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RESUMO:
Relato do processo de pesquisa experimental do grupo Kinetic.Lab, do Rio de Janeiro, na éarea de PALAVRAS-CHAVE:
danca e tecnologia. Descricao técnica e conceitual da montagem da performance “Kinetic Dance”, Multimidia. Danca.

Performance.

com algumas referéncias ao pensamento do filosofo Vilém Flusser e dos tedricos da multimidia, - .
ideoprojecao.

Roy Ascott e Steve Dixon.

/

ABSTRACT:
Report of experimental research by Kinetic.Lab Group, from Rio de Janeiro, Brazil, about dance KEYWORDS:
and technology. Technical and conceptual description of the performance “Kinetic Dance”, with ~ Multimedia. Dance.
some references about the work of the philosopher Vilém Flusser and the multimedia theorists, Pt'erforma-nce..
Videoprojection.

Roy Ascott and Steve Dixon.
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1 OcursoDangae
Multimidia tem a duracao
de um semestre e faz parte

~ do curriculo obrigatério dos

APRESENTAQAO cursos de licenciatura e

bacharelado em Danca da
Faculdade Angel Vianna, no
Rio de Janeiro.

KINETIC.LAB & um grupo de pesquisa em artes visuais, 2 Microsoft Kinect:

acessorio do videogame
Microsoft Xbox, que atua
logicos como ferramentas criativas nos processos de construcao de imagens, ~ comosensor de movimento
) N ) . e permite que usuarios
coreografias e experiéncias estéticas. controlem interfaces
através do movimento
natural do corpo. O Kinect
O grupo foi formado em 2015 pela iniciativa de Marcus Moraes, professor do ~ Ppossuium sistema de visso

ST , . . computacional baseado na
curso Danca e Multimidia® da Faculdade Angel Vianna (Rio de Janeiro), que reu-  emissao e captura de raios

performance e tecnologia, com interesse na utilizacao de dispositivos tecno-

infravermelho, que conse-

niu os alunos Brigitte Wittmer e Joao Mandarino com o designer e programador .
gue reconhecer silhuetas

Marlus Araujo para uma série de improvisacoes corporais com videoprojecao, de pessoas, escanear
tridimensionalmente uma

com a proposta de comecar uma pesquisa experimental em danca e live visuals, cena e fazer o tracking dos
pontos do esqueleto de

utilizando o sensor Microsoft Kinect? e o software TouchDesigner.3 pessoas

3 TouchDesigner:
software da empresa ca-
nadense Derivative (www.
derivative.ca) que oferece
um ambiente de progra-
p E S Q U | SA macao visual baseada em
fluxo de dados para criacdo
de conteddos multimidia
interativos em tempo real.
Tem sido usado por artistas
e programadores para a
criacdo de performances,
ca, com dois bailarinos improvisando um repertorio de frases coreograficas em projeces mapeadas, am-
biente de realidade virtual e
espaco cénico determinado pelo alcance do sensor Kinect, de aproximadamente instalacdes.

As sessdes de pesquisa foram feitas na sala de ensaio de dan-


http://www.derivative.ca/
http://www.derivative.ca/

quatro metros de largura. O sensor, conectado a um computador, |€ as silhuetas
dos corpos e as converte em informacao digital, enviada para o software. Neste
ambiente digital, os movimentos dos corpos se transformam em pixels, manipu-
laveis por uma vasta possibilidade de efeitos videograficos (grafismos, rastros
deluz, feedback loops, pixelizacdes etc.), controlados em sua intensidade e varia-
coes em tempo real pelo designer. O software da saida para a videoprojecao dos
corpos-imagens dos bailarinos em uma parede no fundo da sala. Toda essa acao
acontece emtempo real, sem delays e com as imagens nas mesmas proporcoes
dos corpos fisicos. Diferentemente das projecoes cénicas de video em tempo real
(capturadas por cameras), em que as projecoes resultam em um “espelho” dos
corpos dos bailarinos, a interferéncia dos efeitos visuais do software no desenho
dos corpos e de seus rastros de movimento causam um forte e original impacto
visual. Com esta configuracao cénica e tecnoldgica, comecamos a experimentar
as possibilidades criativas na parte coreografica e na parte de design. Os pontos

principais a serem observados na pesquisa foram:

+ asexperiéncias dos bailarinos ao dancar com seus “duplos” proje-
tados e os efeitos resultantes de seus movimentos nas projecoes,
explorando as variacoes de tempo e movimento a partir da percep-

cao de seus corpos;

+  0ostestes dos efeitos visuais do software, o processamento em
tempo real, ajustes de operacoes programadas, variedades de

tempos e intensidade etc;

+ aintegracao entre as imagens projetadas e a cena fisica; a organiza-

¢ao espacial da cena e os desenhos de movimento no palco e na tela.

As sessoes de improvisacao confirmaram o grande potencial imagético da intera-
¢aoentredanca e videoproje¢cao com o uso do Kinect e do software TouchDesigner.
A performance do corpo fisico simultadnea ao seu duplo projetado em tempo real
mostrou grande impacto visual, ampliando o espaco cénico proporcionando no-
vas experiéncias estéticas. Pensando em novas etapas de investigacao, algumas

questoes comecaram a emergir a partir das experiéncias vivenciadas:
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Como adaptar as especificidades da linguagem da danca - movimento, tempo,

deslocamento e gestual - aos efeitos produzidos pelo software?

Qual seria a contribuicao estética da pesquisa para o uso de tecnologia na cenada
danca? O que a diferenciaria de outros dispositivos como o videodanca, sensores

corporais ou videoprojecoes cénicas?

Estas questdoes nos levaram a alguns conceitos abordados por autores que con-
textualizaram a producao artistica em uma era de avangos técnicos e producao
massiva de imagens. Através de trechos de suas obras vamos fundamentar al-

gumas experiéncias e descobertas proporcionados por nossa pesquisa.

FLUSSER: REFL/EX@ES SOBRE
AS IMAGENS TECNICAS

No livro Universo das Imagens Técnicas: Elogio da superfi-
cialidade, o filosofo Vilem Flusser se aprofunda na sua reflexao sobre asimagens
técnicas abordadas em seu livro anterior Filosofia da Caixa Preta. Seu projeto
geral nestes ensaios era tratar das transformacoes sociais, econémicas, po-
[iticas e culturais entrelagcadas com esta nova sociedade baseada na criacao

sintética de imagens.

De acordo com sua teoria, desde ainvencao da fotografia, a humanidade viu nascer
uma nova forma de producao de imagens, imagens “técnicas”, pois diferente das
imagens “tradicionais” - pinturas, desenhos, graficos, mosaicos, etc. - nao sao co-

dificadas por seus produtores, mas por um aparato programado para esta funcao.

No entanto, o autor reconhece duas tendéncias basicas oriundas das imagens
técnicas, uma com caracteristicas negativas e outra com caracteristicas positi-
vas: “uma indica o rumo a sociedade totalitaria, centralmente programada, dos

receptores das imagens e dos funcionarios das imagens; a outra, em direcao a
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sociedade telematica dialogante, dos criadores das imagens e dos colecionadores
dasimagens”. (FLUSSER, 2008, p.12)

Em Filosofia da Caixa Preta, ele alerta para a urgéncia de se criar uma filosofia da
fotografia e dasimagens técnicas. Segundo Flusser,a maquina fotografica & uma
“caixa preta”, um objeto em que o interior & desconhecido, onde nao temos co-
nhecimento técnico suficiente para produzir resultados diferentes, sendo apenas
“funcionarios” seguindo a mesma dinamica da producao em massa padronizada.
Ele conclui que é necessario diminuir a opacidade da caixa preta, conhecendo
seu interior, ou seja, seu mecanismo de funcionamento, para assim subverter o
sistema, e que a liberdade do fotografo consiste justamente em “jogar contra o
aparelho”: & este “jogar contra” que caracteriza a pratica dos “fotdgrafos expe-
rimentais” quando conscientemente procuram forcar o aparelho a produzir uma

imagem que nao esta em seu programa. (FLUSSER, 2002, p. 107)

