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RESUMO:

Através do exame da ontologia e do lugar da danca digital no espectro da expressao coreografica
contemporanea, este artigo se propoe a considerar a interacao e o agenciamento do interoceptivo
(somatico) e do exteroceptivo (tecnologico) na terceira onda das interfaces digitais para a danca.
Ele argumenta que uma ontologia da danca digital pode ser qualificada sumariamente como um
modo ativo de experiéncia sensorio-perceptiva capaz de revelar novas dimensoes da recepgao
estética, modos de performatividade e expressoes da presenca corporal na danca que emergem
com/através do corpo mediado. Ele nao considera a tecnologia como estrangeira, como um
agenciamento autébnomo, um sistema ou uma simples ferramenta, mas sim como um meio de
estimular a consciéncia sensoria expandida e forjar relagoes com a experiéncia corporal somatica
(interna) doindividuo. Referindo-se auma série de trabalhos recentes que estabelecem as condicoes
para tais experiéncias, considera ainda de que forma os trabalhos digitais desenvolvem e enfatizam
aperspectivacomo uma estratégia dramatirgica e estética e, consequentemente, como as novas
interfaces de midia para a danga podem ser consideradas “novos dispositivos de ver-sentir”.

/

ABSTRACT:

Examining the ontology and place of digital dance within the spectrum of contemporary choreogra-
phic expression, this article proposes to consider the interweaving of interoceptive (somatic) and
exteroceptive (technological) agency in a third wave of digital interfaces for dance. It argues that
anontology of digital dance might be summarily qualified as an active sensory-perceptual mode of
experiencing, capable of revealing new dimensions of aesthetic reception, modes of performativity
and expressions of corporeal presence in dance that emerge with/through the mediated body. It
views technology not as a foreign, autonomous agency, system or simple tool, but rather as a means
of stimulating heightened sensory awareness and forging relations with the individual’s somatic
(inner) bodily experience. While referencing a range of recent works that establish the conditions
for such experiences, it further proposes to consider how digital works develop and underscore
perspective as a dramaturgical strategy and aesthetic, and as a consequence, how new media
interfaces for dance can be considered ‘new viewing-sensing device’.
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Na INTRODUGCAO do livro Exhausting Dance: Performance
and the Politics of Movement, publicado em 2006, o escritor-curador André
Lepecki examina o estado da arte do discurso critico na dancga, e afirma que ele
parece estar ideologicamente desconectado das praticas coreograficas da atuali-
dade, devido a sua definicao persistente e exclusiva que considera a danca como
movimento, ou seja, “estarem fluxo”. (LEPECKI, 2006, p. 1, grifo do autor) Se, como
ele sugere, foi precisamente através do alinhamento ontoldgico entre a danca
e 0 movimento que ela ganhou acesso a modernidade, Lepecki (2006, p. 1-5)
também observa que certas mudancgas ontologicas ocorridas ha cena da danca
contemporanea estao “traindo” e “esgotando” o proprio projeto moderno de uma
“mobilidade continua” e de um modo de “ser hipercinético” (2006:1-5). O livro con-
cordaque aquestao daontologia da danca permanece aberta e examinaas mudan-
cas que Lepeckilocaliza como indicadoras de representacoes contemporaneas
do corpo e da subjetividade. Referindo-se a nocao de Foucault sobre as “tecno-
logias de si” e ainterpretacao de Deleuze acerca deste conceito como possuidor
de um “poder performativo” que envolve agenciamento dinamico e “subjetivacao”,
o autor toma como exemplo os trabalhos de Trisha Brown, Vera Mantero, JErome
Bel, Xavier Le Roy, La Ribot e William Pope. (LEPECKI, 2006, p. 7-8)

Mesmo que seja tentador estabelecer um paralelo entre o que Lepecki descreve
como o movimento frenético do projeto moderno e oigualmente frenético movi-
mento da cena atual, mas que, além de tudo, ainda & fetichizado no nosso mundo

tecno/logico, este artigo nao visa comparar os objetivos destes projetos, nem
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combina-los, visa apenas pensar as possiveis interpretacoes sobre a ontologia
da danca no momento de sua historia, em que novas formas, corpos € modos de
perceber e de se relacionar com a danga estao surgindo com a dancga digital. A
analise de Lepecki sobre as ontologias alternativas que “traem” o discurso oficial
dadancaé€,semduvida, louvavel, mas & curioso que ele nao evoque um Unico core-
ografo que trabalhe com as novas tecnologias nos exemplos que cita. Entao, onde
e como o discurso critico da dancalocaliza a danca digital? Que ontologia emerge
com a danca e as novas tecnologias como uma forma de expressao alternativa
de danca? Mais precisamente, que novos corpos, identidades e potencialidades
coreograficas este discurso propoe? Que possibilidades as “tecnologias de si”,

os “poderes performativos” e a “subjetificacao” se revelam na danca digital?

Abordando essas questoes como um conjunto de ideias e contextos em evolucao
e aplicando uma estrutura coreografica/somatica e uma nova teoria de novas mi-
dias para sua analise, este artigo tenta, por um lado, esclarecer o status “sensacao/
sentido” - somatico - corpo e seu “sentido” - inteligéncia - nos ambientes digitais,
onde o corpo somatico é tanto um recipiente da tecnologia e seus efeitos, como um
indicador e uma referéncia para mensurar estes efeitos. Por outro lado, ao desafiar
um discurso critico de danca altamente seletivo que tem resistido as mudancas
e a pluralidade de expressao em varios momentos de sua historia, o artigo busca
elucidar os caminhos viaveis para que a danca digital possa reivindicar seu devido
lugar, através de uma visao mais aberta da danca no século XXI. Assim fazendo, o
artigo argumenta que uma ontologia da danca digital pode ser prontamente quali-
ficada como anunciadora de um modo sensério-perceptual ativo de experiencing.!
O gerUndio éimportante aqui, pois, atuando como substantivo e verbo, ele colocaa
énfase no “acontecimento” direto - a plenitude de se estar no momento - enquanto
também aponta as qualidades de exploracao, descoberta e interacao com obras
de arte. Sera especificamente demonstrado de que forma a danca digital revela
novas dimensoes da recepcao estética, formas de performatividade e expressoes

da presenca corporea, que emergem com/através do corpo mediado.

Esta abordagem da tecnologia coloca a énfase no corpo vivido, no corpo inteli-
gente. Nao considera a tecnologia como estrangeira, ou como possuidora de um
agenciamento autbnomo, um sistema ou uma simples ferramenta, mas sim como

um meio capaz de estimular a consciéncia sensorial expandida e forjar relacoes

14 REPERT.  Salvador,
ano 20, n.28,

p.11-46,

20171

1 N.T.: Optamos por man-
ter o termo experiencing na
lingua original para que o
significado do termo expli-
cado pela autora nas linhas
seguintes fizesse sentido.
Experiencing = experienciar.



com aexperiéncia corporal somatica - interna - do individuo. O artigo argumenta
que, ao estabelecer as condicoes para tais experiéncias, os trabalhos digitais
desenvolvem e acentuam a perspectiva como uma estratégia dramatargica e
estética e, consequentemente, novas interfaces de midia podem ser conside-
radas “novos dispositivos de ver-sentir”. (DAVIDSON, 2013, grifo da autora) A
seguir,uma analise de variadas formas da danca digital ira esclarecer como essas
estratégias podem engendrar novas relacoes com a danca, novas colaboracoes

e modalidades criativas, assim como novas atividades piblicas e sociais.

