SISTEMAS DE REALIDADE AUMENTADA
COMO AMBIENTES PARA A DANCA
CONTEMPORANEA

Propde-se, nesse artigo, a possibilidade de implementagdo de Sistemas de Realidade
Aumentada (RA) como ambientes para a Dang¢a Contemporanea. Compartilhamos nos-
sa experiéncia na criacdo de experimentos dessa natureza, apresentando a instalagdo
interativa em realidade espacial aumentada /s this Brazil?, que foi desenvolvida duran-
te nossos estudos de Pds-doutoramento no Programa de Pés-Graduagao em Danca da
Universidade Federal da Bahia, Brasil (PPGDAN-UFBA/bolsa PNPD-CAPES), entre os
anos de 2014-2015. Nossa intengdo aqui € atualizar nog¢des tradicionais de corpo e espa-
¢o coreografico, em consonancia com as proposi¢des tedricas do conceito de ambiente
de Johannes Birringer (2003), instituindo assim um novo campo de investigacao para a
Danca Contemporanea.

Palavras-chave: Realidade aumentada. Danca. Digital. Coreografia. Ambiente.

Abstract

We propose, in this article, the possibility of implementing Augmented Reality systems
(AR) as ambient for Contemporary Dance. We share our experience in the creation of
this sort of experiments, presenting the interactive installation Is This Brazil?, developed
in our postdoctoral studies in the Dance Graduate Programme of the Federal University
of Bahia, Brazil (PPGDAN-UFBA/ PNPD-CAPES), between the years of 2014-2015. Our
intention is to review traditional notions of body and choreographic space, in line with
the theoretical proposition of Johannes Birringer’s (2003) concept of ambient, (2003),
thereby instituting a new research field for Contemporary Dance.
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A danca digital e suas especificidades

Denominamos, no Elétrico - Grupo de Pesquisa em Ciberdanga,
como Danca Digital a danca que se atualiza e se constitui em interface
com as tecnologias digitais. Este termo advém da nossa tentativa de apli-
car a categoria de Mediadance, proposta por Gretchen Schiller em sua tese
de 2003 (Plymouth University, UK), sem uma tradugao literal do termo,
mas contextualizando-o em nossa lingua portuguesa. As denominacoes
dadas a danca em interface com as tecnologias digitais variam de autor
para autor, o que nés denominamos Performance Multimidia na nossa tese
de doutorado (MISI, 2010), Ludmila Pimentel (2000) em sua dissertagdo
de Mestrado propoés como Ciberdanga. Tem, também, consonincia com
o que Allegra Fuller Snyder, em 19065, ja definia como Cinedance, e que
Schiller atualizou para Mediadance. Ainda podemos estabelecer, de acordo
com Dorotea Bastos (2013), que a danga digital é um campo expandido da
Danga Contemporéinea.

A Danca Digital demanda um pensar coreografico diferente do modo
tradicional de composi¢io em danga e seus modos de fruicio, os quais
nio contemplam suas especificidades técnicas, tampouco suas praticas
e poéticas. Como afirmou Johanes Birringer (2003, p. 1, traducao nossa),
“como a musica antes, a danca estendeu seu alcance e coreografia agora
abrange espago, escultura, luz, projecdo de video, sensores e processa-

”y

mento de sinal digital interativo em tempo real.”* No6s estamos particular-
mente interessadas no campo de experiéncias aberto pela interface danga
e tecnologia para a exploracgdo de ideias composicionais em ambientes hi-
bridos entre o real e o virtual.