Flusser considera Universo das Imagens Técnicas nao s6 uma continuacao, mas
como também um aprimoramento dos argumentos do ensaio anterior, propondo
uma nova forma de “imaginacao”. Ele sugere que imaginar € a capacidade de
concretizar o abstrato, e que as imagens técnicas sao formadas por pontos, sao
imagens imaginadas, que exigem uma certa distancia para que sejam informati-
vas, exigem “superficialidade”, assim como nas antigas salas de cinema, anteriores
a atual “perfeicao das imagens”, os espectadores preferiam as poltronas mais
afastadas da tela. (FLUSSER, 2008, p. 52)

Segundo Flusser, nossa capacidade de olhar este universo pontual de uma dis-
tancia superficial, a fim de concretiza-lo, é fruto da emergéncia de um novo nivel
de consciéncia, que desiste da tarefa de diminuir a opacidade da caixa preta, e
gue nao se interessa mais pelo seu funcionamento interior, mas pela intencao dos
imaginadores ao “apertarem os botoes” e pela experiéncia de quem recebe as
imagens. Nesse sentido, os imaginadores sao emancipados de toda profundidade
dos aparelhos e liberados para a superficialidade. Suas intencoes transcendem o
aparelho, e “tudo que o imaginador precisa fazer &€ imaginar as imagens e obrigar
o aparelho a produzi-las”. (FLUSSER, 2008, p. 58)
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FLUSSER E A TELEMATICA

Flusser enxerga que na convergéncia de duas tendéncias
distintas, a informatica e a telecomunicacao, - a primeira sendo a computacao
de elementos pontuais, e a segunda sendo a irradiacao dos elementos pontuais
- surge a telematica, e com ela, a revelacao do verdadeiro carater das imagens
técnicas. (FLUSSER, 2008, p.112) A vida humana pode entao dedicar-se com-
pletamente ao dialogo criativo que procuraria dar sentido a existénciahumana, e
que, de repente, sertamos todos “artistas”. (FLUSSER, 2008, p.120). No entanto,
Flusserlevanta o problema central da telematica e propoe um desafio para pensar

esta nova sociedade:

O problema central da sociedade telematica utopica & o da pro-
ducao de informacoes novas. Antigamente, rotulava-se esse
problema como ‘criacao e criatividade’, porque as informacoes
novas, as situacoes imprevistas, improvaveis, aventurosas, pa-
recem surgir como que do nada, ‘criatio ex nihilo’. Dai a crenca
em um Criador divino, em um demiurgo, dai também a diviniza-
c¢ao do criador humano, do ‘artista’. O problema da producao de
informacoes novas deve se afastar desse contexto mitificador,
se quisermos captar as virtualidades revolucionarias que a te-
lematica nos oferece. O nosso desafio nao € uma sociedade de
deuses ou de artistas inspirados, mas sim uma sociedade de

jogadores. (FLUSSER, 2008, p.123)

Estesjogadores da sociedade telematica, estariam imersos no jogo de intercam-
bio de informacoes, que brinca com pedacos disponiveis de informacdes com
proposito de produzir informacoes novas: imagens jamais vistas. Nao estariam
mais interessados em teorias, mas em estratégias. (FLUSSER, 2008, p. 133) E
Ccom isso, a arte perdera no futuro seu aspecto astucioso e passara a ser arte
pura: producao de informacao e de aventura. (FLUSSER, 2008, p.143) E ainda que
este processamento de informacoes gerador de imagens técnicas seja cada vez
mais automatizado, eliminando as decisdoes humanas do processo criativo, estaria

sempre preservado o direito de revogar as decisoes tomadas automaticamente,
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distinguir entre imagens pouco informativas e muito informativas. (FLUSSER,

2008, p. 169) Estética pura. Elogio da superficialidade.

