Corpo contemporineo: as interfaces
da danga e da performance com a
Cultura Digital.
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Resumo

Nas ultimas décadas artistas no campo da danga vém fazendo
uso de sistemas computacionais interativos. Relatamos um
estudo no qual um grupo de danca utilizou tecnologias co-
municacionais e computacionais interativas para montar uma
obra de danga intitulada Kairés. Os resultados ressaltam as
relacdes e defini¢coes de corpo e corpo virtual e ainda discute
sobre os distintos processos de interacao de um software
(Corisco) criado com foco para as artes cénicas, performativa e
instalativa. Esta pesquisa explana o desenvolvimento de
métodos e processos que dao sustentagao a corporeidade e a
comunicacao. Por ultimo, descrevemos como insights a criagao
de espagos de performances de da danca imersivas mediadas
que levaram a construc¢ao de uma obra de danga utilizando
recursos da cultura digital.

Abstract

In recent decades artists in the dance field have been making use of in-
teractive computer systems. We report a study in which a dance group
used interactive communication and computer technologies to mount a
dance work called Kairos. The results emphasize the relationships
between body and virtual body settings. This article bring also discusses
about the different interaction of software processes (Corisco) created
with focus to the performing arts, performativity, and installative. This
research explains the development of methods and processes that support
the corporeality and communication. Finally, we describe how insights
to create spaces of immersive dance performances mediated that led to
the construction of a work of dance using resources of digital culture.
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Introducao

O homem vive no centro de um processo de projecio, de
constante transformagio de si mesmo. O atual é o que se sedimenta aqui e
agora no curso desse constante processo, um momento particular de tensio que se
apoia no imagindrio e assim os corpos replicados, virtuais e expandidos se
mostram nas telas. O digital, como produtor de realidades virtuais, ndo seria
alienante, mas essencialmente humano, pois o processo de virtualizagio é nio
somente inerente a0 humano, mas o préprio do humano. (Menicacci, 2004)

O artista contemporaneo configura novas formas de expressao e
decifra o interior dos individuos com o auxilio de dispositivos eletronicos. Neste
momento a obra introduz o problema da modelagem de comporta-mento, e
formando possivel a criagdo de situagdes interativas sem precedentes em espagos
fisicos ou telematicos. (Kac, 1997)"

O termo realidade virtual surgiu no final dos anos 60 para
representar um conjunto de tecnologia de visualizagdo com ajuda do com-
putador. Passados 50 anos desde as primeiras interfaces visuais interativas a
realidade virtual remete a uma grande diversidade de conceitos e tecnologias
envolvendo as tecnologias da informagio e comunicagio. (Parente, 1999)

Jean-Louis Weissberg estabeleceu uma primeira classificagio
dos dispositivos virtuais' em seis diferentes modos de inter-relacio do real
com o virtual. O primeiro, apresentacio do real pelo virtual, pode ser exem-pli-
ficado pelo capacete de visualizagdo; o segundo tipo, interpretagio do real pelo
virtual que remete as diversas experiéncias de visualizagdo no campo, cu-jo ex-
emplo classico é o conjunto de algoritmos de Mandelbrot (os fractais). A terceira
modalidade, prolongamento do real no virtual por contiguidade, pode correspon-
der, por exemplo, ao sistema de jogo digital que permite soprar uma pena virtual.
O quarto tipo, injecdo do real no virtual, sob o nome de captura de movimento,
através dos sistemas de teledeteccio, o tele ator pode animar corpos e universos
virtuais. O quinto, ver o virtual por uma janela real é ex-emplificado por uma
escultura dissimulada: um monitor apresenta um espago representado virtualmente.
O dltimo tipo a telepresenca real no virtual.

Contudo podemos operar uma sintese na tipologia de Weiss-
berg, reduzindo-a a dois tipos de base: interpretagio do real pelo virtual e apre-
sentacdo do real pelo virtual. (Parente, 1999)

Foi a partir da classificagio de Weissberg, que desenvolvemos
uma obra intitulada Kairés (da CIA Independente de Danca dirigida por Lucia
Machado), entre 2009 e 2010, um ballet contemporéneo que utilizou em sua ma-triz
uma diversidade de ferramentas da tecnologia computacional e videografica, com a
inten¢éo de interpretar o real pelo virtual. Mas o que estdvamos buscando ao lidar
com corpos reais interpretados no mundo virtual?