Em Danca Digital, composi¢3o consiste na programacao de ambien-
tes ou sistemas tecnoldgicos direcionados a promover rela¢des de signifi-
cacio entre contetidos virtuais e movimentos fisicos, combinando a con-
tinuidade dos corpos do puiblico e/ou performers com a descontinuida-
de espacial e temporal das imagens sintéticas. A pauta de interesse gira
em torno das possibilidades de novas formas de representacdo de corpo
e de espago-tempo e na experimentacdo de narrativas onde a significa-
¢do se insere na forma significante. Coreografia, convencionalmente de-
finida como sequéncia de passos e movimentos em formacdes espaciais,
aqui ganha novos contornos: o tratamento do espaco passa a incorporar as
coordenadas fisicas as coordenadas virtuais; o corpo dancante passa a en-
carnar esse espaco hibrido, e também se virtualiza e se atualiza nesse sis-

tema de retroalimentac¢do cibernético. Além disso, o corpo dangante nio
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“Like music before it, dance
extended its reach, and
choreography now encompasses
space, sculpture, light, video
projection, sensors, and
interactive real-time digital signal
processing. To a certain extent,
movement has become part of
the language of programming,
design, animation and film
editing.”



¢ mais apenas o corpo humano do performer, mas outros tantos corpos,
materiais ou virtuais, que compdem o movimento coreografico e os cor-
pos hibridos entre o humano e o digital, bem como o corpo do ptblico que
se desloca de sua tradicional “passividade” para um corpo que interfere e
altera o output final. Consideramos que, para o publico, por fim, a forma
de fruicio nio se da apenas pela apreciacio visual da forma em movimen-
to, mas pelo engajamento em uma experiéncia na qual a interatividade é
a palavra de ordem.

Como podemos constatar, a Danga Digital é sempre interativa, algu-
mas vezes em relacdo a fruicio estética, outras vezes em relacio a suas
praticas, técnicas e poéticas durante o processo de criacio e/ou seus pro-
dutos finais.

Danca digital: a estética performativa e relacional
da interatividade

Persiste, na anlise estética do modo tradicional de danga como espe-
taculo, o modelo racionalista de entendimento da percep¢io e dos proces-
sos de significagdo das tradigdes estéticas modernas, o qual impde a distin-
¢do sujeito-objeto, e, por conseguinte, ndo contempla a natureza relacional
de trabalhos de arte interativa. E preciso ter em mente que a danca digital
segue os tracos da performance arte na busca de aproximar arte e vida, em
sintonia com as vanguardas dadaista, surrealista, abstracionista e situacio-
nista, bem como com os movimentos artisticos a partir dos anos 1960:
a arte conceitual, os happenings, o movimento Fluxus, a body art, etc.

Desde que a filosofia idealista foi questionada e buscou-se novas for-
mas de entendimento da percep¢do, com a fenomenologia existencialista,
por volta da metade do século passado, as bases da estética moderna fo-
ram abaladas. A arte dos anos 1960 foi também contemporanea da cor-
rente pos-estruturalista na filosofia, a qual desconstruiu a visdo positivista
de entendimento do sujeito, e suas implicac¢des ressoaram em todos os
setores do conhecimento. Na medida em que a no¢io do sujeito mudou,
tudo mudou. A arte n3o seria mais uma atividade do espirito, mas uma
atividade do corpo-no-mundo.

A partir dos anos 1990, houve uma mudanga de paradigma nas artes
causado pelo desenvolvimento da tecnologia digital e sua entrada no cir-
cuito doméstico. Artistas comecaram a se utilizar de ferramentas digitais

em seus trabalhos e novas formas de arte surgiram, como a net art, a arte
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telematica, a danga digital, dentre outras. A interatividade, assim, passa a

incluir o virtual, como nos aponta André Lemos (2008, p. 183),

a hibridacdo (espago, tempo, corpo) parece ser o paradigma das artes
eletronicas [...] Ela permite um movimento continuo de passagem do
espaco fisico ao eletrdnico, do corpo fisico ao corpo-prétese, do tem-
po subjetivo e individual ao tempo imediato (real).

