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“A técnica é a busca da vida por outros meios
que néo a vida.”
Bernard Stiegler



RESUMO

Este estudo apresenta uma reflexdo sobre o modo de percepcédo dos dispositivos
tecnoldgicos, a partir de uma investigagdo sobre como a tecnologia percebe a danga
através do conceito de grama em Bernard Stiegler. Nessa perspectiva, buscou-se nos
estudos de Johannes Birringer (2004), Ludmila Pimentel (2008) e Stamatia Portanova
(2006), categorias do campo da Danga e Tecnologia que pudessem revelar os
principais dispositivos e técnicas utilizadas nos trabalhos da area, para encontrar
alguns dos processos pelos quais 0 movimento dangado é localizado e assimilado
pelos dispositivos. A partir do processo de gramatizagéo observado nos dispositivos
e técnicas elencadas, encontramos nos processos de modulagao de sinais elétricos e
digitalizagcdo, a construgdo de mapas do movimento segundo a légica de cada
aparelho. Com isso, foi possivel observar que as tecnologias estudadas durante a
pesquisa percebem a dangca mapeando o movimento a partir de determinada
materialidade, captando um fluxo de energia e produzindo diferentes modelos de
gramas. Elementos discretos do movimento que s&o assimilados pelas tecnologias.
Sinais elétricos, pontos com referenciais através de calculos matematicos e numeros
sdo gramas da Dancga produzidos pelas tecnologias, além de serem objetos de tempo

e carregarem a poténcia de produzir temporealidades.

Palavras-chave: Dancga e Tecnologia, Gramatizagédo, Exteriorizagdo da memoria,

Danca.



ABSTRACT

This study presents a reflection on the perception mode of technological devices,
based on an investigation on how technology perceives dance through the concept of
gramme in Bernard Stiegler. From this perspective, we searched in the studies of
Johannes Birringer (2004 ), Ludmila Pimentel (2008), and Stamatia Portanova (2006),
categories in the field of Dance and Technology that could reveal the main devices and
techniques used in the works of the area, to find some of the processes by which the
danced movement is located and assimilated by devices. From the grammatization
process observed in the listed devices and techniques, we find in the processes of
modulation of electrical signals and digitization, the construction of movement maps
according to the logic of each device. Thus, it was possible to observe that the
technologies studied during research perceive dance by mapping movement from the
materiality provided, capturing a flow of energy, and producing different models of
grammes. Discrete elements of movement assimilated by the technologies. Electrical
signals, points with references through mathematical calculations, and numbers are
grammes of Dance produced by technologies, in addition to being objects of time and

carrying the power to produce temporealities.

Keywords: Dance and Technology, Grammatization, Externalization of memory,

Dance.
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1 INTRODUGAO

Em 2013 a dancarina Moon Ribas implantou sensores em seus pés e bragos
que a possibilitaram perceber a atividade sismica da Terra através de vibragbes em
seu corpo. Com esses sensores, Ribas era conectada a sismografos online e
conseguia sentir terremotos de até um ponto na escala Richter. Terremotos dessa
magnitude geralmente n&do sdo sentidos pelos moradores da area onde o evento
acontece, mas podem ser registrados. Dependendo da intensidade do terremoto, a
dancarina sentia vibracbes mais fortes ou mais fracas. Ribas retirou os implantes
apenas em 2019.

Waiting for Earthquakes’ é uma de suas principais pegcas de danga,
desenvolvida na época em que estava com os implantes. Ribas entra em cena e
espera 0s movimentos do planeta. A intensidade determina sua dancga e as qualidades
de movimentagao. Caso durante a apresentacdo nenhum terremoto seja captado, ela
permanece parada. “E um pouco como um dueto entre a Terra e eu. A Terra é na
verdade a coredgrafa da peca, e estou apenas imitando os dados que ela fornece”,
contou Ribas para CNN em 2018.

Moon Ribas se declara uma artista ciborgue, e desde 2007 vem
experimentando diferentes tipos de tecnologias para desenvolver outros modos de
perceber fendmenos e eventos que o corpo humano ndo consegue acessar. Para ela,
se tornar ciborgue permite que vocé crie seus proprios sentidos e desenhe a si mesmo
(design yourself). Junto a Neil Harbisson, outro artista ciborgue, fundou a Cyborg
Foundation?, uma organizagdo sem fins lucrativos que promove pesquisas para
auxiliar pessoas que queiram se tornar ciborgues. Seu implante mais recente permite

que ela sinta a atividade sismica da lua.

'Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=-fDcgOjoScU;
https://www.youtube.com/watch?v=ROOAIyCR5KU Acesso em 9 de julho de 2021.
2 Para conhecer: https://www.cyborgfoundation.com/ Acesso em 9 de julho de 2021.
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Figura 1 - Moon Ribas e seus sensores para sentir as vibragdes da lua.

o

‘

-
>

Fonte: Moon Ribas (2017).

Para Ribas, a tecnologia € como uma parte de seu corpo, seus sensores
implantados se transformam em corpo. A artista ndo se vé mais préxima a condi¢cao
de um robd, ao contrario, se sente cada vez mais conectada a Terra. Ndo se sente
mais artificial ou como uma personagem de narrativas de ficcao cientifica, e sim, mais
proxima a sensibilidades que a conectam com outras realidades. Se ao longo de toda
a historia do fenbmeno humano, modificamos o ambiente para viver de modo mais
confortavel, para Ribas, é hora de nos modificarmos para sentir e compreender melhor
o planeta. Através da Revealed Reality (RR), em portugués, realidade revelada, Moon
Ribas e sua arte ciborgue seguem explorando outras realidades a partir de novas

sensibilidades, possibilitadas pelo universo técnico.
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Figura 2 - Ensaio fotografico do trabalho Waiting for Earthquakes.

Fonte: Moon Ribas (2017).

Assim como a arte ciborgue de Ribas, Black Flag® da série Coreographic

Objects de William Forsythe também nos mostra outras sensibilidades presentes no

3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=6XVrrmm9jno Acesso em 9 de julho de 2021.
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mundo. A obra é constituida de dois robds industriais que balangam duas bandeiras
pretas. Os robds sdo conduzidos por um software e como Forsythe nos conta, com
milhares de comandos para coreografar movimento por movimento. A composi¢ao
coreografica da obra é formada pelos movimentos da bandeira conduzidos pelos
robds, movimentos matematicamente precisos que possivelmente, apenas robds
consigam executar. Existe uma distribuicdo de forgas, que para o coreografo séo

unicas, proporcionando uma danga intrigante e atraente.

Figura 3 - Black Flags, 2014.

Fonte: Frieze (2017).

Em termos de movimentacdo, o que Forsythe caracterizou como unicas,
atraentes e intrigantes, sdo as potencialidades tecnolégicas aplicadas ao movimento,
revelando um tipo de poética tecnolégica do mesmo. A condugédo precisa das
bandeiras em Black Flag, coreografada via software e possibilitada por calculos
matematicos revelam uma outra forma de movimentacéo, a partir da realidade dos

dispositivos tecnoldgicos. Através do olhar de Forsythe, a movimentagcdo de robds
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industriais que, para muitos, seriam observadas apenas como mecanicas € comuns,
em Black Flag nos faz perceber outras dangas que existem ou podem vir a existir.

A Danca e Tecnologia € um campo hibrido de produgdo em Danca. E um tipo
de arte que se desenvolve no dialogo entre as possibilidades e as praticas do universo
da Danca com as possibilidades e as praticas do universo tecnolégico. E um campo
de criacdo que parte de um olhar mais atento para as dindmicas dos processos
tecnoldgicos, seus modos de funcionamento, organizagdo, manutengao e percepgao,
como capazes de produzir poética. Uma das bases tedricas que utilizaremos para
refletir a Danga e Tecnologia no presente estudo é a filosofia de Bernard Stiegler
(1952-2020) sobre a técnica. Para o autor a questao do humano € definido pela sua
tecnicidade.

Stiegler reflete sobre a origem ou a constru¢gdo do humano a partir de sua
relagdo com a técnica, questionando a autoria que supostamente o fendbmeno humano
possui sobre o fendmeno técnico. O autor nos faz considerar se o humano talvez nao
seja uma elaboragcdo do fendbmeno técnico ou se ambos se co-inventaram em
determinado momento da histéria. Observando o fendmeno social a partir de sua
historicidade material, Stiegler aponta que além dos seres inorganicos das ciéncias
fisicas e dos seres organizados da biologia existem os seres inorganicos organizados
ou, objetos técnicos. Essa “matéria inorganica organizada” (STIEGLER, 1994), se
inscreve no mundo, desenvolve sensibilidades e modos de agir e, consequentemente,
transforma o organico.

