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RESUMO

Clash (and dance) Yourself é um circuito de entretenimento
audiovisual que coloca o visitante no centro da geracio de
contetdos para subsequentes niveis de entretenimento da sua
propria fruicdo. Com um forte apelo a danga, estimula o visitante
para a participagdo, juntamente com o operador, num desafio de
replicacdo da danca de outros e da sua propria danga, através do
circuito de execucdo do artefacto. Da relagdo com a musica, dos
movimentos de danga efetuados, a reagdo com a sua propria
danca, o visitante vera testada a reacdo a si proprio, criando e
exponenciando as expectativas resultantes da sua participagao.
Desenvolvido no ambito do Doutoramento em Média-Arte
Digital, tém sido apresentadas ao publico diferentes estados do
artefacto, cujos resultados tém variado da estranheza ao profundo
envolvimento.

ABSTRACT

Clash (and dance) Yourself is an audiovisual entertainment
circuit which puts visitor at center of content generation for
subsequent levels of entertainment of its own fruition. Appealing
strongly to dance, it encourages visitor to participate, together
with operator, in a challenge of dance replication of others and
their own, through circuit artifact execution. From relationship
with music, dance movements performed, reaction to its own
dance, visitor will test reaction to itself, creating and
exponentiating expectations resulting from his participation.
Within Doctorate in Digital Media Art, different states os artifact
have been presented, which results range from strangeness to
deep involvement.
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1 Introducio

O fascinio provocado pela musica e a forma como a dangamos
é de um interesse imensuravel. Se a isto juntarmos momentos de
experimentagdo tecnoldgica livre onde o artista apropria-se de
potencialidades dos meios computacionais, estamos perante o
lancamento de um ciclo de criacido baseado num conceito.

Esta investigacdo tem como objetivo apresentar o circuito de
entretenimento audiovisual Clash (and dance) Yourself, que
coloca o visitante no centro da geragio de contetdos, através da
participagéo no desafio de replicacdo de dangas. Procura-se por
meio desta criagdo questionar de que forma um utilizador reagira
ao seu reflexo digital, a si proprio e a replicagéo e confrontagéo de
si proprio. Pode o utilizador replicar uma danga com a qual é
confrontado e dancar o resultado desse confronto? Clash (and
dance) Yourself pretende constituir-se como ‘chamamento’ (que
se pretende encantatério) através da danca do(s) outro(s), a
fragmentagdo da sua identidade, a reacdo (e relagdo) consigo
proprio e a provocacdo de sensac¢des, que podem ir de agrado a
estranheza.

Até a materializacdo do conceito em mensagem, longo tem
sido o caminho percorrido. Neste artigo, descrevem-se alguns dos
passos, recorrendo também a autores fundamentais das areas
investigadas, como sdo Goldberg (2012) [4], Ranciére (2010) [7] e
outros, citados ao longo do texto.
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2 Circuito de entretenimento audiovisual

Marcuse [1] responsabiliza a civilizacdo industrial pela
separacdo do tempo produtivo do tempo livre, enunciando o
cinema e a televisdo como herdeiros espetaculares e suportes
transmissores das “técnicas de entretenimento tendo em vista a
ocupacio controlada e lucrativa dos tempos livres”. A sociedade
moderna vé-se mergulhada numa oferta generosa de recursos de
entretenimento, capazes de envolver o espetador em momentos de
usufruto.

Clash (and dance) Yourself é um circuito de entretenimento
audiovisual que coloca o visitante no centro da geracdo de
contetdos para subsequentes e novos niveis de frui¢io, através da
participacdo no circuito de entretenimento. Focado na relacédo
entre musica e corpo, com um forte apelo a danga, o visitante vera
testada a reacdo a si proprio. Este comportamento é potenciado
pela participacdo em uma performance visual em tempo real, com
caracteristicas que véo da criacdo a manipulagéo imagética através
dos meios tecnologicos disponibilizados.

Conceitos como performance tém sido objeto de analise e alvo
de diferentes defini¢des. Cvejic e Vujanovic [2] indicam que a
palavra performance advém do inglés médio no século XIV
(performen, perfournen) e com origem no francés anglo-normando
parfourmer, uma conjuncio de par (“através, durante”) e fournir
(“fornecer”). Afirmam também que a denotagio musical teatral de
performance em inglés como “espetaculo ao vivo ou concerto”
data dos primérdios do século XVIL. Goldberg [4] vé as
performances como forma de “por em pratica as diversas ideias
formais e conceptuais na base da criagdo artistica”. O autor
acrescenta ainda (idem: 9) que “a performance garantia o
desconcerto de um publico acomodado”, dando aos seus
“participantes a liberdade de serem, ao mesmo tempo, ‘criadores’™
(ibidem). Ranciére [7], por sua vez, realga que “o cinema, a
fotografia, o video, as instalacOes e todas as formas de performance
do corpo, da voz, e dos sons contribuem para uma refundicéo do
quadro das nossas percep¢des e do dinamismo dos nossos afectos”.