Torna-se premente, portanto, o desenvolvimento de um conceito
estético adequado para a andlise de trabalhos de arte digital interativos.
Alguns autores vém se debrucando sobre essa tarefa, como Katja Kwastek
(2013) que publicou recentemente o livro: Asthetics of Interaction in Digital
Art, no qual desenvolve uma proposta estética para interatividade a partir
da discussdo sobre aspectos como espaco real e espaco de dados, estrutu-
ras temporais, perspectivas instrumentais e fenomenais e a rela¢do entre
materialidade e interpretabilidade. Outro autor que vem trabalhando so-
bre esse tema, Simon Penny (2011), em seu ensaio Towards a Performative
Aesthetics of Interactivity, propde que as dimensdes cognitivas e fenome-
nolégicas da interagdo sdo cruciais para o desenvolvimento de uma teo-
ria estética que contemple a arte interativa. Segundo o autor, nas praticas
culturais, distinguem-se dois modos paradigmaticos de intera¢do, o ins-
trumental e o enactivo. O modo instrumental considera a instituicdo de
um link como uma forma de ir de A para B, onde A e B sdo objetos,
e a transi¢do entre esses dois objetos é instantinea, nio se constituindo
como um evento. Essa visdo corrobora a estética moderna em sua distin-
¢30 sujeito-objeto.

Embora a forma de programar sistemas tecnologicos responsivos
ainda se apoie no modelo instrumentalista, desde que sistemas nio s3o de
fato inteligentes, mas apenas se comportam de acordo com a programa-
¢do, é preciso ter em mente que o objetivo do programador de um sistema
é que este se adeque a novas circunstincias em processos de retroalimen-
tacdo, e, portanto, que o sistema “saiba” como lidar “criativamente” com
circunstancias “novas”. Para nés, além disso, a perspectiva instrumenta-
lista, ao considerar a intera¢io como um link entre dois objetos, subme-
te a andlise da arte interativa a observagdo dos objetos que constituem
a obra, separadamente, deixando de lado exatamente o principal, que é a
negociagdo de sentidos que se estabelece no processo da experiéncia.

Ja o modo enactivo considera que nio é chegar ao destino o que inte-

ressa, mas sim a cadeia de eventos que se desdobra no processo temporal

Danca, Salvador, v. 1, n. 4 p. 11-24, jan./jun. 2015.

14



que constitui a experiéncia. N6s entendemos, em concordincia com
Penny, que esta abordagem descreve com acuidade a interatividade na
arte. Para o autor, uma maneira de pensar sobre obras interativas é que
elas podem fornecer um contexto em que o engajamento com o trabalho
constréi uma condic¢3o que requer a¢io para ser resolvida, nos quais arte-
fatos e efeitos sdo dispostos espacial e temporalmente, de forma a incen-
tivar a formulag¢do de novas ideias. A temporalidade do processo é inevita-
vel e seu design constitui uma espécie de enacionismo sintético.

Nicolas Bourriaud (2002), curador e pesquisador, tem desenvolvido
uma teoria em torno do aspecto relacional da arte contemporinea que cor-
robora a perspectiva performativa de Penny. Segundo Bourriaud, (2002)
a “estética relacional” n3o é uma teoria da arte, mas uma teoria da forma,
e propde que, ao analisarmos as praticas artisticas atuais, nés devemos

pensar em formacdes, ao invés de pensar em formas. Segundo o autor,

a0 contrdrio de um objeto que € fechado em si mesmo pela interven-
¢ao de um estilo e uma assinatura, a arte hoje mostra-nos que a forma
s6 existe no encontro e na relacdo dindmica entre uma proposicao
artistica e outras formagoes, artisticas ou nao”. (BOURRIAUD, 2002,
p. 21, tradu¢ao nossa)?

Ele afirma que a arte contemporinea em suas diversas formas de
interatividade é essencialmente relacional. Em suas palavras: “Todo tra-
balho de arte é uma proposta de um mundo compartilhado e o trabalho
de todo artista é um pacote de rela¢cdes com o mundo, gerando outras re-
lacGes, e assim por diante, ad infinintum.” (BOURRIAUD, 2002, p. 22,

tradugdo nossa)} e continua,

a forma de uma obra de arte produz-se a partir de uma negociacao
com o inteligivel, que é conferido através dele, para nds. Através dele,
o artista embarca em um didlogo. A pratica artistica, portanto, resi-
de na invencdo de relagdes entre a consciéncia”. (BOURRIAUD, 2002,
p. 22, tradu¢ao nossa)*

A estética relacional de Bourriaud nio se restringe nem exclui a arte
interativa digital. N6s entendemos que, apesar das especificidades que as
tecnologias digitais impdem as praticas, técnicas e poéticas da danca di-
gital, o aspecto relacional da experiéncia, seja em sistemas analdgicos ou

digitais, é o que define a natureza da interatividade na arte.
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2 “unlike an object that is closed in

on itself by an intervention of a
style and a signature, present day
art shows that form only exists in
the encounter and in the dynamic
relationship enjoyed by an artistic
proposition with other formations,
artistic or otherwise.”