E nesse contexto que surge a questdo norteadora do presente estudo. Os
trabalhos de Moon Ribas e William Forsythe, assim como tantos outros, em dialogo
com as tecnologias, nos permitem tomar ciéncia de realidades e eventos que
acontecem no mundo e que, por muitas vezes, escapa aos nossos sentidos e
percepcdes. A Danga e Tecnologia € um campo que abragca as dinamicas
tecnoldégicas, considerando seus modos de funcionamento como capazes de produzir
poética. Stiegler em seus questionamentos sobre a condi¢ao e origem do fendmeno
humano aponta a matéria inérganica organizada como capaz de agir e transformar o
mundo. Se é possivel considerar que o fendbmeno técnico e todos os seus aparatos
estao ativos no mundo, transformando nossa realidade e modos de perceber, em
trabalhos de Danga e Tecnologia, se ambos estdo de fato em dialogo, como a

Tecnologia percebe a danga? Como o movimento é captado e assimilado pelos
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dispositivos utilizados? O que este modo de percepcao revela sobre os dispositivos
tecnoldégicos utilizados pelo campo da Danga e Tecnologia?

A partir de tais indagagdes, o grande propdsito deste estudo se concentrou em
refletir como a tecnologia percebe a danga através do conceito de grama em Bernard
Stiegler. No percurso para alcancgar tal objetivo, nos dedicamos a encontrar os gramas
da danca, elementos discretos do movimento produzidos pelo conjunto de dispositivos
e técnicas comumente utilizados na area, conforme referencial bibliografico. Também
procuramos refletir sobre os processos técnicos pelos quais os dispositivos percebem
os gramas da danga, explorando algumas das caracteristicas de funcionamento dos
dispositivos utilizados na area. A partir disso, identificamos processos que podem
descrever a percepcao do movimento pelos dispositivos observados, a fim de refletir
outros modos de pensar a Danga e Tecnologia, a partir de suas materialidades
técnicas.

Para encontrar alguns dos principais dispositivos e técnicas utilizadas nos
trabalhos da area, recorremos a trés autores que apresentam categorias da Danga e
Tecnologia. Comumente, os autores fazem analises a partir de um eixo especifico,
Como corpo, espaco, interatividade entre outros. Escolhnemos autores que tragam suas
analises a partir de eixos diferentes, embora dialoguem em certa medida, como
veremos mais adiante. Birringer (2004) reflete sobre a Danga e Tecnologia a partir de
ambientes interativos, Pimentel (2008) através de seu conceito de Corpo Hibrido e
Portanova (2006) estabelece suas considerag¢des através das mutagdes materiais do
ritmo.

Para refletir os processos envolvidos em tais categorias, utilizamos o conceito
de grama em Bernard Stiegler. O conceito de grama surge no pensamento de Jacques
Derrida, em uma critica ao dualismo do modelo de signo de Sausurre (significante e
significado). Stiegler por sua vez, retoma o discurso de Derrida para abordar as
tecnologias contemporaneas. Através do processo de grammatization, traduzido para
0 portugués como gramatizagao, o autor observa a quebra do fluxo de informagé&o
pelo novo médium, que o reorganiza em uma nova forma, em um novo suporte. Essa
quebra do fluxo se da a partir de um sistema de elementos discretos. O conceito de
grama se refere ao elemento discreto de um fluxo de informacdo. Para

compreendermos como a tecnologia percebe a danga, o processo de gramatizagéo
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permite reconhecer a quebra do fluxo do movimento pelos dispositivos, e assim
observar os elementos discretos que sao captados, lidos e reorganizados.

No primeiro capitulo apresentamos uma perspectiva onde a Danga teria uma
de suas origens em um dialogo entre o corpo e objetos externos ao corpo que, a partir
das consideragdes sobre a técnica, reconhecemos como objetos técnicos. Nessa
l6gica, comentamos que a Danga lida com as tecnologias de seu tempo desde suas
origens. Aprofundando tal argumento, trouxemos as consideragdes de Stiegler sobre
o fenbmeno técnico como elemento fundamental para compreender o humano,
defendendo a ideia de que o conjunto de objetos técnicos, ou a “matéria inorganica
organizada” se inscreve no mundo, desenvolve sensibilidades e modos de agir com
dindmicas especificas, e que ndo devem ser atribuidas simplesmente como um
produto do fendmeno humano.

Em seguida, apontamos a utilizagcado de diferentes dispositivos pela Danga ao
longo da histéria, até chegarmos ao que em meados da década de 80 e 90 do século
passado, chamou-se Dancga e Tecnologia, se estabelecendo como um tipo de arte
com dinamicas especificas. Com base nos estudos de Birringer (2004), Pimentel
(2008) e Portanova (2006) observamos que 0s principais processos envolvidos em
trabalhos de Danga e Tecnologia permeiam 0 mapeamento do movimento. Através da
medic¢ao da intensidade da luz, da transformacéo dessa energia em sinais elétricos e
da digitalizac&o, tecnologias eletronicas e digitais constroem diferentes mapas do
movimento.

A partir de tais observagdes, entramos em contato com o processo de
gramatizagcdo observado por Stiegler (1994), reconhecendo os gramas da Danca a
partir dos dispositivos estudados: numeros, pontos com referenciais no tempo e no
espaco, produzidos através de calculos matematicos e sinais elétricos. Ao final,
observamos o caracter temporal dos gramas encontrados, proporcionando a reflexao
sobre a elaboracao de temporealidades em trabalhos de Dancga e Tecnologia.

O estudo buscou refletir sobre 0 modo de percepcédo da danga pelos
dispositivos tecnoldgicos, como um estudo que possa contribuir para a atividade de
artistas, estudantes e pesquisadores da area, principalmente alunos dos cursos de
graduacdo em Danga do pais. Propomos que tais alunos ou artistas da area, sem
formacgao ou grande conhecimento no campo da tecnologia, compreendam como 0s

dispositivos estdo lidando com sua danca. Esperamos que as consideracoes
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elaboradas neste estudo possam se tornar poténcias nos processos de criagao,
favorecendo a producdo e experimentacdo de novas formas de fazer e refletir a
Danca.

Nossas contribuicbes também se mostram relevantes ao incentivar que o
dancarino esteja ciente dos principais processos que ocorrem nas obras, garantindo
um maior dominio sobre o trabalho, mesmo que conte com uma equipe de
profissionais da tecnologia. Além disso, o estudo também pode auxiliar no aumento
do repertdrio conceitual e pratico para dialogo com os parceiros especializados nos
aparatos. Como diria Flusser, tornar-se homo Iludens, e “penetrar o aparelho a fim de
descobrir-lhe as manhas” (FLUSSER, 1983, p. 35). Sob qual arteirice os dispositivos
percebem a danga? Como comenta Birringer (2004) sobre as tecnologias interativas,
€ preciso uma compreensao basica dos processos computacionais, os quais
geralmente sdo invisiveis. O processo de gramatizagao apresentado neste estudo,
nos auxilia a compreender tais processos invisiveis.

Por fim, o estudo procurou investir em uma visao “menos antropocéntrica,
menos centrada no significado e menos desatenta aos impactos materiais dos objetos
que nos cercam™ (MULLER, FELINTO, 2019, p. 14), pois como comenta Portanova
(2006) apenas uma abordagem material da maquina de Danga humana e técnica é
que pode revelar algo mais. Assim, é significativa a pesquisa sobre Danga e
Tecnologia que, de algum modo, discorra sobre as facetas técnicas dos dispositivos
que estdo sendo utilizados pelos artistas da area, sem que tais estudos adquiram um
carater de manual.

Como Flusser (1983) reflete, 0 que vemos ao contemplar os produtos dos
dispositivos tecnoldgicos ndo sdo o mundo, mas determinados conceitos relativos ao
mundo, a partir da automaticidade da impressdo do mundo sobre esses produtos
criados. Ou seja, refletem os modos invisiveis do dispositivo de perceber a realidade
que nos cerca. Na Danga e Tecnologia, penetrar os aparelhos que compdem os
trabalhos € mais que necessario, torna-se urgente, pois apenas obedecer aos modos
de usar é deixar-se possuir, perder o jogo das articulagdes entre o humano e o
universo técnico.

