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Resumo

Este texto apresenta o projeto artistico e_Pormundos Afeto’ desenvolvido
pelo Grupo de Trabalho em Midias Digitais e Artes (GTMDA) contemplado
pela Rede Nacional de Ensino e Pesquisa em 2009 e renovado em 2010.

O GTMDA efetivou o processo de internacionaliza¢io do Grupo de
Pesquisa Poéticas Tecnoldgicas: corpoaudiovisual e de seus parceiros

no campo da telematica. Um dos objetivos principais desse grupo de
trabalho interdisciplinar foi o desenvolvimento da primeira ferramenta
computacional voltada para Arte em Rede, a qual foi também explorada

no campo da telemedicina nos desdobramentos do projeto. O texto aborda
questdes conceituais, tecnoldgicas e estéticas da obra, assim como expde as
estratégias metodoldgicas utilizadas para a criagdo da obra e no processo de
trabalho do grupo interdisciplinar. Esse projeto foi importante para certificar
pontos-chave de interesse para a pesquisa como a fungdo do publico como
observador no sentido atribuido por Jonathan Crary (1990), a relagdo

entre mundo fisico e virtual, bem como entre humano e autdbmatos, e a
confirmagio da obra telematica como um espetaculo construido pelas varias
faces de uma rede da malha vidria das infovias do Ciberespago.
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O Grupo de Trabalho em Midias Digitais e Artes (GTMDA), sob
coordenac¢ao da Dra. Tatiana Aires, foi contemplado pelo edital da RNP
em 2009 e renovado para uma segunda fase em 2010. Tal acontecimento
pode ser considerado um momento de grande relevancia, bem como
definidor para o desenvolvimento da Arte em Rede no Grupo de
Pesquisa Poéticas Tecnologicas: corpoaudiovisual (GP Poética) e, arrisco
em afirmar, também para o Brasil, uma vez que foi esse o inicio de um
processo de transmissao de conhecimento para varios parceiros nacionais
e internacionais, bem como o reconhecimento da rede académica -
Rede Ipé - como um meio importante de investigagdo para as artes. O
GTMDA teve como meta o desenvolvimento da primeira ferramenta
computacional brasileira especifica para projetos de telemadtica: a
Arthron. Essas iniciativas foram fundamentais para a difusao da Arte em
Rede e um estimulo para que muitos artistas conhecessem e comegassem
a investigar e criar nesse campo.

Aquela época, o GP Poética possuia quatro anos de experiéncia em
projetos de telematica, grande parte deles realizados com o Laboratério de
Video Digital (LAVID) da Universidade Federal da Paraiba, coordenado
pelo Dr. Guido Lemos. Essa parceria interdisciplinar bem sucedida
foi responsavel pela criagdo do GTMDA, o qual contou também com
o grupo Natal-Net da Universidade Federal do Rio Grande do Norte,
e com pesquisadores da Universidade Estadual e do Centro Federal de
Educagao Tecnologica daquele estado. Minha primeira proposta para
esse coletivo foi avancar a pesquisa no ambito internacional, ja que a
telemadtica entre cidades brasileiras ndo apresentava nenhum desafio
tecnologico ou artistico para as nossas equipes. Como havia uma
aproximagdo com a Funda¢ao i2Cat, da Espanha, através do Sr. Artur
Serra, decidi convidar a companhia catala Konic Thtr, fundada pelo
musico Alain Baumann e pela coredgrafa Rosa Sanchez, os quais, apesar
de nio terem experiéncia no campo da telematica, tinham uma longa
trajetdria reconhecida internacionalmente no campo da arte-tecnologia.
Desta forma, a i2Cat e o Konic Thtr tornaram-se os colaboradores
internacionais do GTMDA, em parceria que seria mantida também em
outros projetos até o ano de 2013.