Embora alguns praticantes da somatica possam definir a experiéncia somatica
como um intercambio entre os dominios “internos” e “externos” da experiéncia
humana, este artigo se volta para uma compreensao mais direta de soma? como
interoceptiva, experiéncia corporal cinestésica e proprioceptivaemrelacao a ex-
terocepcao - a percepcao e as influéncias do ambiente externo.® O artigo sugere
que, sob a influéncia da tecnologia digital - um novo e poderoso agenciamento
exteroceptivo -, a experiéncia interoceptiva e exteroceptiva do individuo sao
modificadas no encontro com a tecnologia. Um corpo mediado emerge como
uma resposta hibrida e multinivelada aos estimulos interoceptivos e exterocep-
tivos. Isto é verdade tanto para o artista que opera em ambientes mediados ou
manipula interfaces interativas, como para o espectador imerso em ambientes
multissensoriais ou em apresentacoes ao vivo. Nessa interacao, nao se engaja
apenas a questao da consciéncia sensorial expandida, mas, sobretudo, um pro-
cesso de aprendizado, adaptacao e experiéncia de novas formas de sentir, per-
ceber e compreender. Nesse nivel, nossa analise também leva em consideracao

uma distincao de aesthesis como apreciacao sensorial.*

Essas distingcoes sao particularmente significativas no campo da danga, onde uma
nocao implicita por causa do corpo tem sido defendida firmemente como meio
de expressao soberano e autossuficiente da danca, nao obstante a presenca de
cenario, figurinos e iluminagao que enquadram o corpo dancante. Estas distincoes
também desafiam as convencoes e as disposicoes tradicionais da representacao
Cénica, no proprio lugar onde os espectadores “observam” a danca a distancia e
frontalmente, de uma posicao fixa. E mesmo que a empatia cinestésica e o fenéme-
no acusticojoguem de acordo com as configuracoes tradicionais, comparativamen-

te, a experiéncia da danca digital pode ser considerada qualitativamente diferente.
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2 Deacordo com a pala-
vra somatikos (“do corpo”) e a
definicdo de Hanna (1970) de
somatica como “[...] o campo
de estudos que lida com a
experiéncia subjetiva do ser
humano por ele mesmo (ou
ela mesma) a partir de den-
tro”. Ao fazer uma distingao
entre soma e corpo, Hanna
define soma como “o corpo
experienciado e dirigido a
partir de dentro”, um “[...]
ponto de vista [subjetivo] da
primeira pessoa dos sentidos
proprioceptivos [de alguém]”,
em oOposi¢ao ao corpo visto
de um ponto de vista exter-
no: de fora - isto &, do ponto
de vista da terceira pessoa
[onde] o fenémeno de um
corpo humano é percebido”.
(HANNA, 1985, p. 341)

3 Deacordocomum
estudo recente, interocep-
¢3o é o eixo corpo-cérebro
da sensagao em relagdo ao
corpo interno e seus 6rgdos
viscerais. (CAMERON, 2007;
SHERRINGTON, 1948)
Interocepcao se distingue de
exterocepgao —percepcao
do ambiente externo - e de
propriocepcao - reflexo da
posicao do corpo no espago.
(SHERRINGTON, 1948)
Alguns modelos expandem
a definicdo de interocepgao
para adaptar outros impor-
tantes sinais fisioldgicos
motivacionais — como dor,
toque “sensual” cutaneo leve
e sensacdes de temperatura.
(CRAIG, 2002) A habilidade
interoceptiva é relevante
para as teorias “periféricas”
de emogao que propéem
uma base para os estados
de sentimento emocional na
representagao central e na
percepgao de mudancas na
fisiologia corporal. (LANGE;
JAMES, 1967) O renovado
interesse na interocepcao



O eixo somatico/tecnologico aqui descrito € igualmente pertinente no século
tecnologico da atividade humana digitalizada, composto por computadores, apli-
cativos, redes e dispositivos “inteligentes”. A maioria das pessoas utiliza esses
dispositivos e servicos sem questionar o quao profundamente eles estao trans-
formando as formas de comunicacao, o estilo de vida e a compreensao do mundo
fisico. Uma reavaliacao sobre a inteligéncia do corpo e uma compreensao sobre
omodo de interacao entre asomatica e a tecnologia parece ser vital no momento
em que a tecnologia transforma de modo subrepticio nossos modos de percep-

¢ao, N0sso processamento cognitivo e até mesmo nossa fisiologia corporal.

Para ilustrar o assunto, um resumo intencionalmente limitado de tendéncias,
praticas e trabalhos tenta iluminar os desenvolvimentos da danca digital na Gltima
década, momento que pode ser considerado como a terceira onda de experimen-

tacao.® Parainiciar, uma breve contextualizacao teorica.

A DANGCA NO MUNDO DIGITAL

Onipresentes e cada vez mais “naturalizadas”, as interfaces
digitais atualmente constituem ambientes tecnoldgicos e sociais que mudaram,
ampliaram e facilitaram as atividades, a percepcao e a comunicacao humana. A
arte contemporanea e a performance adotaram essas ferramentas como meios
de exploracao de novos horizontes artisticos, de representacoes do espaco-tempo
e de expressoes da fisicalidade. Em primeiro lugar, marcando uma transicao da
representacao focada no objeto, para os processos criativos baseados no fluxo, na
transicao e nainteracao, e, em segundo lugar, uma mudanca de foco que passa do
movimento, das imagens, do som e do que o texto representa par o que eles fazem,
as interfaces digitais engajam a percepcao via novas maneiras multissensoriais e
muntimodais, e modos de expressao mais expressamente interativos. Permitindo
uma mobilidade crescente e ampliando a presenca fisica no meio ambiente, bem
como nas redes virtuais que continuam a se reproduzir, elas também promoveram
mutagoes e hibridacoes de espacos fisicos, virtuais e ficticios, identidades e sentido
de localizagcao ou posicao no espaco-tempo.
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compara a crescente apre-
ciagdo de que a cognicao é
também corporalizada com
0S processos emocionais
que sdo influenciados por
mudancas extracerebrais,
capturadas, por exemplo,
na hipétese do marcador
somatico. (DAMASIO et

al., 1991) De forma corres-
pondente, neurocientistas,
psicélogos e fisiologistas
tém concentrado esforgos
para caracterizar como e
quando os sinais corporais
internos podem orientar a
cognicdo (GARFINKEL et
al,, 20134, 2013b; WERNER
etal, 2010) e a tomada de
decisdo (DUNN et al., 2010a;
WERNERetal,, 2013).
(GARFINKEL et al., 2015).

4 Observe também o sig-
nificado original da palavra
"estética”, do grego aisthéta
- coisas perceptiveis — e
aisthesthai — perceber, sen-
tir, compreender, discernir.

5 Uma formulagdo pes-
soal baseada na observagao
direta. Uma primeira onda
de danca digital pode incluir
trabalhos de pioneiros dos
anos 1950 e 1960, tais como
Béjart e Cunningham, que
trabalharam com perfor-
mance intermediada e foram
também influenciados pelas
artes visuais e eletronicas
ao lado de formas emergen-
tes de arte da performance,
happenings, danga para

a tela e multimidia. Uma
segunda onda inclui o inicio
da danca digital propria-
mente dita, dos anos 1990
até aproximadamente 2005,
por exemplo.



Comasinterfaces digitais servindo como extensoes das capacidades sensoriais,
os ambientes imersivos multimidiaticos e as instalacoes e performances intera-
tivas que incorporam varias tecnologias propoem novas formas de experiéncia
sensoOria e cognitiva. Analisando a integracao desses dispositivos, criticos e te-
oricos das novas midias estao cada vez mais propensos a utilizar termos como
“corporalizacao”, “cognicao corporalizada” ou “autoria distribuida” para descrever
anatureza experiencial e relacional da maioria das obras de arte digital. A ciénciae
amedicina também tém prestado atencao ao papel que os processos cognitivos
desempenham nalogica, nos projetos e naintegragcao dos dispositivos/aplicativos
digitais. Avancos recentes nos campos da neurobiologia, psicologia e ciéncias
cognitivas tém afirmado especialmente esses processos como enraizados, cor-
poralizados e situados. (BARSALOU, 2008; LAKOFF, 1987; VARELA et al., 1991)

E como a artista e tedrica da nova midia Chris Sater reitera:

[tJodos, dos artistas da nova midia aos arquitetos, fisicos, et-
nografos, arquedlogos e designers de interacao estao falando
sobre corporalizacao, situacionismo, presenca e materialidade.
Resumindo, tudo se tornou performativo.|[...] A obsessao dos anos
1990 pelo visual e pelo impresso, a tela e os dados, agora até
mesmo as artes das novas midias estao descobrindo (ou redes-
cobrindo) a experiéncia sentida, o contexto situado e a emocao

polissensorial [...]. (SALTER, 2010, p. xxi)

CORPORALIZAQAO: REFERENQAS
ESTETICAS E FILOSOFICAS

Se a corporalizacao diz respeito a base corporal e sensorio-
motora dos fendmenos relacionados ao significado, a mente, a cognicao e a lin-
guagem (FRANK et al., 2008, p.1), até recentemente muitos académicos da danca
como Sheets-Johnstone (1966, 1980), Levin (1983), Horton-Fraleigh (1987,1991)

e Lepecki (1998) tém citado a fenomenologia como uma referéncia principal para
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explicar a experiéncia corporalizada da danca. Isso também se da na pesquisa
em danca e em novas midias. (BROADHURST, 2007, 2010; CHOINIERE, 2013:
DAVIDSON, 2003, 2013; KOZEL, 1998, 2008; SOLANO, 2002) Sob a luz das mu-
dancas sociais, culturais e historicas introduzidas pela sociedade da informacao
pos-industrial, que & “conectada”, “cibernética” e “tecnologica”, as perspectivas
teodricas complementares da pds-fenomenologia e do pds-humanismo talvez nao

devessem ser tao rapidamente descartadas.