E nessa perspectiva que se propde pensar uma Danga e Tecnologia menos

antropocéntrica e mais atenta aos dispositivos que utiliza, por permitir uma nova forma

4 Prefacio de Gramofone, filme e typerwritter de Friederich Kitller (2019).
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de olhar para o movimento, para a Danca e principalmente para a realidade do mundo
que nos envolve. Pensar uma Danca que se coloca para decifrar as potencialidades
dos dispositivos e assim brincar com eles. Pensar uma Danga e Tecnologia que
expande a Danga, para além das perspectivas do fenbmeno humano. Incluimos o
sujeito Tecnologia nas reflexdes sobre Danga e Tecnologia para alcangarmos de fato

todas as nuances que esse campo hibrido de criagdo pode nos proporcionar.
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2 A EXTERIORIZAGAO DA MEMORIA NAS ORIGENS DA DANGA

Dancga e tecnologia sempre estiveram em dialogo. Suas relagbes podem ser
observadas muito antes de Loie Fuller desenvolver sua Serpentine Dance ou Merce
Cunningham utilizar softwares em seus trabalhos. Neste capitulo iremos comentar a
relacdo entre tecnologia e Danga desde seus primeiros indicios, a partir das
consideragdes de Bernard Stiegler sobre a técnica, fazendo um pequeno percurso por
algumas tecnologias até chegarmos ao que hoje observamos como Danga e
Tecnologia.

Figura 4 - Figura de Trois Freres em Ariége, Franga.

Fonte: Encyclopedia Britannica (2015)

A figura de Trois-Fréeres, desenho datado de 10.000 anos a.C. encontrada na

gruta de Trois-Freres na Franga, € considerado um dos primeiros indicios de praticas
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de Danga. Como Bourcier (1987) descreve, € uma figura com cabecga voltada para
frente, com o tronco em falso perfil. Os bragos apresentam semi-extensao, o direito
um pouco acima do esquerdo. O tronco esta inclinado e as pernas flexionadas. O pé
esquerdo esta apoiado no chéo, ja o direito esta apoiado na meia ponta. Sua cabeca
esta coberta com uma mascara de rena ou cervo com chifres e pelos. O tronco esta
coberto com pele de algum animal. Nas nadegas esta fixado um 6rgao sexual
masculino e uma calda de cavalo. E utilizado como documentagdo pela area da
Danca, pois a figura esta executando um giro sobre si mesmo, onde supde-se ser uma
movimentacgao parte de uma danga de caracter sagrado.

Segundo Bourcier (1987) os primeiros registros de figuras que representam
dancas s&o datados de épocas anteriores ao homem desenvolver o cultivo da terra,
localizados no periodo Paleolitico. O autor nos conta que nessa época as dangas eram
participativas, pois o homem por si so6 tentava entrar em contato com divindades,
através de movimentagdes, principalmente o giro, provocando sensagao de vertigem
e desapossamento de si. Por esse motivo, Bourcier as define como dangas de caracter
sagrado.

A partir da figura de Trois-Fréres é possivel considerar que o uso de objetos
externos ao corpo acontece desde os primeiros indicios das praticas de dancas. No
periodo Neolitico o uso de mascaras e demais tipos de vestimentas se intensifica,
pois, € o periodo onde o homem desenvolve o cultivo da terra e da inicio ao que
podemos chamar de primeiras “cidades”. Com praticas de organizagdo surgindo em
todas as esferas da vida, as dangas passam a ser supervisionadas e em grupo. Como
revela Bourcier, no periodo Neolitico o homem deixa de tentar entrar em contato direto
com as divindades e passa a representa-las.

Bernard Stiegler (1994) em Technics and Time | — The Fault of Epimetheus,
nos coloca em contato com uma teoria sobre a questdo da técnica em dialogo com
Ser e Tempo (1927) de Martin Heidegger, sobre a questdo do ser. Enquanto
Heidegger retorna a questao dos fildsofos pré-socraticos para interpretar e questionar
o conceito de ser, Stiegler por sua vez, observa que uma das grandes faltas da filosofia
social € um estudo que considere o fendmeno técnico como elemento fundamental
para compreender o humano.

Stiegler discorda da divisdo entre vivos e ndo vivos que a filosofia tradicional

disserta. Para o autor, além dos seres inorganicos das ciéncias fisicas e dos seres
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organizados da biologia, existem o0s seres inorganicos organizados ou objetos
técnicos. Nesse sentido, dois pontos na teoria de Stiegler sdo essenciais para o
presente capitulo: 0 humano como uma etapa do fendbmeno técnico e a consciéncia
intencional presente no mesmo.

O autor vai colocar em questao a origem ou a invengao do humano a partir de
sua relacdo com a técnica. No senso comum, pensamos na técnica e
consequentemente na tecnologia como um produto inventado pelo fenémeno
humano. O autor, por outro lado, nos direciona para outro modo de observar a origem
do que chamamos de humano. Questionando quem teria surgido primeiro o Quem
(humano) ou o Que (técnica), ele aponta caminhos invertidos como se o Quem, na
verdade fosse a técnica e o Que, o humano, partindo da ideia de que o humano teria
sido inventado pelo fenbmeno técnico ou da ideia de que ambos estivessem se co-
inventado.

Na primeira parte de Technics and Time, Stiegler recorre a antropologia de
André Leroi-Gourham para discutir a hipétese de que o humano € um ser técnico
desde sua origem, visto que Gourham n&o aponta o surgimento do humano a partir
de sua diferenciagao dos demais animais, e sim a partir da producao de ferramentas
técnicas. Seguindo tal perspectiva, para Stiegler, quando o homem libera uma
memoria do corpo e a transforma em uma ferramenta, € nesse momento que nasce o
humano. Neste sentido, o0 humano surgiria em um processo de liberacdo da memoria
a partir da exteriorizacdo. Paradoxal, pois se mostra como uma exteriorizacdo sem
uma interiorizagao precedente: “Interior e exterior constituem-se, por conseguinte,
num movimento que inventa um e outro: um momento em que se inventam
respectivamente, como se existisse uma maiéutica tecnologica daquilo a que se
chama humanidade”. (STIEGLER, 1994, p. 142)

Para Stiegler, a técnica € uma exteriorizagdo da memadria humana e dona de
uma consciéncia intencional, como uma capacidade de se perceber e de desenvolver
possibilidades de produzir a si mesma. A partir da consciéncia intencional, passa a se
desenvolver para além do movimento com o humano (interior e exterior). Para o autor,
a técnica externalizada produz possibilidades de desenvolver a si propria e assim criar
linguagem. Com sua exteriorizagdo, a memoria permite que perdure para além da
interpretacdo que se deu a ela. E assim ela produz a si mesma. Externalizada, vira

signo. A poténcia de gerar interpretagdes se desdobra para além das intengdes
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autorais desdobradas pela préopria materialidade e na mutacdo dos contextos de
leitura.

Como parte dessa consciéncia intencional encontra-se o humano, como uma
etapa dentro do programa da técnica. Em outros termos, humano inscrito no fenébmeno
técnico. Nesta perspectiva, também a partir dessa consciéncia intencional, o que o
autor denomina “matéria inorganica organizada” ou o conjunto dos objetos técnicos,
se inscreve no mundo, desenvolve modos de agir e sensibilidades, transformando
constantemente o humano.

E a partir desses dois pontos que, ao observarmos a utilizacdo de objetos
externos ao corpo nos primeiros indicios de praticas de danga, podemos observar a
exteriorizagdo da memoria nas origens da Danga, o fenébmeno técnico nas origens da
Dancga. A partir de Stiegler podemos pensar a danga como uma externalizagdo da
memoria humana e assim, observar que danca é técnica. Uma técnica que se destaca
da técnica cotidiana, um modo especifico e diferenciado culturalmente de usar o
corpo. E um saber agir que se desdobra sobre o corpo.

Ao voltarmos a figura de Trois-Freres, uma das hipéteses que podemos dispor
€ que esse indicio da danga se cria justamente num processo de maiéutica
tecnolégica. A mascara, a pele, e os 6rgdos sexuais masculinos utilizados sao
memorias externalizadas que passam a fazer parte de um processo para o
desapossamento de si.