A obra e-Pormundos Afeto, processo artistico desenvolvido pelo
GTMDA, foi realizada em trés versoes distintas, que ocorreram entre
2009 e 2011, contando sempre com o Konic Thtr, em Barcelona, e o
GP Poética, em uma outra cidade. Como em 2009, no teatro do Centro
Dragao do Mar de Arte e Cultura, em Fortaleza; 2010, em Salvador para o
evento catalio NOW - Festival CCBB; no final desse mesmo ano o grupo
brasileiro atuou na Argentina no Festival Internacional de Videodanza
de Buenos Aires (VDBA10); e, em 2011, o evento The Third European
Network Performing Arts Production, conectou o Gran Teatre del Liceu,
em Barcelona, com o teatro da Biblioteca Nacional em Brasilia. O Konic
Thtr e o GP Poética também tiveram a oportunidade de participar do
coletivo responsavel pelas cyberperformances dQ12 - Dancing Across
Oceans (2012) e dQ13 - Dancing Beyond Time (2013), eventos pontuais

- Revista Eletrénica MAPA D2 Danga (e performance) Digital, Salvador, Nov. 2015; 2(2): 61-73 -
62



organizados pela APAN - Asia Pacific Advanced Network - , coordenadas
pelo musico e compositor Prof. Bancheol Goo (KAIST, Coréia). Em 2013,
além da equipe mexicana de Rebeca Sanchez, convidamos novamente
o Konic Thtr para um novo projeto denominado Embodied in Varios
Darmstadt 58 (EVD58), contemplado pelo edital do Iberescena.

A oportunidade de manter a mesma parceria durante esses anos
entre 2009 e 2013 permitiu um maior avanco nas pesquisas, pois erros
e acertos poderiam ser revistos, a sintonia entre os grupos contava
com tempo para amadurecer e a evolugdo das proposicdes artisticas
e configuragdes tecnoldgicas poderia ser mais facilmente observada e
analisada, j& que ndo precisdvamos comegar do zero a cada projeto. Esses
sdo apenas alguns dentre varios aspectos positivos que um processo
continuo de investigacdo pode propiciar. Todos esses fatores serviram
para o crescimento do coletivo, como também de cada grupo em
particular. Projetos de longa duragdo e constancia nas atividades, como
esse propiciado pelo GTMDA e pelas diversas iniciativas do GP Poética,
como o EVD58, permitiram maior apropriacdo da pesquisa, tanto
tecnoldgica como corporal, pois é preciso tempo em imersdo no sistema
para que o bailarino consiga, realmente, ser sensibilizado e apreender
as novas competéncias corporais demandadas e promovidas pelo meio
telematico, como também para lapidar a configuragdo tecnoldgica e a
transmissdo dos dados pela rede.

As varias apresentagdes em distintos eventos durante o periodo foram
significativas para compreender o cendrio mundial e atestar a caréncia de
espacos com infraestrutura para produg¢des dessa natureza. Percebemos
que o contexto das tecnologias de informagdo e comunicagdo, as chamadas
TICs, ainda ndo sdo compreendidas como necessarias aos ambientes
culturais. Nesse sentido, comento alguns aspectos da experiéncia vivida
no VDBA10. Apesar dos esfor¢os do evento e da tentativa de apoio da
INNOVA Red, organizagdo dedicada a consolidar a infraestrutura de
rede na Argentina, os principais centros culturais e mesmo instituigdes
universitarias do pais ainda nao contavam com capacidade para arcar
com fluxos de dados suficientes para um espetaculo de telematica, a
situagdo era precaria e o grupo brasileiro teve que realizar a performance
no proprio escritério da INNOVA Red. No teatro onde ocorria o Festival,
foi colocada uma grande tela de projecdo com as imagens finais da
performance disponibilizadas pela Internet, pois o ambiente do evento
ndo tinha infraestrutura para a coloca¢ao do ponto de presenca local da
obra. Outra apresentacao foi realizada para o publico do VDBA10 na
Universidade Catolica, onde interligamos duas salas por rede local, nas
quais os bailarinos do GP Poética foram divididos para apresentar a obra
no formato da telematica. Esse acontecimento revela uma situacdo que
persiste até hoje: a falta de redes publicas (académicas ou ndo) com alta
capacidade de transmissdo em espagos culturais e de ensino, um problema
constante no hemisfério sul, mas que também ocorre em muitos teatros
e galerias no resto do globo, pois nao ha uma preocupagédo geral de levar
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rede avancada para esses ambientes de arte e cultura. A Arte em Rede
ainda ndo ¢ assumida como uma linguagem artistica estabelecida. O
potencial das redes avangadas para as artes ainda nao foi devidamente
reconhecido pelos agentes culturais e pelo governo.

