilo, mas em busca de uma nova linguagem artistica, e um novo mundo, uma nova

sociedade. Era um conhecimento construido em conjunto, em diélogo.

Além disso, procuramos demonstrar 0 processo antropoféagico da cultura
brasileira descrito por Oswald de Andrade, ao percebermos que no Brasil o
modernismo se manifesta ndo de acordo com as vanguardas modernistas europeias
em movimentos especificos, mas como um hibrido desses movimentos e que se da

por um processo sincrético entre estes e a prépria cultura nacional. Os visitantes e
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alunos dos cursos da universidade foram convidados a participar do desafio de
ampliar o conhecimento acerca de nossa arte e nossa identidade, em dialogo com as
referéncias artisticas que recebemos. (Fig. 149 e 150)

Figura 149 - Vista do espaco da exposicao

Figura 150 - Festa de inauguracao da exposicao
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A convite do Professor Dr. José Ribeiro, da Universidade Aberta de
Portugal, participamos do VIII Seminério Internacional Imagens da Cultura / Cultura
das Imagens® em novembro de 2012 em Portugal, e recebemos também o convite
para participar do IX Seminério Internacional Imagens da Cultura / Cultura das

Imagens em agosto de 2013, cuja apresentagao reproduzo a seguir:

“ApoOs a realizacdo 72 Edicao do ICCIl e da publicacdo dos textos seleccionados —
Antropologia, Arte e Sociedade (2012) e Espago, Mediacdo e Comunicagdo (2012) da
responsabilidade da Ariane Daniela Cole do grupo de pesquisas Design, Arte:
linguagens e processos da Universidade Presbiteriana Mackenzie o CEMRI —
Laborat6rio de Antropologia Visual e o CEDIPP - Centro de Comunicagéo Digital e
Pesquisa Partilhada da USP/ECA assumem a realizacao no Porto do VIII Seminario
ICCI e convidam a Universidade de Alagoas a participar como colaborara na
realizacdo do Seminario. O VIII Seminério Internacional Imagens da Cultura / Cultura
das Imagens tera como objetivos principais a estruturacao da Rede ICCI, a avaliacao
critica das Sete Edi¢des anteriormente realizadas, a solidificagdo de um grupo de
coordenacdo e a continuidade das tematicas principais do ICCI. Na tematica
Metodologia e tecnologia da investigacdo daremos particular relevo a Pesquisa
Partilhada, na tematica da Cultura Digital focalizar-se-a educacao, ciéncia e cultura
nas redes sociais e na tematica Cinema e sociedade abordar-se-80 questdes
relacionadas com a investigacao e producao do cinema documental, a analise
de filmes e a ligacao entre dois processos. Procurar-se-4 também dar consisténcia
as atividades do ICCI desenvolvidas no Second-Life com a realiza¢gao de um workshop
(3 sessdes) no SL por Paula Justica da CEMRI — Laboratério de Antropologia Visual
e Isa Seppi do SENAC- S. Paulo.”

O VIl ICCI se realizou em trés momentos e trés locais diferenciados: na
Escola de Comunicacgéo e Artes da Universidade de Sao Paulo, em agosto de 2012,

Na Delegacéo do Porto da Universidade Aberta, em 30 de novembro e 1 de dezembro

56 O Seminario ICCI — Imagens da Cultura / Cultura das Imagens nasceu de uma
cooperacao ERASMUS (cooperagéo e circulacdo de professores e estudantes entre Universidades)
europeias) entre a Universidade Aberta e a Universidade de Mdrcia e com a cooperagéo do Nucleo de
Pesquisa em Hipermédia da PUC-SP — Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo (Brasil), tendo
como objetivos a internacionalizacdo da investigacdo e a ligagdo entre investigadores das diversas
Universidades / grupos de investigacdo envolvidas no projeto. Protagonizaram a iniciativa os
Professores Pedro Hellin da Universidade de Mdurcia, Sérgio Bairon, da Pontificia Universidade
Catolicade S&o Paulo, atualmente professor na Escola de Comunicacéo e Artes da Universidade de
Sao Paulo e José da Silva Ribeiro, do Centro de Estudos das Migracdes e das Relacées Interculturais
da Universidade Aberta.
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no SL 3 sessdes em data a divulgar. As sessoes foram realizadas utilizando o recurso
do Hangout®’.

Na edicao de 2012, nossa participacdo aconteceu em dois momentos. O
presencial ocorreu em 23 de novembro de 2012, na sede da Universidade Aberta na
cidade do Porto apresentamos in loco e via Hangout a comunicagao A Construgédo do
avatar: interculturalidade, transnacionalismo e género. Na segunda etapa realizamos
um workshop com o mesmo titulo in-world no Second Life. Foram duas sess6es nos
dias 28 de novembro e 5 de dezembro e cuja proposta foi a realizacao de dois ateliers

de criacao de avatares, cada um com duracdo de duas horas.

A proposta central foi estimular o debate sobre o Avatar, que é o mediador
dos processos interativos/imersivos no ambiente virtual tridimensional, conforme

discorremos no capitulo 3.

Além das acgdes junto aos parceiros do projeto, no segundo semestre de
2011 foi construido um site para organizacéo da producgao do projeto e divulgacao do
trabalho. O site estd no ar e nele estdo concentrados os links para toda a
documentacéao iconogréfica do projeto disponivel em www.isaseppisite.weebly.com.
Tem sido atualizado permanentemente, e nele também estdo disponiveis os textos e

videos produzidos, assim como a documentagéo da rotina de trabalho do projeto.%®

No Facebook foi criado um perfil para o Avatar Janijii Rugani, em que se
pode acompanhar as atividades das quais participa a pesquisa e toda a producao
desenvolvida, como inauguracao de exposi¢des, palestras dentro da programacéo do
Seminario Imagens da Cultura, producdo de machinimas, documentarios, entre

outros.®

Em sintonia com as diretrizes da Pesquisa do Centro Universitario SENAC,
o0 projeto contemplou a participacao de alunos na modalidade de iniciacao artistica.

Recebemos e orientamos a pesquisa do aluno de iniciacdo artistica
Fernando Boaretto, sobre a instalagdo de uma estagéo de radio in-world e o da aluna

57 Hangout é um dispositivo de videoconferéncia, permite que os usuarios participem de
bate-papos por texto ou video diretamente na janela do Gmail, em um dispositivo moével, no navegador
Google Chrome ou em um aplicativo para computador. Ele é ativado em todos os novos dominios por
padréo.

58 http://isaseppisite.weebly.com/#/

59 https://www.facebook.com/janjiirugani
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Bruna White Lima sobre Arte no Second Life. Ambos apresentaram artigos nos
Congressos de Iniciacao Cientifica do SENAC, realizados em agosto de 2011 e 2012.

Figura 151 - Estagédo de Réadio do projeto de Fernando Boaretto

Figura 152 - Video instalacao de Bruna White Lima
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Num primeiro momento, as investigagdes relacionadas a produgao artistica
abordaram as artes visuais. Com o tempo e diante da necessidade de registrar o
trabalho, debrucaram-se sobre a linguagem audiovisual - mais especificamente o
Machinima - como linguagem emergente hibrida entre games e cinema.
Acompanhamos varios eventos que apresentaram e discutiram o assunto como o

FILE (Festival Internacional de Arte Eletronica).

A partir do conhecimento adquirido realizamos a principio trés filmes
experimentais que estao disponiveis no site do projeto supracitado, para trocas com

os demais produtores e criticos. Sao eles:

Tributo a Isadora Duncan: machinima experimental que discute a criagéo
de coreografias e sua poética visual a partir das animacdes disponiveis no Second
Life e que podem ser programadas em sequéncias nos dispositivos de AO (Animation

Override).

Stick Dance mixed realities - video hibrido composto por um filme que
registra a performance Danga dos Bastdes de Oskar Schlemmer em realidade fisica
(Real Life), com um filme que registra a mesma coreografia transcrita para o ambiente
do Second Life em busca de uma narrativa poética em linguagem filmica que propde
uma reflexado sobre as fronteiras entre realidades. Este filme participou do SLactions
machinima Festival 2012.

O SLACTIONS é a Conferéncia de pesquisa em mundos virtuais - Vida,
imaginacao, trabalho e utilizagcao de plataformas metaverso. Em 2012, a Comissao de
Coordenacédo SLACTIONS incluiu no programa da conferéncia um dia dedicado ao
Machinima. O SLACTIONS 2012 Machinima Festival € uma competicdo Machinima
incluido na conferéncia de pesquisa SLACTIONS 2012 em mundos virtuais. A
conferéncia RL / SL aconteceu entre 15 de novembro de 2012 e 17 de novembro de
2012.60

O evento SLACTIONS 2012 € um congresso sobre o metaverso Second
Life. Em 2012 reuniu pesquisadores das universidades que apresentaram trabalhos

de investigacdo nas mais diferentes areas do conhecimento, mostrando as

60 hitp://www.slactions.org/2012/?page id=2
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possibilidades de aplicacdo desse tipo de realidade virtual em e-learning, medicina,

antropologia e arte, por exemplo.

Juntamente com a conferéncia, realiza-se um festival de machinimas, ou
seja, filmes de natureza hibrida que combinam a captura de imagens em movimento
dos ambientes tridimensionais e que sao editados em programas convencionais de
cinema. E um formato de producéo emergente e inovador, que permite a producéo de
videos, a custo muito baixo, para as mais diferentes utiliza¢des: educacéo, difusdo de
informacao e registros cientificos de toda a natureza. Permite inclusive a produgéo de

programas de TV em tempo real.

O SLACTIONS foi realizado em duas dimensdes, a internacional e os polos
nacionais locais. Os participantes tiveram a opcdo de inscrever-se apenas no
internacional e acompanhar o evento apenas no ambiente in-world no ambiente
Second Life. Os inscritos nos polos nacionais tiveram também acesso as transmissoes
internacionais, realizadas dentro do ambiente do Second Life e transmitidas para todo
o0 mundo em tempo real. Ao mesmo tempo participam de uma programacao
presencial, com conferéncias realizadas no local do evento e transmitidas também no

ambiente Second Life - como foi o caso de nossa participagao.

O grupo organizador do SLACTIONS internacional é das Universidades de
Tras os Montes, Aberta de Portugal. Estiveram presentes no polo portugués e,
portanto, foi possivel um contato direto com esses grupos, o que foi muito produtivo

para a visita.

O primeiro dia do evento, 15 de novembro, foi dedicado a apresentacéo
dos machinimas inscritos no festival e a ceriménia de premiagdo. Nessa parte do

evento foi apresentado nosso filme Stick Dance: mixed realities61 .

Na participacao no Polo nacional, que aconteceu em 16 de novembro, foi
apresentada a comunicagédo: A Danca dos Bastbes — Realidades Mixadas: trajetoria
de uma coreografia da realidade material ao machinima.

Também realizamos o machinima, 22 de maio de 190562, adaptacao do
conto do livro Sonhos de Einstein de Alan Lightman, Autoras: Isa Seppi, Simone

Freitas, com Edicdo de Isa Seppi e Bruna White Lima.

61 hitps://www.youtube.com/watch?v=R0C78EQ7XKU&t=225s
62 hitps://www.youtube.com/watch?v=rLUpwZ10h8E
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Nesse filme a proposta foi criar uma narrativa poética em linguagem filmica
para um conto do livro “Sonhos de Einstein”, em que a primeira questao foi a escolha
da linguagem a ser utilizada, ao mesmo tempo refletindo quanto aos aspectos
expressivos da imagem resultante da convergéncia das tecnologias e identificando
sincretismos ou hibridismos na linguagem técnico-artistica no cinema contemporaneo.
O machinima do inglés ou maquinema traduzido para o portugués foi escolhido para
assim ser estudado como linguagem emergente fruto do hibridismo entre os games e

0 cinema e o0 cinema de animacgao ou cinetics.

Do ponto de vista tecnoldgico, ao longo da producéo dos filmes foi possivel
aprender sobre os softwares de captura de video e explorar os recursos tanto dos
livres como o “livestream”, “cam studio” e o “hipercam”. Nos processos de edig¢ao foi
possivel testar e comparar os recursos de imagem e som dos programas Vegas da

Sony e do Adobe Premiere.

Em janeiro de 2013 concluimos que a unido das ilhas ndo havia
correspondido as nossas expectativas - pelo contrario, tinha uma gestdo muito

complexa e de baixo desempenho e decidimos pela separacao.

ApGs o tramite da separacdo das ilhas, reconstrui a ilha PEACE. Desta
feita, inclui no projeto plataformas aéreas, com a fung&o de serem ateliers individuais
onde eu, os pesquisadores e artistas convidados poderiamos trabalhar com mais
privacidade. (Fig. 153)
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Figura 153 - Plataforma suspensa — Atelier de Janjii Rugani

Trabalhar numa ilha individual e isolada requer uma operagdo menos
complexa e permite um O6timo posicionamento para os edificios, snaphots e
machinimas.

Além dos aspectos técnicos, as condigdes de iluminagdo foram
posicionadas intencionalmente, de modo que os edificios do Centro Cultural PEACE
foram construidos de frente para o pdr do sol a fim de obter bons efeitos de iluminagao
e sombras, com todas as possibilidades que a luz ambiente permite: nascer do sol,
meio dia, pér do sol e meia noite. Para o terraforming® tive a ajuda de um avatar
amigo construtor, Zorro Amat. Com a troca de posi¢édo no simulador, o terraforming
original ficou disforme numa das bordas e precisou ser reformado para se adequar ao
novo espaco. O conjunto arquitetdnico manteve a caracteristica de ficcao cientifica e
€ bastante surreal. Foram aplicadas novas texturas e todos os prédios foram
reposicionados e redimensionados para 0 novo espaco: os edificios agora pairam no
espaco formando uma linha que contorna a ilha. Ha uma galeria de arte convencional,
um teatro e uma loja de flores, sustentados no espaco por raios de energia, formando
no ambiente um foco de luz artificial. Foi utilizada um sim extension para ampliar os

horizontes e completar o desenho do perimetro do conjunto.

63 Ferramenta que permite modelar a superficie de um terreno no ambiente virtual
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Como se pode perceber desde a instalagdo na ilha Peace o Projeto
MadeinSampa.br se transformou em projeto institucional e desapareceu no meio de
um ritmo intenso de atividades em diferentes frentes que abordaram os mais variados
aspectos dos mundos virtuais multiusuérios, incluindo ainda nossa atuagéo no ambito
de Open Sim, (AVINATION E AVIWORLDS) como ja& mencionado no capitulo 2.
(Fig.154)
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AVIWORLDS

2013

Figura 155 - Capa do catalogo da ilha Peace
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Durante 2013, apds o redesign da ilha Peace, foram desenvolvidas
atividades em diferentes frentes de trabalho:

1. Participagdo regular nos encontros quinzenais do Seminario
Imagens da Cultura/Cultura das Imagens vinculado ao CEMRI da
Universidade Aberta de Portugal- Delegagéo do Porto estimulou o
desenvolvimento de exposi¢gdes que fizeram parte da inauguragéo
da programacao de 2013 desta feita abordando o tema Perspectivas
da Arte no Metaverso, no dia 6 de marco foram inauguradas 3

exposi¢oes de arte:
2. Just Feelings on Canvas - site specifict*

Just Feelings on Canvas é um site specific, uma ponte suspensa que liga o
centro de informacdes da ilha a galeria de arte. Construida com fragmentos de uma
pintura que representa os sentimentos presentes na trajetéria de vida da artista, estéo
organizados em linha, em referéncia a cantiga de roda “se esta rua fosse minha eu
mandava ladrilhar”, representando sentimentos depurados em que a imagem original

se desdobra em muitas imagens, sugerindo uma incursdo a alma de Janijii Rugani.

Esse trabalho encerrou um longo processo iniciado em 2002 e que neste
exercicio final permite observar também a trajetéria de uma imagem - desde sua
versao original de pintura com técnicas mistas sobre papel até sua conversao para
imagem digital em ambiente virtual tridimensional - em que foram utilizados diferentes
processos como o scanner e a fotografia digital 7os seus tratamentos em softwares
como photoshop e finalmente o upload para o metaverso, onde passou por um
processo de modelagem tridimensional que se torna um trabalho interativo/imersivo
posto que o avatar € convidado a caminhar livremente ou comandados por animagdes
(instaladas na obra), sobre as imagens experimentando sensagdes como vertigem,

por exemplo, e operando relagcdes simbdlicas que o simbolo ponte sugere.

Do ponto de vista do processo artistico, evidencia-se a relagcao entre o
conteldo a ser expresso e 0s meios para materializagao das imagens na relacao entre
arte e tecnologia na contemporaneidade. (Fig. 156 e 157)

64 O termo sitio especifico faz mengao a obras criadas de acordo com o ambiente e com
um espago determinado. Trata-se, em geral, de trabalhos planejados - muitas vezes fruto de convites
- em local certo, em que os elementos esculturais dialogam com o meio circundante, para o qual a obra
¢ elaborada. http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo5419/site-specific
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Figura 157 - A ponte

Exposicao de trabalhos fotogréaficos resultantes da participacao do | Safari
Fotografico promovido pelo grupo Portugal Center, Janjii on Photo Safari.
Esta pequena mostra apresentou os ensaios fotograficos de Janjii Rugani.
Conforme a proposta do evento, os snapshots sao trazidos sem tratamento,
do modo como foram capturados. Foram organizados em cinco slide shows
de acordo com as ilhas visitadas e fotografadas, Roche, Horizon Dream,
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Gilmour, Alirium e Cariacou. A proposta era promover uma reflexao sobre
as perspectivas da fotografia no metaverso e as questdes a ela
relacionadas. No espaco da mostra os visitantes puderam ter acesso a
todas as informagdes sobre o safari e ao catalogo da exposigéo, a fim de
poderem compreender 0 contexto em que as imagens foram
produzidas.(Fig. 158)

Janjii |

on | N\
Photo Safari

Figura 158 - Cartaz da Exposicao

2.2 Exposicao Virtual Santo de Casa faz Milagre®, versdo virtual da
exposicao dos trabalhos dos professores do curso de Comunicacgao Visual
do SENAC-SP. A exposicao realizada em ambiente real em 2012 foi trazida

65 hitps://youtu.be/MC80oWy1RkHU?list=PLjRxBGDjp0xDWJ1RuYP0jRZOy mOoHMGN
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para o ambiente virtual tridimensional tendo como objetivos atingir o publico
do Second Life divulgando trabalhos de artistas do mundo real no mundo
virtual, apresentar o Second Life aos artistas/autores, verificar a traducao
de um trabalho criado para ambiente real para o virtual e mostrar que o
Second Life pode ser utilizado como um simulador para projetos de
curadoria de exposigoes. Essa experiéncia também propiciou estudar as
questbes da imagem na contemporaneidade - mais especificamente na
relacdo arte e tecnologia. A proposta curatorial da exposicao foi

apresentada por sua curadora a professora e designer Fabia T. Campos:

“‘No ambiente universitario eles podem ser vistos a todo momento e em todos os
lugares, mas € na sala de aula que brilham com toda a sua resplandecéncia.

Possuem o dom, o talento, o poder de encaminhar, sugerir, provocar e transgredir.
Enfim, abencoar nossas escolhas. Um verdadeiro milagre, nos dias de hoje. Mas estes
nossos santos, em momentos de verdadeira inspiragdo, também produzem arte,
expressam-se por meio do sublime, do belo e do sentimento.

Hoje, nesta catedral do saber, juntamos os santos e seus milagres, para o deleite
daqueles que tém fé e o despertar daqueles que ndo a possuiam até agora. ”
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No ambiente universitirio eles podem ser vistos
3 todo momento e em todos 05 lugares, mas é na sala
de aula que brilham com toda 3 sua resplandecénga.

Possuem 0 dom, 0 talento, 0 poder de encaminhar,
sugerir, provocar e transgredic. Enfim, abengoar nossas
escolhas. Um verdadeiro milagre, nos dias de hoje.
Mas estes n0ssos santos, em momentos de verdadeira
inspirac3o, também produzem arte, expressam-se
por meio do sublime, do belo e do sentimento.

Hoje, nesta catedral do sabey, juntamos os santos

€ seus milagres, para 0 deleite daqueles que tém fé
€ 0 despertar daqueles que N30 3 possuiam até agora.

Banner ¢ Marca
¢ -l mdo!ae:'&douoummlm

César Frias Organizag3o: Fibia T. Campas e Manuels Delfape
o Tradugio para realidade virtual : Isa Seppi &
- s v
o— Abertura 6 de margo 19:30 Brasil W
22:30 Portugal
Peace Art Center— Second Life Sraransesom

Figura 159 - Cartaz da exposic¢ao virtual — arte Fabia Campos

3. Participacao regular nos encontros quinzenais do Grupo Noites de Poesia
no Second Life® - com a Coordenacao de Paula Justica, quando tivemos a
oportunidade de fazer a montagem de cenarios e documentacéo fotografica e
filmografica dos eventos: No fundo do teu mar, A voz das Sereias, Orgasmos
Césmicos, No inicio do mundo, Fadas e Unicérnios.

4. Orientacdao do Projeto de iniciacao cientifica Jr. do aluno Julio Cesar
Medeiros Francisco que, em aderéncia ao projeto central, investigou os
processos de modelagem 3D em diferentes softwares como o Maya, 3D MAX,
Blender, Vivaty e outros, e sua importagdo para o ambiente Second Life,

66
https://www.youtube.com/watch?v=Bbpy3xypkok&list=PLjRxBGDjp0xBRiAhSvnELSCrrivuU-
ag1&index=20

https://www.youtube.com/watch?v=5E3qL28LP 0&list=PLjRxBGDjp0xBRiAhSvnELSCrrivuU-ag1&index=21
https://www.youtube.com/watch?v=-M60pzjjGEE&list=PLjRxBGDjp0xBRIAhSvnELSCrrivuU-ag1 &index=27
https://www.youtube.com/watch?v=j-KycIMHc3c&index=28&list=PLjRxBGDjp0xBRiAhSvnELSCrrivuU-aq1



https://www.youtube.com/watch?v=Bbpy3xypkok&list=PLjRxBGDjp0xBRiAhSvnELSCrrivuU-aq1&index=20
https://www.youtube.com/watch?v=Bbpy3xypkok&list=PLjRxBGDjp0xBRiAhSvnELSCrrivuU-aq1&index=20
https://www.youtube.com/watch?v=5E3qL28LP_o&list=PLjRxBGDjp0xBRiAhSvnELSCrrivuU-aq1&index=21
https://www.youtube.com/watch?v=-M60pzjjGEE&list=PLjRxBGDjp0xBRiAhSvnELSCrrivuU-aq1&index=27
https://www.youtube.com/watch?v=j-KyclMHc3c&index=28&list=PLjRxBGDjp0xBRiAhSvnELSCrrivuU-aq1
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estudando ainda a tecnologia "mesh" recentemente implantada no ambiente e
que visa a otimizacao de sua navegabilidade. Além disso, familiarizou-se com
o sistema operacional dos simuladores de realidade virtual 3D e aprendeu a
capturar imagens desses ambientes e a criar avatares ao longo dos exercicios
propostos em orientagao.

5. Apresentacao de um machinima e do artigo "Arte Virtual: Experimentacao,
imersao e criatividade™’ em parceria com a Profa. Dra. Paula Justiga na XIlI
Encontros de Cinema de Viana - 2a. Conferéncia Internacional de Cinema de
Viana, em Portugal, realizado de 3 a 9 de maio de 2013.

6. Producao dos machinimas:

Innerview | e 1188 - Experiéncias de utilizagdo do machinima em midia
tatica tendo como tema de fundo Literacia dos midias.

7. Investigacao teodrica e revisdo bibliografica acerca da tecnologia kinect®®
como preparacao para experiéncias praticas para a criacao de animagoées. O
objetivo é explorar a animacao de avatares em tempo real pensando em sua
atuacao nos filmes de modo mais realista - para isso foram feitas diversas
experimentacdes utilizando o kinect, que é um recurso normalmente utilizado
em games, como interface de animacgao entre a realidade tangivel e a realidade
virtual. Nesse sentido ja é possivel apresentar alguns resultados concretos,
mas ainda seria necessario resolver alguns problemas para se obter os

resultados desejados.

67 http://isaseppisite.weebly.com/eventos.html

88 https://youtu.be/9QULT6Bpoic e https:/youtu.be/VFFTIPYZzg2Q

69 Kinect é um sensor de movimentos desenvolvido exclusivamente para os consoles
Xbox 360 e Xbox One, ambos da Microsoft. Este aparelho permite que os jogadores possam ter uma
experiéncia de jogabilidade diferente da tradicional, devido ao fato de dispensar o uso de controles ou
joysticks para jogar.



http://isaseppisite.weebly.com/eventos.html
https://youtu.be/9QULf6Bpo1c
https://youtu.be/VFFTIPYzg2Q
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2014

FEICE IR] CEN/ER. 204"

Figura 160 - Capa do catalogo do projeto em 2014

Em 2014 houve a continuidade do projeto com as seguintes atividades e

producgdes:

1. Realizado o artigo “Machinima’®: O Cinema do Metaverso” (Anexo |),
apresentado em comunicacao no XlIl Encontros de Cinema de Viana e 32.
Conferéncia Internacional de Cinema de Viana em Portugal, realizado de 2
a 3 de maio de 2014. O resumo do artigo foi publicado no programa do

evento, publicado na integra nos anais da conferéncia.

2. Participacao no Workshop Posthuman Corporealities 29 de margo de 2014.

70 hitps://youtu.be/waCqgP70cV0o



https://youtu.be/waCqP70cV0o
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X ICCI — Seminério internacional Imagens da Cultura/Cultura das Imagens
25 e 26 de novembro de 2014 Universidade Federal de Pernambuco’! -
Centro de Educacao Recife, Pernambuco, Brasil. Apresentacao de trabalho
em Mesa Redonda Imagens da Cultura no Second Life e publicacdo de

artigo nos anais do evento’?,

V Jornada de estudos de Cimena e fotografia em 1 e 2 de dezembro de
2014 na UNICAMP — SP: apresentacao de artigo e publicacdo no caderno

de resumos.

Transdisciplinares Artes Lisboa - Post Human Corporealities — senses
places’ — participacido e apresentacdo de comunicagédo oral em 13 de
dezembro de 2014

Publicacao do Artigo, O Avatar, mediador de Realidades, na revista de
Iniciagdo Cientifica do SENAC — Vol.4 no. 3, ano 2014 - Tecnologia Digital
e Aplicagoes.’

Participagdo no seminario/workshop “Meta-Body - o avatar enquanto
construcado partilhada”, ministrado por Catarina Carneiro de Souza no
ambito do festival Posthuman Corporealities em 28 de novembro de 2014
na ilha Delicatessen no Second Life

Seminario Internacional Imagens da Cultura/Cultura das Imagens no SL —
curadoria da Exposicao virtual Mandalas Cibernéticas de 12 de fevereiro a
12 de agosto de 2014 — do artista peruano Jose Saldarriaga/Av. Mauro Enyo
da PUC de Lima, Peru - organizacdo da Inauguragéo e palestra do artista
em 12 de fevereiro de 2014. Evento paralelo Noites de Poesia no SL-
mascaras e mandalas, em 5 de marco de 2014.7°

71 http://icci.edumatec.net/

72 hitps://www.facebook.com/iccix ?fref=photo

73 http://transdisciplinaresarteslisboa.weebly.com/1312.html

74 hitp://www1.sp.senac.br/hotsites/blogs/revistainiciacao/?p=1518
75 hitps://youtu.be/-oeD2Hc8Lul



http://icci.edumatec.net/
https://www.facebook.com/iccix?fref=photo
http://transdisciplinaresarteslisboa.weebly.com/1312.html
http://www1.sp.senac.br/hotsites/blogs/revistainiciacao/?p=1518
https://youtu.be/-oeD2Hc8LuI
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Orientagdo dos projetos de iniciagdo cientifica dos alunos Pietro Cesar
Augusto Salles Caldas e Mariana Facchina

Continuidade das experiéncias com Kinect para animacao de avatares com
foco no desenvolvimento de arquivos de animagéo (bvh) e workshops com
a participagcdo de avatares em varios locais diferentes para testes de
funcionamento em rede. Pesquisa com outros softwares além do Rinions
para avaliagcao de desempenho (iPl) e outras possibilidades de interagao.
Desenvolvimento de uma instalagao interativa utilizando a tecnologia de

animacao de avatares via Kinect.
Experiéncias com os éculos Rift,

Acompanhamento do projeto High Fidelity da Linden Lab para atualizacao
quanto ao desenvolvimento de novos mundos virtuais em novas

plataformas de internet 3D.