Este é o nosso objetivo deste artigo. Narrar nossa experiéncia,
nosso processo de trabalho e os recursos tecnoldgicos que foram desenvolvidos
para a criagdo desta obra, e como traduzimos e dialogamos com os corpos reais e
Seus corpos virtuais.

'Originalmente publicado em “Art Journal”, Vol. 56, N. 3, Fall 1997, pp. 60-67. A revista “Art

Journal” é publicada pela College Art Association, New York. Em Origem e Desenvolvimento da
Arte Robdtica. Eduardo Kac. http://www.ekac.org/roboarte.html.
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KAIROS - O tempo de criacéo e o tempo cronolégico

2, tem como argumento3 base a reflexdo sobre o tempo.

A obra Kairds
Apéds inumeras pesquisas coletivas sobre o tempo, nos deparamos com
dois conceitos gregos que fazem referéncia ao tempo: chronos e kairés?.

Podemos dizer de forma simplificada que o conceito de tempo em
Cronos ¢é o tempo medido, compassado, operatério de nossa vida
cotidiana e da realidade. E a ideia de tempo em kairdés é o tempo da
criagdo, da subjetividade e da oportunidade.

Para desenvolvermos o argumento e o roteiro precisivamos criar
algumas imagens conceituais para explicarmos as nogdes sobre o
tempo. Resolvemos pesquisar a evolugdo do conceito do tempo no

ambito da ciéncia e da filosofia.

As multiplas no¢oes do tempo

Ao pesquisarmos sobre as ideias e conceitos de tempo nos de-
paramos com um numero extenso de textos nas mais diversas dareas
do conhecimento. Assim, listamos aqui, as principais ideias que nos
influenciaram para construir o argumento da obra Kairés a partir da
obra de Stephen Hawking.

No sentido estrito, da ciéncia, tempo é a quantidade do movimen-to
de um corpo ou sistema de corpos medida analogicamente pelo
movimento de outro corpo.

Nossa percep¢do também envolve movimento para dar dindmica de
transmutacdo do tempo. Assim a concep¢do comum de tempo é indi-
cada por intervalos ou periodos de duragao.

Para Aristdteles e Newton, que defendiam o conceito de tempo absoluto, o
tempo é completamente separado da dimensdo do espago. E ainda hoje esta
é a opinido do senso comum. E como as pessoas percebem a realidade em es-
tado natural.

“Na teoria de Newton, se um impulso de luz
for enviado de um local para outro, difer-
entes observadores estardo de acordo quan-to
ao tempo que essa viagem demorou (uma vez
que o tempo ¢é absoluto), mas ndo quan-to a
distancia que a luz percorreu (uma vez que o
espag¢o ndo é absoluto). ” (HAWKING, 2015)

Contudo na teoria da relatividade geral o tempo vem sendo consid-er-
ado uma quarta dimensdo do espago-tempo, que possui trés dimen-sdes
espaciais e um temporal e que ndo sio uma constante. O espagco e o
tempo sdo agora quantidades dindmicas: quando um corpo se move
a curvatura do espaco e do tempo é alterada e a estrutura do espago-
tempo muda o movimento dos corpos e a atuagdo das forcas. O espaco
e o tempo ndo s6 alteram como sdo afetados por tudo o que acontece
no Universo.

’Obra da Cia Independente de Danga dirigida por Lticia Machado e exibida em diversos
estados brasileiros e festivais internacionais de danga contemporanea entre 2010 e 2011.

3Argumento e roteiro realizado por Cristiana e Pedro Parente.

“Chronos refere-se ao tempo cronoldgico, ou sequencial, que pode ser medido, associado ao
movimento linear das coisas terrenas, com um principio e um fim. Kairos refere-se a um momen-
to indeterminado no tempo, em que algo especial acontece, o tempo da oportunidade. http://
pt.wikipedia.org/wiki/Chronos.

Revista Eletronica Mapa e Programa de Artes em Danga Digital Volume 2, N.1 2015

29



Nio existe movimento espacial sem movimento tem-
poral. Isto é, no espago-tempo ndo é possivel a um corpo se mover
nas dimensdes espaciais sem se deslocar no tempo. Mas mesmo
quando nao nos movemos espacialmente, estamos nos movendo na
dimensao temporal (no tempo). Mesmo sentados em nossa cadeira
lendo este artigo, estamos nos movendo no tempo, para o futuro.
Este movimento ¢ tdo valido na geometria do espago-tempo quanto
os que estamos habituados a ver em nosso dia a dia.