Revendo o projeto fenomenoldgico da intersubjetividade - a experiéncia corporali-
zada e a percepcao humana ativa -, a perspectiva pos-fenomenologica adota novas
filosofias da tecnologia que “exploram e analisam o papel das tecnologias na vida
social, pessoal, e cultural [...] por meio de estudos concretos - empiricos - das tec-
nologias no plural”. (IHDE, 2009, p. 23) O termo “tecnogénese”, cunhado a partir de
1920 pelo geoguimico e mineralogistarusso A. E. Fersman e mais tarde adotado por
filosofos e tedricos, tais como Gilles Simondon (1989), Bernard Stiegler (1998), Syne
Mitchell (2002) e N. Katherine Hayles (2012), situa a existéncia humana em coevo-
lucao com as redes distribuidas dos objetos, artefatos, ferramentas e tecnologias
individuais. Esta perspectivaleva em conta os efeitos das tecnologias conforme elas
ampliam a percepcao e também permitem aos humanos que vejam, sintam, toquem,
oucam, manipulem e compreendam o que até agora permaneceu invisivel aos sen-
tidos e escondido na matéria, no corpo e no universo. O pos-humanismo adotauma
posicao mais radical e endossa ativamente as tecnologias digitais, a informacao e
as teorias dos sistemas, na visao de um futuro em que a existéncia humana sera

dominada e condicionada principalmente pelas tecnologias inteligentes.

PERSPECTIVAS CIEI}JTI/FICAS
DA CORPORALIZACAO

Paralelamente, a pesquisa cientifica sobre ainteracao huma-
na com tecnologias estabeleceu conexoes claras entre a corporalidade, a cogni-

cao e 0 agenciamento exteroceptivo. Teorias sobre a “cognicao corporalizada”
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(CLARK, 1997; KIRSH, 1995,1996; LAKOFF, 1987, MATURANA; VARELA, 2013;
THELEN, 1995; TURVEY et al., 1995; VARELA et al., 1991) e sobre a “cognicao
distribuida” (HALVERSON, 1994; HAYLES, 2010; HUTCHINS, 1995; NORMAN,
1993; SALOMAN, 1993) interessam particularmente a danca digital na medida
em que sugerem que a cognigao envolve nao somente o neocortex, mas o corpo

todo e, mais ainda, que:

As mentes nao sao instrumentos passivos de representacao, cuja
funcao primaria € a de criar modelos internos do mundo externo.
Asrelacoes entre processos internos e externos sao muito mais
complexas e envolvem a coordenacao em diferentes escalas de
tempo entre as fontes internas - memoria, atencao, funcoes exe-
cutivas - e as fontes externas - os objetos, os artefatos e os ma-

teriais disponiveis que nos cercam. (HOLLAN et al., 2002, p.177)

Em outras palavras, as conexoes neurais estabelecidas entre os sentidos e o
sistema motor formam a base para a cognicao, a percepc¢ao corporalizada e a
acao no mundo. As teorias de cognicao distribuida vao além, pois distinguem os

processos cognitivos como:

[...] relacionamentos [fluncionais de elementos que participam
juntos no processo. [...] Por exemplo, um teste de processos de
memoria em cabines de avidoes de uma empresa aérea mostra
gue a memoria envolve uma rica interacao entre 0os processos
internos, a manipulacao de objetos e arepresentacao do trafego
entre os pilotos. [...] O mundo material também oportuniza a re-
organizacao do sistema cognitivo distribuido fazendo uso de um
conjunto diferente de processos internos e externos. (HOLLAN

etal, 2002, p.175-76)

Nesse entrelacamento coordenado de agenciamento interoceptivo e exterocep-
tivo, coisas e atividades sao materializadas e corporalizadas. Elas se ancoram
na realidade no sentido material e inter-relacional. O mesmo acontece com as
interfaces digitais para a danca que implicam e ligam agenciamentos interocep-

tivos - somaticos - e exteroceptivos - tecnologicos - e experiéncias sensoriais.
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Estruturada pela experiéncia proprioceptiva, pela subjetividade e pela imersao
no meio ambiente, a experiéncia corporalizada finalmente implica no que varios
linguistas, socidlogos e cientistas cognitivos tém se referido como situacionismo
sociocultural ® temporal e fisico, definido como “modos pelos quais as mentes
individuais e 0s processos cognitivos se formam através de suainteracao com as
praticas e estruturas socioculturais”. (FRANK et al., 2008, p.1) No campo da arte,
Roy Ascottidentificou os maltiplos niveis de inter-relacoes que conectam artista,
obrade arte e plblico como constituintes de um sistema cibernético. Mais especi-
ficamente, como ele observa, “o reconhecimento de que aarte selocalizavaemum
sistema interativo em vez de residir em um objeto material...” proporcion[ou] uma
disciplina tao central para uma arte interativa, quanto a anatomia e a perspectiva
para a visao Renascentista. (ASCOTT, 1994 apud SHANKEN, 2002, p. 3, grifo do
autor) Para Ascott, esses sistemas também ressaltaram conceitos de processo
e comportamento em que o “processo substitui o produto em importancia, assim
como o sistema supera o produto emimportancia, da mesma forma que o sistema
supera a estrutura”. (ASCOTT, 1994 apud SHANKEN, 2002, p. 3)

Nogoes de sistemas, processos, comportamento e interacao comecaram a ser
incorporadas na composicao coreografica pos-moderna dos anos 1960 e 1970,
revolucionando os modos e a estética da danca daquele tempo. Mediacao, intermi-
dialidade e estratégias de performance participativa introduziram mais mudancas
importantes naconcepcao e recepcao de obras de arte. A partir dadécada de 1990,
os dispositivos digitais iriam mais além, propondo mais explicitamente modos inte-

rativos de experiéncia corporalizada, bem como novas modalidades performativas.

ENCENACAO E PRODUCAQ DIGITAL

As implicacoes acima descritas sobre as perspectivas para
a danca no século XXI sao multiplas. Os dispositivos e interfaces envolvidos na
producao digital dependem essencialmente da comunicacao de dados, dos ele-

mentos da midia e dos comandos algoritmicos para o controle e a manipulacao
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6 Questao apontada
também por Jill Green
(2002, p. 113) em referéncia
a0 situacionismo social da
somatica na danca.



dos dados - e dainteracao - para sua funcionalidade, producao de significado e de
novas propostas de participacao do espectador. Alem disso, eles ainda estabele-
cem as condi¢oes de possibilidade para novos modelos de expressao artisticaem
termos de composicao, estética, agenciamento e recepcao. Por extensao, essas
mesmas modalidades, processos e praticas estao mudando a propria percepcao

e a ontologia das artes e da performance.

Os sistemas para a encenacao digital sao, antes de tudo, estruturas projetadas
que constituem uma arquitetura ou um sistema tecido na combinacao de dispo-
sitivos midiaticos, interativos e/ou distribuidos em rede. Na maioria das vezes,
implicam na concepcao e na coordenacao de interfaces - como, por exemplo,
aquelas que gravam a imagem e transformam elementos da performance via
captacao e processamento dos movimentos em tempo real de dados ao vivo e/
ou pré-gravados - cuja finalidade € gerar e encapsular processos e conceitos’ de

tempo e espaco singulares e, desse modo, gerar proposicoes artisticas coerentes.

Aceitas como formadoras de novas formas coreograficas, essas interfaces e dis-
positivos podem produzir alternativamente novas formas de narrativas, movimen-
tos de contelido expandido, ambientes multissensoriais e propostas interativas
no contexto de um trabalho. Finalmente, como nota o autor e coredgrafo Johanes
Birringer (2011a), esses sistemas enquanto conceito e design pré-determinado
podem, apesar disso, ainda ser “[...] amplamente abertos as indeterminacoes
operacionais implicitamente inseridas na natureza de um sistema auto-organizado

(e parcialmente autbnomo)”.

Porexemplo, sistemas geradores - de contelido autogerador - ou de Inteligéncia
Artificial (IA) atribuem graus variados de comportamento autbnomo a elementos
dentro de um sistema, que assim oferecem novas possibilidades criativas para a

composicao coreografica.

A captura, o mapeamento e o processamento digital de gestos ou outros ele-
mentos midiaticos permitem que seu conteldo seja desdobrado em unidades
menores e manipulaveis, que podem, por sua vez, ser recombinadas, multiplicadas
e transmutadas em outros elementos artisticos - texto, imagens, som, efeitos

de iluminacao ou ambientes que se movem. Além disso, em uma cultura digital
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em constante expansao, o “situacionismo” da danca digital também se expressa
através de referéncias estéticas e/ou aintegracao de outras praticas e estéticas
digitais, como imagens 3D, modelagem vetorial, videogames, Vjing,® robdtica,

nanotecnologia, imagens médicas, etc.