O proprio conceito de espetador e de que forma pode este ser
envolvido na fruicdo e criacio de contetdos tem-se revelado
desafiante para varios autores. Daniels et al [3] enuncia a arte
interativa como um hibrido entre arte performativa e arte visual.
Prossegue, expressando que na arte audiovisual interativa, a
interacdo entre um recetor e um sistema desenvolvido por um
artista cria ou modifica uma interagio entre imagens / gestos e
sons, o que faz apresentar resultados audiovisuais percetiveis
(idem: 584). De encontro a este raciocinio, Ranciere [8] refere-se
as “artes do visivel” que “inventam olhares, dispdem corpos em
lugares e lhes fazem transformar os espagos que percorrem”.

As instalagdes-video revelaram-se desde sempre um terreno
apetecivel para integracio de interatividade. Rees [9] ousa
enunciar que todas as instalagdes-video poderiam ser vistas, em
dltima instincia, como interativas, uma vez que ao espetador é
apresentada uma espécie de narrativa variavel e de possibilidades
espaciais e representacionais que ele / a devem negociar. De
seguida, ressalva que a propria nocdo de espetador subjetivo e
passivo se tornou anacroénico, uma vez que deixou de ser possivel
determinar com exatiddo quem ou o que um espetador é (idem:
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273). A certeza é ainda maior em Moholy-Nagy (apud Goldberg,
[4]), quando defende que era chegada a hora “de produzir um tipo
de atividade cénica que ndo reserve as massas o papel de
espetadores passivos, permitindo que se fundam com a acgio no
palco”.

Anos antes, Ranciére [7] emite uma opinido mais radical
quando refere que “é necessario arrancar o espectador ao
embrutecimento papalvo fascinado pela aparéncia e conquistado
pela empatia”. Debord (apud Ranciére [7]) tinha indicado como
esséncia do espetaculo a exterioridade, a privacio da posse de si
mesmo, resumindo: “Quanto mais contempla, menos é” (ibidem).
Conclui, enunciando que “o espectador deve fazer uma coisa,
transpor o abismo que separa a actividade da passividade” (idem:
20).

3 Trabalhos relacionados

Recuando ao inicio do século XXI encontramos alguns
trabalhos exploratérios daquelas que seriam entdo denominadas
de “novas tecnologias”. No ano de 2001, o projeto de arte digital
“Pedestrian” (Tribe e Jana [10]) utilizou a tecnologia de detecdo de
movimento para imbuir movimentos realistas
personagens-miniatura digitais, sendo os dados registados
posteriormente manipulados, recombinados e mapeados em
modelos tridimensionais de figuras humanas. Em 2004, o projeto
“1 year performance video (aka samHsiehUpdate)” (idem: 68) tenta
ilustrar a entdo detetada progressiva substituicdo das atividades
humanas e experiéncias de vida pelas que eram mediadas ou
executadas por software e hardware. Tentava igualmente
demonstrar como a “nova arte digital” manipulava a percecio do
tempo e a relacdo que se tornava cada vez mais cética com a
evidéncia visual como indice de realidade.

Mais recentemente, diferentes trabalhos artisticos tém
explorado a relacdo do corpo como mediador da interagéo,
performance e danca. “You Move You Interact” [11] é uma
instalacdo digital interativa que promove o didlogo entre um
corpo performativo e um sistema artificial, resultando na
incorporacdo digital do corpo no interface desenvolvido. Do
mesmo autor, “NUVE: na senda da performance digital” [12]
utiliza a participacéo do visitante como elemento condutor de toda
a narrativa cénica. Em relagdo a este ultimo, encontra-se
semelhanca no projeto “EGO - Between the real and symbolic”
[13], onde é igualmente explorado o conceito de objetificagdo do
“mirror stage” e o conflito entre a perceg¢do visual e a experiéncia

numas

emocional.