No Brasil, a RNP tem aumentado a capacidade das redes académicas
ja existentes e ampliado o alcance da sua infraestrutura permitindo que
projetos artisticos como da Arte em Rede, do cinema digital, dentre outros,
possam acontecer. Para projetos internacionais, a rede local deve estar
conectada a outros anéis de telecomunicagio, formando uma malha vidria
de rede que permita o fluxo de informagao transitar de forma competente
e em alta velocidade. Por exemplo, a Rede Ipé faz parte da Rede Clara
(Cooperagao Latino Americana de Redes Avancadas) que, por sua vez, estd
interligada a Internet 2 (EUA) e a Géant (cooperagdo de redes europeias).
O ciberespago é uma malha viaria de infovias. De forma andloga ao sistema
viario urbano, o transito pode sofrer gargalos se a circulagao é feita entre
uma rodovia e uma rua ou avenida, uma vez que o fluxo de uma via néo
comporta a da outra, ralentando assim o envio da informagao. Projetos
como o do GTMDA colaboram com o desenvolvimento de ferramentas
computacionais para o campo, a0 mesmo tempo em que revela novas
demandas para a rede local e suas interligagdes mundiais.

O neologismo e_Pormundos Afeto, titulo da performance telematica
desenvolvida pelo GTMDA, propde compreender o afeto, no sentido de
afeicdo e de afetar, que a sociedade eletronica digital fez emergir, criando
formas de contato inéditas entre os sujeitos e entre eles e as “coisas” desse
mundo. A primeira versdo da performance (2009) procurou interconectar
bailarinos, avatares e rob6 entre o mundo fisico e virtual através do processo
em telematica. Realizado entre Fortaleza e Barcelona, com as bailarinas Aline
Rosas e Carmen Torrent, respectivamente, o rob6 Galathéia, em Natal, e um
ambiente virtual em que o usudrio da rede poderia entrar e interagir com
objetos interativos e o avatar do robo. Para integrar esses elementos na obra,
o ambiente virtual era projetado na tela ao fundo do palco em Barcelona
compondo a cenografia do ambiente espanhol, e o robé movia de acordo
com as movimentag¢des da bailarina brasileira. A transmissao do robo podia
ser vista em uma das telas de projecao no Brasil e a imagem do avatar da
Galathéia podia ser encontrada durante o percurso do usudrio no ambiente
virtual da obra. Aline Rosas utilizou dois wiimotes acoplados no quadril
pelo figurino, um deles enviava dados para o console do musico, fazendo
com que suas movimentagdes interferissem na composi¢do da trilha sonora
em tempo real, e o outro dispositivo enviava informagdes para a orientagao
da trajetdria do robd Galathéia. Pelo processo de camadas que utilizo na
composicao das cenas telematicas, em Fortaleza recebfamos a imagem da
bailarina Carmen Torrent com a imagem do ambiente virtual ao fundo,
configurando assim o espago para atuagao de Aline Rosas (Fig.1).
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Figura 1. e Pormundos Afeto (2009). A bailarina brasileira
Aline Rosas na frente da tela com a trajetéria do robé
Galathéia (tela & esquerda) e a espanhola Carmen Torrent
dancando na frente da projecdo do ambiente virtual.
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Essa configuragdo nao foi reapresentada nos anos seguintes em virtude
da sua grande complexidade e descompasso entre as equipes. O ambiente
virtual precisaria de mais tempo para lapidar as modelagens dos objetos
e do prdprio ambiente a fim de ficarem mais apropriadas aos conceitos
e interesses estéticos da obra. Esse ambiente teve como base o sistema
de um museu virtual desenvolvido na UFRN. A preocupagio da equipe
do Natal-Net foi sempre tecnolédgica, ou seja, quanto a funcionalidade
do sistema, mas nao como ele deveria ser remodelado para se adequar a
estética da obra. Isso demonstra que, em todas as instancias de um projeto
dessa natureza, a relagdo entre artistas e engenheiros deve ser muito
coesa quanto a inteng¢do e ao tempo de desenvolvimento. De qualquer
forma, apesar da complexidade, a proposta demonstrou que ha um
importante potencial no publico da internet que mobilizou o ambiente
virtual através dos avatares e as interessantes demandas provocadas na
interacao entre bailarina e rob6. Portanto, foram experiéncias validas que
ganharam desdobramentos em projetos posteriores. O processo criativo
de e_Pormundos Afeto e tecnologico do GTMDA foi importante, pois
levantou os seguintes questionamentos: qual a metodologia necessaria
paraum processo dessa natureza? Qual estratégia de agdo interdisciplinar
deve ser instituida? Que tipo de frui¢do, de sensibiliza¢ao ou observagao
é esperada pelo publico? H4 uma estética especifica para esse meio?
Como deve ocorrer a correlagdo entre funcionalidade e configuragdo
- no sentido da estética -, e como a interacdo entre dados do padrao
de movimento da bailarina e do dispositivo, nesse caso o robo, deve
ser programada? Neste tltimo aspecto, por exemplo, percebemos que
a relacdo entre a bailarina e o sensor acelerometro do wiimote deveria
ser programada através de dados combinatérios dos eixos x, y, z para
uma intera¢do mais acurada, uma vez que qualquer parte do corpo
estara sempre acionando trajetérias na altura, largura e profundidade,
mesmo que em pequenas oscilagdes. Ocorrem diferencgas significativas
no uso do sensor, a depender do local onde é acoplado ao corpo, e o
acelerdmetro preso ao quadril provoca leituras dos eixos x, y e z distintas
do sensor colocado na mao, por exemplo.