Lebeau e Simondon sdo outros dois autores que, a partir de determinada
perspectiva, concebem o fendmeno técnico como anterior ao fenbmeno humano.
Neves (2006) nos conta que os fendmenos desencadeados entre organico e matéria
inorganica organizada, permitem observar que a técnica ndo é fenémeno produzido
por uma intencionalidade humana e que informagdes estdo presentes nos objetos
técnicos. Em outros termos, como se houvesse um codigo ou consciéncia intencional
técnica presente em todos os artefatos. Essa “informagao” presente nos objetos
técnicos € o que possibilitaria a técnica de produzir a si mesma, assim como reflete
Stiegler.

Para observarmos o uso das mascaras e de peles de animais pela figura de
Trois-Fréres como um vestigio das relagdes entre Danga e Tecnologia, se faz
necessario nos dedicarmos a algumas definicdes: vulgarmente, tecnologia pode ser

observada como um conjunto de modos especificos de fazer algo (tecnologia Motion
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Capture por exemplo), como um tipo especifico de dispositivo (smartphones,
notebooks, sensores), no entanto, tecnologia também se refere ao discurso da
técnica.

Como Neves (2006) nos lembra, a palavra tecnologia surge no século XVIII a
partir do termo grego tékhne — relativo ao que hoje nomeamos arte, habilidade,
industria; também do termo tekhnikdés — como aquilo que é relativo a uma arte. Ao
termo logos — relativo a argumento, razado e ao termo logikos — como aquilo que é
relativo ao raciocinio. A partir de Lebeau, o autor também comenta sobre o “ato

técnico” e os objetos ou artefatos técnicos:

O acto técnico seria “a atividade de um organismo vivo que cria, na
sua envolvente, uma estrutura — ou uma forma —, distinta do organismo
que a engendrou, e com quem ela estabelece uma relagdo de uso”
(Lebeau, 2005, p. 22). O artefato, por outro lado, distingue-se da
matéria (em si) pois permite uma forma que pode ser descrita/alterada.
Desta forma, a técnica seria o conjunto que articula os actos com os
artefactos técnicos. (NEVES, 2006, p. 4)

Seguindo a logica de Lebeau, o uso de mascaras, peles, 6rgdos sexuais
masculinos e movimentos de giro se apresenta como o ato técnico, as mascaras peles
e 0s 0rgaos sexuais masculinos se apresentam como objetos técnicos, dado que néo
surgiram para determinada pratica de danga, surgiram como corpos de animais e em
sua materialidade foram alterados pelo homem. A técnica por fim, se apresenta nesse
conjunto articulando as peles de animais, érgéos sexuais masculinos, movimentagdes
€ seu uso para entrar em contato com as divindades. Tecnologia por fim, € o discurso
dessa técnica. Como nos lembra Crippa (2016), faz parte da esfera da retoérica, sendo
uma arte dotada de um conjunto de regras. Tecnologia € a organizagdo de um
discurso que segue determinadas regras. Foi o que fizeram os homens do periodo
Neolitico ao aplicarem dinamicas hierarquicas (supervisdo de um lider ou chefe,
realizacdo de dangas em grupo) nas dangas representativas. O uso dos objetos
técnicos nas dangas sagradas continuou, mas em certa medida, como uma tecnologia
da Danga, como um discurso a ser supervisionado e seguido.

Em Do modo de existéncia dos objetos técnicos (1958), Simondon disserta
sobre o que anteriormente neste texto chamamos consciéncia intencional da técnica

ou informagédo inscrita nos objetos técnicos, observando as maquinas ou objetos
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técnicos concretos do periodo industrial®. Tal consciéncia intencional dos objetos, em
seus termos “autonomia dos objetos técnicos”, se daria através do processo de
concretizagdo. Simondon diferencia objetos técnicos primitivos de objetos técnicos
concretos:

O objeto técnico abstrato, em outras palavras, o objeto técnico
primitivo, esta longe de constituir um sistema natural; [...] é a tradugéo
fisica de um sistema intelectual. Por esse motivo, € um aplicativo ou
um conjunto de aplicativos; vem depois do saber e ndo pode aprender;
n&do pode ser examinado indutivamente como um objeto natural, pois
é precisamente artificial. (SIMONDON, 2017, p. 49)

Nesse sentido, quanto mais longe de um objeto natural menos concreto é esse
objeto. Tal concretude seria uma coeréncia interna que permite relagdes com o mundo
natural, relacbes que se apresentam como causa e efeito, diminuindo uma
necessidade de intervengdo do homem para o objeto continuar a existir, em outras
palavras, diminuindo sua artificialidade.

Quando Simondon apresentou a concretizagdo em seus estudos, comentava
principalmente sobre motores e sua capacidade de comunicacido entre si. Para o
nosso estudo, pensar a concretizagdo nos ajuda a complementar o argumento de que
0s objetos técnicos estdo em constante individuagao, transformando a realidade e
criando formas de se produzir e continuar a existir, constantemente tracando relagoes
com o fenbmeno humano. E é através dessas relagbes que grandes mudancgas
acontecem no mundo, em todas as esferas da vida. Por esse motivo é que se faz
necessario um pensamento em Danga e Tecnologia mais atento aos objetos técnicos,
aos dispositivos ou artefatos aos quais utiliza. A Danga lida com a tecnologia desde
suas origens.

Para chegarmos aos trabalhos de Andrien M e Clarire B Company® para citar
um exemplo contemporéaneo, ao longo da histéria da Danga, o uso de tecnologias para
acessar, criar ou representar se desenvolve de diversas maneiras. Até ascendermos
ao que hoje alguns pesquisadores e artistas denominam Danga e Tecnologia, as
tecnologias ocuparam diferentes lugares na area da Danga, entretanto, como ressalta
Santana (2006) os artistas sempre se utilizaram da tecnologia disponivel de cada

5 Cf. Neves, 2006, p.7.

6 Dupla que atua com arte digital, desde espetaculos para palco até instalagdes interativas. Co - dirigido
por Andrien Mondot e Claire Bardainne. Para conhecer: https://www.am-cb.net/. Acesso em 31 de junho
de 2021.
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época. Em alguma medida, a Danga em seu todo, sempre fez uso de objetos externos
ao corpo para se estabelecer.

As mascaras utilizadas nas dangas representativas perduraram se
aprimorando de diversas maneiras, conforme as necessidades e intengdes dos rituais

de cada povo. Como comenta Berthold (1968, p.8)

As "mascaras" ornamentais do palacio patrio em Hatra, as mascaras
grotescas nas casas dos colonos fenicios em Tharros ou as
representacdes das cabecgas dos inimigos derrotados, pendendo de
broches dourados e com relevos de pedra - tudo isso da testemunho
de concepgdes intimamente relacionadas: o poder primitivo da
mascara continua a exercer seu efeito mesmo quando ela se torna
decorativa.

Nas dangas e teatros do japao, diversos tipos de mascaras foram criados: a
mascara do dragdo das dangas Kagura 7, representando a divindade do mar, as
mascaras Gigaku que remetem aos antigos conceitos xamanicos que influenciaram
0s povos da época, as mascaras da danga Bugaku, entre outras. Para a maioria das
dancas e manifestagdes japonesas, as mascaras sdo como a expressao literal de uma
verdade superior, “levando ao dancarino ou ator uma forma de vida mais elevada e

simbolizam a personagem em sua forma mais pura”. (BERTHOLD, 1968, p. 76).

7 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=M30sFHWWKe8. Acesso em 31 de junho de
2021.




Figura 5 - Mascara Gigaku, entalhada em madeira.

Fonte: Tokyo National Museum

Figura 6 - Mascara Bugaku (Sanju).

© Tokyo National Museum

Fonte: The Met Museum
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Na Grécia, as mascaras também eram utilizadas em um primeiro momento, em
rituais e festivais sagrados. Os festivais para Dionisio contavam com bacantes e
satiros que cantavam e dangavam. Desses festivais, nascem a tragédia e a comédia,
que prosseguiram com o uso de mascaras, além de aprimora-las para as
necessidades da cena. As mascaras das tragédias e comédias eram feitas de linho
revestido de estuque, uma mistura de argamassa de gesso, cal e agua e prensados
em moldes de terracota, permitindo a amplificacdo da voz e das expressbes da

personagem.

Figura 7 - Mascaras do teatro grego.