PERFORMANCE DIGITAL

No livro Digital Performance, Steve Dixon cunha este termo
para abordar os tipos de performances emergentes onde a tecnologia exerce um
papel fundamental, e nao secundario, na concepgao de contetdo, técnica, estética
ou exibicao. A performance digital, na sua visao, € uma vanguarda emergente que ja
comecgou, mas ainda nao incorporou inteiramente as preocupacoes das vanguardas
historicas emrelagao aos avangos das grandes mudangas sociais e da transforma-

¢ao “namaneira em que a arte funciona na sociedade”. (DIXON, 2007, p. 8)

No entanto, as tecnologias digitais se apresentam para muitos artistas como
ferramentas de aperfeicoamento e experimentacao, mais do que meios de re-
configurar fundamentalmente as ontologias artisticas ou sociais. Pela otica de
Flusser, isto seria ja um reflexo da sociedade que desiste da tarefa de diminuir
a opacidade das caixas pretas, e que se preocupa mais em como emancipar-se

para a sua superficialidade, em como através delas, transcendé-las.

Analisando a danca digital em relacao ao desenvolvimento de software, Dixon
comparaacriacao original de softwares para projetos especificos, que demandam
uma expertise e habilidade de programacao, e os softwares comerciais high-end,
que sao amplamente usados por permitirem uma maior flexibilidade na adaptacao

criativa de sua programacao interna.

Podemos aqui estabelecer uma relacao direta entre o software que utilizamos na
nossa pesquisa, o TouchDesigner, e dois softwares analisados por Dixon, o Max/
MSP e o Isadora. Essencialmente, estes softwares sao compostos de pequenos
blocos de criar programas, e utilizam interface grafica diagramatica em vez de

programacao matematica para manipulacao de contelddos. Eles se baseiam na
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programacao por fluxo de dados, permitindo a manipulacao de pequenas caixas
pretas, onde cada uma exerce uma funcao especifica, mas sua programacao
interna permanece oculta dentro da caixa, e apenas os inputs e outputs sao vi-
siveis e acessiveis. A questao da superficialidade também se torna presente no
proprio ato de programar. Este modelo de programacao baseado na combinacao
e recombinacao de caixas pretas nos remete a visao de Flusser sobre a socieda-
de de “criticos criativos”, que decidem o que é informacao nova, imagem pouco

provavel, e o que nao é.

Através dessa programacao, que permite a experimentacao em tempo real, emer-
ge também uma relacao mais dialdgica com a tecnologia, devido a esta condicao

de jogo em tempo real entre performers e aparelhos:

Hoje, existe uma abordagem muito mais avancada do dialogo e
dainteracao entre humanos e maquinas. Isso se caracteriza por
uma atencao crescente a fluidez e as nuances e, em particular, a
uma compreensao de que menos pode ser mais, em contraste
com as exploracoes anteriores que muitas vezes enfatizaram mais
uma ideologia de mudancas disjuntivas e abruptas, as vezes até o
ponto de melodrama e explosao. Ao longo dos anos, um paradig-
ma interativo genuinamente sensivel e sofisticado gradualmente
substituiu um anteriormente agressivo e reativo. Ao invés de um
artistaque trabalhaemdissociacao com os sistemasinformaticos,
um padrao de “Eu faco isso, e isso fara isso”, € agora um relacio-
namento mais integrado “nds fazemos isso juntos”, semelhante
em como um masico improvisado qualificado interage com seu
instrumento. Onde o diadlogo entre intérprete e tecnologia se asse-
melhava uma conversa entre duas pessoas que nao entendiam a
linguagem do outro e compensava por desacelerar artificialmente,
criando vozes e gesticulando de forma selvagem, o idioma agora
foi dominado muito mais em ambos os lados (do performer para
o software e do software para performer). Os dois podem con-
versar inteligentemente, “ouvir” e responder sensivelmente uns
aosoutros, expressando-se de formaarticulada e construindoum

complexo didlogo de idéias. (DIXON, 2007, p. 205)4
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4 Today, there is a much
more advanced approach to
the dialogue and interaction
between human and machine.
This is characterized by an
increased attention to fluidity
and nuance, and particularly
an understanding that less
can be more, in contrast