O delay, ou atraso’, que significa o tempo de deslocamento da
informagao do ponto inicial ao seu destino, ¢ uma das caracteristicas
marcantes da telematica e ja havia sido explorada nos projetos anteriores,
principalmente pelo interesse em trabalhar com a nogao de tempo que
esse meio propicia. Considerando o trafego na interligacdo entre a Rede
Ipé e a rede européia que atente a i2Cat?, fundagdo que forneceu suporte
tecnoldgico para o Konic Thtr em Barcelona, o delay serviu como uma das
escolhas para a conformacao estética da obra e_Pormundos Afeto. Apesar
do potencial da rede ser maior em 2009, comparando com o contexto
da obra inaugural em 2005, bem como o uso da ferramenta Arthron
que minimizou o esforco humano e desempenho tecnolégico exigido
na produgdo de VERSUS (2005), ainda assim, havia uma defasagem
de milésimo de segundos, valor que ¢ significativo em se tratando da
acdo corporal. Ao sobrepor a imagem de um ponto de presenga com
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o outro, foi possivel perceber as inscricdes que essa a¢ao esculpia no
tempo. Com isso, construiamos uma retroalimentagdo composta
com a imagem das duas cidades formando algo semelhante aos
infinitos reflexos em uma casa de espelhos, exceto pela trajetdria
do movimento no tempo que na telematica é revelada. O objetivo
das cenas com essa configuragdo era provocar um registro da agdo
no espago-tempo (Fig.2).
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Figura 2. e Pormundos Afeto (2009). Diferentes usos do
delay em cena.
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Acredito que uma das grandes diferencas da danga com mediagdo
tecnologica (e da arte midia em geral) ¢ a mudan¢a na posi¢do do
fruidor. Seguindo as considera¢des de Jonathan Crary (1990) para
essas configuragdes surgidas com o advento da Cultura Digital, ndo
contamos mais com a participagio de espectadores, mas sim de
observadores, aquele que esta conformado a prdpria agdo, ou seja,
aquele que cumpre uma série de regras, codigos e praticas. Nao se trata
apenas de romper com o entendimento simplista de passividade do
espectador convencional do teatro ou da galeria, mas de compreender
que esse observador esta implicado a um tipo de visdo (do ato de ver,
sentir, fruir) que ndo pode ser separado do sujeito da agao, “a visdo
é, a0 mesmo tempo, o produto histdrico e local de certas praticas,
técnicas, instituigdes e procedimentos de subjetivagdo” (Crary, 1990:
5). Desta forma, deve-se compreender que o sujeito contemporineo
¢ “construido” pelo contexto das telecomunicagdes, da sociedade
globalizada, do espago-tempo cibernético, dos efeitos cinematograficos,
da estética e acdo dos videogames, e assim por diante. Portanto, ndo sao
individuos alheios as experiéncias tecnologicas do mundo, assim como
ndo significa apenas o uso de sistemas interativos, mas que a propria
subjetividade e a interatividade advém de uma mudanga na forma como
nossa percepgao ¢ construida na contemporaneidade. O préprio ato de
comunicagdo, ou de telecomunicagdo, ndo ¢ um processo estanque na
histéria da humanidade. A proposta de atravessar a distdncia esta nos
sinais de fumaga, na correspondéncia pelo pombo-correio, no telégrafo,
até alcancar os meios eletronicos-digitais de hoje. Esse processo de
embodiment (Lakoff & Johnson, 1999; Hansen, 2004) possibilitou uma
configuragao artistica como a telematica (Santana, 2013).
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Figura 3. e Pormundos Afeto (2009). Corpos
fragmentados e reconstruidos pelo entendimento de um
publico observador e ndo apenas espectador.
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Os projetos anteriores a0 GTMDA eram realizados pelo elenco do
GP Poética, isso possibilitava alcangar um objetivo de forma mais direta
e focada. Quando iniciamos um processo de cocriagdo, foi necessario
determinar caminhos para uma construgao conjunta e, entdo, organizei
as seguintes etapas metodologicas: explicagao sobre o entendimento
de telematica; discussdo sobre o conceito da obra; descrigdo do mapa
tecnologico; verificagdo da condigdo da rede local e da topologia dos
anéis de rede interligando os pontos de presenca; construgao do primeiro
storyboard (roteiro das cenas com indica¢ao da composigdo imagética,
do posicionamento de camera e dos bailarinos, das proje¢des exibidas
em cada tela e duragdes); experimentagoes das primeiras propostas
corporais localmente em cada ponto de presenca; testes especificos na
rede do sistema tecnologico escolhido para a proposta artistica; testes
pontuais de cada cena; revisdo, detalhamento e defini¢ao do storyboard
com tempos especificos; ensaios completos na rede em sala de ensaio; e,
por fim, ensaios no local especifico da apresenta¢do. Apesar de colocadas
em ordem cronoldgica, pode ocorrer que duas ou mais etapas sejam
concomitantes ou sejam repetidas, para maior acuidade ou verificagdo,
dentre outras possibilidades que dependem do contexto e da dinamica
de cada projeto. Nos ensaios finais, ha a necessidade de garantir a
participagdo de todos os envolvidos na apresentagdo, os quais, além dos
artistas (bailarinos, musicos, videastas etc.), é preciso contar com um
profissional responsavel pela comunicagao entre os pontos de presenga,
fun¢do normalmente assumida pelos diretores de cada equipe, com os
técnicos ou engenheiros de rede sendo um especifico para a transmissao
de video e um outro para o fluxo de audio.