NOVOS DISPOSITIVOS
DE "VER-SENTIR

Nota-se que as novas midias, a composicao intermidiatica e
o design interativo multimodal desafiam as formas tradicionais da percepcao e
darecepcao da danca. Mais precisamente, e para além das distincoes primarias
relacionadas a diferentes sites, suportes ou estilos de danca, uma analise mais
refinada revela que as novas midias tecnoldgicas operam como “novos disposi-
tivos de ver-sentir”. (DAVIDSON, 2013) Se a palavra latina perspicere se refere a
“Umavisao” - um campo ou angulo de visao -, “uma atitude mental” - uma percep-
Ccao ou compreensao - e “uma avaliagcao subjetiva significante” - uma avaliacao,
ou forma de apreciacao -, também os dispositivos podem gerar perspectivas
particulares de/para a danca. A especificidade de seu design e funcionalidades
sao adotadas pelos artistas para orientar a percepcao e materializar conceitos
que sustentam determinada proposicao artistica de um trabalho. Por extensao,
a perspectiva pode ser entendida como uma nova forma estética e estratégia
dramatargica. (DAVIDSON, 2013)

Outra caracteristica atraente dos sistemas/dispositivos digitais reside em sua
capacidade de fundamentar as perspectivas fisicas e mentais daquilo que &
percebido. Eles tanto colocam os espectadores dentro dos trabalhos - subje-
tivamente, experiencial e fisicamente -, como fora - objetivamente -, no papel
de observadores dos processos criticos, discursivos e reflexivos de uma obra.
Esta experiéncia de danca nao pode ser facilmente equiparada a formas de re-
cepcao mais convencionais, mesmo que elas também comportem perspectivas

experienciais e mentais de danca. A posicao fisica imobilizada, frontal e distante
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dos espectadores nos teatros nao permite a experiéncia espaco-temporal mais
multissensorial, imersiva e muitas vezes intima das obras de novas midias que
envolvem fisicamente os espectadores em seus universos particulares ou 0s
solicitam e engajam diretamente como parte do seu proprio funcionamento. Isso
acontece particularmente nos trabalhos interativos, mas também & o que caracte-
rizade um modo geral o impacto particular, o tom e a novidade das obras digitais.
Seja por meio das estratégias de imersao, interacao, teletransporte, proximidade,
mobilidade, rede ou autoria distribuida, os artistas parecem estar interessados em
reduzir a distancia entre o palco e o plblico - aobra e o espectador - e se movem
na direcao de uma experiéncia mais especificamente corporalizada da danca,
onde o impulso criativo pode ser compartilhado. Alguns exemplos de producoes

recentes servirao para ilustrar essas ideias.

AINTEGRACAQO DAS
TECNOLOGIAS NA CENA

O potencial da mediacao como meio de aumentar, complexi-
ficar, transformar e/ou subverter os elementos de um trabalho através de formas
inovadoras e nao matriciais de representacao® constitui um dos maiores avangos
da cenano Ocidente nas Gltimas cinco décadas. As transformagoes na represen-
tacao do tempo-espaco em outras disciplinas, tais como o cinema, a instalacao,
o video e o teatro experimental, juntamente com as técnicas de improvisacao e
novos modos de configuragao do espaco teatral também exerceram uma certa
influéncia nesses avancos. Do ponto de vista técnico, ou seja, sem falar em es-
tratégias dramatirgicas especificas, as tecnologias de projecao audiovisual em
constante evolugao e aplicativos interativos em tempo real contribuiram para criar
uma interface mais consistente da presenca ao vivo dos artistas com varios tipos
de elementos mediados. Assim, a mediagcao gerou uma experiéncia audiovisual
ampliada da cena teatral, cuja forga reside no apagamento das antigas distincoes
entre figura/fundo e palco/plateia, e que progressivamente inclui os espectadores

dentro de um campo de percepg¢ao espaco-temporal unificado.

23 REPERT.

Salvador,
ano 20, n.28,
p.11-46,
20171

9 Em contraposicaoa
uma matriz convencional de
teatro, que da Grécia antiga
em diante estabeleceu
regras para a representa-
¢ao dramatica do tempo,
do espaco, do personagem
e da agdo, “[...] em repre-
sentacdes nao matriciais”,
o intérprete ndo encarna
um personagem ficcional,
mas “simplesmente realiza
determinadas agdes”, que,
todavia, tém um referen-
cial ou um significado
representativo [..] a cena
requer uma mediacao das
acoes dos atores para ser
significativa. (KIRBY apud
AUSLANDER, 1996, p. 201)
“Em formas manifesta-
mente mediadas, tais como
filme ou danga para a tela,
as técnicas de edicao e

de cAmera moldam e d3o
significado até mesmo para
os menores gestos”. (KIRBY
apud DAVIDSON, 2016)



Na tentativa de engajar a percepcao dos espectadores de forma mais direta e
experiencial, a cenografia também se moveu na direcao de propostas com am-
bientes sensoriais, onde o sentido de presenca e a impressao dos eventos que
acontecem “ao vivo” ou em tempo real assumem certas caracteristicas de arte
instalacao. Embora os espectadores possam ou nao circular fisicamente em tais
espacos, um sentido de presenca e de espaco habitado € amplificado através
dos dispositivos interativos que prolongam a presenca dos artistas no espaco, ou
geram, alternadamente, formas plurais de presenca através da iluminacao e das
interfaces sonoras que atuam de forma bastante similar ao som intradiegético

ou extradiegético no cinema.

AMBIENTES SENSORIAIS NA DANCA

Particularmente nas apresentagoes de danga, as tecnologias
como o0 mapeamento 3D, a captura de movimentos e os aplicativos de visuali-
zacao capazes de espelhar e ampliar o fluxo dos movimentos dos dancarinos
tendem a criar ambientes virtuais dinamicos e flutuantes, cenarios em movimento
e objetos virtuais que impressionam por causa de sua escala. Trazendo novas
formas de narratologia, essas cenografias sao quase sempre complementadas
com ambientes sonoros multicamadas, quadrafénicos ou octofonicos. O efeito
final conduz os espectadores a universos particulares onde os elementos core-
ograficos se misturam com - ou desencadeiam de forma alternada - eventos

audiovisuais dentro de sistemas tecnologicos personalizados.

A sobreposicao dinamica em camadas e a modulacao do espaco cénico foram
vistas pela primeira vez em algumas producoes pioneiras como Biped (1999),
dos designers digitais Paul Kaiser e Shelley Eshkar com Merce Cunningham, e
GhostCatching (1999), seu segundo projeto com Bill T. Jones. Outros trabalhos
notaveis sao Future of Memory (2003), de Troika Ranch, Apparition (2006) e Rite
of Spring (2006), de Klaus Obermaier e Ars Electronica Futurelab, Double Vision
(2006) de Carolyn Carlson com Electronic Shadow, Glow (2008) e Mortal Engine
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(2008), de Frieder Weiss e Chunky Move. As producoes da tltima década desen-
volveram de forma progressiva uma integracao mais fluida entre a tecnologia e a
coreografia. Explorando o espaco cénico como umambiente, elas geram imagens,
sons e iluminacao sofisticados - todos potencialmente moveis - em um campo
de movimento multissensorial que, em conjunto, marcam os sentidos dos espec-

tadores em ondas de energia vibratoria.

Um bom exemplo desse tipo de producao é Pixel (2014), do coredgrafo francés
Mourad Merzouki e dos designers digitais Adrien M e Claire B (adrien Mondot y Claire
Bardainne). Lembrando o ambiente cinético inovador da Apparition, de Obermaier,
otrabalho propde uma producao extremamente elegante e de alta qualidade visual,
com projecoes virtuais dinamicas que animam e ocupam toda a arquitetura do palco.
Por ser um trabalho para 11 dancarinos que executam movimentos acrobaticos e
energéticos de hip hop, a coreografia pode se sustentar por simesma. Mas, na ver-
dade, a producao alcanca uma sintese rara da danca com as técnicas de projecao
digital através da animacao de superficies do chao, de objetos em movimento e de
painéis de fundo, todos em interacao ou em sincronia com os gestos e os desloca-

mentos dos dancarinos. Como um critico oportunamente observa:

Muito além de funcionar somente como uma série de painéis de
fundo interessantes, as projecoes dinamicas tornam-se parte
fundamental da cena, enquanto os dancarinos interagem e rea-

gemaos espacos digitais criados ao redor deles. (MURRAY, 2015)

Os espectadores nao podem ficar insensiveis a todo esse movimento, pois as
projecoes dinamicas transformam a natureza da visualizacao. Enquanto a arquite-
tura cénica habitualmente enquadra os movimentos dos dancarinos e estabilizaa
visao dos espectadores, 0 ambiente cénico completamente movel e hipnotizante
de Pixel engaja a percepc¢ao de uma forma completamente imersiva, mesmo que
0s espectadores sejam posicionados frontalmente e distantes da acao cénica. A
inventividade da interacao entre os dancarinos e os diferentes elementos proje-

tados contribui ainda mais para essa impressao de imersao.