Artigos publicados no Journal for Artistic Research (2017) [1]
permitem percecionar a tendéncia de outras criagdes alimentadas
pelas caracteristicas de diferentes tecnologias. Através da
interpretacdo digital dos movimentos de corpos dancantes ou
“performance philosophy” resultante da participagio do visitante,
diferentes criagdes invocam igualmente conceitos como
‘confronto’ e ‘colisdo’ da existéncia humana com o seu reflexo e
rematerializacdo digital. Em todos eles, verifica-se uma
‘plastificacdo’ do corpo humano. No caso do nosso artefacto, a
imagem digital do participante serve apenas de referéncia para os

diferentes momentos de participacdo, cultivando-se a
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permanéncia da imagem orginica (registada em video) do
visitante.

Através da interpretacdo digital dos movimentos de corpos
dancantes resultante da participacdo do visitante, diferentes
criagdes invocam conceitos como ‘confronto’ e ‘colisio’ da
existéncia humana com o seu reflexo e rematerializacdo digital.
Em todos eles, verifica-se uma ‘plastificacdo’ do corpo humano.
Na criagdo Clash (and dance) Yourself, a imagem digital do
participante serve de referéncia para os diferentes momentos de
participacgdo, cultivando-se a permanéncia da imagem organica
(registada em video) do visitante.

4 Clash (and dance) Yourself

O artefacto desenvolvido estabelece novas provas de
conhecimento para o criador, na pratica e na forma como estimula
novos pensamentos, novas reflexdes e interpretacdes
relativamente 4 mensagem transmitida. Representa a
materializacdo do resultado da investigacéo, tendo sido partilhado
com o publico a mensagem pensada e agora transmitida. O
caminho na obtencdo da inovagéo e originalidade foi de um ponto
inicial de conhecimento até um ponto atual, resultado da
exploragéo efetuada. Para além do natural e necessario dominio,
ou pelo menos um conhecimento sustentado, das tecnologias a
utilizar por parte do operador, este artefacto pde a prova a
habilidade de gerir um fluxo de entretenimento e respetivas
operacdes em tempo real. Mais crucial ainda é a capacidade do
visitante se constituir, com a sua participacdo, como matéria
prima de si proprio, gerando contetidos para fases posteriores da
narrativa estabelecida.
O artefacto é composto por 3 sistemas de contetdo video:
¢ Projeciao de videos de referéncia — com recurso ao software
Resolume, computador portatil e projetor, é possibilitada a
gestdo dos videos com imagens de corpos dancantes, projetados
para referéncia do visitante;

¢ Detecao e projecio do esqueleto cinematico — utilizando o
software Kinect Evolution, computador desktop e projetor,
sobreposta uma imagem aos videos de referéncia;

o~

e Gravagio e posterior projecio da danca do visitante
recorrendo ao software QuickTime, computador portatil e
projetor, é apresentada a gravacao da danca do visitante.

Todos os sistemas sdo manobrados por um operador e
articulados de forma a permitir a gestdo e geracdo dos contetidos
necessarios a sua execucgdo. Sdo utilizados 3 computadores, 2
projetores, 1 monitor e 1 Kinect.

A versio atual de Clash (and dance) Yourself esta dividida em
duas éreas principais:

- uma area ocupada pelo equipamento que sera manobrado
pelo operador, visivel para visitantes e espetadores, mas com os
diferentes interfaces de gestdo e geracdo de conteudos visualizados
apenas por operador;

- a area de fruicdo por parte do visitante, visivel para visitante,
operador e eventuais espetadores.

Ao visitante do circuito é proposta a participacio, juntamente
com o operador, num desafio de replicacdo da danga de outros e
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da sua propria danca, que cria e exponencia positiva ou
negativamente expectativas resultantes dessa sua participacdo.

Os esforcos de produgio estdo alocados, numa primeira fase,
ao operador na articulacdo simultinea dos varios sistemas
tecnologicos, mas também, de uma forma decisiva numa segunda
fase, ao visitante do artefacto, mediante a maior ou menor
predisposicdo para a participagdo no circuito de entretenimento.
O artefacto requer a participacio de operador e visitante, ao qual
estd destinado um papel fundamental no sucesso do circuito,
nomeadamente no que diz respeito ao conteudo a apresentar em
determinado momento. Se numa primeira fase a matéria prima sao
os videos referéncia, numa segunda fase os conteudos estdo
diretamente relacionados com a maijor ou menor predisposicdo
para a danca demonstrada por parte do visitante, pelo que o
circuito (sobre)vivera sempre impregnado da aleatoriedade dessa
predisposicéo.