As producdes de danga virtual abaixo relacionadas sdo detalhadas no
Capitulo 5, constam deste relato de atividades com a intengdo de
demonstrar a simultaneidade da producdo artistica e das atividades

académicas:

Dentro do Projeto Danga das Cores — show ao vivo — Tributo a Maria
Bethania, 28 de fevereiro de 2014.

Street Dance Party — 20 de setembro de 2014

Evento beneficente — Foundation for Life “Season of Pink” campanha

mundial de prevencao do cancer de mama SL 2014
Evento Colors Dance Visiting Tina Turner spirituals - 7 de outubro de 2014.

Instalagao virtual Interativa Danca da Cores na Galeria México de 1 de
setembro a 1 de outubro de 2014
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2015
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Figura 163 - Capa do catédlogo Peace Arte Center 2015

MADEINSAMPA.ix

Figura 164 - Cartao de visitas do perfil de Janjii Rugani em 2015
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Em 2015 foram desenvolvidas as seguintes atividades:

Tiveram  continuidade as  experiéncias na  producdo de
machinimas/documentarios com a producao dos registros dos eventos, Projeto
Amazon, espetaculo de danca virtual, o espetaculo CHIMERA apresentado pela
companhia Ballet Pixelle, Concerto musical do musico Soundsmith Kamachi, Festa de
Inauguracdo do bar Flor da Noite com design de Haroldo Gep, Instalacdo Pupet
Theatre no LEA9. Foi produzido um machinima intitulado “Vida de Avatar” para
integrar o programa Realidade ou Ficcao da série Pausa para o café de Igor Capelato.
A convite da pesquisadora Paula Justica foi produzido documentario sobre maquete
virtual do designer Paulo Fernandes para as comemoragbes do centenario do

arquiteto Agostinho Bacci.

1. Realizou-se a curadoria de exposicao virtual da artista Wan Laryukov

intitulada Anjos e Dragdes”®’”

2. Culturas Urbanas - Apresentagcdo de comunicagao e coreografia no evento
em colaboragédo com a pesquisadora Paula Justiga (Portugal)’®

Projeto Galeria Publica para Artes Digitais: 10 anos (2005 - 2015):

“Celeste Cerqueira & Silvestre Pestana apresentam no Mira Forum_Porto o Projecto
Galeria Publica que teve inicio na Xl Bienal Cerveira_2005 durante o encontro de
Culturas Urbanas e Redes Digitais promovido pela Delegacdo Regional do Porto da
Universidade Aberta. Nesta reflexao, foi realgado a multi valéncia cultural gerada pela
insercdo de uma Galeria Publica Digital no espaco social urbano local. Valorizou-se a
importancia cultural deste projecto tomando-se como exemplo a dindmica gerada pela
participacdo a distancia de artistas contactados nas redes sociais do Face Book e do
SecondLife que deste modo viram as suas obras digitais impressas e disponibilizadas
no Parque dos Outdoors em Alij6 durante a 72 Bienal Internacional de Gravura do
Douro 2014 - 10 agosto - 31 outubro. Valorizou-se também a importancia do projecto
de uma Galeria Publica para Artes Digitais no tecido urbano enquanto modelo
dindmico para o desenvolvimento duma efectiva ac¢do autarquica de aproximacao
cidada da Arte e a Cidade. ” (Texto de Silvestre Pestana)

1. Participagdo no Projeto Campus virtual UAB Open Sim Uab em que se
desenvolveu o Design e Construgéo de um campus virtual na Open Sim da

76 hitps://youtu.be/pkjZ3eQf77Y
77 https://www.facebook.com/events/370743646450679/

8 https://www.facebook.com/media/set/?set=0a.788847411185740&type=1&pnref=story



https://youtu.be/pkjZ3eQf77Y
https://www.facebook.com/events/370743646450679/
https://www.facebook.com/media/set/?set=oa.788847411185740&type=1&pnref=story
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Universidade Aberta de Portugal (Fig. 165), e desenvolveu se o website’®.

para o projeto.

Participacéo e apresentacao de artigo O atelier do artista/avatar (Anexo II),
no XVIl Simposio de Realidade Virtual e Realidade Aumentada realizado de
25 a 28 de maio no Insper, na cidade de Sao Paulo. O Simpédsio de
Realidade Virtual e Aumentada (SVR) é a principal conferéncia em
Realidade Virtual e Realidade Aumentada no Brasil, promovida anualmente
pela SBC (Sociedade Brasileira de Computacdo). O SVR reune
pesquisadores, estudantes e diversos profissionais das areas académica,
industrial e comercial, interessados nos avangos e nas aplicacées da RV e
RA.80

Apresentacao do Projeto Open Sim Uab no Encontro Arte e Educagcdo com
os artenautas da Liberdade®!, do programa de mestrado em Arte e
Educacédo da Universidade Aberta de Portugal, de 29 de marco a 5 de abril
de 2015.

9 hitp://opensimuab.weebly.com/
80 hitp://www.insper.edu.br/svr2015/
81 hitps://youtu.be/cM7ViP6{ZHI



http://opensimuab.weebly.com/
http://www.insper.edu.br/svr2015/
https://youtu.be/cM7ViP6fZHI
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4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

Figura 165 - Vistas do Campus Virtual OpnSim Uab

Participagcdo no evento Comemoragdes do Centenario do Arquiteto
Agostinho Ricca. Evento Hibrido cidade do Porto/Second Life (Campus

Virtual Universidade de Aveiro), com as seguintes atividades:

30/10 NOITE DAS BRUXAS82 - producgdo, cenografia e realizacdo do

evento.

6/11 Apresentacao do espetaculo dancga das vidas83

23/10 Palestra: O sentimento de presenca nos mundos virtuais8
18/12 Reapresentacao do espetaculo Danca das Vidas

Orientacdo de TCC e Organizagdo do Vernissage da Exposicdo Virtual
(12/11), Ao Voo85 — Curadoria de exposi¢cao de arte virtual em ambientes
multiusuérios tridimensionais de Pietro Cesar Augusto Salles Caldas.

20/08 X CICTA — Congresso de Iniciagao cientifica do Centro Universitario
Senac SP. Apresentacao de instalagbes do Projeto Desenvolvimento de
Projetos Artisticos o Second Life (Kinect, open sim e éculos rift).

82 hitps://www.facebook.com/events/1651891878417082/

83 hitps://youtu.be/Y4r2-jy02D0 e https://www.facebook.com/events/996698627053968/

84 hitps://www.facebook.com/events/1713378115550092/

85 hitps://www.facebook.com/events/436702016526994/



https://www.facebook.com/events/1651891878417082/
https://youtu.be/Y4r2-jy02D0
https://www.facebook.com/events/996698627053968/
https://www.facebook.com/events/1713378115550092/
https://www.facebook.com/events/436702016526994/
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2016

ADaboutDANC

Figura 166 - Janijii ao lado do painel com Logotipo da companhia MADaboutDANCE

Em 2016 além da continuacao das experiéncias iniciadas e do foco recair
nas criacbes de coreografias em Danga Virtual, foi um ano marcado pela

apresentacao de resultados em diversos eventos:

1. O imaginario, a sensibilidade e a presenca no transito entre

realidades®®

Trabalho apresentado em web conferéncia dentro da programacao do
Projeto Web Educacédo Sexual 2016 (Universidade de Lisboa) dentro do tema O
Eu online e o EU off-line: identidade e interacdo nos mundos virtuais. Autores:

Fernanda Carlos Borges — Isaura da Cunha Seppi — Vitor Cardoso.

2. Do corpo humano ao pos-humano: a busca de uma linguagem para a

danca virtual

86(http://www.webeducacaosexual.com/projeto-2015/ii-etapa-2015/webinar-de-14-de-

dezembro/


http://www.webeducacaosexual.com/projeto-2015/ii-etapa-2015/webinar-de-14-de-dezembro/
http://www.webeducacaosexual.com/projeto-2015/ii-etapa-2015/webinar-de-14-de-dezembro/
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Apresentacao de comunicagao e Artigo para publicacdo nos cadernos da
VI Jornada de Estudos de Cinema e Fotografia. 27/11 na Jornada de Fotografia e
Cinema da UNICAMP

3. O Arquiteto do Porto®” Autores Paula Justica (CEMRI — Centro de

Estudos das Migracées e das Relagbes Interculturais), Casimiro Pinto
(CEMRI — Centro de Estudos das Migragdes e das Relagdes Interculturais), Isaura da
Cunha Seppi UNICAMP — Programa de Doutorado em Multimeios — Bolsa Capes).
Apresentado no Congresso de Antropologia em Coimbra®.

4. 18th Symposium on Virtual and Augmented Reality

Palestra na mesa redonda: Immersion and Sensibility: The art in Virtuality,
realizada no dia 22 de junho de 2016 das 14 as 15:30.

5. 112 Simpdsio de Arte Contemporanea: Neurociéncias e Arte®, que
ocorreu de 31 de Agosto a 2 de setembro de 2016 - participamos da
Mostra+ Exposicéo online integrante do FACTORS 3.0 Festival de Arte,
Ciéncia e Tecnologia do RS, que teve lugar na Sala Claudio Carriconde,
Centro de Artes e Letras, CAL — Prédio 40, UFSM O trabalho apresentado
é um machinima intitulado A Danga do Avatar®°

6. Apresentagdo da Palestra: Vivéncias estéticas e educacionais em
ambientes imersivos no 90. Workshop Imersivo de Design Educacional
(WIDE) 25/11/2016 na UNIFESP, laboratério Daniela Siguleim, rua
Botucatu, 862, Sdo Paulo, SP

7. Entrevista para o programa Que deliciam 05 [papo delicioso com Janijii
Rugani] QUE DELICIAM 05 [12 Temporada]®! Apresentacao: Marjorie Hyun
Direcao: Luciano Lapis Producao Executiva: LU Prodxz.

87 https://youtu.be/VL1WUVYSUWU

88 http://www.apantropologia.org/vi-congresso-da-apa-futuros-disputados-2016-chamada-para-paineis-ate-15-de-

setembro-de-2015/#more-1452

89 http://w3.ufsm.br/ppgart/index.php/home/2016-03-28-13-15-26/54-11-simposio-de-arte-contemporanea-
neurociencias-e-arte# )
90 http://coral.ufsm.br/maismostraonline/index.php/mostras/mostra-3-0

9 https://www.youtube.com/watch?v=kCQvO0Oro5YZc&feature=share



https://youtu.be/VL1WUVYSUWU
http://www.apantropologia.org/vi-congresso-da-apa-futuros-disputados-2016-chamada-para-paineis-ate-15-de-setembro-de-2015/#more-1452
http://www.apantropologia.org/vi-congresso-da-apa-futuros-disputados-2016-chamada-para-paineis-ate-15-de-setembro-de-2015/#more-1452
http://w3.ufsm.br/ppgart/index.php/home/2016-03-28-13-15-26/54-11-simposio-de-arte-contemporanea-neurociencias-e-arte
http://w3.ufsm.br/ppgart/index.php/home/2016-03-28-13-15-26/54-11-simposio-de-arte-contemporanea-neurociencias-e-arte
http://coral.ufsm.br/maismostraonline/index.php/mostras/mostra-3-0
https://www.youtube.com/watch?v=kCQv0ro5YZc&feature=share
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Producao artistica:

Criacao e produgao da coreografia Ritual dos Elementais.
Criacao de producéao da coreografia Fallen Angels.
Apresentacao da coreografia Street Dance Party.

Criacao e realizagdo do workshop de dancga virtual :

NANA VASCONCELOS_The Africa that lives within us.

No capitulo 5 fago o detalhamento de cada uma das coreografias incluindo
a relacao de apresentagdes realizadas.

2017

Em consequéncia da crise econémica que o pais atravessa tive que deixar

a ilha Peace e transferir a sede da companhia para um terreno na mainland Linden.

Ali esta organizada a memoria de todo o trabalho aqui relatado em forma
de museu a céu aberto onde para quem se aventurar a fazer uma visita virtual, estdo
expostos todos os cenarios dos espetaculos realizados com as respectivas dancas,
também uma exposicao fotografica reunindo os registros desde 2009 até 2017 e no
mesmo espirito de sempre ha uma casa de héspedes, um centro de meditagao, tai chi
e yoga, e muitas ouras atragdes para que o visitante possa sentir o espirito deste
projeto.
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Welcome to Peace, 2017

MADaboutDANCLE company _ Home

n“&‘ i&*

Figura 167 - Capa do catalogo da sede da MADaboutDANCE em 2017
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O relato da trajetéria do projeto de pesquisa mostra que uma experiéncia
solitaria e isolada, ao longo do tempo, na medida em que passou a apresentar
produgdes artisticas possibilitou o encontro com interlocutores e estabeleceu
parcerias com outros pesquisadores e usuarios dedicados a estudar o modo como 0s
sujeitos da contemporaneidade habitam, co-habitam, e-habitam, de forma némade,
diferentes mundos hibridos para poder pensar propostas de atuacao nas areas do
ensino a distancia e da producao artistica. Foi possivel também verificar a adequacao
dos objetivos tragados e a qualidade das producdes a partir do retorno do publico e
das criticas recebidas.

Diante desta nova significacao, € possivel afirmar o potencial que o Second
Life possui como ambiente de aprendizagem, cabendo aos pesquisadores o
desenvolvimento de metodologias de ensino que explorem as ferramentas disponiveis

de modo eficiente e que respondam a essa forma de relacionamento.
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Os trabalhos artisticos realizados sdo o exemplo de que € possivel
visualizar um método de aprendizagem por projetos no ambiente do Second Life, a
grande variedade de habilidades que podem ser desenvolvidas e principalmente a
multidisciplinaridade e versatilidade dos trabalhos em Arte Virtual. Sdo permanentes
as oportunidades de novos aprendizados, visto que a tecnologia estd em constante
aperfeicoamento, apresentando sempre novas possibilidades e desafios. No ambito
da modelagem 3D foram construidos novos edificios utilizando os novos recursos de
construcao da plataforma, que propiciam uma grande economia de espago e permitem
que o programa seja executado com maior velocidade, melhorando a qualidade de
visualizagdo por parte do usuario e permitindo a realizagdo de mais exposicoes e
atividades ao mesmo tempo. Em relacdo a proposta de aprendizagem sobre a
producdo de machinimas, os objetivos foram alcancados e a partir desse ponto é

possivel pensar em uma fase de aperfeicoamento das técnicas de captura e edicéo.
Desse modo, o projeto atingiu uma dimens&o nacional e internacional.

Numa avaliacao final, pode-se dizer que a participacdo nos diferentes
eventos nos colocaram em contato com o que ha de mais avancado em relacao aos
metaversos e ainda foi possivel aprender técnicas importantes para realizacao de
eventos a distdncia, demonstrando que a essa altura a pesquisa atingiu um nivel
suficiente que nos torna capazes de acompanhar lado a lado a produgéao internacional
- que atualmente tem como principal tendéncia desenvolver trabalhos que diminuam
cada vez mais a distancia entre realidades, tornando as fronteiras cada vez mais
permeaveis, ampliando desta forma a aplicabilidade dessa tecnologia em varias areas

do conhecimento.
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4.5.- A Danca do Avatar

“E que a danca ndo é apenas uma arte, mas um modo de viver. ”
“A danca é um modo de existir. ”
(GARAUDY, 1980, p.13)

No capitulo anterior iniciei minha carreira artistica no metaverso com
trabalho em artes visuais, isso porque as construgdes sdo um dos primeiros
aprendizados que se apresentam. A ferramenta de construcao faz parte do ambiente
e é de facil acesso, além disso ha muitos grupos e escolas de construcdo no Second

Life que estimulam bastante esse aprendizado.

Também mostrei todo o aprendizado que essa etapa propiciou que foi
fundamental para que pudesse criar, instalar e administrar os projetos de dancga que,
aconteceram simultaneamente no processo, mas que serao apresentados
separadamente nessa etapa final da Saga de Janjii Rugani. Essa atividade que
envolve apresentar performances e espetaculos de danca, demanda uma produgao
complexa em que além das coreografias precisa criar figurinos, cenarios, iluminacao,
trilha sonora e toda a producéo incluindo a divulgacao dos eventos. Com a formacao
da MADaboutDance Company além das produgdes, novas responsabilidades
surgiram como a manutencdo do espaco de ensaios, construcdo de teatros e a

coordenacgao do grupo de avatares internacional.

E importante observar que em todas as exposicdes realizadas sempre
estavam incluidos elementos de animagcao com o objetivo de tornar a experiéncia além
de apenas imersiva/contemplativa, também interativa, por acreditar que essas
animacgdes ajudavam a reforgar a mensagem das obras. O uso desse recurso também
se observa em trabalhos de muitos outros artistas no SL. Isso em funcdo do que ja
havia percebido em termos do sentimento de presenga no mundo virtual. A
necessidade de interacdo, de fazer parte, também € um dos elementos que levavam

a inclusédo de animagdes nas instalacées.

Conforme fui conhecendo melhor o metaverso, em atividades sociais, nas
festas, nos clubes as dancas passaram a ser objeto de interesse especial em fungao
de minha histéria de vida como relatei em minha dissertacdo de mestrado.
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“A danca tem sido a grande paix&o...meu principal objeto de estudo, constituindo-se
na linguagem que escolhi para expressar minha maneira de ver, estar e representar o
mundo e conduzir a narrativa nesta dissertacao.

A danga, como um fio, conduz e permeia minha trajetéria de vida; costura todos os
meus diferentes fazeres, assim como a alma® humana costura as diferentes partes do
ser... (SEPPI, 2002, p.1)

“A danga € uma das raras atividades humanas em que o homem se encontra
totalmente engajado: corpo, espirito e coragédo. ” (BEJART, apud GARAUDY 1980,

p-9)

Apesar da intensa atividade do projeto sempre arranjei um tempo para a danga
e o0 aprendizado foi acontecendo naturalmente assim como foi na RL.

“A danga é também um credo, meu “yoga’®, minha meditacdo, um meio de
conhecimento, a um s6 tempo prospectivo, do mundo interior e do exterior, um elo
comigo mesma, com 0s outros e com o ato de aprender.

Quero, neste trabalho, falar sobre o que aprendi com e sobre a danga - dangar,
aprender a dancar e ensinar a dancar. Como a partir dela, me inscrevi no mundo. ”
(SEPPI, 2002, p.1)

Esses principios sempre estiveram presentes na base das minhas agées,
que estdo expressos no capitulo Ato IV: a pratica docente, de minha dissertagéo de
mestrado. Nele resumi 0s principais eixos de minha concepcéao de dancga, que partem
da constatacdo de que vivemos numa civilizacdao de repressdo do corpo, a danca
ausente na vida cotidiana se inserida na vida do homem contemporaneo, seria uma
atividade capaz de resgatar um universo esquecido e perdido em consequéncia dos
habitos estereotipados de nossa sociedade. A danga é uma possibilidade de
redescoberta da prépria pessoa, de sua existéncia profunda capaz de resgatar o corpo

para a percepc¢ao de si mesmo como um todo indissoluvel. (SEPPI, 2002, p. 94)

Em minha dissertagdo relato que no comeco de minha carreira de
professora, na década de 80, quando fazia a Licenciatura em Artes Cénicas entrei em
contado com um livro que foi definitivo para a minha inscricdo no mundo, "Dancar a
vida " de Roger Garaudy (1980).

A leitura me ajudou a encontrar conceitos muito importantes na formulagéo

de uma filosofia de vida, um conceito sobre dancga, sobre a vida, sobre estética.

92 Alma entendida aqui segundo a concepgdo de Jung como sinénimo de psique. Psique
que por sua vez é definida por Jung como a totalidade de todos os processos psiquicos conscientes e
inconscientes.” (JUNG, 1991)

9 “A palavra yoga significa unido. Esta unido vocé podera encontra-la na danga, pois a
danga também & unido. Shiva, o Senhor do mundo, o grande yogui, tem igualmente o nome de Nataraja,
o rei da danga...Que sua danca seja o seu yoga, nao procure outro.” (BEJART, 1980, p.9)
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Foi uma revelagéo a respeito de como se pode ler a Histéria de muitas
maneiras diferentes e principalmente sob diferentes 6éticas, o que rompeu
definitivamente os padrdes que eu conhecia do estudo da Histéria da Danca, e me
remeteu a uma atitude de pensar a danca, pensar o meu fazer como professora. Nao
bastava mais apenas conhecer, estudar, ou produzir uma erudi¢do sobre ela, passei
a partir de entdo, a construir um saber que tem como eixo o estudo da danga, que se

estende para as outras areas de conhecimento e justifica 0 meu ser e o meu fazer.

O livro é um ensaio filos6fico sobre a Histéria da Danca que traz, um
prefacio de um dos maiores coredgrafos de nosso tempo, Maurice Bejart (1980). Um
trabalho que apresenta uma visdo humanista da arte e seu profundo vinculo com a
vida humana, com o qual me identifico plenamente. Nao discute apenas os aspectos
tedricos da danca, mas mergulha em seus aspectos profundos através da metafora
que traz em seu préprio titulo, “Dancar a Vida”, é a interpretacao destas metaforas
gue me dediquei, para refletir e estudar durante estes anos. (SEPPI, 2002, p. 94).

Relendo meu trabalho percebo que, até hoje, a pergunta de GARAUDY
(1980) ainda ecoa: “Que aconteceria se, em vez de apenas construirmos nossa vida,
tivéssemos a loucura ou a sabedoria de dancga-la? ” (p. 13). Esses ecos do passado
se estenderam ao mundo virtual e passei a me perguntar o0 que aconteceria se em vez
de apenas experimentar uma segunda vida, eu tivesse a loucura ou sabedoria de

danca-la? E neste capitulo relato a minha busca pela resposta a essa pergunta.

Refletindo novamente sobre o desafio de GARAUDY (1980), senti a
necessidade de trazer aqui uma citacdo sobre a Danca de Shiva que tem especial
importancia no meu fazer, porque me interessa trabalhar a partir desse significado

profundo da danga para o ser humano:

“A danga do deus Shiva tem por tema a atividade cosmica: “Nosso Deus, diz um hino
sagrado na India, é o deus dangarino que, como o fogo que abrasa a madeira, irradia
seu poder no espirito e na matéria, e os arrasta, por sua vez, para a danca. A danga
de Shiva exprime as cinco atividades divinas: a criacdo continua do mundo, pois do
ritmo desta dancga o universo nasceu e se expande; a manutengdo desse universo,
pois o equilibrio desse cosmos em movimento incessante s6 se conserva pelo ritmo
da dancga; a destruicdo, pois as formas se destroem para que outras possam nascer
infinitamente, e Shiva danca em meio as chamas dos palacios incendiados; a
reencarnagdo, pois a danga de Shiva mostra o percurso através de diversas vidas,
para além das ilusbes de existéncias limitadas; a salvacao enfim, ou a libertacao
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ultima, pela qual cada um toma consciéncia do que € por toda a eternidade - um
momento de atividade ritmica de Shiva, o deus que danga.”(p.15)

Preenchida pela preocupacao em vincular meu trabalho com a minha
contemporaneidade, com a minha realidade; busco uma estética. Em meus trabalhos
coreograficos sempre busquei respostas para a pergunta de como se executa esta
danca? Trouxe esta questado para a danca que faco na realidade virtual, com o objetivo

de que seja uma pratica que possa levar a tal estagio de consciéncia. (Fig. 169)

Figura 169 - Danca de Shiva por Janjii Nataraj no Second Life

Reler esse texto me encorajou a continuar a pensar desse modo, a desejar
experienciar a dangca em seu aspecto sagrado, como um ritual para o
autoconhecimento, uma porta para a devogao, um caminho para a transcendéncia
para 0 homem comum no seu dia a dia e ndo apenas para o bailarino ou para os
palcos. Uma dancga para todos, uma danca que tenha lugar no cotidiano do homem

contemporaneo.
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O mergulho nesta busca além de me esclarecer, vem me transformando
continuamente modificando ndo apenas na minha arte, mas também o meu fazer

como professora/artista, integrando todos os aspectos de minha vida.

Porque, mais que qualquer outra coisa, o livro “Dancar a vida” (GARAUDY,
1980) me ensinou a importancia da ampliacdo da consciéncia, da visdo profunda
sobre as coisas e suas consequéncias, sobre nossos atos, sobre nossa expressao no

mundo.

Como se observa na trajetéria do capitulo anterior esse envolvimento com
a danga no SL, vai num movimento crescente até assumir o lugar central do projeto
individual que na verdade nunca foi abandonado, mas foi depurado pela experiéncia
transformou-se ao longo do percurso, 0 que era um projeto de artes visuais passou a
ser um projeto de dancga virtual. Agora vejo que tinha que ser assim porque era
necessario ter toda essa experiéncia, conhecimento e dominio para poder criar com
animacgoes, dancar a danca do avatar. E para chegar a um estagio de conhecimento
e experiéncia suficientes para poder trazer um depoimento do lugar de quem faz, do
interior da experiéncia em si. O depoimento de quem viveu e compartilhou uma
experiéncia estética num mundo virtual. Nesse sentido a danga me pareceu a melhor

linguagem para tornar essa experiéncia profunda e real.

Porque na danca/virtual o avatar se converte na obra de arte, o avatar
enquanto corpo € o protagonista da obra de arte, e no que diz respeito ao sentimento
de presenca, é quando acontece uma fusao entre criador e criatura, entre Isa Seppi e
Janjii Rugani um ser que danga. E no momento em que dancga, que esta em cena,
experimenta a sensacdo de totalidade, vive aqueles movimentos de corpo e alma,
numa espécie de transe ritualistico, em que é acionada uma segunda natureza
(BARBA,1995, p. 64).

Ha dois niveis de percepcéo a serem tratados nesse caso, a percep¢ao do
avatar/bailarino, a visdo de si mesmo, como se vé pelo lado de fora e empatizar com

0 que Vvé a ponto de sentir a emogao do belo. A percepgao desse belo pelo publico.

Para o coredgrafo essa emogéao se estende porque estd ao mesmo tempo
tocando uma partitura de movimentos, vivendo aqueles movimentos e sua beleza.

Vive uma experiéncia tdo tensa quanto a de estar num palco na vida real, na tenséao
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(Tanz, Danga), de forgas do previsto/imprevisivel, da repeticdo/improvisagao,
acerto/erro, precisédo/lag, artesanal/tecnologico, automatismo/instinto.

A danca virtual € uma arte que precisa ser apreciada no ambiente porque
nem fotos, nem filmes conseguem registrar com fidelidade o que acontece naquele
momento em tempo real para aqueles avatares, que fazem e aqueles que assistem.
Porque € uma dancga de avatares para avatares. Coloca diante do desafio de encontrar

um modo de compartilhar com pessoas na RL com a mesma intensidade.

Quando descobri o prazer de dancar como avatar socialmente me
perguntei como seria levar essa danga para um nivel artistico? O que acontece com

o sentimento de presenca numa experiéncia dessa natureza?

Dancar como avatar a emocao € semelhante a da RL, mas com algumas

diferencas como veremos ao longo desse capitulo.

Como ja vimos anteriormente, os varios tipos animagdes estao ligados a

presenca e & interatividade. E possivel ter objetos animados e avatares animados.

O avatar é uma imagem, que representa um corpo, ou seja, lemos o avatar

COMO O COorpo que representa uma pessoa.

Os avatares ndo sao originalmente equipados com animagdes tem uma
movimentag&o funcional basica e um tanto mecanica, que no caso dos avatares
humanoides nos causam uma sensagao de um corpo robotizado, mecanico, artificial,
levando se em conta os padrdes de referéncia que temos na RL. No mesmo sentido
em que se busca um realismo nas imagens e objetos para uma maior imersao assim
também acontece com os movimentos. HA uma expectativa de naturalidade nos
movimentos de avatares. As animagdes nesse sentido sdo 0 que da vida ao avatar,
nos fazem sentir vivos no meio ambiente, reforcando o sentimento de presenca. Assim
como na RL os movimentos do corpo dao vida a forma e com isso permitem perceber
no outro a sua singularidade, a sua individualidade. Dessas percep¢des nascem as
relacdes entre os avatares, para além das palavras, ditas ou escritas. Os movimentos
sdo a alma dos avatares. Nesse aspecto BORGES (2010) nos traz um termo
importante para essa discussao, “ a performatividade do corpo” a ser considerado a
partir de agora:

“Seguiremos a sugestdo de Bourdieu (2004) sobre a necessidade de
compreendermos como 0s movimentos do corpo humano configuram os estados
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disposicionais, e como estes estados conduzirdo as relagbes sociais e a construcao
das identidades na contemporaneidade e a classificacdo. Nossa aproximacao entre
biomecanica do corpo humano e os conceitos de Bourdieu néo € a toa, visto que ele
mesmo disse: “eu queria, para conciliar a preocupacao de rigor e a pesquisa filoséfica,
fazer biologia, etc.” (pg. 21).”