Na mesma linha desse trabalho, mas com um projeto ceno-coreografico mais sim-

ples, Human Brush (2015), do artista grafico belga Vincent Glowinski (aka Bonom)
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e do artista de midia Jean-Francois Roversi, apresenta uma interface interativa na
qual Glowinski gera desenhos e graficos originais em tempo real por meio de seus
gestos e trajetorias no espaco, que remontam a uma forma de pintura corporali-
zada. Embora seus movimentos nao possam ser descritos como uma coreografia
estruturada, nem como um vocabulario de danca propriamente dito, outra forma
de linguagem corporal emerge. Assim como em painéis interativos nos espacos
publicos, a correspondéncia entre os gestos e a producao de imagens exibidas na
parede de fundo € bastante dbvia, mas este trabalho se distingue de outros pela
oportunidade que oferece aos espectadores de compartilharem uma experiéncia
intimista de pintura na forma de um evento em tempo real e um ato de criacao,
como se eles estivessem presentes no estidio do artista. Além dos efeitos gratui-
tos projetados na tela, o universo pictdrico especifico do conhecido artista grafico
serevela por meio de uma dramaturgia espaco-temporal que se expande e incluio
espectador no momento compartilhado da criacao. De formasimilaralt’s a Draw/
Live Feed (2002), de Trisha Brown, mas com diferentes meios, o gesto pintado
é significado como tal, enquanto se refere também ao gesto coreografico. Mas,
diferente do trabalho de Brown, aacao nao se limita a uma tela de pintura colocada

horizontalmente no chao, em vez disso ela € ampliada no espaco tridimensional.

O solosplit flow (2014), do artista japonés de vanguarda Hiroaki Umeda - dancarino
virtuose, artista visual, compositor e iluminador -, faz parte de seu Somatic Field
Project (Projeto de Campo Somatico): uma série de experimentos que Umeda esta
desenvolvendo e que se desdobra em seu Kinetic Force Method (Método de Forca
Cinética) - técnica de danca -, em conjunto com um estudo das propriedades
fisicas e das particularidades da luz e do som. Formando um continuo com seus
solos Holistic Strata (2014), Haptic (2008) e Adapting for Distortion (2008), que
apresentam uma estética abstrata impressionante e fazem referéncia a cultura
digital através de iluminacao, de sons e de movimentos inovadores, o ambiente
intencionalmente minimalista de split flow oferece aos espectadores uma experi-
éncia visual intensa. O trabalho implementa um aplicativo para o reconhecimento
neural que identifica padroes de entrada sensorial - aqui, gesto rastreado via

captura de movimento - que depois Umeda transfigura com seu desenho de luz.

Os sensores rastreiam o movimento de Umeda ativando efeitos de luz, enquanto

um laser de alta luminosidade projeta as trés cores primarias da luz para baixo em
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uma fracao de segundos. Para o olho humano, os movimentos rapidos de Umeda
sao registrados na cor branca, enquanto que com movimentos mais lentos a luz
acromatica se separa momentaneamente em trés cores. Atraves das modulacoes
dinamicas de seu corpo no tempo, Umeda revela uma percepcao diferente dare-
alidade fisica, que ele acredita poder ser visualizada somente pelos movimentos
corporais. O que ele chama de “Movimento de Sensacao Esclarecida” (Clarified
Sensation Movement) - movimento destituido de “ruido redundante” - destina-se
a “oferecerao publicouma ..] sensacao fisica pré-linguistica e pré-emocional [...]
o ‘impulso’ [que] fala diretamente com a corporeidade do observador”. (UMEDA,
2014) Os espectadores testemunham um espectro diversificado de velocidades
através de correspondentes mudancas na iluminacao com os movimentos pre-
cisos do artista. Enquanto explora os limites da percepcao humana emrelacao a
luz, a presenca solitaria de Umeda, no palco, também se traduz como uma forca

humana mediadora e resistente dentro do ambiente tecnologico.

EXPERIENCIA IMERSIVA

Outro desenvolvimento tecnologico que se infiltrou no mun-
do do design cenografico e das instalacoes interativas se refere a nova geracao
de software de design assistido por computador (CAD) para projetos 3D. Embora
0s ambientes imersivos existam desde a época do cinema expandido e da pro-
jecao em estruturas de clpula na década de 1960 para as instalacoes da Cave
Automatic Virtual Environment (CAVE) e do Extended Virtual Environment (EVE)
nas décadas de 1970 e 1980, somente agora eles comecam a ser explorados em
performances que integram imagem em 3D para serem vistos e ouvidos através
dos oculos e dos fones de ouvido de realidade virtual ou em instalagoes com

estruturas de clpula imersiva.

Para otimizar a experiéncia de navegac¢ao em primeira pessoa nos espacos Vir-
tuais, novas experiéncias perceptivas se desenvolvem enquanto os especta-

dores se movimentam nesses espacos especificos ou dentro de estruturas de
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cUpula, onde imagens acompanhadas de sonoridade imersiva sao projetadas
em grande escala. Alternadamente, as pessoas podem usar os dispositivos que
exibem mundos virtuais em tempo real, panoramico, visao de campo amplo! com
interfaces que podem conecta-los aos telefones celulares em versoes portateis
RV. Recriando e reorientando a visao e o som em 360°, essas interfaces criam a
impressao de “entrar em” outro espaco-tempo, com possibilidades de acao, tais

como o controle do movimento no espaco ou a manipulacao de objetos.

Seguindo as primeiras experimentacoes nas artes visuais, coredgrafos como
Yacov Sharir, Hellen Sky e Char Davies comecaram a experimentar interfaces de
projecao a partir de 1990. As producoes mais recentes como M. & Mme Réve
(2012) de Marie-Claude Pietragalla e Julien Derouault, em colaboracao com a
Dassault Systémes, uma empresa francesa de software especializada em design
3D, propuseram estruturas de performance 3D capazes de gerar linguagem
cénica hibrida, combinando danga, teatro e ilusao. Baseada em uma peca de
Eugéne lonesco, M. & Mme Réve se concentra em dois personagens que sao
vistos em um mundo simulado de realidade virtual, no qual os objetos e o texto
voam, 0s avatares - das tropas do exército aos rinocerontes - multiplicam-se,
o0 chao roda ou se torna uma esteira rolante, conjuntos virtuais divertidos se
alternam entre o gotico e o desenho animado. Um critico considerou a producao
“[...] uma ficcao coreo-cinematografica que navega entre um videogame e uma
saga de ficcao cientifica”. (BOISSEAU, 2014) Gracas a uma configuracao de
palco movel, as projecoes 3D exibidas em trés telas totalizando uma superficie
de 200 metros quadrados fornecem a estrutura para um universo imersivo no
gualum sistema interativo reage ao movimento dos dancarinos, gerando efeitos

visuais multiplos.

O gesto coreografico € amplificado através de visualizacoes cujos tracos dinami-
Cos aparecem como animacoes caligraficas e outros tracos que se desdobram no
tempo e no espaco. A iluminagao também se torna dindamica através de proje¢oes
que sao moveis ou que se expandem e se contraem. O som, que emana de fontes
em 360°, & multinivelado e tridimensional. Os espectadores sao assim atraidos
para uma experiéncia audiovisual que justapoe a presenca viva e bastante fisi-
ca dos dancarinos com elementos que evocam um mundo distorcido, 0 mundo

virtual da imaginacao. Dito isto, espectadores ficaram aborrecidos por terem
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comprado ingressos muito perto do palco e reclamaram por nao conseguirem
ver 0s corpos inteiros dos dancgarinos, o que, de alguma forma, comprometeria

0s objetivos da producao.

Um segundo tipo deimersao na realidade virtual € ofertado, com cinema esférico
de 360° o filme 360° Blanca Li (2015), da coredgrafa espanhola Blanca Li, que
pode ser visualizado em vérias plataformas - computadores, tablets e smartpho-
nes através do aplicativo Blanca Li 360° ou com uma unidade de exibicao de
realidade virtual Oculus Rift. Explorando o tema do espaco e sua percepcao e afir-
mando ser “[...] a primeira coreografia especificamente criada para um espectador
central” (BLANCA LI 360°, 2015), o trabalho efetivamente coloca o espectador
dentro da coreografia a partir de uma perspectiva em primeira pessoa, com aagao
acontecendo em todas as direcoes. Portanto, a corporalizacao do ponto de vista

do espectador é reforcada como forma de percepcao central e intima.