Fonte: National Geographic (2017)

Desde as mascaras em dancas e rituais, diversos outros dispositivos e artefatos
foram desenvolvidos e utilizados na area da Dancga, tanto pela area da cenografia
quanto pela area de figurino. Para alcangarmos as tecnologias contemporaneas,
daremos um salto no tempo para o século XIX. A sapatilha de ponta pode ser
observada como uma tecnologia de grande importancia na histéria da Danga. Ela

surge no balé romantico, periodo que trouxe mudangas significativas para a cena.
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Assim como em todo o movimento do Romantismo (séculos XVIII e XIX), o tema do
sobrenatural também passou a ser narrado nos balés. La Sylphid (1832) e Giselle
(1941) séo alguns dos balés mais famosos da época. Como Bourcier (1987) comenta,
nesses balés o branco e a transparéncia nos cenarios e nos figurinos foram muito
utilizados, para criar os ambientes transcendentais e de sonho das obras. Nessa
perspectiva, a movimentagao das bailarinas também ganha novas intengdées e modos
de execucgédo. A bailarina nas pontas dos pés parece mais leve, e para o espectador
quase voa. Existem alguns comentarios sobre o desenvolvimento e utilizagdo de
pontas nas sapatilhas por outras bailarinas da época, mas a primeira aparicao que se
tem registro foi no balé La Sylphide, estrelado por Marie Taglioni, em 1832.

Segundo Bourcier (1987), a bailarina colocava algod&o nas pontas da sapatilha
e reforcava com bordados, e deveria se sustentar com a forca e equilibrio de seus
musculos. Esse pequeno desenvolvimento tecnolégico da Danga, modificou
drasticamente a movimentacao e a técnica do balé. Os movimentos passaram a ser
mais alongados, o equilibrio mais requisitado, transformando a postura e até mesmo
atitude das bailarinas. Em alguma medida é possivel atrelar o rigor alcangado na

técnica classica a esse aparato, assim como seu efeito encantador.
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Figura 8 - Marie Taglioni em La Sylphide.

Fonte: The New York Public Library.

Ainda que tempos mais tarde a danga moderna propusesse fugir do rigor
técnico do balé classico e das sapatilhas de pontas, a Danca continuou se elaborando
com as tecnologias. E na danga moderna que surge a grande percursora da Danca e
Tecnologia como observamos nos tempos de hoje, Loie Fuller. Fuller ficou conhecida
pelo desenvolvimento de La Dance Serpentine, assim como por toda uma pesquisa

relacionando movimento e iluminagao, influenciando também o inicio do cinema.
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Figura 9 - Loie Fuller em Serpentine Dance.

Fonte: Bibliolore (2013).

Fuller desenvolveu diversas técnicas em suas “dancas da luz”, pesquisando
desde tecidos, projetores, espelhos, substancias luminosas, chegando a patentear
alguns dispositivos. Entretanto, como Monteiro (2016) revela, a grande descoberta de
Fuller esta na transformacgdo da figura do corpo humano em uma figura abstrata,
através de movimentos e iluminagado. A partir de suas pesquisas da manipulagao do
espectro da luz, Loie comega a chamar atencdo de artistas e pesquisadores
interessados em imagem em movimento. O inicio do cinema é marcado por diversos

curtas influenciados pela danca de Fuller, como Thomas Edison produzindo o
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Annabele Serpentine Dance?, e William K.L. Dickson executando a coloracao, feita a
mao.

O Annabele Serpentine Dance é um curta de 1895, o ano que marcamos o
inicio do cinema pela criagdo do cinematografo e da primeira exibigdo de um filme
sobre a chegada de um trem pelos irmaos Lumiére. Entretanto, o cinema foi construido
ao longo do tempo, com os teatros de luz no século XVI, a lanterna magica no século
XVIl (percursora do que hoje podemos comparar com o projetor), a fotografia no
século XIX, os experimentos de imagem sequenciada de Muybridge que influenciaram
o desenvolvimento do cinetoscépio de Thomas Edison e os experimentos dos irmaos
Lumiére. Tudo isso resultando no cinematografo, um dispositivo que capturava
imagens em quadros por segundo em uma pelicula e projetava essas imagens ao
emitir luz sobre elas.

Se logo no inicio do cinema a danca de Loie Fuller influenciou diversos
cineastas, o didlogo entre Danga e Cinema perdurou por mais algum tempo. Os
trabalhos de Maya Deren sdo considerados os percursores da videodanga, além dos
musicais de Gene Kelly, Fred Astaire e Busby Berkelley. “Foi com os trabalhos de
Deren na década de 1940, que se percebeu uma interagao diferente entre Danca e
Cinema, a partir da sua primeira obra Meshes of the Afternoon®, de 1943” (Bastos,
2013, p.42).

Os trabalhos de Gene Kelly e Busby Berkelley ao contrario do cinema
experimental de Deren, apresentavam a danga em cenas de musicais. O classico
Cantando na Chuva de 1952 dirigido por Gene Kelly e Stanley Doney, conta a historia
da mudanca do cinema mudo para o cinema falado, com cenas de danca remontadas
até os dias de hoje. Busby Berkelley por sua vez, desenvolveu um trabalho mais
especifico de danga para as cameras. Segundo Bastos (2013), suas coreografias
geravam efeitos extraordinarios e eram feitas especificamente para as telas, com

movimentos coreografados tanto das dangarinas como das cadmeras’®.

8 Disponivel em: https://www.dailymotion.com/video/x74tcb8 Acesso em 31 de junho de 2021.
° Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=WgiJCrheBaA Acesso em 31 de junho de 2021.
10 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=PNCwYuXndP0 Acesso em 31 de junho de 2021.
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Figura 10 - Cena do Filme Footlight Parede.

Fonte: Harvard Film Archive (2017).
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Figura 11 - Cena do filme Gold Diggers de 1933.

Fonte: Harvard Film Archive (2017).

Santana (2006) nos conta que desde muito tempo esteve-se construindo um
arcabougo conceitual para a construgdo do que hoje conhecemos como computador.
A autora destaca o trabalho do matematico Charles Babbage, o método mecanico de
David Hilbert como influenciadores da Maquina de Turing, que em 1945 resultou no
primeiro computador inteiramente digital, o ENIAC.

Grande parte das pesquisas e experimentos para a criagdo do primeiro
computador surgem em contexto de exploragdes e guerras, distantes das areas das
artes e da Danga. Porém, como comenta Santana (2006) sobre o trabalho de Merce
Cunningham, o computador enquanto formulagdo conceitual (processo de
organizacgao de informacgdes) ja existia no trabalho do coredgrafo antes da maquina
computador ser construida. O ENIAC surge em 1945, e em 1952 Cunningham ja havia
deixado a companhia de danca de Martha Graham e estava produzindo com John
Cage e Pierry Schaeffer. Variations V é um trabalho de 1965 onde dancgarinos

transmitiam sinais para os musicos, além de imagens de Van Der Beek manipuladas
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por Jam Num Paik. Em linhas gerais, € um trabalho com uma dindmica semelhante
aos trabalhos de Dancga e Tecnologia atuais que utilizam softwares interativos.
Santana também nos conta que sistemas interativos para danga foram
desenvolvidos muito antes do computador. O Terpistone de Leon Theremin de 1919,
€ um instrumento eletrbnico musical que captava os movimentos da bailarina e
transformava em som. “O movimento da bailarina acionava sons a partir da relacao

com o0 espago e com um campo eletromagnético” (Santana, 2006, p. 42).

Figura 12 - Terpistone.
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Figura 13 - Funcionamento do Terpistone.
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No final da década de 1980, Cunningham trabalhou no projeto do software Life
Forms, junto a Simon Fraser University. O Life Forms seria uma proposta para
coredgrafos desenvolverem suas dangas no ambiente virtual, esbogando os
movimentos com uma interface grafica e interativa. O software contava com uma
biblioteca com sequéncias de movimento onde os coredgrafos podiam utilizar
bailarinos virtuais e editar a diregcéo, velocidade, e etc. Em sintese, um programa de
animacao com uma biblioteca de movimentos mais detalhados, auxiliando o trabalho
de coredgrafos e artistas da Danga.

Muitos outros softwares para a area da Danga surgiram também nessa mesma
época. Em 1999 William Forsythe e Christian Ziegler desenvolvem o Improvisation
Technologies', um CD-Rom com arquivos para documentar processos coreograficos
para o Ballet de Frankfort e para analise de movimento.