Desse modo BORGES (2010) abre um campo de expressao tanto no nivel
da expresséao corporal quanto na danga., quando cita novamente Bourdieu (2004):

“Seria preciso analisar a relacdo dialética que une as posturas corporais e 0s
sentimentos correspondentes: adotar certas posi¢cdes ou certas posturas €, sabe-se
desde Pascal, introduzir ou reforcar os sentimentos que elas exprimem. O gesto,
segundo o comediante ou dancarino, reforca o sentimento que reforga o gesto”
(pg.220), ja que “ha um modo de compreensao totalmente particular, em geral
esquecido das teorias da inteligéncia, e que consiste em compreender com o corpo”
(p. 219)”

Para que essa expressividade seja possivel existem dispositivos que

servem para o controle das animagdes do avatar e sua movimentagéo.

No que diz respeito a movimentagao basica e cotidiana, existem os AOs
(animation override) que sao dispositivos equipados com scripts, acoplados a tela do
navegador (viewer) em que se controla os movimentos por meio dos diferentes
botdes. (Fig.170)
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Figura 170 - AO (circulo verde no canto superior esquerdo da tela) e Facelight (lAmpada no
canto inferior esquerdo da tela) acionados para animar o Avatar

Nesses. AOs estao animagdes como, andar, correr, voar, pairar, aterrissar,
sentar, sentar no chdo, movimentacao dos bragos (gestos) e em alguns deles também
se pode ter algumas dancas. Assim que para cada agao existe uma animagao que
entra em funcionamento para executar o que se deseja. Existem ainda animacdes
faciais. Nas diversas lojas de animacodes é possivel escolher um AO, de acordo com
a personalidade que ser quer para o avatar, ou ainda, € possivel comprar as
animacdes separadas com as quais mais se identifique, ou as que mais se
assemelham com as suas, e compor essa movimentacdo, ou ampliar a existente
incluindo novas, reescrevendo os notecards (reprogramando) com as sequéncias
desejadas.( Fig.171 e 172) E possivel inclusive conseguir animacdes que incluem a
oscilacao da respiragdo quando o avatar estd numa pose estatica, em pé ou sentado.



Figura 172 - Tela de edicdo do AO com notecards de dangas em primeiro plano
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Novamente expressdo e tecnologia se encontram e se tornam

inseparaveis.
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O que quero dizer com isso é que é necessario aprender a operar com
destreza esses dispositivos para conseguir a expressdo desejada. E importante
lembrar que nesse caso operamos com movimentos que nao Sao nossos, Sao
movimentos gravados por outras pessoas diferentes de ndés e a pergunta é como

torna-los nossos?

Com a pratica acontece que decoramos esses movimentos e assim €
possivel recombina-los a nossa maneira conseguindo a expressao que se deseja para
cada momento, mas sempre serdo de certo modo, um corpo emprestado de outra

pessoa, e ndo a expressdo exata de nés mesmos.

As animacgdes, compdem a identidade do avatar combinadas ao tipo de
corpo e rosto, roupas, sapatos e cabelos e tudo o mais que pode ser acoplado ao
esqueleto dos avatares.(Fig. 173)

Bento Classic

Figura 173 - comparacao dos esqueletos classico e bento%

Desse modo as interagbes estao diretamente relacionadas a percepgéo do
corpo do outro, e dos objetos no espaco.

9 hitp://www.toxxnews.com/2016/01/retrospectiva-2015-second-life.html



http://www.toxxnews.com/2016/01/retrospectiva-2015-second-life.html
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Ha muitos esforgos em curso para o constante aperfeicoamento desses

recursos, entre eles o mais recente sdo os esqueletos Bento% .

Os AOs podem ser utilizados para convidar pessoas para compartilharem
dancas individuais e os mais recentes vem equipados com animacgdes para duplas,
ou seja, por meio do AO o avatar pode convidar outro para interagir com ele, em sua
maioria sdo animagdes para casais, ou pares.(Figs. 174 e 175)

%0 Projeto Bento é uma extensdo do esqueleto de avatar existente para incluir muitos
novos 0ssos, articulagdes e pontos de fixagdo. Esses novos ossos dao suporte a rigging € animacao,
oferecendo a oportunidade de uma variagdo muito maior de tipos de corpo, expressoes faciais e
animacodes para os avatares do que atualmente é possivel no Second Life.

O avatar "classico" (padrao) do Second Life ndo sera alterado com a introducdo do Projeto Bento e
todas as articulacdes existentes no esqueleto do avatar permanecem as mesmas. Isso significa

que todos os avatares e anexos existentes continuarao a funcionar como projetados e néo precisarao
ser atualizados. Contudo, os novos avatares e anexos mesh podem tirar proveito maximo das novas
articulagdes e pontos de fixacao.

https://www.youtube.com/watch?v=phKkl4y5otc
Novos 0sso0s, articulagdes e pontos de fixagao

Uma lista completa dos novos ossos e pontos de fixagdo pode ser encontrada no Guia do esqueleto
do Projeto Bento na wiki do Second Life.

Um resumo dos novos 0ssos e pontos de fixagao:

Novos 0ss0s para membros - para asas, bragos adicionais ou pernas extras.

Ossos para caudas - inclui a cauda nas animagoes dos avatares.

Novos 0ss0s para as maos - para um controle mais refinado das animagdes das maos.
Novos 0ssos faciais - para expressoes faciais complexas e animagao de orelhas e antenas
Novos pontos de fixacao - associados aos novos 0ssos. Coloque acessorios nos novos
membros


https://wiki.secondlife.com/wiki/BentoSkeletonGuide
https://wiki.secondlife.com/wiki/BentoSkeletonGuide
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Figura 175 - Janijii e Ardley dangando no Franks Elite Ballrom

Uma das associagdes possiveis em relagdo a esse modo de manejo do
avatar € o da marionete do teatro de bonecos, que é uma metéafora para (a ideia de)
um sistema em funcionamento (BORGES, 2010), se olharmos para o avatar como um
boneco manipulado ndo por fios, mas por um programa. Entretanto essa concepgao
coloca o manipulador do lado de fora do boneco e entendemos que por conta do

sentimento de presenca acontece uma fusao entre o boneco/avatar e 0 manipulador
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(seu criador) no momento em que esse Uultimo se sente incorporado no avatar e se

projeta nele também por meio de movimentos.

Trabalharemos aqui com a ideia do Marionete Biomecéanica estudada por
Borges (2010), porque a preocupacao € com a expressividade do corpo ligada aos

processos artisticos.

“De fato, a estrutura biomecéanica do corpo humano pode ser comparada a uma
marionete, as unidades motoras, que unem musculos e tenddes ao cérebro, podem
ser entendidas como os corddes que movem O esqueleto: o boneco articulado. A
marionete biomecanica que € o corpo humano € bastante versatil, Gesell (citado por
Gaiarsa, 1988, pg. 35), estimou que, pelo menos, 400 mil unidades motoras atuam no
corpo  humano, movendo as articulagbes do esqueleto, composto por
aproximadamente duzentas alavancas Osseas, articuladas de modo semi-livre,
envolvido por cerca de quinhentos musculos conectados em rede. Assim, Gaiarsa
(1988) conclui que “o corpo humano nao tem forma propria (...) qual delas é a ‘natural’
ou a certa? Nao existe nenhuma nem outra, a ndo ser por convencao” (pg.30). ”
(BORGES, 2010, p. 6)

A estrutura do avatar copia a estrutura do corpo de modo mais simplificado,
mas do ponto de vista da movimentacdo essa analogia é valida para podermos
entender o avatar como protagonista da performance e da danga virtual.

A abordagem artistica transita entre realidades e particulariza as
qualidades dos metaversos ou Mundos Virtuais Multiusuarios (MUVE®®), enquanto
espacgos de criacao coreografica. Como ja foi explicitado ao longo dos capitulos
anteriores, ponto nodal € o estudo do sentimento de presencga experienciado nestes
ambientes de realidade virtual tridimensional em comparacdo com ambientes fisicos
e as poéticas especificas que suscitam, com especial interesse pelo trabalho artistico

de cruzamento entre linguagens e formatos.

Assim, partimos da hip6tese que, comparativamente ao que acontece na
realidade fisica, os trabalhos artisticos realizados nos MUVE propiciam experiéncias
estéticas, na medida em que expressam e produzem sensacgdes e sentimentos de

96 “Axel Bruns propde a expressdo Multi User Virtual Environment (MUVE), ou seja, ambiente virtual multiusuério,
para mundos como o Second Life, 0 que nos parece a expressdo mais correta tendo em conta que ndo sao jogos
nos espacos de criatividade e produtilizagao” (Bruns, 2008:298-289apud Gomes, 2015)
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“presenga” equivalentes, provocados, entre outros, por trés fatores principais: a

imersao, a interatividade e o envolvimento.

Na vivéncia nos MUVE, pudemos reconhecer as possibilidades de danca
ali existentes. Iniciamos deste modo a elaboracédo de coreografias em danca virtual,
essas praticas trouxeram a necessidade de realizar 0s estudos acerca de danca e
tecnologia para poder compreender melhor a articulacdo dos conhecimentos sobre
danca, tecnologia e realidade virtual que ocorre na linguagem artistica que emerge

dessas praticas.

A principal referéncia € o trabalho de Isabel Valverde que nos guia nas
reflexdes sobre a relagdo corpo/tecnologia na danca. Em sua tese de doutorado
Interfaces_Danca _Tecnologia (2004), apresenta um quadro tedrico que muito
contribui para a construgcao de um discurso critico acerca da danga tecnologia (danca-
tech), entendida como a recente explosdo de praticas performativas que aplicam
tecnologias digitais, que deste modo contextualiza o &mbito de nossa pesquisa.

Essa investigagdo conduziu a rever as origens da minha relagdo com a
danca, reavivar a memoéria de movimentos vividos nas salas de aula de ballet classico,
de danca moderna e contemporanea, nas danceterias, nos salées de baile, nos
espetéculos, nos videos, no cinema na televisdo, nas imagens dos livros de historia
da dancga, nas ruas, nas festas populares, nas aulas do curso de Licenciatura em Artes
Cénicas e principalmente a pratica como professora de danca e mais que tudo a
filosofia com que se tece essa jornada, que esta detalhada em nossa dissertacao de
mestrado. (SEPPI, 2002)

Do ponto de vista académico é aparentemente uma trajetoria desconexa,
mas analisada sob um angulo interdisciplinar revela que esses fragmentos articulados
definem um sistema proprio de ensinar/aprender a dancar dedicado ndo a formacao
do profissional de danga, mas num método experimental que acolhe a todos
(SEPPI,2002), por uma danga que tenha lugar no cotidiano do cidaddo comum
(VALVERDE, 2004), posto que a danca deve ser acessivel e compartilhada porque é
uma forma de expressao natural do ser humano, e portanto necesséria.

O conhecimento sobre dangca que hoje detemos, e, que aplicamos nos
trabalhos coreograficos virtuais, foi aprendido em grande parte nos grupos de
pesquisa, nos cursos livres e no contato com profissionais da danca e do teatro
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brasileiros como Yolanda Amadei, Cibeli Cavalcanti, Acacio Vallim Jr., Maria Cecilia
Pereira Lacava, Maria Mohmenson, Joana Lopes, Beth Lopes, Ruth Rachou,
Sayonara Sousa Pereira, Betty Gervitz e todos os artistas e teéricos que nos foram
apresentados por eles como , Rudolf Laban, Peter Brook, Viola Spolin, Eugenio Barba,
Eugenia Cassini Ropa, Alvin Nicolaes, Celia Gouveia, Maurice Béjart e Pina Bausch,
Susanne Linke, Maria Helena Ansaldi, Lia Robato, Ivaldo Bertazzo, Marilia Andrade,
Cassia Navas, Helena Katz entre outros que constituem hoje referéncias para o nosso
trabalho. Sendo que sempre lancei sobre as teorias um olhar de quem faz arte, em
busca de subsidios para os processos de criagao. (SEPPI, 2002, Cap.7, pp. 98-108)

Iniciamos o trabalho docente tendo Laban como principal referéncia teorica
e metodoldgica, passei a utilizar a coreologia de Laban como método de ensino,
porque permite identificar e reconhecer os elementos da linguagem para deles se
apropriar, ndo apenas com uma preocupagcdo de desenvolver a expressdo, a
espontaneidade, a criatividade, mas também acrescentando a isso uma intencao
estética e artistica a exemplo do que diz Marques (1999) a seguir:

“Através do estudo coreolégico, o aluno/dancgarino pode debrugar-se sobre a danca
em si, centrar-se na arte, nos mecanismos de movimento e ndo somente naquilo que
poderiamos alcangar atraves deles (expresséo, equilibrio emocional, sociabilidade,
etc.). O enfoque coreolbgico para o ensino da danca, tal qual trabalhado por Valerie
Preston-Dunlop (1987, 1989, 1992), discipula de Laban, enfatiza a possibilidade de
discriminagdo, percepcdo e avaliacdo diferenciada da danca em suas varias
modalidades: pesquisa, educacdo, escrita, performance e coreografia. No que diz
respeito a educacao, através do enfoque coreoldgico é acessivel ao aluno o subtexto
da dancga, de modo que se processe um aprendizado que “insistird que a danga é um
evento conhecido apenas pela fusdo simultdnea do fazer, ter sensacoes, pensar e
sentir no ato de conhecer com discernimento o evento estético “Preston-Dunlop, 1988,
p.229). O aprendizado através do subtexto, permite assim, que o aluno processe as
informacdes recebidas nos diversos niveis (corporal, intelectual; de dentro ou de fora;
racional ou intuitivo), exercitando suas capacidades ativas de aprendizado (Preston-
Dunlop, 1992) ”. (MARQUES, 1999, p.74-75).

A danca que praticamos hoje nos MUVE n&o tem como objetivo primeiro a
educacao e sim o trabalho artistico teatral, entretanto na pratica demonstra que a
forma de condugéao do trabalho mantém um aspecto pedagégico do momento em que
o trabalho da companhia MADaboutDance é aberto a todos os interessados,
pessoas/avatares que ndo necessariamente conhecem danga que se aproximam

movidas inicialmente pelo prazer que a dancga virtual oferece aos seus praticantes.
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Se por um lado usuarios séo atraidos por atividades de jogos ou sociais em
que a recreacao, o laser e o aprendizado s&o as principais inten¢des, de outro ha os
que buscam algo mais além dessas experiéncias como por exemplo o prazer estético

que é encontrado nas diferentes formas de arte produzidas entre elas a danca.

Acontece em sessdes em formato de workshops que se transformam num
momento de ensino/aprendizagem em que temos a oportunidade de aplicar o sistema
de ensino acima descrito por MARQUES (1999) que passa por adaptacdes em funcao
da natureza tecnolégica do ambiente onde acontece que gradativamente vai

estruturando um método especifico para a pratica da danca virtual.

Isso nos conecta as reflexdes acerca de Danga e Tecnologia (danca-tec)
de VALVERDE (2004) que ap6s fazer uma retrospectiva histérica, e consideracoes
quanto a relacao danca-tecnologia, assume o termo como topico de investigacao
apesar de toda a controvérsia associada ou por falta de uma alternativa convincente,
ou por considerar que a denominagdo ndo seja tdo importante como porque

denomina-la de todo e explica de como entende o fenédmeno:

“Afinal, percepciono a danca e a performance como um lugar privilegiado para
tratar questdes que envolvem corpos em culturas e, consequentemente, devido
a sua interface privilegiada com a tecnologia, danga-tec € nesse momento a
designacao aceitavel. Embora seja algo redundante adicionar a tecnologia a
danca nesse novo lugar emergente por onde passa a danga, considero a
definicdo de danca-tec necesséria como uma transigdo da tendéncia de se
assumirem como duas disciplinas separadas até a sua continuada hibridacéo.
” (2004, p. 36)

Destacamos aqui as consideracoes de VALVERDE (2004) acerca deste
binbmio que nos ajudam compreender as relacées Danca/Performance-Tecnologia e

a teorizar acerca de nossa pratica.

Em seu trabalho questiona os tipos de associacdes possiveis entre esses
termos visto que nao existe apenas uma espécie de tecnologia, visto que a danca,
‘como toda atividade humana e formas de vida, requer algum tipo de tecnologia”.
Acrescenta ainda que a danga € uma tecnologia do corpo em movimento no tempo e
no espaco e sempre implicou destrezas técnico-artisticas. H4 também uma outra
ligacdo a ser considerada que € a que o espetaculo de danga teatral juntamente com
as técnicas de movimento se tem caracterizado pela integracao de tecnologias como
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artificios, tais como as luzes, maquinaria de palco e som. Por fim a tecnologia relativa
ao advento de novos meios tecnoldgicos cada vez mais presentes nas artes e que
estuda a danca em relagdo aos médiuns que utiliza que da origem a outras

designacoes que tentam ser mais especificas quanto a tecnologia utilizada:

“(...) desde a mais genérica “danga para a camara”, a “video danga”, “danga

” “ ”» “* ” 13

computadorizada”, “danca Digital”, “ciber danc¢a”, danga virtual”, “dancga Internet”, e-
danca” e “danga Web”, ou realgando caracteristicas tecnoldgicas como a “danga

interactiva “, “ danca telematica” e assim sucessivamente. ” (VALVERDE, 2004, p. 35)

No termo dancga-tec o elemento danga também faz parte das preocupacgdes
de Valverde:

“Isto é diretamente reconhecido quando os meios tecnolégicos determinam e
desafiam todos os passos da producdo em danca, desde 0 processo criativo
ao contexto de apresentacdo e a participacdo da audiéncia. Deste modo, a
danca-tec esta a recuperar e a actualizar os progressos da danca pés-moderna
de 1950 a 1960 relativamente a esses fatores” (VALVERDE, 2004, p. 36)

Mais especificamente ligado ao nosso trabalho suas consideragoes
contemplam a percepgao de que “a danga-tec esta a prolongar a performance no ecra
e na realidade do world Wide Web como um acontecimento mediado, realidade-mista
em vez de arte viva”, (VALVERDE, 2004, p.36) explora diferentes abordagens para
além da teatral, através do conceito de interatividade digital, gerando contextos tipo-

jogo tais como as instalagdes, ambientes de RV e Websites.

E finalmente a autora ilumina o caminho desta investigacao, e nos situa
neste contexto da danca-tec, aponta as principais mudancgas provocadas por essas
experiéncias e nos faz perceber um fio condutor para os passos nesse caminho.
Quando diz:

“Tendo essa tradicdo em consideracdo, a mudanca mais radical é
provavelmente o colapso definitivo de uma definicdo de danga baseada apenas
no performer e audiéncia ao vivo num espaco fisico. A Danca-tec vem
progressivamente incluindo o trabalho com todo género de personagens
criados artificialmente (como avatares e tecno buffs) que se movem no
ciberespaco, ou sendo mesmo concebidos como a propria interface com a qual
os membros da audiéncia interagem. ” (VALVERDE,2004, p.36)
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A exemplo do que ocorreu com a fotografia no inicio do século XX, a danca
virtual busca uma linguagem prépria, do ponto de vista técnico, procedimental e
tematico. A cada dia sdo mais presentes trabalhos artisticos multimidiaticos, hibridos
(VALVERDE,2004), interativos/imersivos, como performances e instalagdes, que
propdem reflexdes em torno da realidade virtual, da vida virtual entre outros temas
contemporaneos. No conjunto dessa producéao artistica nos MUVE na qual a danca
se inclui, é possivel identificar pontos convergentes entre a arte contemporanea em
realidade fisica e a arte produzida em mundos virtuais como imersao, interatividade,

tecnologia, interculturalidade entre outros.

Mais especificamente, no que diz respeito a producao da Danca Virtual
requerido usuario o aprendizado de diferentes ferramentas e habilidades para realizar
a articulagao interdisciplinar, das midias, das artes, da musica, do cinema, do cinema
de animacao, da etnografia, da sociologia. Resulta uma complexidade de vivéncias,
de processos mentais e psiquicos que me desafiam como artista, instigam, e
interessam no sentido de estudar, aprender e desenvolver projetos artisticos em

mundos virtuais multiusuarios.

Os varios tipos de dancga disponiveis nos clubes, nas festas e eventos
estimulam a presenca e a interatividade, nos dedicamos intensamente a experimentar
e estudar as dancas sociais porque, desde que passamos a frequentar o Second Life,
percebemos que os lugares em que ha maior concentragdo de avatares sdo os
espacos que promovem dangas porgue emocionam as pessoas, e realmente

estimulam a interatividade.

Nesses espacos sociais também é possivel conhecer uma enorme
variedade de animagdes que sao disponibilizadas ao avatar em dance machines, é
onde podemos testar seu funcionamento, conhecer estilos e perceber as suas
possibilidades a sua interatividade de modo livre e experimental que propicia um vasto
aprendizado acerca das animacdes e do comportamento dos avatares ao dancarem.

Com isso pude perceber que ha os que acionam as dangas apenas para
fazer parte da agéo social em evolugdo, mas ndo se importam se os movimentos estao
relacionados ao ritmo da musica em execucdo. E como se apenas colocassem o
avatar para sacudir o corpo aleatoriamente, sem a menor consciéncia do que estao

fazendo. Ha os que acionam a dancga, comentam que estao se divertindo com elas,
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mas nao se posicionam em relagcdo ao espago ou ao grupo, ndo interagem enquanto
dancam. Outros tem a consciéncia e procuram se posicionar em linhas para definir
um tipo de sincronizacao de modo que todos ficam iguais e desse modo se identificam

socialmente na situagao.

As animagdes podem ser disponibilizadas em diversos formatos. As dance
machines popularmente conhecidas como bolas de dang¢a que o avatar clica e aciona
as dancas e pode se movimentar livremente pelo espaco a dancgar. Existem também
varias “poseballs”, (bolas individuais) organizadas em grupos, em filas em que cada
avatar clica numa das unidades e entra na formacado que mais parece uma fileira
militar ou um exercicio de ginastica em grupo, o que quero dizer com iSso € que essa
opcao dificulta muito a interacao entre os avatares porque estdao todos presos a um

ponto no espago.

Ha ainda os dance pads nos quais o avatar clica e aciona as dancas e fica
ligado a ele. Esse pad permite ao operador optar entre diferentes formagdes de grupo
como circulo, semicirculo, fileiras, entre outros. As sequéncias de dangca podem ser
programadas em funcdo do ritmo de musica que sera tocado na festa, como por
exemplo animagdes para rock and roll, salsa e outras dangas latinas, hip hop entre

tantas outras.

Outra alternativa € um avatar compartilhar seu dispositivo de danca e com
ele coreografar os demais a ele ligados, alterando as animacgdes conforme a musica
e sugerindo formacgdes no espaco e estimulando os avatares a interagirem entre si de
diversas maneiras. Isso mostra a importancia da consciéncia corporal para o avatar,
por meio dessa acao, o avatar que controla o HUD pode contribuir para que os demais

implementem seus recursos para uma melhor interacao.

A partir dos conhecimentos adquiridos nessas experiéncias percebi que
esses recursos possibilitariam a elaboracdo de coreografias com uma intengéo

artistica.

Nessas vivéncias também foi possivel constatar que o sentimento de
presenca é composto pela imersao e pela interatividade que sao realmente elementos
muito fortes na sua composi¢do e ocorrem de tal modo entrelagcados e que o melhor
termo para referir € o utilizado por AU (2009, p. 9) como imersao/interativa. Esses

elementos conseguem abranger os aspectos essenciais do fenébmeno, entretanto ao
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desejar uma aproximacao dessa teoria com estética da dancga a reflexao volta se na
direcdo de um terceiro elemento que compde esse fendmeno que é o envolvimento
que por sua vez esta ligado a participacado da subjetividade, imaginagao, fantasia,
reconhecimento, identidade, emog¢do e mais especificamente, no caso da danca
virtual, a empatia cinestésica como descreve Valverde (2004) que atualiza o que ja
em 1980 mencionava GARAUDY:

“Toda danga implica participacao: mesmo quando ela é espetaculo, nao €
apenas com os olhos que a “acompanhamos”, mas com os movimentos pelo
menos esbogados de nosso préprio corpo. A danga mobiliza, de algum modo,
um certo sentido, pelo qual temos consciéncia da posicdo e da tensao de
nossos musculos, como os canais semicirculares de nosso ouvido nos dao
consciéncia de nosso equilibrio e 0 comandam. Este sexto sentido estabelece,
gracas a um fendmeno de ressonancia ou de simpatia muscular, o contato entre
o dancarino e o participante. Um contato imediato, que induz uma emocao pela
relacdo entre um movimento do corpo efetivamente realizado no maximo de
sua tensao e um movimento do corpo que apenas se deixa abalar, nascente ou
mesmo latente. ” (GARAUDY, 1980. p.20-21)

Completa dizendo que:

“Essa transmisséao direta, a que se chama as vezes “metacinese” e que evoca
certos aspectos da estética alema do Einfihlung, da comunicagdo por simpatia
imediata que nos faz reviver os sentimentos expressos pelo artista como se nos
assimildssemos a ele, € um dos mais elevados ensinamentos da dancga para
transformar nossa prépria experiéncia e enriquecer nossa proépria vida com a
criacao dos outros. ” (Garaudy, 1980, pg.21).

Quando nos apresentamos nos ambientes virtuais também nos sentimos
em comunhdo com aqueles que estdo nos assistindo como descreve GARAUDY
(1980). Acrescido a esse sentimento relacionado ao grupo social, 0 que acontece no
ambiente virtual € que a visdo em terceira pessoa permite que nos vejamos dang¢ando
na figura do avatar e por meio da empatia com nosso proprio avatar comungamos
com ele também com ele sentindo nos unos como nesse trecho descreve VALVERDE
(2004):

"Enquanto coreografava / concebia experiéncias fisicas incorporadas de fisico-
avatar, eu percebi o quanto eu fiquei kinesteticamente afetado apenas olhando

meu avatar movendo-se no ambiente virtual. Compreendi como minha
experiéncia visual do avatar me afeta somativamente através do processo de
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lembrar informado pelas descobertas da neurociéncia sobre os neurénios
espelhados (Rizzolatti, 2008). Percebi que minha meméria visual do movimento
do avatar estava conectada a minha lembrancga cinestésica de como me sentia
enquanto a observava, como se eu estivesse la movendo-se com / como o
avatar. Isso aconteceu quando o avatar estava voando ou se movendo de
forma irreal, o que foi uma nova experiéncia encarnada para mim. Minha
empatia cinestésica com a personificagdo em movimento do avatar disparou
meus neurdnios espelho, ativando os musculos correspondentes do meu corpo
sem meu movimento. Ao relembrar o avatar, reviso o que senti
cinestésicamente em meus musculos, experimentando assim o0 mecanismo do
neurdnio espelho no carater perceptivo visual-cinestésico e inter-sensorial da
memoria. "Sentidos Locais: desenvolver uma abordagem de danca-tecnologia
somatica®” .” (VALVERDE, 2013, p25, online) (livre tradugao da autora)

Para uma compreensdo do termo convém examinar os conceitos de
cinestesia (SHEETS-JOHNSTONE, 2009, 2011) e empatia (FOSTER, 2010).

No artigo “Cinestesia e Empatia como suportes metodolégicos para a
pesquisa em danga” os autores realizam uma sintese sobre a relacao
empatia/cinestesia que aliadas ao que relata VALVERDE (2004 no texto acima nos
permite dizer que isso se aplica a dancga virtual além da fisica. Deste modo os autores

definem cinestesia como:

“Para Sheets-Johnstone a cinestesia é a capacidade de utilizar-se da
inteligéncia cinética, a qual permite um trabalho de observacdo do
comportamento de um corpo dangante em si, desprovido de modelos prévios
e, a partir de entao, perceber o movimento do préprio corpo. A cinestesia acaba
por propor uma andlise de cunho fenomenologico, ancorada nos
desdobramentos que uma dinamica fluente pode proporcionar ao longo de uma
sequéncia de movimentos. ” (ROBLE, SILVA e LIMA, 2012, p.2, online)

97 “While choreographing/designing physical-avatar embodied interactive experiences, |
realized how much | became kinaesthetically affected by just looking at my avatar moving in the virtual
environment. | understood how my visual experience of the avatar affects me somatically through the
process of remembering informed by neuroscience’s findings on mirror neurons (Rizzolatti 2008). |
realized that my visual memory of the avatar moving was connected to my kinaesthetic memory of how
| felt while watching it, as if | had been there moving with/as the avatar. This happened when the avatar
was flying or moving unrealistically, which was a new embodied experience to me. My kinaesthetic
empathy with the avatar's moving embodiment fired my mirror neurons, activating the corresponding
muscles of my body without my moving. When recalling the avatar, | revisit what | felt kinaesthetically in
my muscles, thus experiencing the mirror neuron mechanism in the visual-kinaesthetic, inter-sensorial
perceptive character of (this) memory.” Senses Places: developing a somatic dance-technology
approach(online)
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Encontram em FOSTER (2010) os argumentos para a ligagao entre os dois

termos cinestesia e empatia:

“A cinestesia se configura como uma forma de sentirmos nossos corpos e, por
extensdo, sentirmos o0 movimento, a empatia € uma possibilidade de "ler" essa
percepcdo, a empatia consiste no ato de reproduzir, na mente do sujeito, as
sensacoes cinestésicas dos outros, as imagens que sintetizam a experiéncia
fisica e emocional. ” (ROBLE, SILVA e LIMA, 2012, p.2, online)

Os autores também investigam um desdobramento do conceito de
cinestesia, 0 de memoria cinestésica, em pesquisas hibridas como a de Monteiro
(2006, 2011) destacando que a autora nota que “o interlocutor da danga possui
maiores condi¢cdes de apreciar aspectos como a gracga, a forga ou a precisdo contida

nos gestos quando o mesmo ja teve experiéncias cinestésicas prévias em danca.”