Filmada em uma Gnica tomada, a coreografia para 20 dancarinos apresenta
movimentos acrobaticos, em um espaco aberto semelhante a um prédio con-
temporaneo de escritorios, onde os dancarinos exploram todos os aspectos do
espaco arquitetdnico. Posicionado dentro da geometria do dispositivo de 360°
e capaz de registrar todos os pontos do campo visual, nao & mais o diretor do
filme que orienta o olhar como no cinema, mas sim o espectador, que assume
um papel ativo no que ele ou ela escolhe ver e, além disso, na propria construcao
do trabalho. Se ele ou ela olham diretamente para frente, apenas parte da acao
fica visivel. Para ver os eventos que acontecem atras de si, sera necessario que
o espectador gire 180°, ou ainda que levante ou abaixe a cabeca para ver outros
detalhes; desse modo, o proprio movimento do espectador participa do desdo-

bramento da coreografia.

Dito isso, os dispositivos “head-mounted” podem também produzir mal-estar
para alguns participantes devido a desconexao somatica entre a concentracao
do que se olha no visor e o sentido mais holistico de propriocepcao e equilibrio
da vida normal. Enquanto a experiéncia soméatica proprioceptiva seja realmente
solicitadaem 360° Blanca Li - apesar da autonomia concedida ao espectador -,
aurgéncia e oimpacto da tecnologia exteroceptiva igualmente presentes exigem

um certo processo de adaptacao proprioceptiva e um processo de aprendizado
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cognitivo. Uma analise mais ampla das implicacoes desse fendmeno para a cons-
ciéncia e para a percepcao somatica seria interessante, mas iria além do escopo

desta analise.

Finalmente, uma breve mencao deve ser feitaao European Mobile Dome Lab for
Artistic Research (E/M/D/L), um projeto de pesquisa internacional especializado
em meios criativos emergentes de ambientes de clpula. Com quatro parceiros
europeus, mais trés instituicoes canadenses e outros centros culturais europeus,
o projeto liderado por kondition pluriel - uma empresa com sede em Montreal
e Viena - tem como objetivo o desenvolvimento de novas linguagens artisticas
especificas para criacoes virtuais em estruturas arquiteténicas de clpula movel,
equipadas com tecnologias para visualizacao imersiva e design de som em tem-
po real. Um ambiente interativo de clpula total, a Satosfera, foi recentemente

inaugurado em Montreal, Canada.

INSTALACOES INTERATIVAS

A pesquisa realizada para o presente artigo, infelizmente,
nao mostrou sinais de novas direcoes de instalacdes de danca interativa criadas
especificamente para a participacao do publico. Parece que a segunda onda
de producoes de 1995 a 2005 foi mais inventiva nesta area da criacao digital,
enquanto os coredgrafos de hoje ainda estao se questionando sobre como en-
gajar a participacao do publico de forma criativa e significativa para ir além das
“experiéncias” lidicas com som, luz ou aparatos graficos que espelham os gestos
dos espectadores ou experiéncias coletivas de “danca”, que nem sao tao dife-
rentes atualmente de muitos painéis interativos de espacos publicos. Instalacoes
recentes apontam para a dificuldade continua de engajar verdadeiramente os
espectadores nainteracao de conteiidos composicionais e coreograficos, espe-
cialmente para os espectadores que nao sao nem dancarinos nem coreografos.*?
A novidade e a apreciacao desses tipos de trabalhos talvez estejam também

minguando a luz de outros tipos emergentes de experiéncia interativa como, por
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12 Aquestaodas novas
formas de participacao do
publico que emergem via
midia social e alfabetizacao
digital foi alvo do Simposio
Pixelspaces Re-Scripting

the Stage no Festival Ars
Electronica de 2011, em Linz.
Vide também uma série de
postagens (2014-2015) em
dance-tech@freelists.org
coordenadas por Johannes
Birringer, em que coredgra-
fos do mundo todo discutem
esta questdo. Uma postagem
do coredgrafo espanhol
Jaime del Val, que esta
dirigindo o Metabody, um
projeto europeu de pesquisa
em performance digital que
jatem cinco anos, levanta
uma questao interessan-

te: “Metaformance como
transformacao continua da
percepgao implica em uma
experiéncia corporal que
desafia divergéncias espe-
taculares. Como envolver as
plateias de forma que elas
parem de ser um publico e
que passem a experienciar

0 processo &, portanto,

uma questao principal com
multiplas respostas, em

que todas implicam em um
sutil desalinhamento com os
alinhamentos perceptuais
de multiplas camadas que
nds temos corporalizado por
milénios, da geometria eucli-
diana até a visao perceptual
e sua recente transformagao
em interfaces ubiquas. Os
impérios, afinal, sdo cons-
trucdes perceptuais”. (DEL
VAL, 2015) Curiosamente, um
glossario do site Metabody
define metaformance como
“transformacao continua

da percepgao e da pro-
priocepgao para além da
dominacgao visual. intra-a-
tiva, transdutiva, abrindo

os potenciais de um corpo
para afetar e ser afetado em
ecologias de controvérsia di-
ferencial. Ontologia do devir”.
(METABODY, [201-])



exemplo, a midia social. Alternativamente, os artistas parecem estar seguindo
simplesmente em direcao aos trabalhos com outras midias ou seguindo outras

prerrogativas estéticas.

TELETRANSPORTE E
DISPOSITIVOS TELEMATICOS

Acompanhando experimentacdes em performance tele-
matica nos anos 1990 de artistas e coredgrafos como Paul Sermon, K-Danes
(Jean-Marc Matos e Anne Holst), Isabelle Choiniére, Rachid Ouramdane, Sarah
Rubidge and Hellen Sky, percebe-se que as producoes recentes a exemplo do
teatro estao caminhando em direcao a exploracao do potencial narrativo atravées
dajustaposicao de diferentes tempos-espacos, o real/virtual, o passado/presente
e olocal/global. Além disso, com o desenvolvimento da internet e das tecnologias
de comunicacao global, aintegracao de dispositivos telematicos na vida cotidiana
alcancou um ponto em que distincoes antigas entre real/virtual, corpo/maquina e
presenca/auséncia estao se transformando, talvez até se tornando banais como
resultado de novas praticas e usos tecnoldgico-sociais. O que antes constituia
um debate interessante entre profissionais da danca emrelacao a performances
que sobrepunham o ao vivo e o virtual - os corpos considerados ausentes -, hoje

perdeu o significado, porque os corpos tornaram-se menos importantes.

Inter_views: on Memory and Recollection (2009) € um trabalho telematico intera-
tivo apresentado por mim e Jem Kelly e que conectava uma performance ao vivo
na University of Chichester com um segundo grupo de espectadores do Festival
H2PTM 09, em Paris. A apresentacao ao vivo era capturada em video, roteada
por um aplicativo de transmissao de internet e retroprojetada simultaneamente
atras dos dancarinos no palco. O retardamento temporal na transmissao da in-
ternet e na resposta do video possibilitou que os espectadores vissem mais de
seis camadas de projecoes de contetdo coreografico acumulado, mostrados

em quadros recuados no espaco e no tempo dentro da abrangente moldura do
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palco e das acoes cénicas ao vivo. Os participantes localizados em Paris foram
convidados aintervir na partitura coreografica via Skype, apresentando frases da
estrutura que eles podiam escolher. Sua presenca como “codiretores” da com-
posicao semi-improvisada foi apresentada em uma “janela” projetada de forma

visivel aos espectadores do lado direito do palco.

Criando um novo espaco narrativo para a danca, as temporalidades multiplas do
trabalho e seus agenciamentos ofereceram uma perspectiva singular de coreografia
adesenrolar-se simultaneamente no passado, no presente e no futuro - algo impos-
sivel de ser alcancado sem aintervencao tecnologica e uma estratégia cenografica
precisamente definida como a nossa. A coparticipacao de dancarinos presenciais
e virtuais dentro do campo unificado de visao do dispositivo cenografico engajou a
percepcao dos espectadores sobre 0 espaco cénico e aacao coreograficaemnovas
formas através de uma expansao e uma exposicao da manifestacao coreografica
ou, para tomar emprestado um termo de Deleuze, seu “devir”. O tempo também
foi alterado por meio da multiplicacao de diferentes agenciamentos e por meio do
que Lepecki (2006, p. 75) chamou, em respeito a It’s a Draw / Live Feed de Trisha
Brown, de “a transformacgao da operagao redutiva da camera como uma maquina
de perspectivaem uma operacao multiplicadora da visao”. Finalmente, a presenca e
ainteracao dos espectadores de um local distante, cujos rostos e vozes projetados
sao percebidos pelos espectadores no local principal da apresentacao, serviu para
ampliar a urgéncia e a vivacidade do trabalho, tanto através do espelhamento da
propria presenca dos espectadores como pelainterface do Skype, em referéncia a
uma interface digital contemporanea bastante conhecida e usada por muitos para

a interacao intima e em tempo real.