to previous explorations

that too often emphasized

a more is more ideology

of disjunctive and abrupt
changes, sometimes to

the point of melodrama

and bombast. Over years,

a genuinely sensitive and
sophisticated interactive
paradigm has gradually
replaced a previously rough
and reactive one. Rather
than a performer working in
dissociation with the computer
systems, a pattern of 'l do this,
and it will do that’, itis now a
more integrative ‘we do this
together’ relationship, akin to
how a skilled improvisatory
musician interacts with

her instrument. Where the
dialogue between performer
and technology once
resembled a conversation
between two people

who did not understand

the other’s language

and overcompensated

by artificially slowing

down, raising voices and
gesticulating wildly, the
language has now been
mastered far more on both
sides (performer to software
and software to performer).
The two can converse
intelligently, ‘listening”and
responding sensitively to
one another, expressing
themselves articulately and
building a complex dialogue of
ideas. (DIXON, 2007, p. 205)



Vale lembrar que a tecnologia pode ser usada de uma forma mais passiva nas per-
formances digitais, e que aimprovisacao de um performer nao depende mediacao
tecnoldgica. Mas aqui estamos tratando desta performance digital que se utiliza
de cameras e sensores, que permite ainteracao em tempo real comaimagem do
corpo, e que abre a possibilidade de uma nova perspectiva criativa, a de criacao
exploratoria a partir do fluxo de informacgao constante entre a programacao gera-

dora de imagens e o improviso do performer: Data flow e corpo em fluxo.

Dixon enumera em seu livro uma série de conceitos relacionados ao corpo, entre
eles o digital double. Organizado em uma série de categorias e teorias distintas, o
duplo digital como imanéncia espiritual talvez € o que mais aponta em direcao a
transcendéncia do humano em relacao a tecnologia. Dixon ressalta que ha tempos
as discussoes sobre cibercultura estavam obcecadas com a divisao cartesiana
entre “corpo” e “mente”, e as polaridades como “auséncia” e “presenca”, “real” e
“virtual”. Esta concepgao mistica do corpo virtual, a partir da projecao do ser, da
alma transcendente, apresenta um sistema binario mais relevante para as perfor-

mances virtuais, a relacao entre corporeo e espiritual. (DIXON, 2007, p. 258-259)

Nosso processo de pesquisa tentou alcancar essa relacao entre corporeo e es-
piritual, uma aventura imersiva em busca de um corpo criador de imagens que
transcendem o corpo e a tecnologia. Roy Ascott considera que a partir da arte
digital e da teleméatica podemos pensar uma “tecnologia da transcendéncia”, e
que “o mistério acerca da consciéncia pode ser a Ultima fronteira tanto da arte
quanto da ciéncia, e talvez as duas irao convergir”. Segundo Ascott, a tecnologia
digital ainda cria uma condicao de “dupla consciéncia”, assim como a jornada

espiritual de um xama:

Por consciéncia duplase entende o estado de ser que da acesso,
ao mesmo tempo, a dois campos de experiéncia distintamente
diferentes. Nos termos antropologicos classicos, € para descre-
ver o “trance” xamanico em que o xama é ambos no mundo coti-
diano e,ao mesmo tempo, navegando nos limites mais distantes
de outros mundos, espacos psiquicos aos quais apenas aqueles
preparados pelo ritual fisico e disciplina mental, ajudados fre-

quentemente pela“tecnologia” da planta, tém acesso. Emtermos

294

REPERT.

Salvador,
ano 20, n.28,
p.285-297,
20171



pos-biologicos, isso é refletido por nossa capacidade, auxiliada
pela tecnologiainformatica, para mover-se sem esforco através
dos infinitos do ciberespaco, ao mesmo tempo que nos acomo-
damos nas estruturas do mundo material. Confrontados por uma
série de dispositivos tecnoldgicos que nos oferecem um caminho
para os mundos virtuais, somos convidados no plano das proteses
parapromulgarajornadados xamas. Aimersao em tal simulacao
noética pode induzir mudancas reais de consciéncia e, eventu-

almente, transformacoes reais de si mesmo. (ASCOTT, 1999)°

Nesse sentido, consideramos a ideia de que mesmo os aparelhos continuando
opacos, o dialogo com a imagem técnica &€ cada vez mais transparente. Assim
como nos sonhos licidos, sabemos que estamos sonhando, e que tudo nao passa
de um sonho, mas pela aventura e pela transcendéncia, nos permitimos explorar

estes sonhos.