“A empatia por sua vez € definida como capacidade perceptiva que permite “ler”
o0 movimento e com o auxilio da sensacao cinestésica o observador que é capaz
de se relacionar com aquilo que é alvo de sua observacao de modo a penetrar
ou habitar a rede de sensagdes que constituem o dado observado. ” (FOSTER,
2010 apud. ROBLE, SILVA e LIMA, 2012)

Cremos que a possibilidade de mover se e dancar seja esse um dos
elementos fundamentais para o sentimento de presenga em realidade virtual com
énfase na imersao/interativa e na empatia cinestésica, do ponto de vista da relagéo
da coreografia com o publico, e também, na relagdo entre os dancgarinos entre si no
processo criativo e na cena em si. E também um recurso expressivo que confere
personalidade ao avatar e possibilita a emergéncia de uma linguagem artistica, que

chamaremos de Danca Virtual.

Num sentido mais amplo é possivel verificar que esse tipo de linguagem se
enquadra no ambito da Midia Arte Digital porque ao decompor seus diferentes
componentes técnicos a luz dos trés vetores basilares deste tipo de criagao é possivel

identificar:

Virtualidade: O resultado da danca virtual, € previsto para acontecer num
ambiente virtual tridimensional, ou seja, toda a participacéo do interator em Realidade
tangivel tem um reflexo nos avatares inworld.



319

Interatividade: O trabalho utiliza interfaces que permitem que os
participantes interajam com os avatares no mundo Vvirtual. Baseados
fundamentalmente na interface do movimento e na corporalidade, os trabalhos da
danca-tec sdo cada vez mais imersivos, incluindo ambientes reativos/interactivos
multimodais e em rede. Incluindo, mas transpondo, as ja classicas listas de e-mail e
comunicagbes em tempo real em chat rooms, os artistas apropriam-se do software
multimidia e dos sistemas de rede usados nos videojogos inovadores € em rede, tais
como o Eye Toy ou Second Life, e chat rooms com avatares como o Palace3.

A aleatoriedade controlada: existe no trabalho porque animagdes podem
ser acrescentadas na programacao de movimentos bem como toda a movimentacao
realizada possibilita uma participacdo em profundidade que é sempre nova
dependendo da atuacao do avatar. Ha ainda a producao de elementos de luz e cor

que também é variavel

Danca virtual: em busca de uma linguagem

Descobri a danga virtual quando tive a oportunidade de assistir
apresentacdes de companhias de danca regulares no Second Life que produzem
espetaculos musicais e ballets, como por exemplo, o Ballet Pixelle®®, a mais antiga
companhia do Second Life que mantém uma produgéo constante e apresenta todos

0s anos o tradicional ballet “O Quebra Nozes” na época do Natal. (Fig. 176)

98 hitps://psg.com/~pixelle/ (acesso em 20/03/2016)
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Figura 176 - Cena de o Quebra Nozes, Ballet Pixelle

A Companhia com sélida organizacao existe desde 2006 e no seu site é
possivel encontrar informagdes completas sobre o seu trabalho e uma concepcgao de

Danca Virtual que se soma as demais aqui elencadas:

"O Ballet Pixelle® produz trabalhos profissionais que usam criativamente o mundo
virtual Second Life®

Ao contrario de outras companhias do ballet, o ballet Pixelle usa a nova tecnologia
para fazer exame da forma de arte em um ambiente original aos espectadores novos
e existentes. A primeira e Unica de seu tipo, a empresa atua e tira proveito de um
mundo virtual 3D chamado Second Life®. A empresa utiliza criativamente aspectos
unicos da realidade virtual, por exemplo, transformando de humano em animal ou
dragéo ou envelhecendo no palco.

(...) O balé utiliza uma nova geracao de dancgarinos e um novo vocabulério de balé
classico criado para tirar partido do meio inovador. Realizando em um espago virtual
de Internet, quebra limites geograficos e fusos horarios, e permite que novos
espectadores, como pessoas com deficiéncia, para desfrutar de uma performance de
balé que eles podem nao ter experimentado de outra forma.

Esses avatares sdo pessoas reais de todo o mundo - Japdo, Canada, Portugal,
Inglaterra e Califérnia, Colorado, Flérida, Havai, lllinois, Massachusetts, Michigan,
Pensilvania e Washington, DC - eles se relinem para cativar o publico. Muitos séo
profissionais da vida real e dancarinos amadores e ndao apenas no ballet, mas em
outros como a danga irlandesa.

Um excelente exemplo é Avatara em que Ava, a bailarina da Vida Real Hiroko Kimono
(Toquio), danca pas de deux com Tara, a dancarina do Second Life Amelie Dibou
(Washington, DC). Entéo, no Ato Il, Ava junta-se a Tara no mundo virtual para dancar
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juntos como seres humanos, borboletas, alienigenas de metal e muito mais. Uma das
animacgdes mais engragadas dobra os dangarinos em malas humanas! " % (livre
traducao) (disponivel em htip://balletpixelle.org/index.html )

Nessa busca descobri que ha muitos e variados grupos de danga no
Second Life e tive que selecionar apenas alguns para trazer como exemplos e utilizei
como critério os que tem uma producao regular e sdo 0s mais populares como a Spirit

Light Dance'®, sediada na ilha da Universidade Rockcliffe.

Em sua pagina do Facebook o grupo se apresenta como, "Spirit Light
Dance Company cria conteudo de arte original que faz apresentagcées ao vivo de
danca e teatro no mundo do Second Life. ”, produz espetaculos de produgao complexa
e tem um corpo de baile com 30 bailarinos/avatares.Utilizam os mais recentes

recursos de programacgao coreografica como o ja citado Spot On.

9 “Ballet Pixelle® Produces Professional Works
That Creatively Utilize the Virtual World Second Life®

Unlike other ballet companies, Ballet Pixelle uses new technology to take the art form into
a unique environment to new and existing spectators. The first and only of its kind, the company
performs in and takes advantage of a 3D Internet virtual world called Second Life®. The company
creatively utilizes unique aspects of the virtual reality, e.g., transforming from human into animal or
dragon or growing old on stage.

(...)The ballet uses a new breed of dancers and a new classical ballet vocabulary created
to take advantage of the innovative medium. By performing in an Internet virtual space, it breaks
geographical boundaries and time zones, and it allows new spectators, such as disabled
individuals, to enjoy a ballet performance that they may not have experienced otherwise.

These avatars are real people from around the globe — Japan, Canada, Portugal, England,
and California, Colorado, Florida, Hawaii, lllinois, Massachusetts, Michigan, Pennsylvania, and
Washington, DC — they come together to captivate audiences. Many are Real Life professional and
amateur dancers and not just in ballet but in others such as Irish Dance.

An excellent example is Avatara in which Ava, the Real Life dancer Hiroko Kimono
(Tokyo), dances pas de deux with Tara, the Second Life dancer Amelie Dibou (Washington, D.C.).
Then in Act Il Ava joins Tara in the virtual world to dance together as humans, butterflies, metal
aliens, and more. One of the funniest animations folds the dancers up into human suitcases!”
100 https://www.facebook.com/SpiritLightDance/?fref=ts
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Figura 178 - Cena final da apresentacao da Companhia em 2017

La Performance dance troup in SL sob a direcdo de Jie Loonque'
apresentou em janeiro de 2017 o espetaculo Cheap Trills com interessantes solugbes
cenograficas com uma caracteristica de fundo infinito que produz a ilusao visual de
um espago imenso suspenso no ar. As transi¢cdes de cenas também sdo bastante
inventivas fazendo com que se tenha a sensacao de desaparecimento e surgimento

dos cenarios e dancarinos sucessivamente.

101 https://www.youtube.com/user/jieloonjie ?feature=mhum
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Em seu website a Companhia apresenta os fundamentos de seu trabalho com
o qual nos identificamos e também um conceito de danga virtual que refor¢ca o que
temos dito:

Figura 179 - Cena do Espetaculo Cheap Trills

"Danca Virtual no Second Life Processo Dindmico

Quando fundei La Performance em setembro de 2007 para dangar no palco este foi
o inicio da danca virtual de danca passo a passo ...que ainda ndao acabou - vivendo
em um processo aberto dindmico cada danca é um novo desafio ... e € um bom
sentimento. Para trabalhar em conjunto com meus amigos maravilhosos elevando o
tempo todo:a técnica para dancar, habilidades humanas, ferramentas - usamos
técnicas virtuais para elevar um sistema de dancga-arte ndo tentamos copiar rl-
technics, tentamos encontrar uma organizagdo social E comunicacdo entre avs
virtuais na frente - seres humanos reais por tras - de uma forma cooperativa aberta -
estamos em um processo dindmico - e estamos vindo de todo o mundo e ndo ha
nenhum negdcio nele - todos nds juntos fazé-lo por diversdo ... com a ajuda de amigos
- e espero que a audiéncia também se divirta. "102

102 “v/irtyal Dance in Second Life Dynamic process

http://www.la-performance.org/virtual-dance/

When | founded La Performance in September 2007 to dance on stage this was the start of
elevating virtual dance step by step ... and its not finished yet:) — living in a dynamic open process
each dance is a new challenge ... and its a good feeling to work together with my wonderful
friends elevating all the time: the technic to dance, human skills, tools — we use virtual technics to
elevate a system of dance-art we dont try to copy rl-technics, we try to find a social organisation
and communication between virtual avs in front — real human beings behind — in an open
cooperative way — we are in a dynamic process - and we are coming from all over the world and
there is no business in it — we all together do it for fun ... with help of friends — and hope that
audiance will have fun too.”


http://www.la-performance.org/virtual-dance/
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O Brasil também esta representado nessa area pela companhia brasileira
Amazon Dancers'%, que também produz shows variados com énfase na divulgagao
da Cultura Brasileira.(Fig. 180)

A companhia se apresenta da seguinte maneira:

“‘“Amazon Dancers surgiu de uma ideia: porque nao mostrar ao mundo a cultura do
Brasil. A partir da criacdo do grupo Amazon Rainforest, como grupo ecoldgico, houve
um pensamento: porque nao expandir o0 Nosso grupo, mostrando a nossa Cultura
através da dancga e musicas?” (bommxxx Avedon, 2017)

O que se observa em seus shows é que essa idéia se concretizou e tem
atraido cada vez mais publico interessado. O Grupo tem apresentado trabalhos de
grande qualidade com cenarios elaborados e as mais recentes técnicas de animacdes
e coreografias, e tem sido fiel ao propdsito de divulgar a cultura brasileira por meio de

suas dancas e musicas. (Fig. 181 e 182)

Sao criadores do Grupo Rainforest os avatares bomxxx Avedon, Neiva,
Mcpol Kamachi, Marla e Esperantistio Allen. E os criadores do Amazon Dancers séo
bomxxx Avedon, Neiva Avedon e Mcpol Kamachi.

Ficha técnica:
Mcpol Kamachi (Coreografa - Diretora - Cenarios) - Dancer — Brasil
Neiva Cardoso Adored (Cenarios e constru¢do) - Dancer — Brasil

bomxxx Avedon (Cenarios e Animacdes) - Ideias de shows - (Dancer -
Brasil)

Esperantisto Allen (Diretor de A¢des) - (Dancer - Brasil)

Elenco: Cullum Writer (Dancer) — Brasil, Marla Arida (Dancer) — Brasil,
Flamered (Dancer - Brasil), Melzinha Sands (Dancer - Brasil), Sabastian Nixon
(Dancer - USA), AlineDream - (Dancer - Brasil), Carlinha - (Dancer - Brasil), raymund

Snook - (Dancer - Portugal), VampStorm Delicioso - (Dancer — Portugal

103 hitps://www.facebook.com/groups/727318160656363/?fref=ts (acesso em m20/03/2016)



https://www.facebook.com/groups/727318160656363/?fref=ts
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Figura 182 - Foto da cena sobre a cultura nordestina — literatura de cordel
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A Belly Dance Circus'®*, dedicada a pesquisa de danca do ventre com oito
anos (Fig. 183) de existéncia criada e dirigida pela brasileira Ana Ageelah Azhaar'%.
Faco parte desse grupo desde 2009 (Fig. 184) em que aprendi muito'%, nos
workshops semanais, nos espetaculos (Fig. 185) e festas, nele construi as bases

técnicas para meu trabalho pessoal.

@(@[/m&’ M/ / 256/ (5’ % @wwe&un{y Lk, by

SW& sl uRd‘ly / \ pm DJ Samig BEoRn
\‘3@‘W APRI Ist 3pm [)J Ima ASamoah

YEARS
WITH
YOU

Figura 183 - Cartaz comemorativo do oitavo aniversario da Belly Dance Circus publicada na
pagina do grupo no Facebook

104 hitps://www.facebook.com/groups/514693995217212/?fref=ts (acesso em 09/06/2016)
105 hitps://www.facebook.com/caldas.bellydance (acesso em 09/06/2016)
108 https://www.youtube.com/watch?v=gf4FSIuQJ0s ( acesso em 09/06/2016)



https://www.facebook.com/groups/514693995217212/?fref=ts
https://www.facebook.com/caldas.bellydance
https://www.youtube.com/watch?v=qf4FSluQJ0s
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Figura 185 - Janjii em primeiro plano participando de coreografia com o grupo Belly Dance
Circus

MADaboutDANCE Company

A MADaboutDance company se inclui nesse conjunto de grupos e
companhias de danca. Nasceu em 2014 € formada por avatares brasileiras e
portuguesas, sendo as dancarinas Wanda Campos/aka Wan Laryukov (pt), Maria
José Cabrita/aka golfinhaazul Rosca (pt), Vania Assuncao/aka Sophialan Bandler (br)

e eu a Diretora Artistica Isa Seppi/aka Janijii iRugani. O grupo esta envolvido na
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encenagao de coreografias e performances no metaverso. A produgéo esta registrada
em machinimas que constituem registros do processo de criagao e das apresentacoes
ao vivo, estao disponiveis em minha pagina do Youtube ISADISAMPA.

MADaboutDANCE company, nao tem a intencédo de produzir a danca que
se faz em realidade fisica, pretende sim uma danga virtual que busca uma linguagem
que seja capaz de produzir experiéncias estéticas, utilizando a plataforma e as
animacodes como ferramentas, com que os elementos compositivos sdo articulados no
processo de criacdo, tendo como referéncias, movimentos e conceitos da danca

Moderna e Contemporanea dos séculos XX e XXI.

Na pesquisa de Fernanda Borges (2010) localizamos uma discussao em
que se definem algumas das principais caracteristicas de nosso trabalho:

“Cohen (2006) observa que as performances-teatrais concebidas como work in
progress através da cena polifénica e polissémica nos hipertextos, com o apoio das
novas tecnologias, retomam a forma auténoma futurista, o sonorismo dada, o fluxo
automatico dos surrealistas e a arte-performance, ampliando a narratividade nao-
causal apoiada em justaposicbes em rede, o novo paradigma contemporaneo
estabelece, na cena e na teatralizacao, a passagem de modelos de unidade afeitos a
l6gica aristotélica de acdes dramaticas e as atualizagdes dramaticas do século XIX
propostas por Richard Wagner (na totalizacao pela Gesamtkunstwerk), Gordon Craig
e Stanislawski (propondo unificagéo na presenca do ator) ao modelo de justaposicao,
caracteristico da modernidade e acelerado pelas novas tecnologias do
contemporaneo, em que operacionaliza-se o fragmento, a emissdo multipla, o texto
ideogramico em procedimentos de collage, montagem e medigao (pg. XXV).” (p.39)

Fruto de extensa pesquisa sobre as mais diversas formas de animacao
disponiveis no Second Life as sequéncias de movimentos sao elaboradas a partir da
selecdo de animacdes. Essas sequéncias coreograficas longe de serem literais e
exatas, se aproximam do real e fazem apenas referéncias aos movimentos da Histdria
da Danca e artistas que temos como referéncia em cada trabalho, assim como com
os temas ou conceitos escolhidos para cada uma das coreografias.

Pesquisar animacgcdes nas diversas lojas do Second Life significa
experimentar uma por uma, identificar seu estilo, género, origem, etnia, técnica,
dramaticidade, tempo de duragdo e acabamento do movimento, entre outras
caracteristicas.
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Isso porque nem todas as animagbes estdo nomeadas segundo esses
critérios, — podem ter nomes de flores por exemplo —, ou ainda uma animagao pode
estar classificada como samba e na verdade é uma salsa. Nesse processo de escolha
a experiéncia em danga na RL foi fundamental. Meu procedimento é experimentar,
escolher e comprar uma por uma e nao por pacotes, como também séo oferecidas, e
com isso constitui uma colecao que atualmente reine em torno de 600 animacgdes de
danca, organizadas e catalogadas no meu inventario. Essa colecao faz a fung¢éao do

repertério de movimentos de um bailarino na RL.

Nesse que considero um projeto experimental, na forma de avatar exploro
combinacdes de animagdes desta colecdo em improvisagdes em que experimento
também a maior variedade possivel de estilos e formas coreograficas como Flash
Mob, Danca Coral, improvisacoes, jazz, samba, belly dance, chinese dance, ballet.

Ao longo do tempo também foi possivel analisar elementos comuns nos
movimentos de diferentes origens e com isso estabelecer relagdes e dialogos culturais
por meio dos movimentos. Dessas improvisagcdes nascem as sequéncias de
movimentos que combinadas entre si e a outros elementos cénicos originam as

composigdes coreograficas.

“Pensar por movimentos, e ndo por palavras ou mimicas, significa ir além da realidade
ja existente e perceber uma realidade que estd nascendo, se decidindo e se
construindo no coragédo do homem” (LABAN, apud. GARAUDY, 1980, pg. 113).

Assumimos as falhas de continuidade nos movimentos como elementos de
linguagem, posto que a intengéo, como ja foi dito, ndo € reproduzir a danga como €
conhecida na RL e sim encontrar uma linguagem para a danca dos avatares que se
apoia no sentimento de presenca e na empatia cinestésica para promover
experiéncias estéticas nas apresenta¢cdes em tempo real no metaverso. Assumi essas
falhas assim como introduzi animagdes defeituosas, estranhas e antigas, menos
naturalistas com a intencado de subverter as convengdes, causar estranhamento, no
espirito da performance contemporanea. Com isso também transformar o corpo do
avatar como uma entidade em si, é o avatar que danga, com todos os seus

“superpoderes” (cap. 3) e ndo apenas finge ser humano.
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Outra opcéo do trabalho da companhia € que os avatares/bailarinos né&o
sdo marionetes comandados pelo HUD da coreografa, a partir do momento em que
cada integrante do grupo, nas improvisacoes e ensaios, pode propor situacoes e tem
a liberdade de criar sua propria movimentagdo, — inclusive usar seu préprio HUD
combinado ao principal— explorando a expressividade das animagdes disponiveis e
as formagdes de grupo e esses elementos sdo posteriormente gravados e incluidos
nas coreografias. Essa metodologia de trabalho, tem como fundamento a empatia
cinestésica percebida pelos avatares e transformada numa comunicacdo que se da

pelo movimento corporal e ndo por um texto ou partitura previamente definida.

Essa abordagem da participagcdo do avatar como elemento auténomo e
independente implica num forte envolvimento de todos tanto nos ensaios como nas
apresentacdes porque queremos com isso preservar 0 sentimento de que se esta
dancando em tempo real, 0 que sera explicado com mais detalhes mais adiante na
descricao das coreografias. Essa opg¢ao nos identifica com algumas e nos diferencia
de algumas outras companhias citadas em que os bailarinos sado “marionetes” sob
controle de um HUD durante as cenas. Essa é uma op¢ao muito especifica de cada
grupo que depende de questdes como 0 numero de bailarinos, a proposta estética da
coreografia o tamanho e formato do palco.

Como ja apresentamos no inicio do capitulo as ferramentas que dao vida e
movimento aos avatares sao as animacoes. Desde poses estaticas, poses animadas,
formas de locomocao até os mais variados estilos de danca conhecidos. Em sua
maioria as animag¢des de danca mais utilizadas sdo produzidas por meio de
tecnologias como MOCAP1'%7 (motion capture animation). Entretanto esse método néo

€ 0 Unico como o exemplo do Ballet Pixelle:

"Tecnicamente, eu usei Avimator, Qavimator, Poser e outros para criar as animacgoes.
Comecei com algumas animacgdes de balé e criei um bom numero ao longo da
coreografia. Em resumo, agora tenho aproximadamente 250 animacgdes originais. A
principal diferenca entre as animagdes de danga nos clubes do Second Life e essas
animacoes de balé € que 100% das animacdes de balé ndo se comportam sob o

107 Motion capture (Mo-cap for short) is the process of recording the movement of objects or people.
It is used in military, entertainment, sports, medical applications, and for validation of computer vision [2] and
robotics. In filmmaking and video game development, it refers to recording actions of human actors, and using that
information to animate digital character models in 2D or 3D computer animation. When it includes face and fingers
or captures subtle expressions, it is often referred to as performance capture. In many fields, motion capture is
sometimes called motion tracking, but in filmmaking and games, motion tracking usually refers more to match
moving. https://en.wikipedia.org/wiki/Motion capture (acesso em 20/03/2016)



https://en.wikipedia.org/wiki/Motion_capture
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controle preciso (SL formato) do dancgarino. As animagbes sdo colocadas em gestos,
que eu faco semelhante a frases musicais em balé. Desta forma, o coredgrafo e
dancgarinos e compositor sdo capazes de trabalhar em um estilo normal como na RL.
Os gestos também permitem um timing muito preciso entre animacdes (em décimos
de segundos, mas, infelizmente, sem contar atraso) e animagdes compostas. Ou seja,
em um gesto se vocé nao adicionar uma etapa de "espera" as duas animacgdes
acontecem ao mesmo tempo. Os dancgarinos mapeiam os gestos para as teclas de
funcéo ou digitam no chat a expressao "/ gesturename" para ativar a frase. Cabe aos
dancarinos ensaiar e tempo a execugdo de cada gesto em ordem. Durante esses
tempos, eu tentei trabalhar com off-the-shelf e HUDs personalizados, mas nenhum
deles me deu toda a funcionalidade que eu precisava. Foram adicionados atrasos em
um HUD, por exemplo, mesmo que tenha botdes poderia ter sido conveniente para os
dancarinos.'8 (livre traducéo a partir do texto original do site)

Por conta das limitagbes de tamanho para upload do SL, as MOCAP
animations sdo vendidas em pequenos trechos, sequéncias de movimentos que por
si s6 nao realizam uma coreografia completa. Deste modo é necessario comprar
diversas, em sequéncias ou nao, inseri-las numa ferramenta de animacao e dentro
deste dispositivo, programar as sequéncias desejadas encadeando o0s varios
fragmentos de movimentos, ressaltando que em sua maioria as animagdes nao

podem ser modificadas em razao dos direitos autorais dos produtores.

Entre outros motivos a minha opcado € a operacao manual do HUD,
acionando as dancas uma a uma o que possibilita cortar ou repetir uma animagéao por

vez.

Por isso € importante mostrar que, ao contrario do que se pensa, a
execucao de uma coreografia ndo se trata de simplesmente acionar o play no HUD e

deixar acontecer. A opcao do acionamento manual permite ao coreografo os controles

108 . " “Technically, | used Avimator, Qavimator, Poser and others to create the animations. | began with

some ballet animations and created quite a number over the course of the choreography. All in all, | now have
approximately 250 original animations. The main difference between dance animations at clubs in Second Life and
these ballet animations is that 100% of the ballet animations do not loop and run under the precise control (SL
willing) of the dancer. The animations are put into gestures, which | make akin to musical phrases in ballet. This
way the choreographer and dancers and composer are able to work in a normal First Life style. The gestures also
allow very precise timing between animations (in tenth of seconds but, alas, not counting lag) and compound
animations. That is, in a gesture if you do not add a "wait" step the two animations happen at the same time. The
dancers map the gestures to function keys or use chat "/gesture_name" to activate the phrase. Itis up to the dancers
to rehearse and time the execution of each gesture in order. During these times, | have tried working with both off-
the-shelf and custom HUDs, but neither of them gave me all of the functionality that | needed. There were added
lags in a HUD, for example, even though having buttons might have been convenient for the dancers.” (INARRA
SAARINEN, http:/balletpixelle.org/themakingof.html )
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mencionados, como também realizar corregdes de tempo para corrigir os atrasos e

travamentos provocados pela /ag durante uma apresentacao.

Como ja sabemos as animacgdes sao acionadas por meio de dispositivos
como os AQO'® (animations override) conforme j& apresentamos no inicio desse

capitulo.

Ha também os HUDS''? (heads-up display) que podem ser programados
conforme a necessidade e intencédo do artista. Sdo mais versateis e adequados ao
trabalho coreografico porque aceitam todos os tipos de animacdes e podem ser
controlados por menu em tempo real, com rapida resposta na troca de uma danca
para a outra. Todas essas animacgbes sao inseridas nesses dispositivos que sao
agregados a tela do visualizador e possuem botdes de controle que permitem ao
operador desenvolver movimentagées complexas. Esses dispositivos permitem ainda
que as animagdes nele contidas sejam compartilhadas com os demais residentes

como, por exemplo, dangas em uma festa ou numa coreografia em grupo.

109 An Animation Override ("AQ") is a scripted attachment which replaces standard animations (walk,
jump, stand, run, etc.) with animations created by Residents. http://wiki.secondlife.com/wiki’/AO (acesso em
20/03/2016)

10 A heads-up display (HUD) is a two-dimensional user interface element that controls inworld
elements, such as your avatar or animations. A HUD typically consists of a control panel with buttons that do certain
things; you activate it by "wearing" it as you would an article of clothing. HUDs are created by Residents using LSL.
For more information, see https://community.secondlife.com/t5/English-Knowledge-Base/Heads-up-displays-
HUDs/ta-p/700083 (acesso em 20/03/2016)
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HUDDLES \ HUDDLES n !
EZ Animat EZ Animator

Figura 186 - Tela da coreégrafa com 3 HUDs para comando da coreografia

Ha ainda o programa Choreography System comercializado pela empresa
Spot On'7, utilizado por companhias com grandes elencos, como por exemplo a Sprit
Light Dance e a Amazon Dancers, que permite programar toda a coreografia incluindo
as movimentacdes dos avatares no espaco em diferentes formacdes de grupo e solos.

Utilizando animacdes e HUDS o projeto tem desenvolvido e apresentado
coreografias tanto na ilha/atelier PEACE, sede do grupo, quanto em outras ilhas
culturais e eventos colaborativos a convite de seus administradores e promotores. As
apresentacdes sao realizadas em tempo real e sdo abertas ao publico em geral, a
divulgacao é feita nas redes sociais como o FaceBook em que temos uma péagina,
onde é feito um convite e apds o espetaculo. Nessa pagina apresentamos fotografias
e filmagens com a intencdo de obter um feedback e estimular um debate acerca da

danca virtual.

Escolhemos o Second Life e ndo Os Open Sim, como plataforma a ser
utilizada em razdo da maior da presenga de publico e disponibilidade de recursos

como animagdes e dispositivos de controle dos movimentos dos avatares.

Optamos por utilizar apenas as ferramentas da propria plataforma com o
objetivo de favorecer a ampla participacdo de avatares nas coreografias posto que o

111 hitp://www.spotonsl.com/ , http://www.spotonsl.com/about.html



http://www.spotonsl.com/
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principal objetivo é o de sensibilizar para a danga, promover a experiéncia estética e
estimular novas formas de interacdo. Um objetivo mais geral é uma sensibilizagéo
para o0 corpo contemporaneo e sua relagdo com a tecnologia, no sentido de
conscientizar para a necessidade de uma vida corporal e das para as possibilidades
que a pratica da danca oferece em termos de autoconhecimento e bem-estar. Muitas
pessoas que nos assistiram ou dangaram conosco se sentiram estimuladas a procurar
aulas de danca na RL, e mesmo passaram a frequentar espetaculos de danca na RL

coisa que nunca haviam tido interesse em fazer.