A experiéncia proporciona ao visitante que este se envolva em
diferentes niveis de ludicidade, numa manifestacio artistica
(audio)visual por parte do operador e performativa por parte do
visitante (ver figura 1).

Nivel Finalidade S 0] M

Nulo O visitante ndo se envolve com o artefacto Indiferenga Ml

Superficial O visitante deteta o seu esqueleto cinematico, mas ndo |Recusa M2

se envolve com a danga de referéncia

Meédio O visitante envolve-se com a danga de referéncia Envolvéncia M3
Desconhecimento

Imerso O visitante ndo se envolve com a sua propria danga Surpresa M4
Estranheza
Desconforto

Profundo O visitante envolve-se com a sua propria danga Satisfagdo M5

Figura 1 — Niveis de imersao

Através da narrativa linear, manobrada em tempo real pelo
operador, o visitante é desafiado a posicionar-se na area que lhe
esta destinada, para que o seu corpo seja refletido na projecio em
forma de esqueleto cinematico. O visitante é objeto de uma
metamorfose, vendo refletido o seu esqueleto cinematico (entre a
figura de doppelganger, um seu semelhante, um duplo virtual, e a
figura de avatar, sua representacio digital) sobre um conteido
video inicial, de figuras humanas em movimentos de danga, com
enquadramentos de corpo inteiro (figura 2), manipulados em
tempo real pelo operador, com os quais se confronta e tenta
replicar (figura 3).
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Figura 2 — Videos de dancas de referéncia

Figura 3 — Video referéncia e esqueleto cinematico (a amarelo)

Uma possivel versdo do artefacto vivera do estimulo
provocado pela reprodugéo de musicas (previamente selecionadas,
com uma narrativa loégica de introdugdo / desenvolvimento /
conclusdo), de uma forma linear, com redundéincia visual,
ordenadas por niveis de dificuldade (baixa, média e alta) do
contetudo visual a replicar (figura 4).

Figura 4 — Dificuldades baixa, média e alta

Os videos exibidos sdo interpretados / processados pelo
visitante como fases de habituagéo e ‘libertagio’ (para a danca). O
operador devera saber interpretar (e utilizar) essa fase de
‘libertacdo’ para a gravagdo video. O circuito atinge a sua
finalidade quando o visitante assume querer ser participante, com
o operador a gerir em tempo real conteidos audiovisuais,
aguardando pela frui¢do do visitante para obter matéria prima
para geracdo de mais conteudos. Por esta altura, é ainda
desconhecido para um primeiro visitante (e supondo que existem
espetadores que se tornardo visitantes num momento posterior) o
facto de estar a ser alvo de registo video, com o qual sera
surpreendido na fase seguinte, quando for confrontado com a
projecdo do seu registo e desafiado para uma replicacdo de si
proprio.

Dance, (mesmo s6 sabendo depois que) estd a ser filmado.
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Este fator surpresa acontece eventualmente ‘apenas’ para um
primeiro visitante, que poderd igualmente sentir estranheza
aquando da observacdo da sua metamorfose, entre as figuras de
doppelganger e avatar, mas agora também de clone. Nesta fase, de
auto-replicagdo e auto-confronto, com as imagens gravadas da
danca anterior, o visitante vé-se envolvido num preceito
individual (consigo proéprio), com a sua propria identidade
fragmentada em trés corpos:

1) asua existéncia fisica;

2) a projecio da sua existéncia fisica imediatamente

anterior;

3) o seu esqueleto cinematico.

O visitante enfrenta agora os movimentos resultantes dessa
danca, num desempenho cuja linearidade e / ou ndo linearidade
da sua (tentativa anterior de) replicacio serd um fator de
exponenciacido de expectativas (atingidas ou defraudadas), numa
possivel “friccio” causada pela inter-relacio entre entidades
humanas e ndo humanas e tecnologia / homem.

Em suma, o utilizador confronta a danga de outros,
confrontando-se posteriormente com o resultado da sua tentativa
de replicacdo (figura 5).

SIMULTANEIDADE 1 SIMULTANEIDADE 2

e

Danca
Replicada /
Confrontad

(Auto)
Referéncia

Replicagéo /

Confronto

(Auto)

Replicagéo /
LINEARIDADE E / OU Confronto
NAO LINEARIDADE
(AUDIO)VISUAL
LINEARIDADE
(AUDIO)VISUAL

Figura 5 — Fluxograma conceptual

A duragdo total dos diferentes momentos do circuito (ver
figura em anexo) é variavel (e também imprevisivel), dependente
que esté4 da ‘atuacio’ do visitante. Espera-se que a participa¢do no
circuito atinja um objetivo estético de sensacdes de
entretenimento e diversdo, nio s6 para o visitante, mas também
para possiveis espetadores, com diferentes momentos decisivos e,
espera-se, estimulantes.