“Each particular artwork is a
proposal of a shared world,

and the work of every artist is a
bundle of relations with the world,
giving rise to other relations, and
so on and so forth, ad infinitum.”

“The form of an artwork issues
from a negotiation with the
intelligible, which is bequeathed
to us. Through it, the artist
embarks upon a dialogue.

The artistic practice thus resides
in the invention of relations
between consciousness.”



A Realidade Aumentada (RA) como ambiente para a
danca contemporanea

Birringer (2003, p. 2) usa o termo “interatividade” em Danga Digital

no que concerne a dois fenémenos:

[...]1 em primeiro lugar, interagdo como um conceito espacial e arqui-
tetdnico para performance, e, em segundo lugar, no sentido de atua-
¢ao colaborativa com um sistema de controle em que o movimen-
to (ou acdo do performer) é capturado por cameras ou sensores e
usados como input para ativar outras propriedades dos componentes
de midias como video, dudio, MIDI, texto, graficos, filmes, imagens
digitalizadas, etc.

Brian Mullins e Gaia Dempsey, na introdugao do livro: Understanting
Augmented Reality, de Allan Craig (2013, p. 15), afirmam que a “realidade
aumentada é um meio, composto por um conjunto de tecnologias com-
binadas com um conjunto de convengdes de contetido. A maneira que
as pessoas experimentam realidade aumentada é diferente de tudo que
veio antes e, portanto, requer novos modelos de pensamento e processos
de produgdo”. Craig (2013, p. 1), por sua vez, propde olharmos para a RA
como implemento arquitetonico, mas afirma também que “a realidade
aumentada intermedia ideias entre seres humanos e computadores, entre
seres humanos e seres humanos, entre computadores e computadores”.
Segundo o autor, diferentes midias demandam diferentes formas de en-
gajamento, “nds lemos livros, assistimos filmes, ouvimos musica.” (CRAIG,
2013, p. 1, grifo do autor) No caso da RA, deve-se ter em considerac¢do que
o tipo de engajamento que essa midia promove é interativo, e, portanto,
a forma de intera¢io da-se através de uma experiéncia multissensorial. Essa
forma de experiéncia que a RA promove ao participante é o engajamento
em uma atividade que se instaura no mundo real com a superposicdo de
informagao digital; nés imergimos em um ambiente hibrido, entre o real
e o virtual, no qual interagimos com elementos virtuais como se estes fos-
sem parte do nosso mundo fisico.

Quando colocamos em didlogo o conceito de Birringer sobre Danca
Digital e o conceito de Craig sobre realidade aumentada evidenciamos
que ambos descrevem conceitos espaciais e arquitetonicos e/ou sistemas
de intermedia¢io de rela¢bes entre atores, humanos ou niao-humanos.

A relagdo entre Danca Digital e RA estd nesse espaco de experiéncia que
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ambas promovem, um espaco hibrido, construido entre o real e o virtual,
no qual ideias sdo intermediadas.

A noc¢io de ambiente de Birringer (2003) propde a interatividade
como conceito espacial e arquitetdnico para performance, o que impli-
ca, portanto, que na composi¢io a énfase nio estd na cria¢io de passos
e movimentos, ou na consciéncia interiorizada do corpo das(os) danga-
rinas(os), mas sim no ambiente da performance, “um processo plastico
de desenhar espacos fluidos e responder a espagos transformativos que
possibilita integracdo de presencas midiaticas sensiveis”. (BIRRINGER,
2003, p. 3)

Mais do que uma tecnologia, a RA é uma midia. Ao possibilitar a inte-
gracdo do mundo material como contetido virtual, a RA cria ambientes hibri-
dos e interativos em tempo real. Em nosso campo de investiga¢do da Danca
Digital, conforma-se como um espago de exploracio de ideias coreograficas

utilizando-se do conceito de ambiente proposto por Birringer (2003).