Outro importante software para a Danca, € o MAX/MSP, da area da musica. O
MAX/MSP surge na década de 1980 com o protocolo MIDI (Musical Instrument Digital
Interface), como um ambiente grafico de programagdo musical que utiliza a
programacgao orientada por objetos. O nome MAX é uma homenagem a Max V.
Mathews, criador de uma plataforma computacional musical nos anos 1960. Ainda
que o software tenha sido desenvolvido para a musica, fez muitos dialogos com a
Dancga tanto em seu inicio como nos dias de hoje, e como disserta Santana (2006), é

um dos marcos no desenvolvimento da Dancga e tecnologia.

1 Disponivel em: https://vimeo.com/252617587 Acesso em 31 de junho de 2021.
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Tanto o programa MAX como o protocolo MIDI tém grande importancia
no desenvolvimento da Danca com mediacdo tecnologica. Melhor
seria colocar que a musica eletrénica é uma das responsaveis pela
construcao desta vertente da Dancga, principalmente no que se refere
as performances e espetaculos cénicos. Apesar de haver indicios do
desenvolvimento e uso da tecnologia como auxiliar coreografico desde
1964, foi apenas por meio da colaboragdo com os musicos que
comeca a haver uma ebulicdo no sistema e a surgir o que ficou sendo
denominado como Danga-tecnologia (titulo internacionalmente
aceito). [...] O proprio software MAX é extensamente utilizado como
captador e manipulador de informacbdes enviadas pelos sensores
posicionados no palco. O MAX pode ser ainda interligado a outros
softwares. (SANTANA, 2006, p. 161)

Além do MAX/MSP existem outras opgbes de programas como o Touch
Designer, Isadora, Eyecon e o Dance Forms (uma versao do software Life Forms com
movimentos especificos da danga). O Dance Forms?’? é disponibilizado gratuitamente
no site da Credo Interactive Inc em parceria com Moving Stories Project. Todavia, tais
softwares citados anteriormente geralmente sdo proprietarios, com alguma verséo
gratuita com menos ferramentas e opg¢des. Ainda assim, existem opgdes interessantes
de softwares livres e open source que sao amplamente utilizados e que contam com
uma comunidade ativa de artistas, desenvolvedores, técnicos e entusiastas que
trocam informacdes, dicas e aprimoram tais soffwares. Alguns dos mais conhecidos
sdo: Pure Data'®, que possui uma ldégica parecida com o MAX/MSP, o VVVV'4
utilizado para imagem e video, ambos com uma interface que te permite programar
ligando objetos. Outro software muito utilizado é o Processing', uma linguagem de

programacao baseada em Java.

21 O porqué Dancga e Tecnologia?

Quando propomos observar que Danga e tecnologia sempre estiveram em
didlogo, um dos sintomas, académicos talvez, seja questionar e repensar
nomenclaturas. Se considerarmos todo o discurso levantado neste capitulo até o
momento, podemos perceber que o termo Danga-Tecnologia ou Danga e Tecnologia,

ecoa como um pleonasmo conceitual.

12 Disponivel em: http://charactermotion.com/df-download.html . Acesso em 31 junho de 2021.
13 https://puredata.info/ Acesso em 31 de junho de 2021.

14 https://vvvv.org/ Acesso em 31 de junho de 2021.

15 https://processing.org/ Acesso em 31 de junho de 2021.
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Existem diversas nomenclaturas utilizadas para se referir a trabalhos que
exploram o potencial poético dos dispositivos tecnoldgicos, que fazem referéncia ao
tipo de dispositivo utilizado ou a técnica utilizada. O termo Danga e tecnologia ou
Dancga-tecnologia, o mais abrangente e talvez mais comum, foi apresentado no inicio
da década de 90. De acordo com Valverde (2010), a partir de uma série de
conferéncias reunindo artistas e pesquisadores ligados a area. Porém, na literatura
encontramos também Danga Digital, Mediadance, Ciberdance, Danga Expandida e
nomenclaturas mais voltadas a uma especificidade dos trabalhos como Cinedance,
Danca Digital Interativa, Pd&s-Coreografia, Coreografia Transmidia (Jurgens),
Coreografia Distribuida (Naugle e Schulze), Danga Telematica, dentre outros.

O questionamento acerca dos termos e nomenclaturas da area sempre
acontece, mas terminamos utilizando Danga-Tecnologia ou Danca e Tecnologia, pois
sdo os termos que a maioria das pessoas consegue assimilar com o que de fato os
pesquisadores e artistas fazem, assim como um termo que consegue abarcar o todo
que area possibilita. Contudo, o exercicio de repensar as nomenclaturas da area é
sempre importante, tanto para refletir o que a area foi no passado, quanto para
vislumbrar possiveis futuros.

Com o aumento da acessibilidade e utilizagdo das tecnologias digitais,
principalmente na esfera do ensino e aprendizagem, como vimos nos anos de 2020 e
2021 devido as medidas de isolamento social frente a pandemia do virus Covid-19,
definir e repensar a Danga-Tecnologia sera cada vez mais uma tarefa complexa.
Temos como definicdo da area, que Dancga e Tecnologia € um tipo de danga que nasce
no dialogo entre ambas as areas. Entretanto, qual tipo de didlogo? Qual a poética que
nasce desse dialogo? No passado, foi facil observar que a Danga Telematica como
exemplo, nasce de fato na relacdo entre as funcionalidades e possibilidades das
midias envolvidas. Mas sera que daqui a 10 anos, em um futuro possivelmente
permeado cada vez mais por diversos tipos de dispositivos, mesmo em dancgas que
tenham uma relagédo efetiva entre o movimento e a tecnologia, como no caso das
dancas produzidas via Tik Tok, ainda sera possivel observar a Danga e Tecnologia?
Se cada vez mais a danca se relaciona com os dispositivos, cada vez mais as bordas
dos territérios de defini¢des ficam borradas, o que néo significa que ja nao estejam.

Por esse motivo, em todo o estudo seguimos propondo uma Danga-Tecnologia

menos antropocéntrica e assim, mais atenta aos objetos técnicos. Uma danca mais
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atenta aos impactos, materialidades e sensibilidades dos dispositivos os quais utiliza.
Uma danga que tenha interesse genuino em compreender as relagdes de modulagao
gue constantemente estamos produzindo junto as tecnologias, uma vez que revelam
aspectos humanos. Uma danga que se abra para as sensibilidades tecnolégicas e

encontre outras possibilidades poéticas de existir.



39

3 CATEGORIAS DE DANCA E TECNOLOGIA

No final da década de 80 e inicio da década de 90, a comercializagdo dos
computadores pessoais possibilitou o interesse pela Danga e Tecnologia. Como nos
lembra Santana (2006), a partir dessa época artistas, pesquisadores e entusiastas
passaram a se organizar de maneira mais efetiva, principalmente em &ambito
académico. Com isso, alguns estudos passam a elaborar categorias que apresentam
0 que os artistas estdo produzindo e as possibilidades de criacdo da area.

Tais categorias partem de diferentes aspectos, mas comumente indicam quais
técnicas ou dispositivos as obras utilizam. A partir de diferentes categorias, supomos
que seja possivel chegar a alguns dos principais processos ou parametros
estabelecidos pela tecnologia para perceber a Danga. Para o presente estudo,
escolhemos autores que elaboram suas analises a partir de eixos diferentes, embora
dialoguem em certa medida, como veremos mais adiante. Birringer (2004) reflete
sobre a Danca e Tecnologia a partir de ambientes interativos, Pimentel (2008) reflete
sobre a Danga e Tecnologia através de seu conceito de Corpo Hibrido. Portanova
(2006), por outro lado, estabelece suas consideragdes sobre a Danga e Tecnologia

através das mutagdes materiais do ritmo.

3.1 Ambientes na Danga e Tecnologia

Em Dance and Interactivity, Birringer observa quatro tipos de ambientes para
danca e tecnologia: Ambientes Interativos, Ambientes Derivados, Ambientes de
Imers&o e Ambientes de Rede. Os Ambientes Interativos sdo baseados em sensores
e captura de movimento. “Estes traduzem os gestos fisicos da danga em uma
representacao de sinal digital dentro do programa de computador. H4 uma conversao
do sinal analdgico para o digital” (BIRRINGER, 2004, p. 96). Sensores, cdmeras de
rastreamento e conversores de sinais analdgico/digital sdo os principais dispositivos
utilizados.