Portanto, no espago-tempo estamos sempre em
movimento, e a nossa ideia de estar parado significa apenas que en-
contramos uma forma de ndo nos deslocarmos nas dire¢des espaciais,
mas apenas na dimensdo do tempo diferentemente da fisica classica,
quantificamos o tempo quando o corpo estd em movimento.

Ainda na teoria da relatividade, a simultaneidade é
relativa porque o tempo e o espago deixam de ser invariantes ao
mudar de sistema de referéncia, passando a ser dependentes das ve-
locidades relativas dos sistemas de referéncia dos observadores.

Na ideia dos fisicos Rietdijk e Putnam, a teoria de rela-
tividade para apoiar a posi¢ao filoséfica dos quatro dimensionalismo,
onde cada observador tera seu proprio plano de simultaneidade, que
contém um conjunto exclusivo de eventos que constitui momento
presente do observador. Os observadores em movimento em difer-
entes velocidades relativas tém diferentes planos de simultaneidade,
sendo assim, diferentes conjuntos de eventos que estdo presentes. Se
existe universo tridimensional, existem multiplos universos tridimen-
sionais o que sugere que o universo ¢ quadridimensional.

E se observarmos o tempo e o movimento na fisica
quantica, Steven Hawking faz o seguinte comentario: a mecanica quin-
tica introduz um elemento inevitavel de imprevisibilidade ou acaso na
ciéncia, permitindo que uma particula nao tem uma tnica histéria ou
trajetdria no espago-tempo, como teria numa teoria classica ndo quan-
tica.

Ja no cinema a nogdo de tempo da a¢do se da pelo
movimento dos corpos enquadrados, ou pelo movimento da cimera ou
pelos cortes da montagem.

Mas nao poderiamos deixar de comentar algumas ideias
de Deleuze, sobre o movimento e o tempo no cinema. O espago percor-
rido é passado, o movimento é presente, é o ato de percorrer, e que
pertencem todos a um tnico e mesmo espagco homogéneo, enquanto os
movimentos sao heterogéneos, irredutiveis entre si. Nao se pode recon-
stituir o movimento através de posi¢des no espago ou de instantes no
tempo, isto é, através de “cortes” imoveis, mas que o tempo e 0 movi-
mento se fard sempre numa duragdo concreta; cada movimento terd,
portanto, sua propria duragao qualitativa.
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E para finalizar esta correnteza de ideias sobre o tempo
Bachelard traz a seguinte ideia:

“la idea metafisica decisiva del libro de
Roupnel es la siguiente: El tempo sdélo
tiene uma realidade, la del Instante. En
otras palavras, el tempo es uma realidade
cenida al instante y suspendida entre dos
nadas. El tempo podra sin duda renacer,
pero em principio deberda morir. No podra
trasladar su ser de um instante al outro
para lograr uma duracion. El instante es y
ala soledad...” (BACHELARD, s/d)

Como ja dissemos, nosso objetivo era projetar o real no vir-
tual. Como seria espelhar as ideias da ciéncia contemporanea
sobre o tempo? Como ficariam os corpos dancantes no
mundo real e no mundo virtual?

Oargumento

A partir dessas no¢des sobre o tempo, espaco e movimento
construimos nosso argumento. Propomos ao grupo a existén-
cia de dois grupos de personagens — o grupo que representa
o tempo na dimensdo cronos, dentro da perspectiva da fisica
classica de Newton e o grupo (personagem protagonista) que
representava o tempo na dimensdo kairds, dentro da perspec-
tiva da teoria da relatividade e da teoria da fisica quantica
(embora estas duas em principio ndo se dialogam facilmente).

Os trés primeiros personagens estariam sob as leis da fisica
classica e do espago cartesiano, na perspectiva classica, no
tempo cronolégico onde o tempo é uma constante, de valor
absoluto, onde o tempo é uma constante no movimento.

Figura 1 - Abertura da Obra Kairds, foto Cristiana Parente, 2011
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E um personagem/corpo protagonista estaria na
dindmica ora da fisica contemporinea pds teoria da relatividade ou
das teorias da fisica quéntica. Onde o espago e o tempo sao
mutantes, e se deformam, e que podem se expressar em multiplas
camadas de tempo/espaco em estados simultidneos, aproximando e
mesclando o passado, presente e o futuro. Este personagem protag-
onista estaria na égide do tempo kairds, o tempo da oportunidade
e da criagdo. No qual ele ndo tem passado nem futuro, pois ele
convive na dimensao do instante.