CONECTANDO-SE EM REDES SOCIAIS

A explosao atual da midia social e de outras formas de traba-
Iho em rede digital estao, com certeza, contribuindo para mudancas nos habitos

de visualizacao g, consequentemente, para as praticas coreograficas. Ubiquidade,
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imediatismo, anonimato, teletransporte, miltiplas perspectivas/plataformas de
visualizacao, transmissao de comentarios sobre eventos em tempo real € a pre-
senca de comunidades de usuarios sao fatores que desafiam compreensoes
antigas do “acontecimento ao vivo” do teatro, bem como noc¢oes de performa-
tividade e performance. A coreografia digital que implementa redes sociais e
midia locativa envolve tipicamente tanto a internet e as tecnologias por satélite
quanto a conectividade via bluetooth e wi-fi, permitindo, portanto, que especta-
dores com computadores, tablets ou celulares/smart phones acessem bancos
de dados contendo diferentes tipos de elementos de midia e entrada sensorial
- sequéncias de danca, bytes sonoros, video, dados de GPS, textos, etc. Ao pro-
por também um meio coletivo para visualizar e compartilhar danca através da
interacao participatoria em performances, redes on-line ou “excursoes” a locais
pré-estabelecidos localizados por GPS, esses dispositivos proporcionam mobi-
lidade, escolha e interacao para os espectadores. Enquanto que para os artistas,
atualmente, estes dispositivos proporcionam ferramentas criativas para trabalhos
que podem ser multilocalizados ou multiestratificados para a compatibilidade e

a conectividade das plataformas.

A obra Senses Places (2012-2013), de Isabel Valverde, convida os espectadores a
participarem de improvisacoes baseadas na somatica no aplicativo on-line Second
Life® via interfaces multimodais para a interagao de realidade mista. IntuiTweet
(2010), de Susan Kozel, Mia Keinanen e Leena Rouhiainen, propoe “micro narrati-
vas do corpo via Twitter[...] ressaltando a performance da vida cotidiana”. (KOZEL,
2010) AffeXity (2011-2012), um outro projeto de Kozel e Jeannette Ginslov, oferece
improvisacoes de danca gravadas previamente que foram etiquetadas geoespa-
cialmente e remixadas em um navegador de realidade expandida para visualiza-
¢ao em smartphones e websites etiquetados - tanto individualmente como em

passeios virtuais organizados.

As producoes digitais hibridas que empregam tecnologias via satélite também in-
cluem flashmobs. Por exemplo, The Global Choreography (2012), do artista de midia
Sander Veenhof e da coredgrafa Marjolein Vogels, propde 34 “movimentos” de dan-
¢a para os participantes com smartphones que acessam o contetido coreografico
virtual por meio de um “cubo-guia” - um controlador em tempo real - fornecido por

um servidor.!®> The MassMobile App: Responsive Smartphone Performance (2011),
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performances é divertida:
“Carregue suas baterias,
baixe o aplicativo e junte-se
no dia 7 de outubro, domin-
go!14H PDT, 17 EDT, 18H
BRT, 21 GMT, 23H CEST".
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de Jonah Bokaer, explora meios através dos quais espectadores podem interagir
comapresentacoes ao vivo, via aplicativos de smartphone, tais como acelerdmetros,
dados de movimento, mensagens de texto, dados ou desenhos sensiveis ao toque.
Instant Dissidence (2011), de Rita Marcalo, utiliza codigos de barras de respostarapi-
daemsmartphones para dar acesso ao contelido coreografico interativo em bases

de dados de websites etiquetados ou opcionalmente em apresentacoes ao Vivo.

VESTIMENTAS E TRAJES
INTELIGENTES

Outra categoria de dispositivos interativos consiste em tec-
nologias wearables [sem uso de cabo] em espacos de instalacoes. Se o peso e a
gravidade sao organizadores chave da percepcao, aqui os sensores que registram
os dados fisioldgicos dos espectadores - frequéncia cardiaca, temperatura corpo-
ral, pulso eletromagnético ou respiracao - sao interligados e transmutados como
imagens projetadas e sons que criam um ambiente sensorial circundante. Embora
esses trabalhos nao possam ser chamados de coreografia, em seu sentido mais
estrito, eles induzem auma resposta visceral similar a natureza somatica da danca

e a experiéncia sensual de espaco-tempo do dancarino que sao vivas e mutaveis.

As interfaces de vestimentas inteligentes podem também assumir uma experi-
énciaintima e imersiva mais explicitamente tatil e proprioceptiva. Em cyberSM™*#
(1993) ou World Ripple (2008), de Stahl Stenslie, aspectos passivos e ativos do
toque sao evidenciados como fendmenos corporalizados que vibram através
do corpo sensivel. World Ripple, um projeto movel para experiéncia haptica ge-
olocativa, combina tecnologias de GPS com interacao baseada em toque via
vestimentas inteligentes usadas (bodysuits) como “uma pele de sensacoes”. 14 Otrabatho propunhs
Conectados a smartphones, eles sao equipados com 80 saidas vibro-tateis va- uma experiéncia multis-

sensorial de corpo inteiro,

riaveis que controlam os estimulos fisicos (saidas) e quatro sensores digitais que haptica e um a um baseada

“sentem” o corpo do usuario (entrada). Os espectadores podem entao interagir &M comunicacdo visual e
auditiva sobre redes em

com estimulacoes vibro-tateis texturizadas de diferentes intensidades ou com tempo real.



0 que o artista chama de “esculturas” invisiveis e imagéticas, que sao “experien-
Ciais” e complementadas com composicoes baseadas no som. Ao citar afrase de
McLuhan, “Na era da eletricidade, nd0s usamos toda a humanidade como nossa
propria pele”, Stenslie (2013) observa que “Um dos objetivos do projeto é trans-
formar os espacos publicos abertos [...] World Rippel representa uma ‘realidade
diferente’ que tanto desafia, como expande nossa compreensao do mundo ao

sobrepor dados (virtuais) a realidade (fisica) a fim de criar ficcao experiencial”.

Alternativamente, os coredgrafos podem implementar interfaces de vestimentas
inteligentes no contexto da apresentacao ao vivo para ampliar a presenca fisica
dos dancarinos no tempo-espaco - principalmente através de efeitos de som e
de iluminagao - ou para criar ambientes cénicos multissensoriais. Este € o caso
das obras Flesh Waves (2009-2013), de Isabelle Choiniére, Revolve from dusk
to dawn (2011) de Carol Brown, e The Tiger Bride (2013), de K. Danse, as quais,
respectivamente, registram sons corporais, movimento e contato fisico entre
dancarinos como interfaces para gerar presenca expandida e/ou ambientes mul-
tissensoriais. Na obra Ukiyo (2009), de Johannes Birringer e Michéle Danjoux,

” U

“vestimentas inteligentes” “reagem” as emocoes dos dancgarinos e aos fatores
ambientais. Ativando paisagens virtuais 3D projetadas em telas e em um “balao
meteoroldgico” suspenso, eles também constituem uma partitura sonora portatil.

Como Birringer (2001b, p. 12) comenta:

Em nosso projeto, trajes e acessoérios se tornam, ambos, instru-
mentos intensivos e extensivos da performance [...] relacoes in-
diretas e surpreendentes acontecem de forma polifénica: sons

e vozes se contrapoem e também descentralizam o meio visual.

Enquanto a natureza corporalizada dos figurinos interativos & principalmente vi-
venciada pelos dancarinos dessas producoes, a cenografia de Ukiyo cria um outro
tipo de corporalizacao sem necessariamente utilizar interfaces complexas paraa
projecao de sons e imagens. Esta € uma forma de intercorporalidade entre espec-
tadores e dancarinos, uma vez que 0s colocam proximos sem necessariamente
utilizar interfaces complexas para a projecao de sons e imagens. Esta solucao tam-
bém é explorada em Flesh Waves, de Isabelle Choiniére, em que os espectadores

sao posicionados em um circulo ao redor de cinco dancarinas seminuas, rodeados
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por um segundo circulo de alto-falantes emitindo sons em 360°. A proximidade e
aimersao sonora e corporal criam o que equivale a um compartilhamento coletivo

e intercorporeo, de uma natureza sensorial intensa.