KINETIC DANCE:
PERFORMANCE E JOGO

Esse quadro tedrico contribuiu para direcionar nossas pes-
quisas praticas e a orientar nosso pensamento em relacao a novidade proposta
por estes mecanismos tecnologicos. Apos alguns meses de trabalho, fechamos
o roteiro de uma pequena peca, a performance Kinetic Dance®, apresentada no
Centro Coreografico do Rio de Janeiro, durante a Mostra da Faculdade Angel
Vianna e no Dancaem Foco - Festival Internacional de Video & Danca’, na mesma
cidade. A performance foi criada com base na mesma estrutura experimentada
nas pesquisas: os dois bailarinos improvisando em cena, o sensor Kinect captu-
rando as silhuetas dos corpos e as videoprojecoes dos movimentos em tempo
real. Ao final das apresentacoes - de duracao aproximada de 15 minutos -, o
equipamento continuava ligado e o pUblico era convidado a entrar no palco e expe-

rimentar os efeitos cénicos do Kinect com a projecao. Este momento de interacao
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5 By double consciousness
is meant the state of being
which gives access, at one
and the same time, to two
distinctly different fields

of experience. In classical
anthropological terms this

is to describe the shamanic
‘trance’ in which the shaman
is both in the everyday

world and at the same time
navigating the outermost
limits of other worlds, psychic
spaces to which only those
prepared by physical ritual
and mental discipline, aided
often by plant ‘technology’,
are granted access. In
post-biological terms, this is
mirrored by our ability, aided
by computer technology, to
move effortlessly through

the infinities of cyberspace
while at the same time
accommodating ourselves
within the structures of the
material world. Confronted
by an array of technological
devices that offer us a
pathway into virtual worlds
we are invited on the plane

of prosthetics to enact the
shaman’s journey. Immersion
in such noetic simulation

may induce real changes of
consciousness and eventually
real transformations of self.
(ASCOTT, 1999)

6 Maisinformacgdes e
imagens sobre o grupo
Kinetic.Lab no site: http://
kinetic-lab.weebly.com/

7 0Dangaem Foco -
Festival Internacional de
Video e Danca, é realizado
no Rio de Janeiro e em
outras cidades do Brasil
desde 2003. A performance
Kinetic Dance foi apre-
sentada na 142 edi¢do do
festival, em maio de 2016,
no Castelinho do Flamengo,
no Rio de Janeiro. www.
dancaemfoco.com.br.


http://kinetic-lab.weebly.com/
http://kinetic-lab.weebly.com/
http://www.dancaemfoco.com.br
http://www.dancaemfoco.com.br
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espontanea do plblico com os dispositivos ressaltou o conceito de “jogo” que é
um dos fundamentos da pesquisa. Desde as primeiras improvisacoes, ainda em
processo de descoberta das possibilidades estéticas dos dispositivos, optamos
pelo jogo e pela troca entre bailarinos e designers. Mesmo com um roteiro pré-
-estabelecido, a performance & aberta a momentos de improvisos na danca e

na operacao do software, e continua em processo de adaptacao e reformulagao.

LABORATORIO CINETICO

O Kinetic.Lab continua desenvolvendo suas pesquisas com
improvisacoes de danga e dispositivos tecnologicos. Refor¢ando o conceito de
“laboratério”, indicado no nome, o grupo aposta na pratica experimental e no
estudo das tecnologias envolvidas (programacao, design digital, motion design,
entre outros), e esta aberto a processos colaborativos de criacao com outros

artistas visuais, performers, designers, misicos e programadores.
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