O espetaculo Anatta'® de 2014 de Viktor Deleve e Joanna Gruberska, é um
exemplo de Ambiente Interativo. Através do laser-tracking, proje¢cdes reagem aos

movimentos da dancarina assim como a dancgarina reage as projecbes. Para o

18 Disponivel em: https://youtu.be/drdQ871-ueE Acesso em 31 junho de 2021.
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trabalho, Delev desenvolveu um programa chamado Holograph, em C ++, que utiliza
a biblioteca de software livre Cinder. O conjunto dessa biblioteca processa os dados
do movimento da dancgarina. “Através de shaders GLSL'” parametrizados, os dados
sdo0 encaminhados via OSC'8 para o Ableton Live® e sonificados™.

Figura 14 - Espetaculo Anatta.
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Fonte: Blog Ars Electronica (2014).

17 Shaders s&o conjuntos de instru¢gdes (um programa) que guiam cada pixel da imagem ao mesmo
tempo, porém respeitando cada posigao do pixel na tela, uma vez que cada pixel precisa se comportar
de maneira diferente um do outro para gerar o efeito desejado na imagem. Sao utilizados para lidar
com alguns efeitos como iluminacao, molhado, sombreamentos, entre outros. GLSL é uma linguagem
de shaders do OpenGL, uma biblioteca de instrugbes para graficos de cédigo aberto. Disponivel em:
https://thebookofshaders.com/ Acesso em 06 de julho de 2021.

8 Protocolo de comunicagao entre computadores e dispositivos.

19 Programa utilizado para apresentacdes ao vivo com instrumentos digitais. E um tipo de DAW, Digital
Audio Workstation. Para conhecer: https://www.ableton.com/en/trial/ Acesso em 06 de julho de 2021.
20 Delev em entrevista ao blog Ars Eletronica, em 18 de margco de 2014. Disponivel em:
https://ars.electronica.art/aeblog/en/2014/03/18/anatta-die-illusion-des-ichs/ Acesso em 31 de junho de
2021.
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Figura 15 - Espetaculo Anatta.

Fonte: Blog Ars Electronica (2014).

Figura 16 - Espetaculo Anatta.

Fonte: Blog Ars Electronica (2014).
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Os ambientes derivados utilizam a tecnologia Motion Capture para produzir
animacdes com o movimento corporal. O Motion Capture é uma tecnologia de captura
de movimento que n&o captura a figura do corpo em movimento, mas o movimento a
partir da pressdo nos sensores ou marcadores, orientagdo, angulo, velocidade e
posicdo. O movimento passa a se organizar em um conjunto de dados bidimensionais,
“transformando a concretude fisica, anatébmica e perceptiva do corpo em varias séries
de momentos”. (PORTANOVA, 2006, p. 190).

A gravacgédo envolve a colocagcdo de refletores (nos sistemas opticos), ou
transmissores (nos sistemas magnéticos) ou marcadores em posigdes estratégicas no
corpo do dangarino, onde dispositivos - como cameras ao redor do corpo (no caso dos
sistemas oOpticos) — rastreardo as informacdes relativas ao tempo e ao espacgo, unindo
todos esses dados em um arquivo. Esses dados podem ser utilizados para conduzir
o movimento de outros objetos em programas posteriores. Um exemplo € a instalagéo
de Bill T. Jones.

Figura 17 - Ghostcatching de 1999.

Fonte: Captura de tela do video disponivel no youtube.

https://www.youtube.com/watch?v=x-7Mo3cg9jw&t=39s Acesso em 1 de agosto de 2021.
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Jones, Paul Kaiser e Shelley Eshkar, utilizaram em Ghostcatching?' de 1999,
um sistema 6ptico de Motion Capture para capturar os dados referentes ao movimento
de Jones e desenvolver as animacgdes da instalagao. Na internet, € possivel encontrar
0s videos com as animagdes produzidas.

Os ambientes de imersdo sdo aqueles que utilizam tecnologias de realidade
virtual. Sdo ambientes que apresentam um espago sonoro e grafico em 3D gerado por
computadores em tempo real, como descreve Birringer. Das Totale Tanz??> é um
espetaculo de danga com realidade virtual inspirado nos experimentos cénicos de
Oskar Schlemmer e Walter Gropius, coreografado por Richard Siegal. O trabalho é
apresentado como instalacdo em um teldo em 360° e 6culos VR para que o
espectador possa interagir. Os figurinos baseados em Schlemmer e Gropius foram
construidos digitalmente e acompanham os movimentos dos dangarinos virtuais. Das

Totale Tanz também utiliza a tecnologia Motion Capture.

Figura 18 - Das Totale Tanz.

Fonte: Das Totale Tanz Theater — Interactive Media Foundation.

21 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=x-7Mo3cg9jw Acesso em junho de 2021.
22 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ISpowyovAwo Acesso em junho de 2021.
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Figura 19 - Das Totale Tanz.

Fonte: Das Totale Tanz Theater — Interactive Media Foundation.

Figura 20 - Das Totale Tanz.

Fonte: Das Totale Tanz Theater — Interactive Media Foundation

Por fim, o autor aponta os ambientes de rede, que trabalham conectados a
internet, permitindo ao usuario experimentar um corpo disperso e interagir com
vestigios de outros corpos remotos, avatares e proteses. (Birringer, 2004, p. 95). A

Danca Telematica é um dos exemplos de ambiente de rede comentados pelo autor.
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Para ele, é importante destacar o caracter essencial da dimensao fisica e da
colaboracéo nessa forma de danca, dado que € necessario dangarinos em um espaco
fisico para se gerar algum tipo de dado a ser transmitido para outro espago. Outro
ponto levantado pelo autor acerca da Danga Telematica € a possibilidade de presenca
dos dancarinos, através do computador e da internet, e sua acao sobre outros
dancarinos ou objetos em outro local fisico em tempo real.

e_Pormundos Afeto?3, trabalho dirigido pela coredgrafa e pesquisadora Ivani
Santana € um exemplo de ambiente de rede. O trabalho contou com dancgarinos nas
cidades de Fortaleza e Barcelona dangando em tempo real, com o rob6 Galathéia em
Natal conduzido pelos sensores da dangarina em Fortaleza. Além disso, espectadores

internautas puderam participar do espetaculo com um avatar.

Figura 21 - Espetaculo e_Pormundosafeto de 2009.

Fonte: Ivani Santana (2009).

Observando as caracteristicas apontadas por Birringer em cada tipo de
ambiente, é possivel considerar que sua abordagem parte do produto final gerado em

cada obra. Se analisados a partir dos dispositivos que caracterizam cada ambiente,

23 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ETAOa1PHGEs. Acesso em 31 de junho de
2021.
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todos podem ser considerados ambientes interativos. O autor assume que o conceito
de interatividade a que se refere, esta relacionado a “sistemas que permitem aos
performers gerar, sintetizar e processar imagens, sons, voz e texto em um ambiente
compartilhado em tempo real.” (Birringer, 2004, p. 89)

Considerando a época do texto, onde podemos perceber um aquecimento no
mercado de dispositivos interativos pela industria dos jogos?*, também podemos
considerar que tais categorias organizadas por Birringer, se apresentaram como
possibilidades de criagdo em danga. Em termos genéricos: “A danca pode se
transformar em uma instalagdo, uma animacdo, acontecer em um ambiente
totalmente virtual ou em diferentes lugares ao mesmo tempo”. E esse ambiente final
produzido pela danga e pelas tecnologias utilizadas que se apresenta como principio
para a definigdo das categorias do autor. Para melhor observar os dispositivos de cada

ambiente de Birringer, elaboramos o seguinte quadro:

24 Em 2003 a PlayStation lancava o dispositivo EyeToy, uma camera digital que captava imagens dos
jogadores para interagir com os jogos. O Nintendo Wii, console langado em 2006 pela empresa
Nintendo, incluia um controle portatil com giroscopio e acelerémetros (Wii Remote).
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Figura 22 - Ambientes para Danga, Birringer (2004).
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Se voltarmos as categorias de ambientes interativos e derivados, ambos
partem do mesmo processo, a captura de movimento. Os ambientes interativos
utilizam sistemas como o MAX/MSP, normalmente utilizados em apresentagdes ao
vivo. Ja os ambientes derivados, sao constituidos de animacgdes criadas com os dados
dos movimentos capturados. Nao € possivel, indicar que a diferenga entre tais
categorias poderia ser sua relagdo com o tempo real, visto que € possivel utilizar o
Motion Capture em apresentagdes ao vivo, onde os dados do movimento sao
captados, reorganizados e utilizados para animar outros objetos em tempo real.