E neste tempo kairés, o personagem protagonista
entraria em contato com suas distintas dimensdes de sua existén-
cia, de suas interrogagdes, de suas duvidas, de seus sentimentos, e
principalmente de sua subjetividade, entrando em contraponto com
os trés personagens que estavam na égide da ciéncia moderna,
positivista, duradoura, exata e operatdria.

A situagdo problema ¢é exatamente o embate da
existéncia ou da possibilidade das distintas nogdes de tempo
coabitarem. Um interferindo no outro, através de seus percursos e
movimentos.

O que vale ressaltar é que propomos contextos dos
personagens. E nao uma histéria. E neste contexto problema se fez
a obra.

O processo criativo

Comegamos o trabalho. Em qual ordem? Como
trazer as tecnologias computacionais e videografica para a obra
coreografica? So tinhamos uma certeza. As imagens virtuais jamais
poderiam ser efeito de cenarizagdo e de fundo como imagens de
ilustragdo. Mas o que elas representariam? O que seriam estes
corpos virtuais, no contexto do argumento?

Ao darmos inicio a construgao coreografica, percebemos
que o personagem protagonista deveria estar no mundo inebriada num
tempo divino e multidimensional, conversaria com seus multiplos corpos
virtuais, em camadas temporais e espaciais distintas.

Figura 2 - Obra Kairds -
Momento do espelho. foto
Cristiana Parente, 2011.
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Assim, fez-se necessario o uso das novas tecnologias
computacionais graficas e videografica, dentro de um sistema interati-
vo, onde o videoartista era o ente que dialogava com suas multidimen-
soes fisicas, corporais e subjetivas.

Tivemos assim que desenvolver ferramentas que dessem
conta a dimensionar ou a imaginar como seriamos noés, na velocidade
da luz, ou na rapidez de um atomo, vivenciando ao mesmo tempo
loops numa dimensdo distorcida e multipla do espaco/tempo - nas
quatro dimensdes.

O coletivo realizador da obra entendia que os trés per-
sonagens no ambito cronos, deviam se mover, no eixo x-y do palco, para
dar sentido de passagem de tempo, e quase bailavam, numa referéncia
ao tempo da danc¢a moderna mesclando com movimento do cotidiano.
Era o tempo operatorio. Movimentos operatdrios e continuos.

Figura 3 - Obra Kairds - cena performitica - fotografia Cristiana Parente, 2011

Com a coreografia estrutural montada, e definidas as
marcagoes dos momentos de performance e interagdes livres, é que
inserimos os corpos virtuais, sempre dialogando com o personagem
protagonista. Foi neste momento onde foram inseridos os processos
interativos com o Corisco (software) que a personagem protagonista
entra na dimensao de performance interativa dialogando com o video
artista’ que sempre se manteve presente na apresentacio da obra, in-
clusive visivel ao publico, no palco, para entdo se constituir verdadeiros
processos interativos.

5 Pedro Parente e Cristiana Parente.
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Figura 4 - Obra Kairds - momento final - foto Cristiana Parente, 2011
Software art “Corisco”

Nossa pesquisa com desenvolvimento de software in-
terativos a partir da captura de movimento dos corpos inicia em 2006,
quando tinhamos interesse em desenvolver sistemas de captura de
movimento a custo barato. Nosso objetivo era trabalhar com tecnolo-gia
de baixo processamento e baixo custo para democratizar ferramen-tas com-
putacionais interativas.

Entre 2006 a 2009 foram desenvolvidos®, diversos soft-wares
que capturavam o movimento ou a diferenca do movimento de um corpo real
em um espago real. Ora este movimento era capturado por uma determi-
nada cor, ora por um determinado contraste luminoso, ora por um contraste
de sombra em iluminacio infravermelho’.

A partir de 2009 criamos uma parceria com o artista e
analista de sistema Pedro Parente, para dar continuidade ao desenvolvi-men-
to de um software robusto que integrasse todos os mecanismos de captura
de movimento, inserindo outros, para uma disposi¢do aos artistas do campo
das artes performadticas e mais precisamente, da danga e da arte instalativa in-
terativa.