Apresento a seguir o portfélio das coreografias em que se pode conhecer
em detalhes as descobertas de cada trabalho.

A sequéncia de trabalhos coreogréaficos que agora apresento mostra que
comecei a trabalhar sozinha e ao longo do caminho, com as apresentacdes publicas
e atuagdes como animadora em festas e eventos, atrai o interesse de avatares que
desejaram trabalhar comigo e assim constituiu-se a companhia de danca virtual. E
possivel perceber que em cada coreografia estao presentes os simbolos de cada
etapa da aventura em que foram compostas, nelas estdo presentes o avatar, o
espaco/lugar, as interacdes e principalmente o sentimento de presenca, que foram

descritos nos capitulos 2, 3 e 4.

Como sera possivel observar, sao trabalhos que experimentam diferentes
possibilidades e aproximam a dancga do conceito de performance a exemplo do que

ocorreu na histéria quando:

Assim como Cunningham, que participou na companhia de Marta Graham, introduziu
o aleatério e a indeterminacdo para uma nova danga, também via nos movimentos
cotidianos e naturais uma acao de danca. Essas afinidades os levaram a colaborar
em projetos comuns, assim como a participar do curso de verdao no Black Montain
College em 1948, onde a marionete mecéanica aparece na forma do personagem
“Macaco Mecanico”, interpretado por Cunningham na performance de Erick Satie: “A
armadilha da Medusa” (GOLDBERG, 2006). ” (BORGES, 2010, p.19)

Ao explorar as ferramentas e recursos que descrevi, cada uma das dancas
com uma tematica diferente, tem em comum uma caracteristica marcante que é a
subversao das caracteristicas da tradicao artistica da danca teatral, como por exemplo
a relacao frontal com o publico do palco italiano, e dos pressupostos dramaticos do
realismo e a metodologia do processo coreografico.
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Ao investigar as origens historicas da performance como expressao
artistica, Borges (2010) se depara com a dificuldade em se fechar uma definigcdo para
a performance assim como eu me deparo com a dificuldade de definir exatamente o
que faco, mas encontro pontos convergentes em meio a variedade de recursos em

torno do corpo do artista com caracteristicas particulares como a autora apresenta:

“o performer € o artista, raramente um personagem, como acontece com 0s atores, e
0 conteudo raramente segue um enredo ou uma narrativa tradicional (...) dependendo
da natureza da performance, essa presenca pode ser esotérica, xamanistica,
educativa, provocadora ou um mero entretenimento (...) seus praticantes usam
livremente quaisquer disciplinas e quaisquer meios como material — literatura, poesia,
teatro, musica, danga, arquitetura e pintura, assim como video, cinema, slides e
narragcoes, empregando-os nas mais diferentes combinag¢des” (GOLDBERG. 2006,
prefacio apud Borges, pg.4).

Também percebo a influéncia desse historico em minha formacao e seus

reflexos no meu trabalho:

Uma diversidade de recursos que contribuiu com o enfraquecimento das barreiras que
separavam as belas artes da cultura popular, de modo que os artistas “se converteriam
em mediadores de um processo social (ou estético social) ”, como disse Jorge
Glusberg (2003). Essa mediacao pode ser entendida com base no fato de que o
processo criativo da performance “se inicia pela forma, e ndo pelo conteudo: pdlo
significante para se chegar ao significado” (COHEN. 2006, pg. 106), o que remete a
questdo de como o corpo forma o que sera visto ordenando a propria visibilidade.
Glusberg (2003) propde que a falta de um marco conceitual para a critica se deve ao
fato de que “expressdo e conteudo, categorias basicas da compreensdo das
performances, resultam estreitas para abarcar o vasto e desconhecido campo das
manifestagcdes corporais (pg. 67). ” (BORGES, 2004, pg.4)

Mais ligada ao processo criativo BORGES (2010) traz a fala de COHEN
(2002) que esclarece a adogao de determinados procedimentos:

“Cohen (2002) designa as manifestacdes artisticas agregadas sob a denominagao
performance outras denominacdes, como a live art, e repara que “é na estreita
passagem da representacao para a atuagdao, mesmo deliberada, com espacgo para o
improviso, para a espontaneidade, que caminha a live art’ (pg. 97). Enquanto a
classica representacao teatral esté a servigo da criacdo da ilusdo - quer “se fazer real’
- a performance cria uma situacdo mais préxima do rito ou da demonstracao, na
medida em que o publico ndo assiste a uma ilusdo de realidade, mas comunga de
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“algo” do qual, de alguma forma, ele faz parte em tempo real.” (BORGES, 2010, pg.
4)

Ao descrever esse processo explicito os fundamentos teéricos e praticos
para o trabalho de danca que é desenvolvido no Second Life.

Stikdance
Recriacdo da Dancga dos Bastées de Oskar Schlemmer no Second Life.

A ideia da montagem no Second Life surgiu porque havia encenado esse
trabalho na RL anteriormente. Provocou a duvida se isso seria possivel no mundo
virtual. Por isso a necessidade de recuperar esse histdrico para poder explicar como

encontrei a resposta para essa pergunta.

Essa possibilidade surgiu de um convite para participar do Projeto de
pesquisa de reconstituicao do Ballet Triadico desenvolvido pelo Prof. Ernesto Boccara
vinculado ao Programa de Mestrado em Moda no Centro Universitario SENAC Séo
Paulo.

Nessa oportunidade mesmo que a danca dos bastdées nao fizesse parte do
Ballet Triddico propus a montagem no sentido de compor uma cena de abertura ao
espetaculo que fizesse uma referéncia ao todo do trabalho de Schlemmer e que
trouxesse ao espetaculo ou na referéncia a concepg¢ao do espago cénico do autor,

proposta que foi aceita.

Meu interesse em especial € quanto a abordagem do corpo exatamente por
que como diz BORGES (2010):

“As performances de Schlemmer nasciam de pesquisas sobre a sintese entre arte e
tecnologia, mediadas pelo corpo do homem em formas “puras”. As marionetes
mecanicas estavam presentes em muitas performances de Schlemmer, na forma de
figuras inteiras ou em partes que aparentavam ser movimentadas por maos invisiveis,
nas quais muitas vezes assinalava uma tendéncia a pardédia e a satira, heranga
dadaista de ridicularizar a solenidade ou a ética burguesa, mesmo nas performances
das festas que ele produziu na Bauhaus. Aproximando a performance ainda mais da
danca, ele realizou estudos sobre acdes banais do cotidiano para isolar desses
movimentos uma forma abstrata.

Estas formas abstratas sdo extremamente importantes para compreendermos a
performatividade biomecanica do corpo humano como marionete: as resultantes
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vetoriais dos movimentos musculares do corpo humano séo abstratas — no sentido de
que nao correspondem aos musculos particulares, mas ao modo de interacdo de
todos os musculos - e retratam forgas se sentido do corpo comprometido com a
situagdo, compondo um espag¢o geométrico e invisivel. “ (p. 17)

O performer Lucio Agra, partilhou do mesmo interesse e deste encontro
surgiu uma parceria que viabilizou a montagem da coreografia Danca dos Bastoes.

Desde o primeiro contato com o video da Danga dos Bastdes na década
de 90 houve um grande interesse em estudar essa coreografia de Oskar Schlemmer
para o Teatro da BAUHAUS. O que provocou esse interesse foi a relagdo de danca e
desenho, em que elementos essenciais das duas linguagens criam uma narrativa de

desenhos abstratos em que o corpo desenha o espago.

“A Bauhaus tem uma importancia de destaque no uso da marionete mecanica dentro
do seu objetivo de unificacdo de todas as artes na diregcdo de uma “catedral do
socialismo”, como mostra Goldberg (2006): “nas analises da arte e da tecnologia feitas
na Bauhaus, a questdo ‘Homem e Maquina’ tinha 0 mesmo peso que tivera para os
performers ligados ao construtivismo russo ou ao futurismo italiano, os figurinos da
Oficina de Teatro eram projetados de modo que a figura humana se metamorfoseasse
em um objeto mecanico” (pg. 98). A relacdo dos performers com a marionete era
explicita em Schlemmer, que dirigiu o teatro da Bauhaus por muitos anos. (BORGES,
2010, pg. 17)

Novamente a Histéria da Performance auxilia a compreender que é
adequada a relacao que estabeleci com a teoria de Laban no sentido de entender os

movimentos para recriar a Danga dos bastdes.

“Se assim for, a arte da performance, ao tratar de entender a relagdo do corpo do
homem consigo mesmo, com o outro, com a natureza, os objetos, a cultura, enfim,
acaba por favorecer a compreensao sobre como o corpo produz sentido e organiza o
mundo, quer dizer, sobre a performatividade do corpo.

Para Schlemmer, os estudos dos movimentos da danca também deveriam comecar
com estudos sobre os movimentos da vida, desde os mais basicos como os esforgos
para ficar em pé ou andar, para s6 mais tarde elaborar outros movimentos mais
complexos. Para isso, os alunos de Schlemmer estudavam as técnicas da eucinesia,
euritmia, a técnica de Laban e de Mary Wigman, assim como 0os movimentos das
performances dos construtivistas — portanto bastante dentro das principais influéncias
originais da performance do inicio do modernismo, embora amenizada a questao
politica, talvez remontando as criticas feitas anteriormente a Foregger: “apesar de
frequentemente galhofeira e satirica, nunca foi intencionalmente provocativa ou
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abertamente politica, como fora o caso dos futuristas, dadaistas ou surrealistas”
(GOLDBERG. 2006, pg. 110). ” (BORGES, 2010, p. 18-19)

“Trata-se de uma “via sem transposi¢coes miméticas da realidade”, como disse Cohen
(2006), da qual d4 como exemplos o teatro construtivista de Meyerhold, Popova e os
trabalhos-experimentos de Schlemmer (pg.61). Mas acrescentamos: sem
transposicoes miméticas dos corpos isolados ou em relacbes estaveis, porque
estamos vendo que pode corresponder a estudos de mimese de composicao de forgas
de relagdes instaveis, criativas e inventivas das passagens e das relacbes da
marionete biomecanica. ” (BORGES, 2010, p. 19)

Os movimentos da Danga dos bastdes acontecem a partir do um espaco
cinestésico denominado Kinesfera por Laban, convidando a um exercicio de
reconhecimento do espaco que simbolicamente pode ser entendido como, lugar do
SER e de transformacéo do individuo no grupo.

Nas improvisagbes que fiz para estudar a coreografia e para testar a
relacdo do corpo com os bastdes, o primeiro tema de movimento foi a Kinesfera, ou
seja, 0 espaco pessoal de onde partem os movimentos humanos (LABAN, 1978). Na
Kinesfera explorei os trés eixos, o vertical (em cima e embaixo), o horizontal (direita-
esquerda) e o sagital (frente/traz) e suas combinagdes o que permitiu definir diversos
parametros e significagcbes para a movimentagdo do corpo no espago como, por
exemplo, dire¢des, sentidos e simbolismos.

Numa segunda etapa, explorei nas improvisacdes o reconhecimento do
espaco que esse corpo, vetorizado pelos bastdes, ocupa estabelecendo referéncias
visuais e relagdes de distancias e dimensdes nesse espaco, o lugar do ser, que aqui

denominamos o Ponto de Origem, e a partir do qual ird se mover.

Se considerarmos o diagrama do espaco cénico de Schlemmer (Fig. 187)
o0 corpo realiza um deslocamento pelo espaco em trajetdrias definidas por linhas retas
que sinalizam diretrizes (direita, esquerda, frente, trds) assim como Laban, os bastdes
permitem ver o desenho que esta trajetéria descreve no espaco, bem como, as
modificacdes que ela produz no espaco, que também implicam em novas
configuragdes, ocasionadas pelo deslocamento do corpo em torno de seu prdprio eixo,
simultaneamente. Desta forma o espago se transforma a partir da acdo e do

movimento.
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Figura 187 - Diagrama do espago cénico de Schlemmer. Fonte:
camberwellillustration.blogspot.com

Segundo LABAN (1978) o movimento é constituido por 4 fatores a saber,
peso, tempo, fluxo e espaco que combinados definem, dinamicas, impulsos e estados.

O fator espaco foi 0 que nos forneceu elementos para o estudo da forma
dos movimentos, pode ser definido por movimentos diretos, movimentos de aspecto
mecanico que desenham formas geométricas no espago, um bom exemplo disso séo
0s movimentos do ballet classico e também o das artes marciais como o Kung Fu e o
tai Chi Chuan. O contraponto desses sao os indiretos, flexiveis e organicos, que
desenham linhas sinuosas e formas organicas no espago como na danga do ventre
por exemplo. A dancga dos Bastdes exige o uso de movimentos diretos em fungéo da
rigidez e forma dos bastbes. Também com relacdo aos desenhos que esses
movimentos criam pode-se observar que dependendo da organizagdo destes nos
eixos de movimento podemos ter a énfase nas formas planas (bidimensionais),
lineares ou tridimensionais. Nesse momento, tocamos numa questdo conceitual e
formal do movimento, concretamente vivenciada durante a execugao da coreografia,
segundo a qual o corpo em movimento, além de realizar um trabalho de forca fisica,
apresenta uma forma expressiva através do deslocamento de suas partes em
determinado ritmo e de determinada forma, que, por sua vez, desenha o0 espaco € 0
qualifica como espago cénico.
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“a partir da geometria plana, da busca pela linha reta, da diagonal, do circulo e da
curva desenvolve-se uma estereometria do espaco através da linha vertical mével do
dancarino. A relagdo entre a ‘geometria e o plano’ e a ‘estereometria do espago’
poderia ser sentida (grifo nosso) se imaginassemos ‘um espaco preenchido por uma
substancia macia e maleavel em que as figuras da seqiéncia dos movimentos do
bailarino endurecessem como uma forma negativa” (SCHLEMMER, citado por
GOLDBERG, 2006, pg. 94). (BORGES, 2010, p. 18)

Analisando a Coreografia dos Bastdes, tanto no video quanto nas
partituras, temos nitidamente a exploragdo dos eixos, que ficam claramente
expressos, iniciando a movimentagdo no vertical no sentido de baixo para cima,
passando para o eixo horizontal para a esquerda e direita e em seguida traga,
diagonais que preparam para o giro em direcao ao eixo sagital conferindo assim as

formas sua tridimensionalidade.

Com isso €& possivel compreender outro conceito fundamental do
movimento no espago que sdo os planos em que este pode ocorrer, 0 baixo, 0 medio
e o alto, que geram por sua vez diferentes qualidades de formas no espaco em
diferentes graus de dificuldade de execucéo.

A coreografia original se desenvolve a partir do centro do diagrama e
desenha um giro de 360° passando por cada um dos eixos direcionais. No primeiro
momento da partitura de movimentos acontece uma movimentag&o no eixo vertical da
Kinesfera de baixo para cima, as linhas ficam em posicao ascendente. No segundo
momento ja em pé os bragos se abrem formando linhas que indicam o eixo horizontal,

desenhando assim um plano, oferecendo uma leitura bidimensional.

Nessa etapa acontece o primeiro deslocamento no giro em torno do préprio
eixo que passa a indicar as diagonais e trazendo a tridimensionalidade as formas
porque nessas diagonais se inclui a dimenséo da profundidade o que Laban denomina
de eixo sagital em que ocorrem os movimentos para a frente e para traz enfatizando

a dimenséao temporal e a ideia de avancgo e recuo.

Até essa fase foram estudados estritamente os movimentos da coreografia
original, posteriormente desenvolvemos outras variacdes em torno destes.



341

A analogia com Laban tornou possivel desenvolver uma nova coreografia
para a Danga dos bastées visto que o material disponivel que tem apenas poucos
minutos ndo permitiria a exploracao de todas as possibilidades que a proposta evoca.

Desse modo foram utilizados os movimentos originais como pontuacao da
movimentagao, entretanto as transi¢ées foram acrescidas de novos movimentos que
nasceram das formas iniciais € mantém a relacdo com o espago definido

originalmente.

Nesse intervalo entre os movimentos existentes nos permitimos uma
licenga poética um exercicio criativo, experimental fundamentado na ideia de que o
movimento do corpo traga um desenho no espaco e a existéncia dos bastdes com
exatamente essa fungdo convida a esse desenhar o espaco.

Relacionando o movimento a acdo de desenhar fomos encontrando aos
poucos o tempo ideal para a movimentacao e aprendendo a usar os bastées como se
fossem pincéis ou lapis, poréem com uma diferenga essencial como discorremos a

seqguir.

Retomando o conceito de KINESFERA, essa coreografia estimula e motiva
o trabalho com movimento e exige a compreensao do corpo como um sistema que
funciona como um mecanismo de partes articuladas, apto a realizar a¢des basicas a
partir do esforco que, podem ser sintetizadas como, gesto, transferéncia, locomogéo,
rotacdo e salto, nessa oportunidade vivenciadas em analogia com as maquinas

criadas pelo homem.

A disposicao dos bastdes permite diferenciar as partes do corpo, acionando
as diferentes articulagdes, ora com um esfor¢o contra a gravidade com uso de ténus,
ora a favor desta em relaxamento e todas as variaveis de contragdo e extensao
musculares. As articulacées sao exploradas em todas as suas possibilidades, e a
estrutura apendicular € movimentada a partir de diretrizes que sugerem a simetria,
assimetria e simultaneidade dos gestos, o esqueleto axial executa torcbes e
dobramentos executando uma movimentagdo nao habitual, criando desenhos
inéditos.

A ultima fase do trabalho foi a transformac¢do do movimento em danca, ou
seja, o momento em que as formas séo preenchidas de uma energia que vai dar um

colorido ao trabalho, em que se faz as escolhas de poses € movimentos e estes sao
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encadeados numa sequéncia determinada, essa trajetéria ganha ritmo e se

transforma numa narrativa dramatica.

Logo apds essa montagem tivemos contato dom o Second Life, os
conhecimentos prévios de edicao do avatar e dos dispositivos de animacao me fez

perceber a possibilidade de recriar a coreografia nesse ambiente.

Com base na coreografia em RL foi feita uma pesquisa para encontrar
animacodes que correspondessem aos movimentos originais que posteriormente foram

sequenciadas e instaladas num HUD.

A versatilidade do esqueleto do avatar com varios pontos possibilitou
realizar a recriacdo da danca das Varetas de Oskar Schlemmer no metaverso.
Montagem da Stick Dance no Second Life (Fig. 188)

Parte 2
Montagem Digital no Second Life

Figura 188 - montagem do figurino, os bastdes sendo acoplados ao esqueleto do avatar

Como é possivel observar na fig. 188 na montagem no SL me permiti incluir na

coreografia elementos que o ambiente permite como por exempli a iluminagéo e
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colorizagcédo dos bastdes, recursos que foram usados para diferencias as partes da
coreografia, ou seja, o momento 1 que acontece no espaco da Kinesfera, o momento
2 quando se inicia o deslocamento no espaco e o momento final quando inclui um
momento possivel na SL que é a movimentagédo aérea, quando entdo o avatar danca

flutuando no espaco.

Figura 189 - Programacao das animacdoes, HUD de movimento e de aplicagdo de cores nos
bastoes
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Figura 190 - Apresentacdes para plateias de avatares em tempo real

A musica para o SL foi composta por Soundsmith Kamachi, musico aleméao
com que fiz essa parceria e que me acompanhou nas varias apresentacoes que foram

realizadas desde 2011 a 2013 quando nos apresentamos pela ultima vez.

Dessa experiéncia resultou um video o Stick Dance: Mixed Realities video
hibrido composto por um filme que registra a performance Danga dos Bastdes de
Oskar Schlemmer em realidade fisica (Real Life) com um filme que registra a mesma
coreografia transcrita para o ambiente do Second Life. Em busca de uma narrativa
poética em linguagem filmica que propée uma reflexdo sobre as fronteiras entre
realidades. Teve a intengdo de produzir um registro poético permanente para dois
trabalhos de existéncia efémera. A concepcdo do machinima em que as duas
experiéncias estdo mixadas entrelacando recortes de tempo e espacgo, permite uma

analise quanto aos aspectos expressivos da imagem resultante da convergéncia das
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tecnologias e identificando sincretismos ou hibridismos na linguagem técnico-artistica

no cinema contemporaneo.'?

Nothing else matter

Esta pequena coreografia realizada em 201213, resultou de um estudo que
partiu da inquietacdo em descobrir a possibilidade do encadeamento de animacdes
para uma dancga realista em que um avatar em forma humana é o protagonista. Uma
investigagdo quanto a possibilidade de criar coreografias realistas, com um
posicionamento de cena para palco italiano. Foi quando pude conhecer melhor a
composicao das animacgdes de danga, sua duracdo, o posicionamento em relacao ao
publico e principalmente os possiveis pontos de conexdo entre elas. Foi nessa
experiéncia utilizei o recurso do play automatico no HUD que me fez descobrir que
nem todas as animagdes permitem uma conexao tdo natural, algumas produzem um
gap, nas transigdes. Isso pode ser minimizado com o controle manual do HUD, mas
nao completamente superado. Esse pequeno detalhe levou a uma reflexao importante
para a continuidade do trabalho com as dancas, e principalmente a consciéncia do
tipo de realidade com que estava lidando. De qualquer modo fica clara a caracteristica
abstrata do meu trabalho, como ja foi discutido anteriormente, mesmo trabalhando
com a ideia de uma imagem realista ndo ha a intencdo de contar uma historia. As
animagdes para esse trabalho foram selecionadas segundo o critério da
dramaticidade porque nele a principal referéncia € Isadora Duncan:

“Esse carater “vibratério” - comum ao homem e a natureza e que, no homem, se
expressa ao mesmo tempo como uma fusdo e uma diferenciagdo pela criatividade
auto poética que é propria do seu sistema postural - pode ser percebida em algumas
desconstrucdes artisticas modernistas envolvidas na arte da performance através do
estudo sobre a performatividade do corpo. Isadora Duncan, por exemplo, envolvida
tanto com os ideais da revolug¢ao socialista como com o reencontro do homem com a
natureza, acreditava que “a danca nao € apenas uma arte que permite a alma humana

1 12h'[tp://www.voutube.com/watch’?v:YrMOrkLII6q

http://www.youtube.com/watch?v=_0gA2qRXGVs&feature=related
http://www.youtube.com/user/ISADISAMPA#p/a/f/0/HpwXaGaddVU

113 (hitps://www.youtube.com/watch?v=KmU7mIMwKFc)



http://www.youtube.com/watch?v=YrM0rkLIl6g
http://www.youtube.com/watch?v=_0qA2qRXGVs&feature=related
http://www.youtube.com/user/ISADISAMPA#p/a/f/0/HpwXaGaJdVU
https://www.youtube.com/watch?v=KmU7mIMwKFc
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expressar-se em movimento, mas também a base de toda uma concep¢ao de vida
mais flexivel, mais harmoniosa, mais natural” (GARAUDY, 1980, pg. 57).

A essa colocagao de Garaudy, Borges acrescenta um dado complementar:

“Se levarmos em consideragao o balanco continuo do esqueleto e a afetividade: afeto
que ao mesmo tempo é um fazer do meio sobre o corpo que, por sua vez, refaz o meio
a partir de um efeito emocional que balanga o corpo, percebemos que o primeiro feito
do afeto € de uma onda emocional: “um afeto ndo nos alcanga como flecha; antes,
atinge-nos como marola, onda de calor ou nuvem de pé. O que da forma significativa
ao afeto é a constituicdo vetorial da atitude que ele compde em nés” (GAIARSA. 1988,
pg. 136). No contexto de revolugdo cultural e politica vivido por Isadora Duncan,
deixar-se abalar pela onda afetiva-emocional permite ao corpo refazer os vetores das
disposicdes culturais, e é assim que retomar a natureza também é renovar a cultura.
” (Borges, 2010, p. 73)

Essa é uma caracteristica que somada as outras ja apresentadas nesse

capitulo, esta presente em todos os trabalhos que realizei em posteriormente porque.

Projeto Colors Dance: Workshops de Danca em Instalacoes

imersivas/interativas

_Tiee Encouners
V;r&?; ?ﬂdvﬁe}]m iﬂ?eraxi&reﬁsm

Dance Performance
LEA1S-The Portuguese Way
Sefturday 28th - 3PM SLT

Figura 191 - Convite para o evento Time Encounters- arte Winter Wardhani
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No segundo semestre de 2013 tivemos a oportunidade de integrar a equipe
que realizou o projeto “Portuguese Way” na programacgado do LEA. Entre os varios
eventos programados para essa instalacao, ao longo dos seis meses que ocupou 0
simulador LEA 19, apresentei a danga coral “Encontros no tempo: interculturalidades
virtuais e reais”''* (Fig. 194) cuja proposta foi a reunido de avatares para uma danga
celebragao, Brasil e Portugal unidos, para celebrar um redescobrimento num exercicio
de interculturalidade que criou uma situacdo propicia para o afloramento do

sentimento de pertencimento por meio da danga, musica e idioma.

O cenério criado por Wan Laryukov e Janjii Rugani foi ambientado na agua
qgue representa esse sentimento e ao mesmo tempo o oceano atlantico que separa
por séculos esses dois povos que se olham e admiram além-mar e que na realidade
virtual os coloca unidos no mesmo mar povoado pelas esculturas de Wan Laryukov
gue nos remetem aos ciber corpos do avatares que representam o ser p6s humano

que se expressa através de seu avatar.

A trilha sonora elaborada pela DJ golfinhaazulRosca apresentou musicas

brasileiras e portuguesas e duetos entre artistas dos dois paises.

Foram criados figurinos com as texturas da instalacdo que foram
distribuidos para o publico que também pode criar outfits para sua participacéo. Usei
como referéncia os parangolés''® de Hélio Oiticica. (Fig. 192)

114 htps://www.youtube.com/watch?v=8Xk-7KS7GJU

https://www.youtube.com/watch?v=0PZi205{J-1&t=39s

https://www.youtube.com/watch?v=87-hn B8LgA

https://www.youtube.com/watch?v=P70WD9uf6Qk&t=60s

15 Fruto das experiéncias de Hélio Oiticica (1937-1980) com a comunidade da Escola de
Samba Estacao Primeira da Mangueira, no Rio de Janeiro, o Parangolé é criado no fim da década de
1960. Considerado por Hélio Oiticica a "totalidade-obra", € o ponto culminante de toda a experiéncia
que realiza com a cor e 0 espago. Apresenta a fusdo de cores, estruturas, dangas, palavras, fotografias
e musicas. Estandartes, bandeiras, tendas e capas de vestir prendem-se nessas obras, elaboradas por
camadas de panos coloridos, que se péem em agdo na danga, fundamental para a verdadeira
realizagdo da obra: sbé pelomovimento é que suas estruturas se revelam.
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3653/parangole



https://www.youtube.com/watch?v=8Xk-7KS7GJU
https://www.youtube.com/watch?v=0PZi2O5fJ-I&t=39s
https://www.youtube.com/watch?v=87-hn_B8LqA
https://www.youtube.com/watch?v=P70WD9uf6Qk&t=60s
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoa48/helio-oiticica
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3653/parangole
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Figura 192 - Figurinos criados para Time Encounters

Deste modo sentimento de pertencimento e interculturalidade foram os
temas desta danga coral baseada em Rudolf Laban, em que todos foram convidados
a participar com a liberdade de escolher entre as diferentes opgbes de animacao
disponiveis, ou seja, os HUDs da coredgrafa Janijii Rugani, ou as “dance machines”
espalhadas pelo ambiente e até mesmo trazendo suas proprias animagdes porque o
objetivo ndo era a homogeneidade dos movimentos, mas sim a sua diversidade que
une esses povos irmaos.

Apresentacoes:

Tributo a Maria Bethania, — show ao vivo — 28 de fevereiro de 2014.
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Figura 193 - Convite para o evento Maria Bethania Tribute

Evento Colors Dance Visiting Tina Turner spirituals - 7 de outubro de 2014.
Evento beneficente — Foundation for Life “Seasson of Pink” campanha mundial de
prevencao do cancer de mama SL 2014

AAD ABouT
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Figura 194 - Convite para o evento Tina Turner spirituals
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Instalagao virtual Interativa Danga da Cores na Galeria México de 1 de
setembro a 1 de outubro de 2014 — dentro da programacao o evento Danga Coral —
Colors Dance friends Meeting''® em 28 de setembro de 2014

~ ~

Sansic IR ; N Wan L arvek (:v‘ . o) h )
- /’(’/’/” />”,’/’(’” (O < ; i / //z’(’l‘//ly wth /Z/.“,/[{ f
Y

Colors Dance

Art instalaticn

September 27
3DM sit

23:00 Dortueal
19:00 Erasil

FIAT — fine arts tour
Caleria Mexico
2014

Figura 195 - Convite para a inauguracao da Instalagdo Colors Dance

Os resultados positivos e o interesse despertado por esta primeira
experiéncia desdobraram no Projeto Danca as Cores em que a atividade foi repetida
e apresentada outras vezes incorporando sugestdes e participacées dos avatares que
motivados pela proposta sugeriram intervengcdes dentro da instalagdo original. As
diferentes apresentacbes que aconteceram na Galeria México e na llha Peace
reuniram um numero significativo de pessoas interessadas em conhecer mais sobre
danca e dangar no ambiente virtual. Dessa sequéncia de eventos resultou a formacao
da Companhia MADaboutDance.