Desde o inicio do processo, os parceiros recebem informacdes sobre
todas as etapas, bem como os objetivos artisticos, estéticos, conceituais
e tecnoldgicos da obra. O storyboard propde pontos-chave de relagao
entre os parceiros, mas ndo uma estrutura rigida para seguir, cabe a cada
coreografo trabalhar com coreografia ou com improvisagdo, como no
nosso caso. O objetivo desse roteiro é garantir certa unidade ao trabalho
através dos pontos-chave indicados (keyframes), os quais propiciam
espacos livres para a cria¢do individual de acordo com as ideologias
e idiossincrasias de cada grupo sem perder a relagio com o todo e a
dramaturgia da obra. Vale ressaltar que nosso entendimento sobre
Arte em Rede, de projetos de danga distribuida ou danga telematica é
de um espetdculo (um signo) que pode ser visto por vdrios prismas,
através de varios pontos de vista, mas sempre como uma unidade. O
objetivo ¢ manter a malha vidria da rede como uma trama artistica
interdependente. Desta forma, ndo parece muito pertinente nomear cada
ponto de presenca com um titulo, pois justamente esse olhar em rede,
através de cada nod, sem perder a compreensao da tessitura em rede, é a
caracteristica que a diferencia das obras artisticas existentes no mundo
fisico como conhecemos. Caso contrario, perdemos a competéncia e os
aspectos de rede de nds do ciberespago para retornar a 16gica das midias
de massa, nas quais o interesse estd apenas na transmissdo do evento
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local para uma dimensao global. Essa é a nossa compreensao sobre a Arte
em Rede pelos estudos realizados neste campo desde 2001, o que nao
impede que outros posicionamentos sejam assumidos. Nosso interesse é
garantir que o aspecto de “ser em rede” seja priorizado.