Nossa tematica de pesquisa ja ndo era apenas construir
sensores (baratos, mas eficazes), pois ja tinhamos muitos, mas criar in-
strumentos de interagdo, que fossem modulados de forma que quaisquer
artistas do campo da danga ou do video, pudesse manipular o software sem
o conhecimento de programagio.

Discutiamos possibilidades de interagdo a partir do
movimento do interator, na esfera da dimensio espaco-tempo. Queriamos

produzir corpos virtuais a partir do real, destacado do fundo, e que ressaltasse a

® Grupo G1000 era composto pelos pesquisadores Antonio Melo Leite Junior, Wladimir Campe-
lo, Regina Heloisa Maciel e Cristiana Parente, na Universidade de Fortaleza, entre o periodo de
2001 a 2009.

7 Estes softwares foram utilizados por diversos artistas contemporaneos no campo das artes
visuais e no campo da arte performatica, e suas funcionalidades eram basicamente operar como
sensores de movimento a custo barato, captado por uma simples web camera. Criamos assim
uma diversidade de possibilidades para demanda de artistas que desejavam a partir da captura
do movimento de corpos no mundo real criar sistemas integrados de interacdo com o performer,
em tempo real, com variadas possibilidades tecnoldgicas.
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parte do corpo que se meche ou se movimenta. O que impor-
tava era exibir um corpo virtual multiplo, traduzindo-se em distintas dimen-
sdes possiveis do tempo. E por este movimento pudéssemos transformar a
natureza da imagem capturada, moldando os corpos, do real para o virtual.

Em meados de 2010, surge a primeira versio do soft-
ware que se chamou CORISCO?, criado pelo artista Pedro Parente.

Diversas obras instalativas foram montadas a partir do
Corisco, e a exemplo de corpos virtuais que este software art pdde
elaborar, inserirmos aqui, algumas imagens de instalagbes do proéprio
autor do software, Pedro Parente.

-
Figura 5 - AUTORETRATO - foto de Cristiana Parente,
trabalho de Pedro Parente.2011.

Figura 6 - FILA - trabalho de Pedro Parente e Cris-
tiana Parente. foto de Cristiana Parente. 2011

8 Diferentemente do Isadora, o Corisco se dispde numa interface de terceiro nivel, precisando de
nenhum conhecimento de programacao. Todas as suas possibilidades estao disponiveis em con-
troles e botdes que podem se combinar. Mas por outro lado ele tem mais restri¢des, por exemplo,
conectando-se apenas a interface de captura de imagem que se adaptam como modo webcam
seja pela USB ou pela ethernet. Podendo com isto usar web cameras e placas que capturam video
em tempo real no modo webcam.
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Figura 7 - Fragmhtos - trabalho de Pedro Parente,
2011. foto de Cristiana Parente

Nesta primeira versdo, que fora apresentada em 2010, muitas
interagdes foram criadas, orientadas para dar conta as necessidades da
obra Kairds. As manipulagdes das camadas de tempo, bem como as
deformagdes do espago.

E importante ressaltar que no sistema Corisco, o processo rela-
cional com o interator é um ato interativo e nio reativo. Em um novo
estagio, os envolvidos na relacao interativa, antes condicionados ao polo
€missor ou receptor, passariam a ser agentes intercomunicadores, ou seja,
ativos enquanto se comunicam.

Se para Paul Virilio o principal acontecimento do século XX ¢é a
supera¢do da matéria, e 0 homem ¢é definido pelo seu lado incorpéreo - a
mente, alguns softwares interativos ressaltam os corpos reais e virtuais,
criando espelho e dimensdes no tempo através de delays.

Para nds a inten¢ao era alcangar uma narrativa imagética nao linear,
que dialogasse com a personagem protagonista, e ela percebesse através de
corpos virtuais suas outras dimensdes temporais e espaciais, em tempo re-
al. Durante o espetaculo, em todas as apresentacdes, o videoartista manip-
ulava também em tempo real o Corisco, alterando quando desejado, seus
processos de interacéo.
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A Obra e os mecanismos de interacao

Levando em consideragdo estas reflexdes sobre o corpo,
a danga e a cultura digital, gostariamos de ressaltar trés momentos im-
portantes da obra Kairos.