Apés a formacao da Companhia foram produzidas outras performances e

workshops abertos, com esse formato e outras em que foram elaboradas coreografias

116 hitps://youtu.be/87-hn B8LgA?list=PLjRxBGDjp0xCq-4J3jKW 0eZH6J7K6d66



https://youtu.be/87-hn_B8LqA?list=PLjRxBGDjp0xCq-4J3jKW_0eZH6J7K6d66
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prévias partir de uma tematica, por vezes apresentada no inicio como motivadora da

participagao do publico, entre elas:

Performance Fallen Angels

Integrada a exposicao The Game of Love de Wan Laryukov realizada no
dia 17 de janeiro de 2016 em Plusia Ars Island. A¢ao performativa que dialoga com a
exposicao The game of love.

51(/1«1.1\ January 17 th 2016, at 2.00 p.m. SLTime (23.00 Italian Time)
I )

Q’[usza ﬂrs Island Presents

SLURL: http //sfxuftom/snondfz/t/‘/fvacuztlz/‘)‘)/] 58/2940

Figura 196 - Convite para a Vernissage de Game of Love -arte Paolo Seaside

Os personagens integram se ao espago representando as esculturas com

seus corpos congelados.

Em seguida iniciam uma danga protagonizada pelas esculturas que
ganham vida. Coreografados com movimentos de marionete, break, hip hop que

evocam a ideia de bonecos em movimento.

Ao final da performance todos os presentes foram convidados a participar
da danca e interagir e dancar.''”

17 https://www.youtube.com/watch?v=xbAZTBJ2-80



https://www.youtube.com/watch?v=xbAZTBJ2-80
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Figura 197 - Cena de abertura de Fallen Angels- Personagens congelados

Danca das vidas: do corpo humano ao pés-humano

Conforme a trajetéria até aqui descrita o trabalho em sua primeira fase se
concentrou num formato de performance em que a interatividade com o publico
acontecia no mesmo espago, o grupo dangcava com publico. Em Fallen Angels
aconteceu a primeira experiéncia de um novo tipo de situagéo espacial em que houve

a separacao espaco cénico e plateia.

A partir dessa experiéncia surgiu o desejo de elaborar um trabalho em
forma de espetaculo do palco para uma plateia, e assim nasceu a Danga das Vidas.
Mas ainda ndo como palco italiano e sim como teatro de arena em formato circular

com a intencao de preservar a caracteristica de ritual pretendida.
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Figura 198 - Teatro concebido para a coreografia Danga das Vidas

O espetaculo foi uma nova modalidade que favoreceu a insercao na
comunidade artistica do Second Life que estimulou interessantes intercambios
culturais e quem sabe no futuro, possiveis desdobramentos na RL.

“A penetragao no campo mitico (...) € pouco vivenciada pela maior parte das pessoas,
que tém nocao precaria desse estado. (...). A instauracdao do campo mitico € o ponto
de partida para o trabalho de roteirizagdo, de laboratérios e, finalmente, para a
apresentacao dos espetaculos”. (COHEN, 2006, pg. 67. apud. Borges, 2010, p.)

O processo criativo teve inicio com a retomada da coreografia Nothing Else
Matter, que originou o primeiro ato, porém desta feita com outra abordagem e a
inclusdo de novas animacbes. Em funcdo da dramaticidade das animacgdes havia
pensado inicialmente em fazer um tributo a Isadora Duncan, inclusive trabalhamos

longo tempo com figurinos gregos, mas ao longo do processo isso mudou.

Como descrevi anteriormente o trabalho em grupo é feito em workshops

semanais em que realizamos improvisacdes e delas extraimos os elementos que irdo
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compor a coreografia. O trabalho ndo permite uma experiéncia fisica, assim
exploramos ao maximo o sentimento de presenca e a empatia cinestésica na sua
execucao que trouxe ainda a experiéncia estética na apreciacdo da beleza do
movimento do corpo e suas possibilidades de comunicacao e expressao. Muitas vezes
ao longo dos ensaios apés um longo siléncio uma das bailarinas dizia: — Estou

hipnotizada com tanta beleza, sinto me realmente a dancar.

Ao mesmo tempo todas se acostumaram com meu siléncio a partir de um
determinado momento do ensaio porque sabiam que eu estava criando,
coreografando num tal estado de concentracdo e envolvimento que nao era possivel
falar, e buscavam elas o dialogo nos movimentos que eu propunha, e assim viviamos

momentos mAagicos e isso se tornou uma caracteristica marcante do grupo.

Em relacdo ao som enfrentamos novos desafios técnicos. No SL o aspecto
sonoro ainda hoje é uma das fragilidades, no nosso caso o uso permanente da Stream
de musica simultaneamente ao chat de voz é inviavel porque os dois recursos entram
em conflito. Ha a alternativa de usar o chat escrito, mas este além de néo ter a
velocidade necessaria € mais uma tela sobre a imagem principal que atrapalha a visao
do todo da cena. Assim sendo adotamos 0 uso do Skype combinado ao SL para
melhorar a comunicagéo entre os avatares durante os ensaios e nas apresentacoes,

0 que trouxe mais agilidade nas agdes e seguranga ao grupo.

O ideal para a trilha sonora teria sido uma composi¢ao original, mas isso
nao foi possivel e tivemos que trabalhar com o que havia disponivel. Para o primeiro
ato que tem uma clara referéncia a Isadora Duncan escolhemos 2 noturnos de Chopin.
No segundo ato que € uma celebracao a beleza da vida enfatizando a beleza da forma
pura dos movimentos do corpo, usamos 0 Concerto de Brandemburgo de Bach. E no
ato final que é o mais simbdlico e trata da transformagéo do corpo humano em pixels,
fizemos um meshup com trechos de musicas da trilha sonora do Filme T&o longe Tao
Perto de Win Wenders.

A responsabilidade da stream de musica tem sido das avatares golfinhaazul
Rosca e Sophialan Bandler que além de tocarem também dangam ao mesmo tempo.

Temos podido verificar, nas experiéncias realizadas, importantes situacdes
de aprendizagem no grupo como por exemplo, elementos de estética e histéria da

danca que muito contribuiu para a constru¢cdo de um vocabulario comum entre nés.
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Também houve significativa evolugao relativa a percepgéo do espaco coreografico,
da movimentagéo de cena, da relagdo com o publico e nessa relagao um exemplo do
uso do ambiente virtuais de modo harmonioso, produtivo e criativo. Isso também
significa uma especializacdo em danca de avatares e trouxe um problema que é a
dificuldade em encontrar novos integrantes para o grupo porque o nivel de dominio
na movimentagcdo do avatar tornou-se bastante preciso e complexo, e com isso a
categoria do avatar/bailarino. Por isso nunca abandonamos os eventos em formato de
workshop porque sao aulas abertas em que se tem a oportunidade de ensinar a danca

virtual a outros avatares e mostrar que a dancga pode ser aprimorada.

A cenografia, como ja mencionei anteriormente, foi elaborada a partir da
concepgao da arena, ou seja, um palco circular, mas diante das possibilidades do
ambiente escolhi criar um espaco magico que colocasse o publico numa situacao de
imersao, concentracado e envolvimento mais intensos, por isso, o palco foi instalado
dentro de um globo azul, numa referéncia ao céu noturno, suspenso no ar, isolado do
resto do ambiente. Para conseguir nuances de luz e sombra, uma iluminagao
amarelada foi ativada nas primitivas do plano do palco que causam um efeito
semelhante a luz de cena em RL, que foi nesse caso uma opg¢ao melhor que usar
facelights que sao luzes acopladas nos avatares.

Depois de alguns meses de ensaios fechados passamos a realizar ensaios
abertos e também a apresentacdo de trechos da coreografia em tempo real em
eventos cientificos na RL (cap. 4).

Esses ensaios trouxeram importantes criticas que permitiram o
aperfeicoamento do trabalho até que chegassemos a versédo final, que é um
espetaculo de danca virtual em trés atos com a duracao de 30 minutos como descrevo
a sequir:

Primeiro ato:

Simbolicamente esse ato € uma invocacao as musas da dancga dedicado a
Isadora Duncan que intencionamos referir trazendo animagdes com caracteristicas

mais naturais e dramaticas. Os avatares dancam num circulo que pulsa em funcgéao

dos movimentos e deste modo reforgcam a ideia de roda ritualistica.(Fig. 213)

Faz uma referéncia ao corpo humano em realidade tangivel, busca a

representacdo do conceito de que o ser humano por meio de seu corpo fisico se
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projeta para além dos seus limites fisicos por meio da energia que produz e emana e,
desta forma interage com o mundo e a sociedade, vive emogoes, sensagoes, sofre e

se alegra, experimenta vitérias e derrotas e se projeta na realidade.

O figurino sdo corpos nus envoltos por esferas de luz, com iluminacao
prépria, acopladas aos esqueletos dos avatares, e, portanto, se movimentam com

eles, essas esferas sdo uma referéncia a energia e ao cosmos.

Figura 199 - Primeiro ato

A transicao entre atos, devido a auséncia de coxias, nos levou a optar pela
troca de figurinos em cena, diante do publico, o que resultou bem porque ficou
coerente com nossa proposta de enfatizar as caracteristicas do mundo virtual numa

acao de transformagéao do outfit conhecida por todos os avatares presentes.
Segundo Ato: A danca virtual como experiéncia estética

A beleza abstrata do movimento do corpo que desenha o espaco.
Sequéncia de animagdes de dangca moderna e jazz, que exploram trés niveis de
movimento, o plano baixo com movimentos de solo, o plano médio e os grandes saltos

do plano alto, os avatares em movimentagao livre pelo espago, fazendo uma aluséo a
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sua Coreografia Atos de Luz (1981)'8,, reverenciam o espirito modernista de, Martha
Graham

“A danca nao é, para Martha Graham, um espelho da vida, mas sim uma

participagcao na vida, uma libertacdo da vida pelo movimento.

“A arte nao existe para ser “compreendida”, isto €, reduzida a conceitos e palavras,
mas para ser vivida. No extraordinario Credo de seu filme Dancer’s World (O mundo
do bailarino), ela dizia: “Eu creio que a danga sempre exerceu uma atragdo magica
porque ela é o simbolo do ato de viver’. (GARAUDY, 1980, p. 92)

Para esse ato criei um figurino simples, apenas um collant utilizando como
textura um detalhe de uma pintura analdgica com que produzi uma textura dourada.
Cada dancarina usava um cone de luz gigante acoplado ao corpo que produzia um
efeito de luz cenogréfica envolvendo o espaco como um todo, e se movia de acordo
com a movimentacao dos corpos criando a ilusédo de que eram elementos cénicos a
mover se quando na verdade eram 0s corpos que 0os moviam formando um arco-iris

em volta da cena como pano de fundo para a danca. (Fig.200)

Figura 200 - Segundo Ato

18 A glorious neoclassic work in three parts: “Conversation of Lovers,” "Lament,” and
“Ritual to the Sun.” Score: Carl Neilsen — Costumes: Halston — Dancers in this clip: Peggy Lyman,
George  White, Jr., and members of the Martha Graham Dance Company.
http://www.marthagraham.org/repertory/



http://www.marthagraham.org/repertory/
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Terceiro Ato: Do corpo humano ao pés-humano.

Sequéncia coreografica que reflete acerca do corpo humano
contemporaneo. O ser em que corpo e alma séo indivisiveis que se manifesta nos

mundos virtuais na forma de um avatar, o corpo virtual. (Fig. 201)

Figura 201 - corpos virtuais

As mandalas os chakras, centros de energia do corpo do humano que ao
expandir-se para multiplas identidades e realidades, transcende todas as fronteiras e
na forma de atomos e pixels, elementos constituintes da matéria e da imagem que se
desmaterializam e navegam livremente pelo ciberespaco assumindo a qualquer

momento todas as formas que a imaginagao inspirar.
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Figura 202 - danca das mandalas

Analisando todos os elementos desta composigcédo é possivel perceber que
a danca virtual constitui forma de arte hibrida em que elementos do cinema de
animacao, do design 3D e da danca. Compdem uma linguagem que talvez nao possa
ser chamado de danca pelo fato de que n&o envolve o corpo fisico diretamente. Mas
que cria a ilusdo da dang¢a no mundo virtual. E pelo menos se pode afirmar que é uma
forma de arte, pela audiéncia que temos atraido nas apresentacoes, pelos convites
que temos recebido de vérias ilhas para apresentar o espetaculo e principalmente
pelas criticas que temos recebido nas redes sociais que nos mostram que foi
respondida a questao inicial dessa tese, sim as poéticas visuais que emergem dos

mundos virtuais sao capazes de proporcionar experiéncias estéticas.

Reproduzo abaixo a critica do Prof. Dr. Roberto Funk (Avatar Roberto
Whitesong) publicada no Face book ap6s uma de nossas apresentagcées como
exemplo do que acabamos de dizer:

“UNIVERSIDADE DE AVEIRO EM NOITE DE GALA

Parte das comemoracgdes do centenario do arquiteto portugués Agostinho Ricca, na
noite desta sexta-feira realizou-se no Campus Virtual da Universidade de Aveiro, no
Second Life, a apresentacdo coreografica “Dance of Lives: From human to post-
human body”, encenada pela MADaboutDANCE Company (Janjii Rugani/lsa Seppi -
Brasil; Golfinhaazul Rosca/Maria José Cabrita - Portugal; Wan Laryukov/Wanda
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Campos - Portugal e Sophia Bandler/Vania Assunc¢éao - Brasil). No libreto distribuido
aos espectadores o alerta: “o projeto coreografico (...) ndo é uma reprodugéo da danca
que se faz em realidade fisica e sim uma danga virtual autoral que busca uma nova
linguagem utilizando a plataforma e as animagdes disponiveis no mundo virtual como
ferramentas que s@o elementos compositivos articulados, tendo como referéncias
estéticas movimentos e conceitos da danga dos séculos XX e XXI”.

Real x virtual? Dang¢a? Uma “nova linguagem para a danga dos avatares que seja
capaz de expressar o sentimento de presenga que se tem em mundos virtuais e
promover uma experiéncia estética que contribua para uma melhor compreensao
desse fenbmeno”, como também esta no libreto?

O que eu vi foi uma obra de arte, sem adjetiva-la como real ou virtual. Simplesmente...
arte! E, ao final do espetaculo, parei para perguntar-me o que é real e o que € virtual
em uma obra de arte. Embora se diga no libreto n&o se tratar de uma reproducéo da
danca que se faz no mundo real, eu n&o vi diferenca entre uma apresentacao do Lago
dos Cisnes pelo Ballet Bolshoi e a apresentagdo da Dance of Lives pelo
MADaboutDANCE. E digo isso sem demérito para nenhuma das duas companhias,
talvez até correndo o risco de ser taxado de artisticamente ignorante. Mas o faco
baseado no sentimento, reconheco, muito pouco técnico, que tenho de arte. Toda arte
€ uma experiéncia estética e, como tal, o que a define é o que ela tem de virtual. E
quanto mais virtual ela for, mais real ela é. Aqui é importante centrar a atencao no
termo “virtual”, que utilizamos com muito mais frequéncia para fazer referéncia aquilo
que nao tem existéncia concreta do que em seu sentido original de “potencial”’ para
alguma coisa. E, na arte, esse potencial se manifesta ndo no bloco de granito utilizado
pelo escultor, na tela utilizada pelo pintor ou na forca, agilidade ou destreza do
dancarino. Esse potencial se manifesta justamente no despertar de uma experiéncia
estética e, portanto, ndo concreta, que a obra acabada provoca no espectador.

Embora meu avatar também estivesse no Campus Virtual da Universidade de Aveiro,
eu tinha plena consciéncia de que EU n&o estava la. Eu ndo me SENTIA 1a. Eu me
sentia, e realmente estava, em meu escritério, vestido com um roupéo, tomando meu
café de sempre e tirando fotos. E, do meu escritério, ndo era meu avatar que estava
vendo o espetaculo. EU o estava vendo, ndo num teatro, mas seguramente na tela do
meu computador. Entdo, pela primeira vez desde que estou no Second Life, senti a
mesma experiéncia estética que ja senti assistindo outros espetaculos
cénico/musicais em um teatro concreto. O que eu estava vendo era arte. Pura arte,
como se estivesse admirando uma escultura de Michelangelo, um quadro de Portinari,
ou Barishnikov. E, da mesma forma que ignoraria o bloco de marmore e o cinzel, a
tela e o pincel e uma massa de musculos para centrar-me na obra acabada e vivencia-
la esteticamente, também ignorei o computador e mergulhei nas imagens e musicas.
N&o se trata de menosprezar o talento de Michelangelo, Portinari ou Barishnikov.
Talento equivalente, embora de outro tipo, mostraram as integrantes do
MADaboutDANCE e a equipe artistica e técnica que as acompanhou. Trata-se, isso
sim, de deixar-se impregnar pela obra acabada. Parabéns Isa, Maria José, Wanda e
Vania. Parabéns a todos os que as acompanharam nesta noite. Parabéns a
Universidade de Aveiro. Embora possa nao ter sido exatamente essa a intencéo do
espetaculo, porque eu utilizei o caminho inverso - eu nao fui, mas deixei que a arte
viesse - esta noite foi, na cadeira do meu escritério, uma noite de gala. Roberto Funk
7/11/2015 CEDOI Digital Worlds For Education. "11°

119 https://www.facebook.com/roberto.funck.7/posts/513993838769569



https://www.facebook.com/roberto.funck.7/posts/513993838769569
https://www.facebook.com/roberto.funck.7/posts/513993838769569
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Apresentacoes e registros realizados:

1. 25 e 26 de novembro de 2014 - X ICCl — Seminario internacional Imagens
da Cultura/Cultura das Imagens . Apresentacao de ensaio aberto em tempo

real'?0,
2. Apresentacéo na The Eye Art Gallery no Second Life 21

3. Participagdo no evento Comemoragdes do Centenario do Arquiteto
Agostinho Ricca. Evento Hibrido cidade do Porto/Second Life (Campus
Virtual Universidade de Aveiro) 22

3.1. 6/11-2015 Apresentacéo do espetaculo danga das vidas'?®

3.2. 18/12 - 2015- 2015 Reapresentacao do espetaculo Danca das Vidas
4. Retiro Doutoral do DMAD, Uab, na Bienal de Cerveira, Portugal.

41. 25/7 a31/7 -2015 Apresentagdo em tempo real do ensaio aberto da
4.2. Dancga das Vidas.

A seguir presento links para machinimas de duas apresentacbes da
companhia em que se pode verificar nitidamente a diferenca na fluidez dos
movimentos nas dancas, fago isso com o objetivo de comentar sobre as dificuldades
técnicas implicadas nas apresentacdes, 0 que quero mostrar com isso € que ambos
os filmes foram gravados em tempo real durante as apresentacbes, uma em
condicdes favoraveis e outra numa terra com forte lag'?*. O que ocorre é que durante
0s ensaios somente o grupo de avatares da companhia esta presente e, portanto, nao
h& o problema da /ag que € o grande inimigo das companhias de danga no SL. Isso
acontece porque nas apresentacdes temos a presenca de em média 30 a 50 avatares
no espaco e isso faz com que haja um atraso no carregamento de sons e animacoes
e na renderizacao dos graficos (LAG). Esse tem sido o maior desafio para que faz

danca virtual.

120 hitp://isaseppisite.weebly.com/eventos.html

121 hitps://youtu.be/UKtF3YQikec?list=PL{RxBGDjp0xCqa-4J3jKW 0eZH6J7K6d66

122 hitps://www.facebook.com/events/996698627053968/

123 hitps://youtu.be/Y4r2-jy02D0

124 | ag is the colloguial name for slow reaction time when using Second Life. It is a symptom
with a variety of causes. http://wiki.secondlife.com/wiki/Lag ,
http://mundoinfo7.blogspot.com.br/2012/08/como-diminuir-o-lag-no-second-life.htmIl#.WN-1nKJv-Uk



http://isaseppisite.weebly.com/eventos.html
https://youtu.be/UKtF3YQikec?list=PLjRxBGDjp0xCq-4J3jKW_0eZH6J7K6d66
https://www.facebook.com/events/996698627053968/
https://youtu.be/Y4r2-jy02D0
http://wiki.secondlife.com/wiki/Lag
http://mundoinfo7.blogspot.com.br/2012/08/como-diminuir-o-lag-no-second-life.html#.WN-1nKJv-Uk
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Para minimizar o problema toda concepg¢éo de cenarios e figurinos e scripts
deve ser muito cuidadosa para que fique leve e néo prejudique o principal que sédo as
animacoes, mesmo assim dependendo do lugar (ilha ou land) onde acontece a
apresentacao isso pode ocasionar travamentos e até a desconexao de algum bailarino

ou do som do DJ no meio da apresentagao como ja ocorreu comigo.
Links para os videos das aparesentagoes:

https://youtu.be/Y4r2-jy02D0

https://www.youtube.com/watch?v=UKtF3YQikec

Representa um fator que pode ser minimizado com uma placa grafica
potente e uma conexao bastante veloz, mas é preciso sempre conceber o espetaculo
pensando que nem todos do publico possuem esses recursos e, portanto, por mais
que se queira um esmero cenografico, ou efeitos espetaculares € preciso nao perder
de vista qual é o elemento que deve predominar, nesse caso a danga. Por isso nossos
trabalhos sé@o despojados e utilizamos o minimo possivel de efeitos ou objetos com
scripts acoplados aos avatares para nao prejudicar seu desempenho, e para que

todos os presentes possam fruir a apresentacao.
Elementals Ritual: o mito reencontra o rito

O ritual dos elementais € uma coreografia de dancga virtual que nasceu do
feliz encontro da MADaboutDance com a DJ Ahnue Hearthlight que nos convidou para

um projeto colaborativo.

Realizamos com ela alguns workshops em que improvisamos ao som da
musica dessa DJ que com suas mixagens inspirou imaginarios teluricos povoados por
seres elementais construtores das formas da natureza, elfos, andes, silfides,
salamandras, ondinas, que apresentamos em seu momento de criagcao na forma de

um ritual imaginario na clareira de uma “floresta encantada”.

No que se pode chamar de metalinguagem os avatares que sao
representacdo de pessoas na vida real por sua vez num processo de metamorfose
transformaram se nos personagens da narrativa coreogréfica, cuja tematica é o
trabalho dos elementos construtores da natureza, os elementais da agua, terra, fogo,

ar, e a natureza.


https://youtu.be/Y4r2-jy02D0
https://www.youtube.com/watch?v=UKtF3YQikec
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Como descreve Shakespeare no monélogo de Mercucio em ROMEU E
JULIETA, ATO I, Cena IV a fada/bruxa Mab é aquela que visita 0s sonhos e evoca
tanto as coisas boas como as mas em cada um, um ser amoral, livre, instintivo, que
agita os sentimentos reais e virtuais nos seres humanos. E esse espirito que essa
danca que celebra, as inquietacdes, os desejos inconfessaveis que habitam os
sonhos.

Criei um cenario a partir da concepcao da floresta magica que tem um
espaco reservado para a danca e outro para o publico, mas sem o0s assentos
tradicionais de um teatro para criar a sensagdo de que os avatares chegavam a
clareira da floresta e ali se deparavam com um ritual a acontecer. Nessa coreografia
0 publico espreita o ritual secreto dos seres miticos que ali celebram a vida e a

natureza.

Nessa coreografia foi a primeira vez que utilizamos o recurso dos solos
individuais, um para cada elemento da natureza. A coreografia ndo foi dividida em
atos como a anterior, mas em movimentos que alternavam entre momentos em grupo
e solos. Criei um HUD para cada solo dos elementos o que significou operar 3 HUDs
(Fig. 203) durante a apresentacgao.

HUDDLES
EZ Animator

4
. |
3

(
\
RREDD
BED0E0
CLR

Figura 203 - Tela com visédo da coreografa com HUDS instalados para opera¢do em tempo
real
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Também pela primeira vez tivemos a participacdo de uma bailarina
convidada, a experiente Ana Ageela Azhaar diretora da Belly Dance Circus que criou
um solo magnifico, representando o elemento fogo, utilizando seu préprio HUD

combinado com o da coreografia principal de grupo.

Foi uma experiéncia que envolveu muitas coisas novas como por exemplo

0 uso de particulas para enfatizar os poderes magicos dos personagens. (Fig 204)

\

HUDDLES s
EZ Animator tor

HUDDLES n !
EZ Animator

Figura 204 - Tela da coredgrafa com HUDs de danca e de efeitos luminosos

O figurino € um ponto relevante porque tivemos a autorizagcdo de Cap Cat
Ragu e Melio Minotaur para utilizarmos os avatares criados no Projeto META_BODY
(Fig. 205) para compor 0s personagens 0 que enriqgueceu enormemente a qualidade
estética do espetaculo e para nds teve um significado especial no sentido de que foi
um encontro com um projeto que reflete sobre questbées muito proximas as nossas

com relagcédo a expressividade do avatar.
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Figura 205 - Fotografia de cena — Figurinos do Projeto META_BODY

Apresentacoes:
1. 30 de abril de 2016 na ilha Plusia Ars Island no Second Life

https://youtu.be/g6BnPDMrafM

https://youtu.be/ROfOmMWk7uzE

2. 21 de julho de 2016, apresentagdo no Festival Paratissima'?® realizado na

cidade de Lisboa.?6

Quando pensava que iria finalmente fazer um intervalo para a escrita da
tese recebi um convite de Medora Chevalier para participar do projeto The Brave Co-
Lab Evolution que foi contemplado pelo LEA com um sim de 15000 primitivas para ali
se instalar. Uma oportunidade de intercambio artistico e cultural que nédo podia

recusar.

125 hitp://www.paratissima.pt/ e https://www.facebook.com/events/1556744374629840/
126

https://www.facebook.com/janjiirugani/videos/vb.100000650210161/1177304718967857/?type=2&the
ater



https://youtu.be/q6BnPDMrafM
https://youtu.be/R0f0mWk7uzE
http://www.paratissima.pt/
https://www.facebook.com/events/1556744374629840/
https://www.facebook.com/janjiirugani/videos/vb.100000650210161/1177304718967857/?type=2&theater
https://www.facebook.com/janjiirugani/videos/vb.100000650210161/1177304718967857/?type=2&theater
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O projeto the Brave foi dividido em tré fases conforme o texto distribuido

pelos organizadores'?” :

"O The BRAVE Co-Lab Evolution mostra como a criatividade em tantas pessoas e
formas de arte no SL nos chama para enfrentar a profunda crise que enfrenta a
humanidade, e pede escolhas urgentes .

Cronograma:

Outubro: A Cidade das Trevas: O que pode nos fazer encarar a verdade sobre 0s
problemas do nosso mundo, levantar-se e ver como é urgente mudar?

Novembro: A Montanha: Que vozes nos dirao sobre maneiras diferentes e melhores
de viver um com o outro e com o nosso planeta? O que devemos aprender?

Dezembro: Transformacdo: Como cultivamos o proprio ser humano para que
trabalhemos em harmonia com nosso mundo e nossa vida sensivel? Como fazemos
nosso futuro melhor?

Equipe de organizadores / gestores:

A EQUIPE: DIRETORA : MEDORA CHEVALIER; CRIADOR: ZIMP REXIE; Relacées
Publicas: ALAZI SAUTEREAU

Uma co-criacao de artistas do Brasil, Canada, Cro4cia, Franca, Alemanha, Japao,
Holanda, Espanha, Suécia, Reino Unido, EUA. (Livre traducao)

Propus aos organizadores duas participagdes em dois momentos do
projeto, a primeira Street Dance Party para a tematica: The Dark City e a segunda
Workshop Nana Vasconcelos para Transformation. Com essa participacdo a
MADaboutDANCE se consolidou como integrante da comunidade artistica do Second

life e teve a oportunidade de deixar sua mensagem para o Mundo Virtual.

127 “The Brave Co-Lab Evolution sim shows how the creativity in so many people and art-forms in

SL calls us to face the deep crisis and urgent choices facing humanity.

October: The Dark City: What can make us face the truth about the problems in our world, stand up and see how
urgent it is to change?

November: The Mountain: Which voices will tell us about different and better ways to live with each other and our
planet? What should we be learning?