Is this Brazil?: um ambiente de danca em RA

Um dos experimentos praticos que realizamos com sistemas de rea-
lidade aumentada como ambiente para danca no periodo do pés-douto-
ramento, e que elegemos para discutir nesse artigo, foi a instalagio Is
this Brazil?. Trata-se de um ambiente construido em Realidade Espacial
Aumentada (RAE), também conhecido como proje¢do mapeada (projec-
tion mapping). A técnica para esse tipo de trabalho é fazer um mapeamen-
to da superficie tridimensional, definindo as linhas dos contornos dos
objetos, e, nestas superficies delineadas, aplicar texturas com proje¢do de
luz ou imagens de video, de forma a modificar as cores e padrdes dos ob-
jetos originais.

Pensando em questdes logisticas, decidimos construir uma maquete
para que funcionasse como protétipo para o experimento. O uso da ma-
quete de fato facilitaria a nossa pratica, reduzindo custos e otimizando o
processo de investigacdo, pois poderiamos trabalhar dentro do estadio,
sem precisarmos nos deslocar para um local externo com todos os equi-
pamentos e aparatos técnicos e tecnologicos necessarios para desenvolver
0s experimentos.

O processo artistico, no entanto, mescla-se as investidas técnicas e
questdes de contetido surgem logo no primeiro momento. Primeiro, a

ideia de construir uma maquete para trabalhar com realidade aumentada
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trazia implicitamente um paradoxo, ja que um ambiente de realidade au-
mentada miniaturizado implica no fato de nao podermos adentra-lo fisi-
camente, desafio que optamos por aceitar. N6s vislumbramos que essa
limitacdo criaria um terreno criativo fértil. A nocio de imersdo expan-
diu-se, promovendo a possibilidade de experimentar na pratica artistica
conceitos fenomenologicos sobre embodiment e percep¢do, que vimos in-
vestigando no Slash e no Elétrico. Nos adotamos a fenomenologia exis-
tencialista de Maurice Merleau-Ponty como método para programacgao e
analise de dados computacionais nos processos de criagio de ambientes
artisticos em relacio a suas formas de frui¢io. Pudemos explorar questdes
referentes ao papel da imaginagdo na experiéncia assim como ampliar o
nosso entendimento da no¢do de embodiment de forma a compreender
movimentos mais sutis de interrelacio corpo-ambiente.s

Em segundo lugar, tinhamos que decidir qual seria o ambiente re-
presentado na maquete. Decidimos por um tema familiar a nossa comu-
nidade interpretativa, uma rua com caracteristicas do centro histérico de
Salvador. A poética do experimento ficou, portanto, determinada a partir
dessas primeiras decisdes. Todo o processo de criagio foi dedicado a cria-
¢do de estruturas pequenas e delicadas, em um trabalho feito de perto, na

ponta dos dedos.

Figura 1- Maquete construida para o experimento Is this Brazil?

Foto: Chris Heijens, 2014.

Maquetes sio modelos em escala comumente construidos de for-

ma a representar em miniatura um espago real. As dimensdes de todos
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5 Aforma de entendimento dos

processos de significacao que

a fenomenologia existencialista
Merleaupontiana propoe,
inserindo o corpo no espaco
envolvente, integrando as
coordenadas espaco-temporais
nas quais o corpo se move, é a
primeira base tedrica para a nossa
andlise dos modos de interacao
humano-sistemas tecnoldgicos
na danca digital. Interessa-nos,
portanto, ter em mente que 0s
sistemas se conformam como
ambientes relacionais,

o corpo sendo entendido como
mediador do ambiente. Ver em:
Misi, Mirella; Pimentel, Ludmila.
“Bodymedium como interface
conceitual entre as categorias
de Embodiment (Merleau-Ponty)
e de Embodiment Relations