TECNOLOGIA COMO
REFERENCIA CRIATIVA

Uma Gltima abordagem coreografica consiste em tomar a
tecnologia como estimulo ou referéncia para o processo criativo, o que significa
uma inversao na forma como a maioria dos coredgrafos inicia e conduz pesquisas
com novas midias. Aqui, a tecnologia serve ao processo artistico na producao de
novas formas, conceitos e modos de composicao, podendo permanecer total-
mente invisivel ou fisicamente ausente do produto final. Para Wayne McGregor,
as pesquisas cientificas e os processos de pesquisa interdisciplinares que en-
volvem a tecnologia fizeram com que ele mudasse seu modo de pensar sobre
coreografia. Para ele, atuam como novos quadros conceituais e “filtros” que
podem abrir o processo coreografico e provocar ideias que podem ser testadas
no estddio ou para estimular novos vocabularios de danga. A aparéncia ostensi-
vamente “tecnoldgica” e polida de seus projetos, projecoes visuais e iluminacao
em producoes como Entity (2008) ou Undance (2011) também refletem seu

gosto por uma estética digital contemporanea.

De acordo com informacoes retiradas do website da companhia, a carreira de
McGregor foi marcada por “[...] pesquisas que se apoiaram na natureza do fazer
da danca e do corpo do século XXI, em particular em seus aspectos cognitivos
e biologicos/tecnologicos”. (RANDOM DANCE) Do ponto de vista metodologico,
ele se interessa em trabalhar com “conceitos do corpo expandido e,em como tais
conceitos funcionam de dentro para fora a fim de[...] encontrar modos alternativos
de olhar, analisar e questionar através dos olhos dos cientistas”.®> Por exemplo,
em entrevista a critica de danca Judith Mackrell, ele descreve o complexo pro-

cesso de pesquisa subjacente ao trabalho feito em Atomos (2013). Na primeira
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etapa, molduras de “cores tonais” de um filme nao revelado foram compilados em
1200 pixel forms que poderiam ser remodeladas como transmissao de dados em
tempo real da linha de base “emocional” do filme. Na etapa seguinte, trabalhan-
do com dados biométricos ao registrar estados corporais intimos de excitacao,
adrenalina, etc., ele colaborou com designhers de moda que compilaram matema-
ticamente os dados para gerar vestimentas inteligentes com umaimpressora 3D.
Subsequentemente, McGregor usou os objetos para “fazer linguagem”, embora
afirme ironicamente, “Vocé retira o objeto e vocé nunca mais o vé€”. Finalmente,
seuinteresse de longa data em agentes coreograficos autbnomos (um programa
de inteligéncia artificial) o levou a pedir aos programadores para desenvolverem
“l..]algo que pensa e se move coreograficamente ... outro dancarino no estadio”.

(McGREGOR apud MACKRELL, 2013)

Foinesse ponto que o fluxo de dados do filme inicial foi alimentado pelo programa
IA, que gerou “iteracoes” ou “devires” com os quais ele e os dangarinos poderiam
improvisar para gerar “atributos e comportamentos cinestésicos”. Para observar
a “criatura” que estavainformando seu movimento, os dancarinos usavam 6culos
3D para extrairinformacoes sobre “[...] profundidade, articulacao, espaco e sensa-
¢cao que poderiam ‘alimentar’ o contetdo... criar algo diferente”. Assim, através de
um questionamento tecnologico extremamente complexo que permanece intei-
ramente invisivel na performance, apesar de estar intimamente ligado ao corpo,
0s processos tecnoldgicos sao transmutados como “outra coisa”. (McGREGOR
apud MACKRELL, 2013) Evidentemente, McGregor & um pensador corporalizado,
estimulado pela investigacao cientifica, médica e tecnoldgica, ao mesmo tempo

em que permanece como um coreodgrafo muito fisico.

CONCLUSAO

Através das evidéncias apresentadas neste artigo, juntamen-
te com os sinais de interesse e atividades exercidas por coreégrafos e pesqui-

sadores do campo, parece que uma reivindicacao legitima pode ser feita para
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o lugar a ser ocupado pela danca digital no cenario da danca do século XXI, a
despeito da resisténcia inicial dos poderes hegemonicos da danca. Aquilo que
alguns membros da comunidade poderiam ter percebido inicialmente como uma
simples experimentacao com gadgets ou como um pretexto para os coredgrafos
em busca de uma plataforma de expressao, a danca digital, em sua terceira onda

de expressao, esta finalmente entrando em sua propria expressao.

Ditoisso, certas questoes merecem uma maior consideracao no que diz respeito a
ontologia, as direcoes e ao impacto de longo prazo que este desenvolvimento tec-
noldgico exercera sobre a sociedade e sobre o futuro da danca. Concretamente,
de que forma os novos paradigmas estéticos serao associados a mudanca digital
influenciarao a ecologia, a economia, a pratica e a percepcao da danca? Como
uma sociedade pos-humana mudar a percepcao do corpo e, deste modo, mudar a
propria expressao coreografica? Estaremos nos afastando do corpo, da sensacao,
da percepcao e do modo como a entendemos hoje? Ou estaremos mais perto?
Em caso contrario, para onde estamos indo? Em um contexto de novas midias em
permanente evolucao, que novas interfaces surgirao e que possibilidades criativas

nos serao oferecidas em termos de percepcao, recepcao e transmissao de obras?

Este resumo das tendéncias atuais na area da danca e da tecnologia tem esclare-
cido alguns dos caminhos criativos que os coredgrafos escolheram para desen-
volver suas pesquisas e producoes. O volume 5, nimero 1, do Journal of Dance
and Somatic Practices, intitulado Somatics and Technology, também ofereceu
perspectivas de praticantes do campo da Somatica que veem o proprio corpo
como um dispositivo tecnolégico para capturar, gravar, transmitir e arquivar o
conhecimento do meio ambiente. A interpretacao que eles fazem da palavra “tec-

nologia” € diferente, renovada, e por isso mesmo merece consideracao.

Alguns coredgrafos, como Carolyn Carlson, recusam-se a trabalhar com tecnologia
de forma sistematica, enquanto outros trabalham quase que exclusivamente com
tecnologia ou alternadamente preferem nao trabalhar com tecnologias especificas.

Como Birringer (2011, p.12, grifo do autor) observa sobre uma de suas producoes:

Nos decidimos nao usar dados de captura de movimento,umavez

que as performances eletronicas aclsticas e ao vivo criam ritmos
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plasticos e sensuais muito mais fortes do que os que consegui-
mos com os efeitos digitais. Concluimos que, cinestesicamente
e proprioceptivamente, a interatividade gestual em ambientes
de tempo real pode desviar tanto do virtuosismo fisico quanto
da expressividade corporalizada do intérprete, das qualidades
imprevisiveis e da riqueza metaforica das cenografias em movi-
mento (filmes, animacoes em camadas, transmissoes de video
emrede). O nosso pilblico experimenta a “mobilidade” comouma
virtualidade nao obrigatoria no sentido em que os programas di-
gitais determinam apenas as principais direcoes e a velocidade

dasimagens: para frente, para tras, lento, rapido, congelado.

Esses comentarios levantam outras questoes. Se alguém pode faciimente simular
diferentes espacos temporais ou interacoes coreograficas por meios audiovisu-
ais, por que se preocupar em investir em interfaces interativas complexas, dispen-
diosas, demoradas, muitas vezes frageis e que produzem efeitos semelhantes?
E vantajoso (ou nao) que a interatividade de um trabalho seja legivel/visivel para
os espectadores? Toda a danca digital pode ser chamada de coreografia? Os re-
sultados/efeitos desejados produzidos com dispositivos tecnoldgicos implicam
necessariamente ou geram novas formas de gesto coreografico? Os efeitos 3D
na cena produzem a mesma impressao de imersao que as unidades de exibicao

montadas em capacetes de realidade virtual? E a lista continua...

Talvez nao existam respostas claras ou uma Unica solugao para essas questoes
que, além do mais, podem ser especificas de cada midia ou de cada projeto, mas
€ claro que os coreodgrafos continuarao suas investigacoes usando uma grande
variedade de abordagens, tao variadas quanto o testemunho de suas obras. Eles
estao renovando tanto oritual, como o sentido original da palavra teatro (theatron)
como “um lugar de contemplacao”: através da aceitacao de novos corpos, novas
formas de presenca, complexidades relacionais, intercorporeidade e modos de
performatividade. Nesse sentido, para concluir, parece adequado voltar as pala-
vras de Merleau-Ponty (1962, p. 304):

Mas o sistema da experiéncia nao esta desdobrado diante de

mim como se eu fosse Deus, ele & vivido por mim de um certo
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ponto de vista, nao sou seu espectador, sou parte dele, e & mi-

nhaineréncia a um ponto de vista que torna possivel ao mesmo
tempo a finitude de minha percepcao e sua abertura ao mundo

total enquanto horizonte de toda percepc¢ao.'®
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