Conforme referido anteriormente, a narrativa é conduzida
numa légica de diferentes e possiveis circuitos de entretenimento,
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tendo em vista o prolongamento e manutengao do fator surpresa
durante a sua exibicdo, ndo s6 para o visitante, como
essencialmente para eventuais espetadores que venham a ser
visitantes. Dois fluxos de execucdo do artefacto podem ser
definidos, descritos nos paragrafos seguintes.

No caso de um fluxo de fruigdo linear (um ciclo de
entretenimento), 1 visitante percorre todos os momentos de uma
forma continua. A surpresa fica esbatida para os espetadores /
futuros visitantes / futuros dancantes, uma vez que saberdo que
estdo a ser alvo de registo video no momento 4, para posterior
utilizagdo no momento 5, conforme ilustrado na figura abaixo.

Desconhecimento
M - M2 —»> M3 —> M4 —> M5
Surpresa
Estranheza
Desconforto
Figura 6.1 - Ciclo de entretenimento

Outro fluxo possivel de fruigdo (um circulo de entretenimento)
tem em vista o prolongamento e manutencio do fator surpresa
durante a sua exibicdo, ndo s6 para o visitante, como
essencialmente para eventuais espetadores que venham a ser
visitantes.

Fluxo de fruicdo néo linear, X visitantes percorrem apenas os
momentos 1 a 4; esses mesmos X visitantes executam
posteriormente o momento 5. O fator surpresa acontecera para o
primeiro desses X visitantes no momento 5, diluindo-se a medida
que os visitantes seguintes percorrem esse momento.

Desconhecimento
M - M2 —»> M3 —> M4 + M5
Surpresa
Estranheza
Desconforto

Figura 6.2 — Circulo de entretenimento

Numa previsdo tdo radical quanto possivel, poderd ocorrer
uma situagdo de circo de entretenimento, resultante de uma
abordagem mais informal por parte de um visitante, que se reflete
num registo de auto-confronto e auto-replicacdo mais instavel
para esse mesmo visitante.

A verséo inicialmente pensada consituia-se como instala¢do
video, com os visitantes a terem como tinico estimulo a replicacdo
das dancas de referéncia. Foi exibida na edigdo do Festival Noc
Noc, ocorrida em Guimarées, em outubro de 2017. Aquando da sua
apresentagdo, ocorreu a ideia que se verifica atualmente de
proceder a gravagdo video do visitante para que este fosse
desafiado a replicar a danga efetuada.

A versao atual de Clash (and dance) Yourself foi apresentada
no ambito da edi¢do de 2018 do Retiro Doutoral do Doutoramento
em Média-Arte Digital, sedeada no Centro Cultural Magalhées
Lima, Alfama, Lisboa. Dessa exibi¢do resultaram contetidos que
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permitem observar e analisar as reacdes dos visitantes, que véo da
referida envolvéncia na participagdo no circuito, mas também com
outro tipo de comportamentos, como rejeicio da danga de si
préprio e também momentos de maior ou menor entusiasmo (ver
figuras 7, 8,9, 10 e 11).

Figura 7 — Nivel de envolvéncia médio

Figuras 10 e 11 - Videos da exibi¢io no
Centro Cultural Magalhaes Lima, Julho
2018, Portugal
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Os ntmeros apresentados no quadro abaixo refletem o
resultado desta exibigao:

N.°de
Momentos Nivel
Visitantes
Ml 0 (Nulo) 100*
M2 1 (Superficial) 30%*
M3 2 (Médio) 8
M4 2 (Imerso) 8
M5 3 (Profundo) 4

* estimativa

Figura 10 — Nimero de visitantes no Retiro DMAD 2018

8 Consideracdes finais

A mutabilidade dos interesses das audiéncias / publicos-alvo /
utilizadores / espetadores obriga a uma percegéo atenta e reflexdo
constante por parte dos produtores de conteudos, de modo a
‘alimentar’ a avidez de entretenimento, de um fluxo, assente num
eixo, ja ndo retilineo, mas essencialmente disposto numa forma
espiral. O imediatismo dos resultados obtidos e a efemeridade de
experiéncias, numa sociedade em aceleracédo constante, constitui-
se como uma dicotomia de inevitabilidade e de desafio para os
artistas que se alimentam das potencialidades tecnoléogicas da sua
contemporaneidade.