(Don Idhe) aplicado a Danga
Digital.” Revista do V Encontro
Internacional de Grupos de
Pesquisa: Realidades Mistas e
Convergéncias entre Arte, Ciéncia
e Tecnologia. Escola de Artes

e Comunicacoes, Universidade
de Sao Paulo (USP), Sao Paulo.
Disponivel em : <http://www.usp.
br/espacoaberto/?p=34706>.



os objetos correspondem proporcionalmente as dimensdes dos objetos
“reais” representados, por exemplo 18 vezes menores, 1:18. A nossa ma-
quete, contudo, n3o se conforma como tal pois optamos por usar diferen-
tes escalas para os objetos. Trata-se de uma representacio tridimensional,
construida com madeira, de uma rua (ficcional), com casas de estilo colo-
nial portugués. As duas casas do inicio da rua tém escala 1:23, as seguin-
tes tém escalas menores, ou seja, as casas vao diminuindo de tamanho,
tendo as tltimas do final da rua uma escala de 1:100. Embora perspectiva
seja uma técnica de representa¢io de objetos tridimensionais em uma su-
perficie bidimensional, aqui essa técnica foi utilizada em uma superficie
tridimensional para dar maior profundidade ao objeto artistico. Portanto,
a maquete foi desenhada e construida com uma perspectiva ligeiramente
deslocada do que seria o correto dentro das leis de perspectiva (um Gnico
ponto de vista) para motivar o publico a mover-se em torno da mesma,
buscar diferentes angulos de visao, olhar de perto os detalhes, imergir na-
quele universo. Acreditamos que, ao estimular esse olhar atento, a ma-
quete poderia inspirar o publico a imaginar possiveis estérias e eventos
e ter uma impressdo pessoal deste destino conceitual.

Para desenvolver o sistema de realidade espacial aumentada, criamos
as mascaras no programa Adobe premiére Pro, um programa de edi¢do de
video que tem a possibilidade de manipulag¢do de recortes de imagem para
as mascaras, assim como de inser¢ao de texturas, sejam elas de video ou de
programas graficos, como o Poser e o Arkaos vj, que foram os que usamos.
Os recortes de videos podem ser ajustados aos tamanhos e posicdes das
maéscaras e podem também ser transformados em todas as potencialidades

que o programa oferece de manipula¢io de imagem.

Figura 2, Figura 3 e Figura 4- Trés momentos da instalacao Is this Brazil?
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Fotos: Chris Heijens, 2014.

Fizemos um mapeamento diferente dos tradicionais, que cobrem
completamente a superficie das fachadas ou funcionam apenas como
uma tela imensa em fachadas de casas “reais”. O nosso mapeamento
privilegiou os detalhes, delineando criteriosamente as linhas e volumes
de cada casa, suas janelas, portas e telhados para que, com as masca-
ras, pudéssemos dar énfase, separadamente, a cada um desses recan-
tos. Além disso, programamos as mascaras com luzes e/ou recortes de
videos exclusivamente dedicados a dar contetido ao plano narrativo das
projecoes do sistema de realidade aumentada espacial. Portanto, aqui

nio se tratou de fazer-se aparecer e desaparecer superficies inteiras de
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fachadas, desmoronando, dissolvendo, reconstruindo, etc., como é co-
mum de se ver em sistemas de RAE, mas de criar um roteiro dramatar-
gico a partir de um plano narrativo.