H4 muito para ser compreendido e desenvolvido com os sistemas
telematicos, mas, para isso, é preciso de apoio de agéncias de fomento e das
trés instancias culturais dos governos (municipal, estadual e federal) para
promover projetos de longo alcance e nao apenas apresentacdes esporadicas
e eventuais. O GP Poética esteve empenhado em conseguir tal condigéo,
além do GTMDA, em 2011 fomos contemplados com o patrocinio da
VIVOLab* para realizar o projeto Laboratorium de Arte Telemdtica, no
qual selecionamos seis instituicdes brasileiras para participar. Em 2013,
como ja mencionado, realizamos o projeto EVD58, com financiamento do
Iberescena, e, em 2014, recebendo o apoio do Edital de Cultura Digital do
Estado da Bahia, realizamos a performance Personare, entre Brasil, Chile e
Portugal como um desdobramento do projeto EVD58. Nossa trajetéria e
iniciativas serviram de estimulo para a criacdo da Rede LATI - Laboratérios
de Arte, Tecnologia e Inovagdo —, promovida pelo Ministério da Cultura
em parceria com a RNP entre 2013 e 2015, com participagdo de cinco
laboratérios brasileiros vinculados as Universidades Federais do Para, de
Santa Maria, do Ceara, de Goias e da Bahia, nesta dltima através do Grupo
de Pesquisa Poéticas Tecnoldgicas: corpoaudiovisual.

Por fim, mas ndo menos importante, vale revelar que a Arthron,
ferramenta computacional criada a luz e no 4&mbito da Danca Telematica,
por conta do seu éxito, ganhou varios desdobramentos e um deles foi no
campo da telemedicina. A Arte é uma area de conhecimento inserida e
implicada com nossa cultura, suas demandas e conquistas fazem parte e
contribuem com nosso processo evolutivo. Como observadores, no sentido
atribuido por Crary (1990), somos todos protagonistas dessa historia.
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Notas

1 e_Pormundos Afeto ¢ um neologismo, no qual e-pormundos se refere a cultura
eletronica global. Afeto pode significar tanto afei¢io como afetar.

2 Definigdes sobre delay e outras caracteristicas da rede podem ser lidas nessa
edi¢do da Revista Eletronica MAPAD2 nos textos de Jerobnimo Bezerra e de Lean-
dro Ciuffo et al.

3 Dados em tempo real sobre o trafego na Rede Ipé disponivel em http://www.rnp.
br/servicos/conectividade/trafego.

4 Programa de incentivo cultural da empresa VIVO de telefonia mével.
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