Este artigo apresentou as diferentes etapas percorridas no
circuito de entretenimento audiovisual Clash (and dance)
Yourself, desde a ideia inicial até ao seu estado atual. As tarefas de
producéo foram sistematizadas e orientadas para o desempenho
da mensagem e da experiéncia, tendo em vista a obtencdo de um
resultado final que seja esteticamente contemplavel pelo fruidor
do artefacto. O caminho percorrido, iniciado com pouco mais que
um rascunho conceptual, com o objetivo de transmissdo de uma
mensagem, esta por ora mais préximo de um conceito final.

Sobre este assunto, Fernandes-Marcos [5] refere que a
mensagem transmitida é percecionada como mais original e
inovadora quanto maior for a integracdo de caracteristicas
proprias de virtualidade, interatividade e aleatoriedade, no sentido
de proporcionar experiéncias de elevada qualidade estética (idem:
135). Um dos pontos referidos por Marcos que pode igualmente
influir na percecdo de inovacio e originalidade prende-se com a
gestdo e geracdo de expectativas, mais especificamente com a
experiéncia prévia que o observador / fruidor possui (idem: 138),
reforcando mais a frente (idem: 144) que o questionamento deve
estar sempre presente, promovendo a reflexdo do individuo na
sociedade, humanidade e até mesmo no universo, abarcando assim
“dimensdes de indole filos6fico ou mesmo existencial” (idem: 145).

A dimensio final do artefacto (e disposi¢éo dos equipamentos
que o compdem) deve ser otimizada e relacionada com as
caracteristicas do espaco, de forma e desencadear um mecanismo
de atragdo no visitante, eventualmente tentando definir (ou
sugerir) um caminho na exposicéo por onde o visitante caminhara,
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seja por indica¢des visuais, ou também pela area resultante da nao
ocupacdo do espaco. Ranciére refere que a eficacia da arte
“consiste antes de mais em disposi¢des dos corpos, consiste no
recorte de espacos e de tempos singulares que definem maneiras
de estar em conjunto ou em separado, frente a ou no meio de,
dentro ou fora, na proximidade ou a distancia” ([7], pagina 83).

Suscitado pela vontade de percorrer novos caminhos, surge
uma pretensdo de nova intervencio performativa: integrar Clash
(and dance) Yourself como complemento de uma atuagdo /
performance musical (de disc jockey e / ou projetos musicais),
cabendo ao operador a funcgio unica de gestdo dos sistemas de
video. Assim, como refere Bresson (apud [8], pagina 72), caber4 ao
operador utilizar o corpo do visitante “perante a cAmara, como se
estivesse diante de um pintor”. Nos niveis de envolvéncia
apresentados na descricdo do circuito de entretenimento, pdde
verificar-se que a apresentagdo no Centro Cultural Magalhies
Lima, Alfama, foi executada com o equipamento visivel para o
visitante. Em futuras exibicdes tentar-se-4 encontrar resposta a
uma questdo de investigacdo entretanto surgida: pode o
comportamento do utilizador ser influenciado pelo facto da
tecnologia e operador estarem (ou néo) visiveis?
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ANEXOS

Momentos de execucio do artefacto

o
P
E
R Reprodugéo de videos Reprodugéo de videos Reprodugéo ndo linear
A em ‘loop’ em ‘loop’ de videos
D Reprodugdo de musicas Reprodugédo de musicas Reprodugédo de musicas
o
R
= - I
V  (Kinect ligado) (Kinect ligado) (Kinect ligado)
I Visitante posiciona-se; Visitante danga
S identificagdo do esqueleto
1 cinematico do visitante
T
A
N
T
E

Reprodugéo ndo linear

de videos

Reprodugédo de musicas
Gravagéo video da imagem
real do visitante

M4 L

(Kinect ligado)
Visitante danga

(Reprodugédo de musicas)
Reprodugdo linear do video
da imagem real do visitante

M5

(Kinect ligado)
Visitante danga(-se)

Momento 1 (M1) = Sistema 1 + Sistema 4

Momento 2 (M2) = Sistema 1 + Sistema 4 + Sistema 2

Momento 3 (M3) = Sistema 1 + Sistema 4 + Sistema 2

Momento 4 (M4) = Sistema 1 + Sistema 4 + Sistema 2 + Sistema 3
Momento 5 (M5) = Sistema 4 + Sistema 2 + Sistema 3
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