Nosso interesse foi verificar a possibilidade de cria¢io de um am-
biente interativo n3o apenas a partir da promoc¢ao de um espaco de ex-
periéncia, mas a partir de um espaco imagético que estimulasse a ima-
ginagdo através de uma sequéncia de eventos que se desencadeiam tem-
poralmente. A maquete nos ofereceu a possibilidade de criar atmosfe-
ras, em um ambiente ficticio, no qual pudemos desenvolver uma dra-
maturgia através do jogo de imagens e luzes. A dinamica das mudan-
cas de luz e texturas que passeiam sobre as casas, os telhados, a rua, o
céu, constroem a narrativa. Na introducdo, simulamos o ciclo do dia, do
amanhecer ao anoitecer, com uma luz que muda de temperatura, co-
brindo toda a superficie da maquete. No desenvolvimento, simulamos
o movimento da noite. Iluminamos primeiro uma janela, depois outra,
depois uma casa inteira, e assim por diante, com a ideia de coreografar
uma danga feita de luzes coloridas que ora pulam de uma janela para
outra, da rua para um telhado, ora se espalham pelas fachadas de todas
as casas de um lado da rua. Sado introduzidas as proje¢des de recortes
de videos de pessoas caminhando, de pessoas dangando hip hop, de ri-
tuais de candomblé, de cenas dramaticas representando sentimentos
coletivos como medo, alegria, ou violéncia. Em um crescendo, aumen-
tam-se as areas cobertas pelas mascaras, a intensidade das cores, a di-
namica de mudancas e a complexidade dos padrdes de texturas. No des-
fecho, simula-se o fim da noite, levando as projecdes ao céu iluminado
de estrelas.

Essa poética do detalhe, do cuidado com os cantos, dos espacos au-
mentados, miniaturizados, colocados em énfase, recordou-nos estudos
coreograficos que realizamos anteriormente a partir do livro de Gaston
Bachelard, A Poética do Espaco (1993), no qual o autor faz um tratado
sobre as imagens desencadeadas por espagos. Bachelard estabelece re-
lagbes entre o universo poético e o imaginario através das imagens do

espaco, dentre eles, da simbologia das imagens da casa.¢ & ver video no site: <https://vimeo.
com/114248778>
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Figura 5— Publico interage na instalagao Is this Brazil?

Foto: Juel Mc Neilly, 2014

No ambiente da instalacio Is this Brazil?, o ptblico se movimenta ao
redor da mesma buscando diversos dngulos e, trocando comentarios entre
si, divide esse espaco, comunicando suas ideias e interpretacdes, criando

um espaco relacional e performativo, essencialmente interativo.

Consideracdes finais

A danca digital contemporanea faz parte de uma malha de movimen-
tos artisticos que se distanciam da concepgdo da arte pela arte do esteticis-
mo poés-romantico, o qual ainda perdura hoje na tradi¢ao da danga como
espetaculo. Em danca digital, o que estd em questdo ndo é puramente a
apreciacio da forma, tampouco uma verdade universal que o artista inten-
ciona passar para o publico, mas sim a promog¢io de um espaco de compar-
tilhamento no qual o publico é chamado a participar na construgao de sig-
nificados. Cabe ao artista criar uma conformacio de signos instaveis que se
multiplicam e se transformam, e que oferecem a cada publico/participante
uma experiéncia singular, em um ambiente participativo no qual a troca de
experiéncias desvela novos contetidos.

Em consondncia com o conceito de ambiente de Birringer, nés propo-
mos sistemas de realidade aumentada como ambiente para a danga, apre-
sentando como artefato artistico a instalacio Is this Brazil?, desenvolvida
no Slash Art Tech Lab, durante os nossos estudos de p6s-doutoramento no
PPGDANCA- UFBA.
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A interatividade na instala¢do Is this Brazil? acontece na relacio ar-
tista/programador-computador, no processo de cria¢3o do sistema de RAE,
no planejamento da forma de comunicag¢do entre as imagens de sintese
e o espago fisico, através de video captura e do uso de software de anima-
¢30 e de edi¢do. O ambiente interativo promove uma narrativa polimorfa,
construida em torno da simbologia das imagens da casa e, utilizando-se
de uma referéncia histdrica, uma rua emblematica do periodo colonial.
O sistema de RAE superpde imagens sintéticas a superficie tridimensional
da maquete, criando diferentes atmosferas, em um jogo dinamico de tran-
sicoes de recortes de luz e video. O puiblico precisa se mover em torno da
instala¢do para descobrir os espagos escondidos e desvendar possiveis es-
torias, lembrar ou reinventar memorias, imaginar futuros e trocar visdes e

interpreta¢des, em uma danca de palavras e gestos, entre o real e o virtual.
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