A obra inicia com a personagem principal narrando, ao
lado do video artista, Pedro Parente, um texto intimista sobre a histdria
de vida e a relagdo temporal, a partir de sua memoria. E a reflexdes sobre
os primeiros indicios da cultura humana para contabilizar a dimensao
do tempo. Neste momento seu rosto estd estampado num grande telao
de fundo. As outras bailarinas estdo a observar esta narrativa.

Existe um siléncio. E as trés personagens iniciam seus
passos, e neste momento ¢ a personagem protagonista que olha a cena.

Ao final desta cena a protagonista se coloca no centro
do palco, silenciosamente, e inicia seu primeiro improviso performance.
Tivemos um momento cronoldgico e agora a protagonista se mostra
dentro de sua confusio temporal e espacial. E neste momento que inicia
a cena de interacdo entre a performer, o software e o video artista em
tempo real. O que os une é a matriz da cena, que simboliza o person-
agem protagonista se deparando com seu tempo criador, mas subjetivo e
multidimensional. Este performer esta cerceado de dindmicas das multi-
plas camadas do tempo, passado, presente e memoria.

Os resultados de seus corpos virtuais sdo exibidos em
uma enorme tela ao fundo, o qual ela dialoga. O momento ¢ intenso e
nos ruidos de cena sdo de cotidiano chamando a para uma realidade
cartesiana.

Ao termino desta performance, a protagonista segue seu
caminho e se depara com seu espelho (sua imagem refletida em um
grande pano transparente. Neste espelho ela se observa. Mas ndo a re-
conhece, pois, sua imagem é deformada, de acordo com sua movimen-
tagdo. O processo interativo é normatizado pela velocidade do movimen-
to, e por sua estatica. Quando maior o movimento, mais sua imagem satu-
ra, e colore, quanto menor o movimento, menos cor seu corpo virtual fica.
Além disso, o software neste momento, quando a protagonista paira, o
sistema procura algo que se mova, e assim ele amplia de forma randomica,
partes do corpo do protagonista. Deformando assim o corpo - exibindo
ora partes ora pixels enormes. o corpo estd e ndo estd. O software procura
uma boca, uma mao, e ao tornar os movimentos, sua imagem aparece sat-
urada ou desaturada.

Aqui, o corpo virtual fala ndo de sua semelhanga, mas de
suas expectativas visuais de um rosto que ndo se reconhece mais na medi-
da da deformacao, do mundo cartesiano, para um novo, que se coloca.
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E por fim, ao final da obra, as quatro personagens dangam, e interagem
entre si, enquanto isto o software guarda seus movimentos, e em um
exato momento, todos seus movimentos se sobrepde na tela, repetindo
suas memorias e seu passado que se torna presente, através destes corpos
virtuais nas multidimensoes do espago-tempo.

Figura 8 - Exemplo dos corpos virtuais em Kairos, foto Cristiana
Parente, 2011

Corpos virtuais nas multiplas dimensoes do tempo eda
subjetivacao do homem

Consideracoes finais e resultados

“Perhaps the most vivid change is coming in
the art that is closest to the human body: dance.
If dance is the art that is most embodied, inti-
mately on the state of the body ... and each art
for miss heading for its opposite, then the future
of dance must be found in disembodiment.”
(NOVAK, P211, 200)

Quando um corpo ¢ transformado, composto e telemati-
camente transmitido no meio digital, devemos lembrar que a despeito que
muitos dizem, nao é realmente uma transformagdo do corpo, mas uma com-
posicdo pixelada da sua gravacdo e ou gera¢ao da imagem no computador.
Aparentemente vazia de sentido, estas imagens podem configurar uma
nova realidade e ser tdo concreta e emotiva como qualquer outro corpo
real fisico.
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Figura 9 - Momento final da Obra Kairds, foto de Cristiana Par-
ente, 2011

Figura 10 - Momento do Espelho da obra Kairds, foto de Cristiana
Parente, 2011
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Percebemos que os momentos mais apices do personagem protag-
onista eram as performances, interativas, com seus duplos, ou triplos
corpos no tempo e espago virtual, ou noutro momento, seu espelho que
se deformava, desconstruindo a matematica da perspectiva cldssica.

Com as diversas interacdes realizada pela conexdo entre o videoartista
(como interator) e a bailarina protagonista, se constitufam corpos virtuais
e reais que se comunicavam resultando numa dindmica de apresenta¢ao
multipla do corpo na dimensdo do espago-tempo das duas realidades,
contemplando a sensacdo do passado estar no presente.
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