December: Transformation: How do we green our own human selves so that we work in harmony with our world
and sentient life? How do we make our better future?

THE GREEN TEAM: GREEN DIRECTOR: MEDORA CHEVALIER; LEAD CREATOR: ZIMP REXIE; LEAD
DIPLOMAT AND MAGICIAN: ALAZI SAUTEREAU

A co-creation of artists from Brazil, Canada, Croatia, France, Germany, Japan, Netherlands, Spain, Sweden, UK,
USA.
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Street dance Party

Street Dance Party'28 € um convite a imers&o no universo Hip Hop brasileiro
principalmente da Cidade de Sao Paulo, uma das maiores metropoles do mundo onde
acontecem todos os problemas de cidades desse porte e 0 movimento Hip Hop é a

expressao principalmente dos excluidos pela forte desigualdade social.

Fazemos em nosso Cendrio uma homenagem aos GEMEQOS grafiteiros

brasileiros que por meio de sua arte conseguiram levar essa mensagem ao mundo

Nas dancas trazemos uma amostra de cada uma das influéncias
americanas que chegaram ao Brasil a partir da década de 80 como o break, o styling,
o hip-hop, o funky e a street dance que se somaram a ginga dos ritmos brasileiros e
resultaram numa forma de expressao prépria dos jovens que hoje mantém vivo o

movimento na cidade.

Na primeira parte do show apresentamos coreografias com essas
influéncias e na segunda parte todos serdo convidados a juntarem se a nos para

experimentar as dancgas e confraternizar.

E, num ato de ousadia penetramos esse universo de danca
predominantemente masculino, numa acao bastante feminista reivindicamos o espacgo

da mulher que também adora praticar street dance!

Essa coreografia ja fazia parte do repertério da companhia, tinha sido
apresentada anteriormente, foi remodelada para o The Brave enfocando o movimento
Hip hop Brasileiro tanto no cenario como na trilha sonora elaborada por Sophialan
Bandler que incluiu musicos brasileiros. Na coreografia original os avatares dangcavam
alinhados em sincronia e na versao nova adotamos o novo método de trabalho com
os avatares com movimentacao livre. A equipe do The Brave incluiu uma favela para

completar a ambientagdo do cenario o que causou um efeito imersivo bastante forte.

128 hitps://www.facebook.com/events/1123422894389628/



https://www.facebook.com/events/1123422894389628/
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THE BRAVE COLAB EVOLUTION _ LEAZ9
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Mad about Dance Company
Artistic Director: Isa Seppi / Janjii Rugani

DJ Sophia Bandler
Videoart, pictures and record:

Debora Kaz / Kirst Amber Royce

http://isaseppisite.weebly.com/madaboutdance-company.html Isa Seppi / Janjii Rugani Project

Figura 206 - Convite para o evento Street Dance Party — arte Debora Kaz

Foi apresentada em no dia 8 de outubro de 2016 no espaco virtual LEA 29 da
Fundagao Linden Endonwment fo the Arts'?® e abaixo estao os links para os videos
em que registramos a apresentacao:

https://www.youtube.com/watch?v=18tKLber1O0

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

https://www.youtube.com/watch?v=yajadpXkdwE&t=19s

Nana Vasconcelos_The Africa that lives within us Virtual Dance Workshop

Realizado no dia 10 de dezembro de 2016 no LEA 29 na fase 3

“Transformation”, do Projeto The Brave a oficina de danga virtual’® foi inspirada na

129 (http://lea-sl.org/).
130 hitps://www.facebook.com/events/220275341749744/



https://www.youtube.com/watch?v=18tKLber1O0
https://www.youtube.com/watch?v=xDloAquTOoU
https://www.youtube.com/watch?v=yajadpXkdwE&t=19s
http://lea-sl.org/
https://www.facebook.com/events/220275341749744/
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obra musical do percussionista brasileiro Nana Vasconcelos!' conhecido

internacionalmente por seu trabalho com os maiores musicos de jazz do mundo.

THE BRAVECOLABEVOLUTION _LEA29
and
MADaboutDANCE Company

Invite to

NANA VASCONCELOS :
The Africa that lives within us
Virtual Dance Workshop

Saturday 10th
december

2PM slt

LEA 29

click here for LM
Dress code :

White outift

& low scripts to avoid

f4g DJ SophiaBandler Arida & Janjii Nataraj

artistic director

http://isaseppisite.weebly.com/madaboutdance-company.html

Figura 207 - Convite para o evento Workshop Nana Vasconcelos

O publico foi convidado a participar ativamente da atividade e propusemos
gue todos viessem vestidos com roupas brancas a cor que simboliza a paz e que para

a cultura africana do candomblé brasileiro significa espiritualizada e pureza.

7

O cenario é a clareira de uma floresta tropical para relembrar os
sentimentos dos rituais ancestrais em que o homem vivia em comunhdao com a
natureza e celebrava a vida através da danca coletiva.(Fig. 208) Utilizei para essa
atividade dois recursos combinados, o HUD e um “Dance Pad” com isso foi possivel
ter os avatares em circulo alternando as dangas entre o Pad e o HUD em tempo real.
(Fig. 209).

131 hitps://pt.wikipedia.org/wiki/Nan%C3%A1 Vasconcelos



https://pt.wikipedia.org/wiki/Nan%C3%A1_Vasconcelos
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Figura 208 - Tela da coredgrafa com HUD de dangas e menu do PAD com opgdes de
formagdes coreograficas

Figura 209 - Registro fotografico do evento — avatares dangando em circulo

Nesse workshop a questdo central da reflexdo é a influéncia da cultura
africana na musica e na dancga de varios paises o que torna essa influéncia um elo de
ligagdo entre muitos em que essa cultura se espalhou e hoje faz parte de muitas
manifestacdes em que se percebe a fusdo de culturas com a africana.
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A danga e a musica foram utilizadas pelos povos africanos escravizados
como forma de resisténcia cultural e preservagcdo da identidade e hoje seus
descendentes em varios paises continuam usando suas manifestacées artisticas
como forma de resisténcia contra a desigualdade social nas metrépoles

contemporaneas.

No Brasil especialmente essa cultura tem sua expressao vibrante no estado
da Bahia onde essa arte pode ser observada em grupos como o Olodum, lleaié entre

outros.

A DJ Sophia Bandler realizou uma profunda pesquisa sobre a discografia
de Nana Vasconcelos e com isso elaboramos uma selegcdo especial que € a trilha
sonora do workshop.

Realizei uma intensa pesquisa de dancas com influéncia africana,
disponiveis nas lojas de animagdes do Second Life, depois de coletar uma significativa
amostra dessas animacdes elaborei coreografias grupais numa fusdo de estilos que
ocorrem em diferentes paises reunindo, 0 samba brasileiro com a street dance e o

jazz americano, o reggae da Jamaica e outros tantos.

Num momento em que a humanidade precisa urgentemente encontrar a
convivéncia pacifica entre as diferencas acreditamos que o contato com essas
manifestagdes culturais que na sua esséncia promovem essa convivéncia e uniao,

seja uma contribuicdo importante para essa compreensao.

Com essa participacao se encerra um ciclo nessa aventura de avatar, um

ponto de parada para uma avaliagao.

A MADabout Dance explorou ao maximo todos os recursos para a danga
virtual e adquiriu um nivel de exceléncia razoavel até aqui. Chegamos a um ponto em
que para que se possa avancar para outro nivel seria necessario ter uma equipe de
producdo a exemplo das companhias que apresentamos no inicio do capitulo.
Teriamos que ter um centro de formacao de bailarinos/avatares também. Tudo que
fizemos até o momento foi apenas contando com o trabalho dedicado dos integrantes
do grupo que executam vérias tarefas ao mesmo tempo em que dangam nas
apresentacdes. Se essas tarefas fossem divididas com mais pessoas conseguiriamos
atingir mais qualidade tanto da danga em si como das fotografias, e dos filmes e do
cuidado com a pagina, da cenografia, divulgacao.
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Isso significa que em termos de pesquisa 0 que conseguimos foi suficiente
para encontrarmos as respostas para as questoes da tese e no nivel pessoal a
realizacdo de um projeto artistico desde a sua concepcao até a conclusdo com as

apresentacdes publicas, ou seja no seu ciclo completo que é o objetivo de todo artista.

Entretanto a experiéncia demostra que, para uma continuidade a
companhia, para a elevagdo do padrao de qualidade das produ¢des no futuro, tera
que se profissionalizar e envolver outros especialistas e realizadores numa equipe

multidisciplinar, para poder acompanhar o ritmo de evolugédo da danca virtual no SL.

4.5.1. - O Futuro da Danca e da performance no metaverso
4.5.1.1. - Senses Places

Por mais que a danga virtual cause um efeito de envolvimento profundo
ainda nao consegue envolver o corpo fisicamente, ha trabalhos em curso que buscam
solugdes para essa questao como o0 Senses Places e as pesquisas com o Kinect, ou

seja pesquisas que buscam novas interfaces que facam essa ligagao.

Como apresentei nos exemplos de companhias de danca e nas minhas
coreografias, a danga virtual é realizada apenas com as ferramentas do ambiente ha
pesquisas e projetos que investigam a utilizagcao de interfaces entre o corpo fisico e 0
corpo do avatar em busca de uma maior interacdo. Como exemplo o projeto Senses
Places de Isabel Valverde que amplia de modo significativo as possibilidades de
animacao de avatares quando introduz novas interfaces para ligacdo do corpo do
usuario com seu avatar que permitem animag¢des em tempo real, numa combinagéo
tecnoldgica muito sofisticada e complexa com que pretende discutir a danga somatica

e contact improvisation.

Considerando ser a corporalidade uma questdo relevante na
contemporaneidade os principios filoséficos delineados por Valverde em relagéo a
danca como forma de autoconhecimento e crescimento pessoal, participamos de
workshops com a inteng&o de conhecer e experimentar os efeitos deste tipo interagéo
com o avatar no sentimento de presenca o que foi uma oportunidade de conhecer um
projeto de vanguarda na area da danca e tecnologia com alto grau de complexidade.
(Fig. 210)
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Figura 210 - registro fotografico de uma sessao do Senses Places

Sua autora Isabel Valverde o apresenta em seu website'? da seguinte

maneira:

“Senses Places: Mixed Reality Participatory Performance Environment é um Projeto
colaborativo de danca-tecnologia que cria um ambiente ludico para uma performance
em realidades mixadas para a participagdo do publico. A geragdo de interfaces
multimodais que envolvem o corpo como um todo € dedicada a uma abordagem
somatica transcultural. O projeto enfatiza a integragao de conexdes simultaneas locais
e remotas onde os participantes se encontram envolvidos numa experiéncia
cinestésica/sinestésica, sintonizando o corpo inteiro dos participantes com interagdes
em varios modos fisico-virtuais corpo-corpo e corpo-ambiente, dentro de um ambiente
fisico e virtual (Second Life ©). As interfaces incluem, video e mediagdes avatar via
Webcam, © Wiimote, e © Kinect, além de um dispositivo biométrico. ”

132 hitp://sensesplaces.org/



http://sensesplaces.org/

374

Segundo VALVERDE no referido website:

“O objetivo central do projeto Senses Places é contribuir para ampliar o alcance e
interconexao de percepg¢des sensoriais dentro da pratica complexa de improvisagao
em grupo, propondo meios construtivos e transformadores de socializagéo
intersubjetiva e coletiva, revertendo condicionamentos, de género e estereétipos do
movimento cultural, e instrumentalizacao dos corpos por avatares em redes sociais,
como © Second Life.”

ApoOs algumas dessas vivéncias e da familiarizagdo com o aparato
tecnoldgico foi possivel perceber os elementos descritos pela autora:

“Através de um processo inclusivo, envolvendo empatia cinestésica, Senses Places
aborda praticas de danca contemporanea, tais como, Contato Improvisacao e Butoh,
misturando praticas orientais-ocidentais baseadas somaticas, como, Tai Chi, Yoga,
Body-Mind Centering, Release, e Técnicas de Alexander. A improvisagdo se
desenvolve em uma partilha de lugares corporealizados, tempos, e energias,
incentivando uma experiéncia mais completa do momento. ”

Analisando as referéncias do projeto é possivel identificar as raizes
artisticas desta proposta de cyberformance nos primeiros projetos de arte tecnolégica
que abordavam a questdo corporal advindos das artes plasticas (body art/video art,
instalacao video, no caso de Bill Viola, e ambientes interativos de realidade virtual
(RV), como Osmose de CharDavies), com tematicas girando geralmente em torno da
interface corpo-tecnologia, como VALVERDE apresenta em sua tese de doutorado:

“A urgéncia em refletir sobre as questdes corporais, com a ascensao da midiatizagao
analdgica e digital, tem aproximado os artistas visuais da performance e da danga a
partir de entdo e vem definindo novas modalidades de performances e grupos mais
estabelecidos (ou seja, a trabalhar ha mais de uma década) destacam-se a Company
in Space (Hellen Sky e John McCormick), Troika Ranch (Dawn Stoppielo e Mark
Coniglio), Palindrome Intermedia Performance Group (Robert Wechsler, Frieder Weis
e Helena Zwiauer), Frankfurt Ballet (William Forsythe), Merce Cunningham Company,
Dumb Type (Teiji Furuhahi, Toru Koyamada, Yukihiro Hozumi, Shiro Takatani,
Takayuki Fujimoto e Hiromasa Tomari), Motherboard (Amanda Steggel e Per Platou),
Random Dance Company (Wayne McGregor), K. Dance Company (Jean-Marc
Matos), Hal/Angel (Richard Povall), Lisa Naugle e John Crawford, Yacov Sharir,
Thecla Schiphorst, Richard Lord, Richard Lowenberg, Mesh (Susan Kozel), Blue
Haptic (Kirk Woolford), Le corps indice (Isabelle Choiniére),entre muitos outros, o que
motivou um dos objetivos da pesquisa de Valverde (2004, p. 16)
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A pesquisa de Valverde é importante referéncia para meu trabalho tem

afinidade com os objetivos expressos pela autora:

"Um dos principais objectivos desta tese foi o de exactamente, reflectir e contribuir
para a organizacdao de um discurso critico sobre esta explosdo de praticas
performativas na sua aplicagéo e questionamento das técnicas digitais em relagdo a
corporalidade neste inicio de século. ” (VALVERDE, 2004, p. vi)

Nas oportunidades em que participei dos eventos do projeto tanto in-world
quanto presencialmente pude observar e experimentar o aparato tecnolégico o qual
esta apoiado e também as técnicas corporais nele abordadas o que levou a perceber
que ha uma correspondéncia direta entre 0 que € proposto teoricamente e a pratica
em si.'33 (Fig. 211)

133 https://youtu.be/Tu1obWCrX78
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Figura 211 - Janjii participando de uma sesséo do Senses Places

E interessante observar também que o trabalho aborda uma questéo da
mais alta relevancia na contemporaneidade que é a corporalidade do pds-humano
revelando a rigidez e a falta de repertério de movimentos que os participantes leigos
apresentam e ao mesmo tempo o fascinio pela danca que passa a ser objeto do
desejo, estimulando deste modo a curiosidade em explorar novas possibilidades do

corpo.

Ciberformance e net ativismo

Nesse ambito temos a Ciberformance desenvolvida por Clara Gomes
(2015) que séo situagdes que estimulam a novas formas de interagdo do avatar e tem

um cunho politico, critico a exemplo do que também ocorre em RL.
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“A ciberformance é a performance que acontece em plataformas, ambientes e mundos
virtuais, ao vivo. A ciberformance € estética, social e politicamente activista em dois
sentidos: primeiro, porque provoca e desafia os meios tecnologicos que utiliza
questionando o copy right e as corporacdes que vivem da Internet através da utilizacao
de ferramentas open source e freeware criadas no espirito do produser, o utilizador
que é também produtor; segundo, porque utiliza esses meios para criar acgdes que
pdem em causa tabus sociais e debater questdes de género, etnicidade, ambientais
e politicas, desenvolvendo-se através de performances que questionam a actual
interaccdo homem/computador.”(GOMES, 2015, p. viii)

Nessa linha ha o exemplo do trabalho da performer Save Me Oh que faz
intervencdes imersivas utilizando o avatar como suporte para a cenografia bastante
complexa que utiliza muitos recursos multimidiaticos como gifs animados, projecao de
videos, animagOes, objetos planos e tridimensionais que envolvem a audiéncia

criando um mundo dinamico a parte.(Figs 212 e 213).
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Figura 213 - Detalhe de performance da artista Save me Oh

4.5.1.2. - Outras Interfaces
Sensores de captura de movimento 3D

Na danga virtual uma das mais importantes limitagcdes esté relacionada com

a prépria interface de visualizagédo e interagdo: a impossibilidade de animag¢do em
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tempo real dos avatares o que impede um controle mais apurado de sua

movimentagao nos ambientes virtuais.

Todas as animacdes de avatares precisam ser importadas para o inventario
e reproduzidas individualmente ou em sequéncia utilizando um script. Como o sistema
de controle dos avatares do simulador padrao foi concebido para o uso somente com
mouse e teclado, esta limitagdo compromete o resultado de manifestagdes artisticas
como a danga e o teatro, que envolvem controle mais fino dos movimentos, e também

o sentimento de presenca dos usuarios nos ambientes virtuais.

Em busca de solugbes para essas questdes iniciei uma pesquisa em
colaboragdo com o Professor Fernando Fabbrini no Laboratério De ambientes
Interativos do Centro Universitario Senac- SP utilizando um sensor de captura de
movimentos 3D , o Kinect'3* como interface para a animagao de avatars em tempo

real, em que tivemos os seguintes resultados:

Numa primeira abordagem localizamos as raizes do problema no protocolo
de comunicacéo original do Second Life, que prevé cobrangas para fazer a importagéao
de animagodes para os avatares, o que impede 0 uso de equipamentos de captura de
movimentos (como Kinect, Ipi ou Sens) para animacao em tempo real sem uma
alteracado neste protocolo e uma consequente quebra da compatibilidade entre os

simuladores.

Como a possibilidade de controle de movimento em tempo real € muito
interessante para ampliar a sensacao de presenca e imersdao nos mundos virtuais, foi
desenvolvido pelo grupo do Network System Laboratory da Tokyo University of
Information Sciences um sistema open-source chamado Rinions para contornar esta
limitacdo realizando uma modificacdo nos softwares clientes que possibilita, com
algumas dificuldades e restricées, o controle da animacgao de avatares em tempo real

através de captura de movimentos feita por um dispositivo Kinect.

Este sistema inclui um software que se conecta com o Kinect através do
sdk original e com uma aplicacao cliente modificada através um espagco de memoria
compartilhado, permitindo o envio dos dados de animacdo diretamente para o

134 Kinect é um sensor de movimentos desenvolvido exclusivamente para os consoles
Xbox 360 e Xbox One, ambos da Microsoft. Este aparelho permite que os jogadores possam ter uma
experiéncia de jogabilidade diferente da tradicional, devido ao fato de dispensar o uso de controles ou
joysticks para jogar. https:/www.significados.com.br/kinect/



https://www.significados.com.br/kinect/
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aplicativo cliente. Esta abordagem n&o permite o envio das animagdes para o servidor
de simulagéo, desta forma apenas o usuario que esta executando a aplicacao cliente
localmente consegue visualizar os movimentos de seu avatar dentro da aplicacao.

Outros usudrios conectados ao mesmo ambiente virtual visualizam o avatar parado.

Para possibilitar a visualizagdo destes movimentos por outros usuarios em
outros aplicativos/ cliente, € necessaria a utilizagdo de um servidor independente
(incluido no sistema Rinions) para propagacao dos movimentos entre os aplicativos
clientes modificados. Esta abordagem permite que dois ou mais usuarios que
possuam um dispositivo Kinect instalados possam enviar os movimentos de seu
avatar para outros usuarios visualizarem, ao mesmo tempo que permite a visualizagéo
local dos seus movimentos e dos movimentos de todos os outros avatares que
utilizarem um dispositivo Kinect, desde que todos estejam conectados aos mesmos

servidores de movimento e de simulag&o (ou ao hypergrid).

Nas experiéncias pudemos constatar que o sistema realmente funciona
mas apresenta algumas questdes que precisam ser trabalhadas no sentido de obter
maior naturalidade na movimentagdo dos avatares principalmente no tocante a
estabilidade. Descobrimos ainda que o sistema pode gravar os movimentos o que
abre a possibilidade de produzir animacgdes a partir dele, mesmo com as deficiéncias
relativas a estabilidade, ao equilibrio e peso. Essas imperfeigcdes podem ser corrigidas
a partir do arquivo bvh. Gerado na sessao de gravacao. Existem varios programas de
edicdo de animagdes em que esse arquivo pode ser melhorado e adaptado para
importacdo para os mundos virtuais. Essas descobertas abriram o campo para futuras
investigacdes tanto na animacao de avatares em tempo real como na sistematizagcéo
da producéao de animacodes proprias o que pode trazer mudancas significativas para a

danca virtual em que o bailarino podera dancar com seus préprios movimentos.

Na programagéo do XI CICTA — Congresso de Iniciagéo cientifica do Centro
Universitario Senac-SP, m 2016 realizamos uma instalacdo no Senac para testar o
sistema em rede interna em que foi possivel envolver a comunidade académica e
observar as diferentes reagbes daqueles que tiveram interesse em participar. (Fig. 214
e 215). A instalacao foi montada em dois ambientes diferentes comunicantes, um no
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laboratério e outro no corredor e desse modo o participante do laboratério interagia

com o outro que estava no corredor por meio dos movimentos do avatar.'3®

Figura 214 - Prof. Fernando Fabbrini Testando a instalagao

Figura 215 - Testes na instalagdo — Animagao de avatares com kinect

135 hitp://isaseppisite.weebly.com/eventos.html
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Um bom exemplo da aplicagao desse recurso é o projeto “Online-Gym: a
3D virtual gymnasium using Kinect interaction” em que os pesquisadores elaboraram
um programa de ginastica para pessoas da terceira idade com resisténcia a
participacdo de exercicios fisicos fora de casa, como € definido no artigo publicado
nos anais do SLATCTIONS 2013:

“A sincronizacao online de ginastica potencia novas possibilidades para melhorar o
bem-estar fisico e social das pessoas com restricoes de deslocacao. A nossa proposta
passa pela criacdo de uma plataforma 3D - Online Gym - que permita que os
utilizadores interajam e participem em sessdes online de ginastica em grupo através
do Microsoft Kinect. No presente artigo, com vista a concretizacdo desta proposta,
analisamos trés alternativas tecnoldgicas para a implementacdo de servicos de
detecdo de movimentos que possam ser integrados em plataformas gréaficas
multiutilizador. Nos resultados, expdem-se as caracteristicas de cada uma e o impacte
respetivo para sua utilizagcdo na concretizacdo desta proposta ou outras iniciativas
similares.” 13 (Resumo dos autores'?’)

Oculos de realidade virtual

No final de 2014 experimentamos uma nova versao para o aplicativo/cliente
padrao do Second Life que permite a conexao direta com 6culos de realidade virtual
gue é um sistema visual do tipo Head-mounted display nesse caso o Oculus Rift'3®
desenvolvido pela Companhia Oculus VR.

136 “Synchronized online gymnastics could provide new possibilities for enhancing the
physical and social well-being of people with restricted mobility. We propose a prototype
platform for this — Online-Gym — which allows users to interact using a Microsoft Kinect and
participate in on-line gymnastics sessions.

In this paper, we present the Online-Gym concept and a first iteration on the platform
architecture that allows interaction in virtual worlds with movement captured by a Kinect device.

The exploratory work done so far makes evidence that this approach opens significant
opportunities and these scenarios may be further developed, enhanced and enriched.”
(Cassola, Morgado, Carvalho, Paredes, Fonseca, Martins, 2013, disponivel em
www.sciencedirect.com )

137 http://repositorioaberto.uab.pt/handle/10400.2/3587

138 OQOculus Rift € um equipamento de realidade virtual para jogos eletronicos!,
desenvolvido e fabricado pela Oculus. Basicamente, € um sistema visual do tipo Head-mounted display.
O projeto estd sendo desenvolvido pela Oculus VR que conseguiu 91 milhdes de ddlares de
investidores, sendo que 2,4 milhdes de délares foram levantados pelo site Kickstarter.l2l A companhia
foi fundada por Palmer Luckey e os coofundadores da Scaleform Brendan Iribe, Michael Antonov e
Nate Mitchell. Depois o coofundador da Id Software John Carmack foi contratado como Diretor
Técnico.B! https://pt.wikipedia.org/wiki/Oculus Rift
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Uma limitagcdo importante nos Open Sims é a falta de suporte a sistemas
visualizagdo imersiva, como o Oculus Rift, um dispositivo estereoscépico de visao
combinado com giroscopios e outras tecnologias que possibilitam que o usuario
explore os ambientes virtuais apenas movendo a cabega e/ou rotacionando o corpo.

Outros aplicativos/cliente ainda nao implementaram esta possibilidade.
5.Conclusao - O Retorno

Afinal € chegada a hora de retornar, como nos lembra Campbell:

“Terminada a busca do Herdi, por meio da penetragéo da fonte, ou por intermédio da
graca de alguma personificacdo masculina ou feminina, humana ou animal, o
aventureiro deve ainda retornar com o seu troféu transmutador da vida. O circulo
completo, a norma do monomito, requer que o herdi inicie agora o trabalho de trazer
0s simbolos da sabedoria, O Velocino de Ouro, ou a princesa adormecida, de volta ao
reino humano, onde a bengéo alcancada pode servir a renovagcao da comunidade, da
nacao, do planeta ou dos dez mil mundos.” (CAMPBELL, 1997, p. 195)

Sem a pretensdo de trazer algo transmutador da vida, trago na bagagem
os simbolos da sabedoria e algumas contribui¢des de ordem pratica com os exemplos
de trabalhos realizados, que constituem alternativas bastante concretas para o uso
dos mundos virtuais como op¢ao de atuagcao no mercado de trabalho em Design de
Games e Concept Art'3, aplicagbes para projetos de arquitetura. Ainda ha a
possibilidade de produgéo de machinimas no campo da publicidade e do cinema de
animacao. Relaciono a seguir alguns exemplos de experiéncias na minha area de
atuacdo, em processos de Ensino/aprendizagem no ensino superior, que tem o

potencial de expansao para outras areas como mencionei:

Projeto de design para um Campus Virtual Universitario.

A participacdo no desenvolvimento de um protétipo para um Campus
Virtual Universitario para a Universidade Aberta de Portugal, a convite dos
Professores Vitor Cardoso e Leonel Morgado da Universidade Aberta de Portugal, em

139 Concept art € uma forma de ilustrag@o cujo objetivo principal é reproduzir uma
representacdo de um design, ideia e/ou tom usado em filmes, jogos eletrénicos, animacdes
ou histérias em quadrinhos antes de ele ser posto no produto final.l"l Concept art é também
referido  como um desenvolvimento  visual ou design de  conceito.
https://pt.wikipedia.org/wiki/Concept_art
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colaboragdo com o colega Paulo Nunes, demonstrou que a experiéncia em
construgdes no Second Life e em outros Opem Sim, bem como a observagao de
experiéncias em EAD nesses ambientes, me capacitaram a aceitar esse desafio e
entregar um prot6tipo - ndo apenas a construcado mas operacional também - com os
gadgets de tele transporte e funcionalidades necessarias, como Stream de musica e
midia, que pode ser conhecido em detalhes no anexo Il e no video “Prototipo Open

Sim Uab” (disponivel em http:/isaseppisite.weebly.com/eventos.html)

Orientacao de Projetos de Conclusao de Curso

Além do Projeto de Pesquisa e das orientagbes dos Projetos de iniciacdo
cientifica, foi muito importante estender a pesquisa sobre mundos virtuais para a area
da graduagdo, no momento em que alunos desejaram fazer seus trabalhos de

concluséo de curso nessa area, que pude orientar. Dentre eles se destacam:

Ao Voo, do aluno do curso de Design Digital, Pietro César Augusto Salles
Caldas: projeto de curadoria para uma exposicao de Arte no mundo Virtual, em que
utilizamos a Open Sim da Uab como atelier experimental, em funcao da possibilidade
de uploads gratuitos que permitiram estudar varias possibilidades para a estrutura da
galeria de arte que abrigaria a exposicdo. (Fig. 216)


http://isaseppisite.weebly.com/eventos.html
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Figura 216 - Vista da galeria construida para a exposicdo Ao V6o

Quando se chegou a estrutura final, o objeto foi importado para o Second
Life (Ilha PEACE) onde foi executada a montagem da Exposicéo (Fig. 217) e realizada
uma festa de abertura para o publico (Fig. 218), artistas e criticos do Second Life. Foi
um trabalho que revelou a possibilidade do uso da plataforma como um simulador
para exposi¢oes em RL, e permitiu ao aluno verificar todos os elementos envolvidos
na curadoria de uma exposi¢ao - desde o contato com o artista, como a selecao das
obras, a expo grafia, a divulgagéo, o texto curatorial, a organizagédo da recepgao e

visitas guiadas, entre outros.
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Figura 218 - Festa de Inauguracgéo

Outro projeto que destaco é o de Ana Carolina Silveira Silberschmidt, do
Curso de Bacharelado em Design de Moda com Habilitacdo em Modelagem. Em seu
projeto de TCC intitulado “Gorean Saga: Um estudo para a concepgao do figurino”,
criou, para personagem de game RPG no ambiente do Second Life, além de um
figurino em RL executou também o mesmo figurino em modelagem 3D e o importou
para o SL. Esse trabalho mostrou outra aplicacao para os mundos virtuais na area de
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moda - um nicho a ser explorado pelos profissionais dessa area no forte mercado
interno do Second Life.

Atividades de Ambientacao aos Mundos Virtuais

Em relacédo a &rea de EAD, em parceria com Romero Tori e Andrea Correa
Silva, desenvolvi atividades de ambientacdo no mundo virtual para estudantes de
graduacao e pds-graduacado em Design Instrucional que permitiram extrair um método
para esse tipo de atividade e que também fica como contribuicdo que veio nessa

bagagem.
Metaverso na Sala de Aula

Por fim, entre as varias experiéncias realizadas utilizando o Second Life em
Sala de Aula, tanto em disciplinas como desenho de observacao como em Arte e
Tecnologia e Historia da Arte, foi possivel perceber algumas modalidades de um tipo
de ensino hibrido presencial e a distancia combinados que demonstram que o SL pode
participar dos métodos de ensino como ferramenta, que aos poucos vai ganhando
interesse dos alunos. O exemplo que escolhi foi 0 que representa minha despedida
das salas de aula do Centro Universitario por ocasido de minha aposentadoria, em
dezembro de 2016. Com a turma de primeiro semestre de Design Grafico na disciplina
de Histéria da Arte, desenvolvi um museu virtual de Histéria da Arte que, em temos
técnicos, tem alguns problemas em fungao da inexperiéncia dos alunos, mas que, em
termos de producao de turma como um todo, foi bastante produtivo. Toda a classe foi
envolvida no mesmo objetivo, que era a construcdo do Museu. Os alunos (divididos
em grupos) se encarregaram da producéo de conteudo, da programacéao visual e da
construgdo 3D. O objetivo foi alcangado e, desse modo e por meio desse projeto,
pudemos percorrer todas os conteldos propostos para o semestre. Esse Museu
atualmente estd em exposicao para visitacao publica numa sky na minha ilha Peace
no SL. Figs. 219 e 220).
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Figura 219 - Vista da plataforma com o Tunel do tempo

Figura 220 - Vista do espaco interno do Tunel do tempo

Antes de encerrar, consultei Campbell que foi 0 guia dessa narrativa e

encontro um ultimo alerta:

Sempre que € objeto de uma interpretacdo que a encara como biografia, histéria ou
ciéncia, a poesia presente no mito fenece. As vividas imagens estiolam-se em fatos
remotos de um tempo e céu distantes. Ademais, jamais ha dificuldades em demonstrar
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gue a mitologia, tomada como histéria ou ciéncia € um absurdo. Quando uma
civilizacao passa a interpretar sua mitologia desse modo, a vida lhe foge, os templos
transformam-se em museu e o vinculo entre as duas perspectivas e dissolvido. ”
(CAMPBELL, 1997, p. 245)

Isso mostrou a necessidade de nao incorrer nesse equivoco. Conforme o
autor, devo procurar nao apenas aplicagoes interessantes a temas modernos. Para
nao perder o sentido do que me propus ao realizar esse trabalho, € preciso manter
vivas as imagens e nelas encontrar indicios iluminadores que revelem o sentido
humano dessa aventura. (Campbell, p. 245). Mostram que o encontro com o
sentimento de presenca é o simbolo que deflagrou essa aventura que levou a um
envolvimento profundo com o mundo virtual que constitui o0 mito. O sentimento de
presenga, por sua vez, € o fio condutor das acbes e tarefas do avatar, e seus
elementos constitutivos (imersdo, interatividade, envolvimento, empatia) se

reorganizam e se recompdem em funcao das necessidades de cada passo.

A passagem pelo limiar do retorno me coloca diante de uma chave da

compreensao do mito e do simbolo:

Os dois mundos, real e virtual, sdo um s6 e Unico mundo. O mundo virtual
trouxe uma dimensao esquecida do mundo que conhecia. Retorno com uma nova
visdo de mundo, uma visdo que me ajuda a compreender o papel da internet e da
tecnologia na vida contemporanea, o que da sentido a facanha do heréi que fez uma

exploragéo voluntaria dos mundos virtuais. Nessa aventura

Os valores e distingées que parecem importantes na vida normal desaparecem com
a terrificante assimilacao do eu naquilo que antes ndo passava de alteridade. (P. 213).
Eis a ultima e dificil tarefa do herdi. Como retraduzir, na leve linguagem do mundo, os
pronunciamentos das trevas, que desafiam a fala? ” (CAMPBELL, p.215).

Utilizei a arte como recurso para traduzir os significados mais profundos
dessa experiéncia, seu sentido multidimensional. No conjunto das exposicdes e
coreografias, busquei representar o pulsar dos pares de opostos que tencionam o real
e o virtual na tentativa de comunicar a mensagem do vazio gerador de todas as coisas

para pessoas que insistem na evidéncia exclusiva dos préprios sentidos. p. 215

Olhando para a sequéncia das coreografias, a Stick Dance representa a
descoberta da possibilidade de traduzir obras de arte do mundo real no virtual. O
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dominio da técnica da modelagem do avatar e do espacgo cénico. Assim como a
descoberta da performatividade do corpo do avatar. O intercAmbio cultural com outro
artista e o primeiro contato com o publico, seus aplausos e criticas que completaram
o sentido do projeto, mostrando que é possivel oferecer experiéncias estéticas no

metaverso. Mostraram dire¢coes a seguir na préxima etapa.

Em Nothing Else Matter a exploragdo da performatividade do corpo do
avatar em seu aspecto humanoide, a percepcado dos limites da tecnologia em
reproduzir a realidade fisica. O dominio dos dispositivos de animagdo de avatares
para danga, a descoberta da empatia cinestésica como elemento que participa e da
sentido a experiéncia da danca virtual. Nesse trabalho tive a oportunidade de aprender
a filmar essas experiéncias para que fossem apresentadas no mundo real por meio

da internet.

O projeto Danga das Cores representa a fase de intensa sociabilizagédo, de
insercdo na comunidade artistica do mundo virtual e assim a possibilidade de
compartilhar a experiéncia da danca como atividade artistica. Nesses eventos
fundiram-se as habilidades de construir o cenario, de criar figurinos e dispositivos de
danca diferenciados para a atividade. Consolidou-se a competéncia para produzir
espetaculos de danga com todos os elementos compositivos dessa linguagem.

Danca das vidas representa um momento de amadurecimento em que tive
a capacidade de reunir e coordenar um grupo de avatares unidos pela danca, para a
montagem do primeiro espetaculo de danca virtual com a separacao publico-plateia,
com o objetivo de promover uma reflexdo mais profunda sobre o corpo do avatar e ser
um avatar. A experimentagdo de um outro tipo de relagdo com o publico em que o
avatar esta exposto a um publico que o contempla. Nesse trabalho aconteceu a
especializacdo das bailarinas no dominio da danca do avatar que permitiu essa

diferenciacao do publico.

O Ritual dos Elementais trabalhou com o conceito da energia vital, a libido,
que move o avatar no sentido existencial e traz de volta o sentimento de presenca,
desta feita em toda sua plenitude.

A participagé@o no projeto The Brave trouxe o reconhecimento do trabalho
da companhia na sociedade multicultural do metaverso. Na coreografia Street Dance
Party dangamos para estimular a interculturalidade, mostrando as relagées que
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existem nas dangas de diferentes paises que ali estdo representados, em busca de

uma linguagem que transcenda as fronteiras culturais.

No workshop Nana Vasconcelos mostramos nossas raizes culturais, a
forca da musica e da danca brasileiras, que no mundo real tem projecdo mundial, e
neste trabalho passaram a ter projecao no mundo virtual. Esse workshop também teve
o0 objetivo de mostrar que as habilidades de dancarino do avatar podem ser
aprimoradas. Com isso ampliam-se as possibilidades de interacao com os demais e
se aperfeicoa a percepcao do espaco.

Janijii pode ser definida como uma ArteNauta'4° virtual, uma arte educadora
para além da sala de aula, uma viajante, que em qualquer lugar e em qualquer
situacao leva arte para as pessoas.

Esse é o conteudo que produzo no metaverso e por meio dele sou
conhecida e reconhecida. Esse conteudo € minha contribuicdo para o mundo virtual.
Porque além de pensar o que trouxe para 0 mundo real nesse retorno € preciso pensar
que as acgbes que tive no mundo virtual devem ser consideradas. Ambas as

contribuicoes revelam a identidade de um ser multifacetado, multicultural, Gnico.

Em minha trajetéria consegui, a meu modo, vencer o desafio de me
equilibrar no convivio com essas duas realidades, por meio de sua incorporagédo a
vida real. Isso trouxe a visdo de totalidade, do que me tornei, e produziu na alma
uma satisfacdo quando cessaram as dicotomias e tudo passou a fazer parte do todo.
Porque apds a trajetéria, confirma-se a ideia expressa por ELIANE SCHLEMMER em

entrevista ao site Horizon Project em 2012:

“‘ja ndo se trata mais de pensar uma ‘realidade virtual’ apenas como exterioridade ou
ficcdo criada e acessada a partir de aparatos tecnoldgicos sensoriais, mas sim como
‘virtualidade real’, como interioridade socialmente compartilhada e ampliada pelos
diversos dispositivos eletrénicos que sustentam a produgéo e o registro sociocultural
atual. ” (SCHLEMMER, 2012, online).

140 O Prof. Phd. Amilcar Martins define : “O ArteNauta é um Arte-Viajante — porque a
viagem alimenta o que de mais desafiador e profundo inventamos para aprender.” (...) O ArteNauta
como aquele que progride nos espagos levando a arte encavalitada na sua viagem.
https://issuu.com/amilcarmartinsi/docs/artenautas-um perfil de intervencao (06/03/2017)
http://www.ipv.pt/polistecnica/polistecnicaonline.pdf (06/03/2017)
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Hoje somos todos reféns da internet e das tecnologias de comunicagéo,
cuja eficacia depende do uso que delas se faz. Diante dessa experiéncia no ambito
dos mundos virtuais, enfrentei o desafio de descobrir como utiliza-las de modo criativo,

construtivo.

Nesse retorno, vejo-me diante do inevitavel impacto do reencontro com um
mundo que ainda vive de acordo com essa dicotomia. Corro o risco de vivenciar o que

descreve Campbell:

“Assim como sonhos que se afiguraram importantes a noite podem parecer a luz do
dia, meras tolices, assim também o poeta e o profeta podem descobrir se bancando
os idiotas diante de um jari de sébrios olhos. ” (CAMPBELL, 1997, 215)

Assim como Janjii Rugani tem muito de Isa, Isa retorna com muito de Janiii.
A temporaria dissociacao permitiu atingir a completude, a unidade do ser, e adquirir a
maestria de estar em ambos 0s mundos ao mesmo tempo e manter cada um dentro
de sua propria for¢ca. Encontrei o equilibrio no movimento que se faz na tenséo entre
esses mundos. O metaverso se converteu em ferramenta de criagdo. Nao existe mais

a dicotomia Isa e Janijii, assim como nao existe mais a dicotomia RL/SL.

A liberdade de ir e vir pela linha que divide os mundos, de passar da perspectiva da
aparicao no tempo para a perspectiva do profundo causal e vice-versa— que nao
contamina os principios de uma com os da outra e, no entanto, permite a mente o
conhecimento de uma delas em virtude do conhecimento da outra — é o talento do
mestre. O Dangarino césmico, declara Nietzsche, ndo se mantém pesadamente no
mesmo lugar; mas, com alegria e leveza, gira e muda de posi¢ao. E possivel falar
apenas de um ponto por vez, mas isso nao invalida o que se percebe nos demais.
(CAMPBELL, 1997, p. 225)

Os simbolos sdo meros veiculos de comunicagdo; ndo devem ser
confundidos com o termo final, o ponto essencial a que se referem. Pouco importa o
poder de atracao que trazem consigo, ou a impressao que podem causar: os simbolos
permanecem como meros meios convenientes, adaptados as necessidades de
compreensao. Por essa razdo, a personalidade ou as personalidades de Deus —
representadas em termos trinarios, dualistas ou unitarios, politeistas, monoteistas ou
henoteistas, de forma pictorial ou verbal, como fato documentado ou visdo

apocaliptica — é algo que ninguém deve tentar ler ou interpretar como a forma ultima.
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O problema do tedlogo consiste em manter seu simbolo translicido. (CAMPBELL,
1997, p. 230)

Essa heroina, intelectual dos tempos modernos, saindo da sala de aula
cotidiana, foi atraida para o limiar da aventura. Nos mundos virtuais encontrou um
sentimento diferente de presenca: pode entender e lidar com essa forga, e viver a
jornada num mundo de forcas e leis e culturas desconhecidas. Enfrentei os desafios
da informatica, dos programas, para aprender a ser uma criadora nesse mundo. Tive
mestres, amigos, parceiros que ajudaram a realizar um projeto artistico que foi
reconhecido naquela sociedade. Na sociedade do mundo real com certeza me
transformei, descobri capacidades, desenvolvi muitas novas habilidades e
competéncias, e minha consciéncia e percepcao se expandiram. Agora retorno
trazendo uma histéria, uma metodologia de projeto de arte e as obras de arte com ele
criadas, imagens simbolicas para serem compartilhadas para que o mito ndo se perca
ao longo da narrativa. Sabendo que o simbolismo do mito se reveste de um significado

psicolégico, uma funcao estruturante da psique:

Esta fora de duvidas, especialmente depois do trabalho de psicanalistas, que tanto os
mitos compartilham da natureza dos sonhos, quanto os sonhos sao sintomaticos da
dindmica da psique. (CAMPBELL, 1997, p. 251).

A isso acrescento o fazer artistico que da vazdo aos simbolos e os

transforma em imagens para serem percebidas e sentidas, elaboradas.

Isso me leva a pensar que o que se concebe na imaginacao e se materializa
em imagens no mundo virtual contém a poténcia do real. Penso que a Realidade
Virtual, a vivéncia dos mundos virtuais nos prepara o psiquismo e a percep¢ao para o
manejo do que esta por vir em breve: a Realidade Aumentada fazendo parte do
cotidiano de todos e a WEB 3.0, tridimensional e interativa.

Mais uma vez a ficcao cientifica se adianta ao que esta por vir. Resta saber
se num sentido apocaliptico e autodestrutivo, ou num sentido da busca da utopia de
um mundo melhor em que a tecnologia cumpra a fungéo de realmente facilitar a vida

humana no planeta, a realizagdo da utopia de uma nova Atlantida.

Para descobrirmos essas respostas, experiéncias devem ser

compartilhadas e refletidas - como a que trago agora - no sentido de decifrarmos o
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mistério crucial de nossos dias, que é o proprio ser humano, porque dele depende a

reforma da sociedade.

E refletindo sobre um questionamento que um professor me fez certo dia:

0 que sera de vocé se o SL acabar?

Minha resposta: — Para o artista, enquanto houver terra sempre havera um
pedaco de barro, e para o dangarino sempre havera o corpo, e isso € suficiente para
quem vive de criar. “ Nao é a sociedade que deve orientar e salvar o herdi criativo;
deve ocorrer precisamente o contrario”. (CAMPBELL,1997, p.376). Nao € a tecnologia
que deve definir o artista, ela € que por ele sera subvertida, e que nessa subversao

revelara potencialidades, possibilidades ainda n&o pensadas.
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GLOSSARIO

Animation Override (AO): E um anexo para o avatar baseado em scripts
que substitui animacbes padrdao (andar, saltar, ficar em pé, rcorrer, etc.) com
animacgdes criadas por residentes. http://wiki.secondlife.com/wiki/Animation Override
(acesso 27/04/2017)

bvh: Os sistemas de captura de movimentos podem gerar um formato de
arquivo de movimentos com extensdo bvh. Sdo arquivos de texto baseados em
esqueletos formados por duas partes distintas. A primeira tem a pose inicial e na
segunda a descricdo dos movimentos realizados pelos ossos do esqueleto do
personagem. E possivel importar as animagées para o Second Life utilizando esse

formato.

Dance machine ou Chimera: E um objeto programado por um script para
animar avatares. Normalmente utilizado para dangas em grupo. Pode ser acoplado ao
avatar ou colocado no ambiente. Existem varias modalidades que tem funcionamentos
diferentes mas o mais comum é acionado pelo avatar que clica sobre o objeto e recebe

um menu com as op¢oes de dancas e um pedido de autorizagdo para animar o avatar.

Esqueleto: Estrutura usada para animar um personagem 3D. Esta
estrutura € feita de partes chamadas "ossos".

Facelight: Objeto que é acoplado ao avatar que o ilumina destacando sua
aparéncia principalmente em locais com pouca iluminacao, recurso muito util para o

trabalho de palco.

Freebie ou Gift: Sdo Produtos oferecidos gratuitamente por designers e

lojas dos mundos virtuais

Full Permissions (full perm): E um objeto que pode ser copiado,
modificado e distribuido pelos residentes.

Gesture: Combinacado de animagdes, clipes de som e texto de chat que
sao reproduzidos automaticamente como umavatar ou grupo. Podem ser acionados
quando ativos com uma linha de texto curta no chat, um atalho de teclado, através
desta janela, ou a barra de ferramentas inferior "Gestures" botao "(Linden Research,
Inc. 2017).


http://wiki.secondlife.com/wiki/Animation_Override
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Grid: “Refere-se a um sistema integrado que fornece uma colegédo de
servidores em rede, alguns dos quais sdo simuladores que implementam a
apresentacao da terra. Estes sédo dispostos na forma de uma malha rectangular
"(Linden Research, Inc. 2014).

Hypergrid: "O hypergrid é uma extensao para opensim que permite que
vocé vincule seu opensim a outros opensims na internet, e que suporta transferéncias
de agente sem emenda entre aqueles opensims. Ele pode ser usado tanto no modo
autbnomo como no modo de grade. O hipergrid estd efetivamente apoiando o

surgimento de uma rede de mundos virtuais "(OpenSimulator 2013).

HUD -heads-up display: Termo apropriado do dispositivo original que é
um instrumento inicialmente desenvolvido para utilizacdo em aeronaves visando a
fornecer informacdes visuais ao piloto sem que este tenha que desviar os olhos do
alvo a frente da aeronave. Elemento de interface de usuario bidimensional que
controla elementos do inworld, como seu avatar ou animag¢des. Um HUD normalmente
consiste em um painel de controle com botdes que fazem certas coisas; Pode ser
ativadoativa-lo "vestindo" como vocé faria um artigo de vestuario. HUDs sao criados
por residentes usando LSL.
https://community.secondlife.com/knowledgebase/english/heads-up-displays-huds-
r34/

Kinect: € um sensor de movimentos desenvolvido exclusivamente para os
consoles Xbox 360 e Xbox One, ambos da Microsoft. Este aparelho permite que os
jogadores possam ter uma experiéncia de jogabilidade diferente da tradicional, devido
ao fato de dispensar o uso de controles ou joysticks para jogar.

https://www.significados.com.br/kinect/

Lag: Termo usado para definir um atraso na renderizagdo do ambiente que
provoca dificuldade na visualizagdo do ambiente e na movimentacao do avatar. Pode
ser causado por diferentes fatores, como a presenca de muitos scripts rodando ao
mesmo tempo, seja em objetos , seja em avatares, em um local, ou excesso de
objetos com texturas complexas. A lentidao da conexado com a internet também pode
causar esse problema. Lag é um fator que prejudica muito a imerséao e o sentimento

de presenca.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Aeronave
https://community.secondlife.com/knowledgebase/english/heads-up-displays-huds-r34/
https://community.secondlife.com/knowledgebase/english/heads-up-displays-huds-r34/
https://www.significados.com.br/kinect/
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Landmarks : sdo marcos que podem ser registrados pelo residente em seu
invent "ario que constituem links para lugares no SL. Ao clicar esses links o residente
pode automaticamente se tele transpoprtas para aquele lugar.

Machinima: Captura em tempo real de imagens em movimento em
ambientes digitais utilizando softwares de captura de imagens em movimento externos

ao ambiente como por exemplo o Camtasia.
Mainland Linden: Territorios continentais pertencentes a Linden Lab

Metaverso: Em trabalhos de diversos autores, € unanime a afirmagéo de
que metaverso € um neologismo criado por Neal Stepheson no romance Snow Crash
(1992), apropriado recentemente pela Cibercultura. Designa um “universo paralelo”

ou “universo virtual tridimensional.

“Metaverso é a terminologia utilizada para indicar um tipo de mundo virtual
que tenta replicar a realidade através de dispositivos digitais, ndo necessariamente de
imersao, ou seja, que desloquem os sentidos de uma pessoa para esta realidade

virtual.

(...) A convergéncia entre realidade fisica persistente, ou; Um espaco social
virtual compartilhado com capacidade 3D, ou; Um mundo fisico viabilizado
virtualmente.” (PEREIRA, 2009, p. 76.)

Mesh ou Malha: "Uma malha é de uma colecéo de vértices, bordas e faces
que definem uma forma 3D (...) O elemento bésico de uma malha é um vértice.Os
cantos sao linhas que conectam dois vértices.Uma face é um triangulo composto de

trés Vértices conectados por arestas "(Linden Research, Inc., 2015).

MOCAP animation: Captura de movimento (Mo-cap for short) € o processo
de gravacdao do movimento de objetos ou pessoas. Ele é usado em aplicacbes
militares, entretenimento, esportes, aplicagcbes médicas e para a validacao de visao
computacional e robdtica. No cinema e desenvolvimento de videogame, refere-se a
acOes de gravacdo de atores humanos, e usando essa informagdo para animar
modelos de personagens digitais em animacao por computador 2D ou 3D. Quando
ele inclui rosto e dedos ou capta expressfes sutis, € muitas vezes referida como
captura de desempenho. Em muitos campos, a captura de movimento é as vezes

chamada de rastreamento de movimento, mas na filmagem e jogos, o rastreamento
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de movimento geralmente se refere mais a correspondéncia em movimento.

https://en.wikipedia.org/wiki/Motion capture

MUVE: Axel Bruns propde uma expressédo Multi User Virtual Environment
(MUVE), ou seja, ambiente virtual multiusuario, para mundos como o Second Life, o
que nos parece uma expressdo mais correta tendo em conta que ndo séo o0s jogos
dos espacos de criatividade e producao " Bruns, 2008: 298-289, apud GOMES, 2015)

Mashup: O termo Mashup veio da musica, mais especificamente da
eletrdnica e significa misturar. Na musica eles sao visiveis em mixagens feitas por DJs
que a partir de uma musica e sua melodia, obtém-se outra a partir de suas batidas.
Veja abaixo um exemplo de Mashup na musica. Voltando para a informatica, Mashup
se resume a diferentes servicos que podem funcionar simultaneamente. Lembra que
Mashup significa misturar? Entdo, em poucas palavras quer dizer: a combinacao de
dois aplicativos que podem complementar e melhorar a oferta de determinado servico.
Vocé ja deve ter visto sites de noticias com conteudo do YouTube ou sites de
compartilhamento de imagens com conteudo do Google Maps. Se sua resposta foi
sim, vocé esta usando Mashups mesmo sem saber. O Google Maps € um étimo
exemplo de Mashup, pois nele € possivel ter o conteudo do site, mas com incrementos
do Flickr, Wikipedia, YouTube ou um servi¢co de anuncios, por exemplo, e agregar em
um sé lugar. Veja no video a seguir como o Google Maps é o rei dos Mashups.

https://www.tecmundo.com.br/twitter/1401-0-que-e-mashup-.htm

Newbie: ¢é a forma como os novatos sdo referidos no ambiente, na

comunidade brasileira também sao chamados de nobies ou nube

Notecards: Ferramenta que faz parte do inventario que permite a produgéo
de arquivos de texto dentro do ambiente. Esses arquivos podem ser utilizados para
comunicacao entre avatares, para escrever ou conter scripts que serao utilizados na
programacao de objetos e dispositivos. Sdo também utilizados combinados a scripts
como no caso dos HUDS de danca

Oculos Rift (Rift): ¢ um equipamento de realidade virtual para jogos
eletrdnicos, desenvolvido e fabricado pela Oculus. Basicamente, é um sistema visual
do tipo Head-mounted display. O projeto esta sendo desenvolvido pela Oculus VR que
conseguiu 91 milhdes de ddlares de investidores, sendo que 2,4 milhdes de dolares
foram levantados pelo site Kickstarter.l?l A companhia foi fundada por Palmer Luckey


https://en.wikipedia.org/wiki/Motion_capture
https://www.tecmundo.com.br/twitter/1401-o-que-e-mashup-.htm
https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_virtual
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Head-mounted_display
https://pt.wikipedia.org/wiki/Kickstarter
https://pt.wikipedia.org/wiki/Oculus_Rift#cite_note-2
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e os coofundadores da Scaleform Brendan Iribe, Michael Antonov e Nate Mitchell.
Depois o coofundador da Id Software John Carmack foi contratado como
DiretorTécnico.8! https://pt.wikipedia.org/wiki/Oculus Rift

OpenSimulator (OS): "O OpenSimulator é um servidor de aplicacées 3D
multiplataforma e multiusuario de cddigo aberto. Ele pode ser usado para criar um
ambiente virtual (ou mundo) que pode ser acessado através de uma variedade de
clientes, em varios protocolos. Ele também tem uma facilidade opcional (o Hypergrid)
para permitir que 0s usuarios visitem outras instalagdes OpenSimulator através da
web a partir de sua instalagdo 'Home' OpenSimulator. Desta forma, € a base de um
Metavers distribuido nascente "(OpenSimulator 2014).

Objeto primitivo (prim): E um objeto feito de uma Unica parte. Em SL e
OS Grids isso significa objetos individuais que vocé pode construir a partir da

ferramenta de construcéo de interface.

Pad : Modalidade de dance machine que além de animar os avatares
também oferece opcdes de formagdes coreograficas

Poseball: Objeto que acoplado ao avatar o anima individualmente , a
poseball contém apenas uma animagao que pode ser uma danga, uma movimentagao

cotidiana como sentar, deitar, ler, etc.,ou apenas uma uma pose estatica.

Rig: A ligacao entre uma malha e um esqueleto que controla a animagao
de malha através do esqueleto.

Snapshot: Captura de imagens estaticas em mundos virtuais a partir de

ferramenta contida no proprio viewer.

Second Life: Ambiente virtual colaborativo e criativo desenvolvido pela
Liinden Lab

Simulator (Sim): Pode significar:

-Sim né (ou sim host), € a maquina, o servidor fisico simulando uma ou
mais regides.
-Sim processos, 0S processos em execucao no servidor maquinas que simular
regioes.

O ultimo uso é mais preciso, porgue varios processos podem ser executados em um

unico servidor CPU. No uso comum, "sim" também pode ser usado para significar


https://en.wikipedia.org/wiki/Scaleform
https://pt.wikipedia.org/wiki/Id_Software
file:///F:/Documents/!!!!!!UNICAMP/TESE/DiretorTécnico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Oculus_Rift#cite_note-3
https://pt.wikipedia.org/wiki/Oculus_Rift
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regidao, embora este significado seja obsoleto porque é ambiguo. Mais precisamente,
uma regido é simulada por um processo sim executado em um nd sim "(Linden
Research, Inc. 2010).

Streaming (Stream): E possivel transmitir sua propria misica ou video, em
tempo real, do seu computador para o SL. Também existem softwares que permitem
transmitir videos em tempo real feitos no SL para um site na internet. Ambos recursos

requerem uma grande quantidade de largura de banda disponivel.

Sandbox: E uma regido onde qualquer residente pode processar objetos

por um curto periodo de tempo.

Terraform: Ferramenta que permite modelar a superficie do ambiente

virtual

Viewer: Visualizador: "Software de cliente executado no computador

Windows, Macintosh ou Linux do usuario" (Linden Research, Inc. 2014).

Windlight: E o termo utilizado para referir a renderizacdo do sistema de
atmosfera,pode ser alterando a cor e a iluminagcdao do ambiente conforme a
necessidade, tem opgbes de horas do dia e também pode ser programado para

produzir os mais diferentes efeitos no aspecto dos graficos.
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