Nessa perspectiva, uma diferenga entre ambos os ambientes, seria a relagéao
entre dancarino e dispositivos. Nos ambientes interativos, a resposta dos dispositivos

utilizados interfere de maneira mais efetiva no todo da obra e na agao do intérprete.
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Existe uma preocupacdo maior em evidenciar a relacido de troca entre humano e
tecnologia. Ja nos ambientes derivados, a resposta tecnoldgica parece ser mais
controlada, uma vez que seu foco é animar algum outro material digital. A relagédo de
troca parece nao ter relevancia. Mesmo se pensarmos em captura de movimento com
animacado em performances em tempo real, a resposta tecnolégica do Ambiente
Derivado estara sempre sujeita a hierarquia do dangarino cujo movimento esta sendo
captado. A proépria palavra derivado reflete a condicdo de ligacdo com a origem das
informagdes para criagao de tal ambiente.

Por fim, ha a possibilidade de ler os ambientes derivados descritos por Birringer
como ambientes criados a partir das especificacbes demandadas para o
funcionamento das tecnologias Motion Capture. Como mencionado anteriormente,
essa técnica envolve a colocacgéao de refletores ou marcadores no corpo do performer.
Tal condi¢ao pode influenciar na elaborag¢ao da cena como um todo.

Os ambientes de imerséo talvez sejam os melhores exemplos da relevancia do
objeto final nas categorias de Birringer. Como mencionado anteriormente, s&o
espacos que utilizam realidade virtual. Os trabalhos costumam utilizar os 6culos ou
capacetes de realidade virtual, instalacbes ou Caves. Também sdo ambientes
interativos, pois, para uma experiéncia efetiva dessa tecnologia, o conteudo do
ambiente virtual precisa acompanhar todos os movimentos executados pela cabeca
do espectador com os d6culos. Em obras artisticas € comum a utilizagao de 6culos que
ja possuam sensores de movimento e software que interpreta os dados desses
sensores, renderiza e processa a imagem criando o campo de visao do espectador
no mundo virtual. Entretanto, atualmente temos também 6culos que permitem a
utilizacdo de smartphones. Nesses modelos, um aplicativo no smariphone é
responsavel pela divisdo das telas, pela renderizagdo e processamento da imagem.
Os sensores dos smartphones (giroscépio, acelerdbmetro) fazem a movimentagao da
imagem seguindo o movimento da cabega do espectador. Pela dependéncia de
sensores de movimento, também pode ser observado como ambiente interativo.

Ja os ambientes de rede, estdo em uma categoria separada pelas
possibilidades de agao e presenca remota do dancarino e nao apenas pelo uso da
internet. Nesses ambientes existe a possibilidade de intervencdo em outro espaco
fisico, exigindo algum tipo de sensor que capte, processe e envie dados para

dispositivos que os recebam e executem a acéo.
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Com menor ou maior processamento de dados, maior ou menor relevancia da
resposta tecnoldgica, ambientes derivados, de rede e de imersdo sdo ambientes
interativos. Nesse sentido, podemos observar que todos os ambientes descritos por
Birringer partem do mapeamento do movimento, pois como o autor observa, “o
mapeamento esta no cerne do processo criativo com esses sistemas” (Birringer, 2004,
p. 104). E partir do mapeamento que os demais processos significativos de tais
sistemas acontecem, deslocamento, redistribuicdo do movimento como imagem

capturada e processada, micro—-movimento.

3.2 Estados do Corpo Hibrido na Danga e Tecnologia

Ludmila Pimentel (2008), pensando as relagdes entre Danga e Tecnologia a
partir do corpo, propde o conceito de Corpo Hibrido e que este, pode ser experienciado

através de trés formas diferentes e complementares: Virtual, Mesclado e Interativo.

Em cada uma destas categorias configura-se uma tecnologia
diferente, ou seja, em cada uma delas é inerente um conjunto de
técnicas e tecnologias especificas e, consequentemente, estabelece-
se a sua propria qualidade. Além disso, em cada categoria surge um
novo terreno para a experimentacdo artistica contemporanea.
(PIMENTEL, 2008, p. 279)

Como a autora apresenta, o Corpo Virtual surge a partir de softwares de
animacéo, o Corpo Mesclado surge o encontro entre tecnologias digitais e nao digitais,
e o Corpo Interativo surge “através de tecnologias interativas de softwares de
performance interativa” (Pimentel, 2008, p. 280). Cada estado do Corpo Hibrido
apresenta niveis diferentes de interatividade, aspecto essencial para compreender a
l6gica das categorias, sendo o Corpo Interativo o estado com maior abertura para
interatividade.

Trazendo o conceito de Ciborgue de André Lemos, Metacorpo de Paul Virilio e
o Corpos Virtuais de Rosanne Stone, a autora aponta o Corpo Hibrido como um corpo
gue nao € mais apenas biolégico, mas em hibridizagdo com tecnologias digitais. O
Metacorpo de Virilio se constréi também a partir de anabolizantes, remédios e
implantes. Segundo Pimentel (2008), Virilio descreve inclusive uma forma para este
corpo contemporaneo: sem excesso de peso, melhores reflexos, como uma estrutura

que favorece a conducéo elétrica. Ja o Ciborgue de Lemos seria o hibrido entre o
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organismo biolégico e a cibernética. O Ciborgue tem e habita um Corpo Hibrido. Um
corpo atualizado, através de implantes e nanotecnologias.

Além do encontro entre corpo bioldgico e as possibilidades de atualizagcédo do
Metacorpo e do Ciborgue, Pimentel também considera as construgdes de corpos
virtuais de Stone para elaborar seu conceito de Corpo Hibrido. Stone discorre sobre a
criagao de novas identidades a partir da interagao entre usuario e rede, e que tais
identidades podem influenciar a vida do usuario offline. As identidades criadas para a
rede, seriam corpos virtuais. Nesse sentido, o Corpo Hibrido de Pimentel ndo se refere
apenas ao corpo organico, modificado, atualizado ou ndo, mas também construido
através de outras materialidades, como por exemplo, o corpo (conjunto) de dados
obtidos nos dispositivos de uma cena.

Para introduzirmos os estados do Corpo Hibrido de Pimentel, elaboramos o

seguinte quadro:

Figura 23 - Estados do Corpo Hibrido.

Estados do Principais Nivel de
Caracteristicas

Corpo Hibrido softwares interatividade

Totalmente digital;

Corpo Virtual Softwares de Autodesk Baixo
animacgao
Nivel de
Digital + componente interatividade
Corpo Mesclado o -
nao digital depende do
dispositivo
Eyecon
(o] { AN CIEV A/ Softwares interativos Alto
Isadora

Fonte: Pimentel (2008).

O estado de Corpo Virtual de Pimentel é constituido por bits (0 e 1), é totalmente
digital e s6 possivel através da linguagem de computador. Para a autora, os corpos

virtuais podem trabalhar sem o fator da gravidade e permitem o desenvolvimento de
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movimentagcdes impossiveis para o corpo humano, propondo novas possibilidades
estéticas e coreograficas. A autora também comenta sobre o registro da danca
adquirido com os softwares e que estes podem ser considerados notagées animadas
da dancga. A interatividade se da entre criador e o software. Neste estado, o grau de
interatividade é baixo.

O machinima?®® Alazi Sautereau?® de Osprey Therian, também conhecida como
Vivian Kendall (criadora dessa personagem do Second Life), € um exemplo de obra
onde o corpo se encontra no estado virtual. A obra faz parte do universo do jogo
Second Life.

Figura 24 - Alazi Sautereau.

Fonte: Osprey Therian (2009).

% Forma de expressdo cinematografica que acontece em espagos virtuais. Originados de jogos e
mundos virtuais onde o artista capturava a tela para contar uma histéria. Mais em: JOHNSON, P. e
PETTIT,D. Machinima: The art and Practice of virtual filmmaking. McFarland & Company Inc.
Publishers, North Carolina, 2012.

% Disponivel em https:/file.org.br/artist/osprey-therian-2/?lang=pt Acesso em 3 de julho de 2021.
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Figura 25 - Alazi Sautereau.

Fonte: Osprey Therian (2009).

O Corpo Mesclado é constituido a partir de tecnologias digitais e n&o digitais.
Esses corpos sao trabalhados em obras e cenas em que se explora a relacao entre
componente humano, ou qualquer outro componente que nao seja de natureza digital,
com o digital. O Corpo Mesclado pode entao ser gerado a partir de diversas técnicas
como cenografia e iluminagao, por exemplo. Para a autora, os corpos mesclados s&o
tentativas de redimensionar o corpo humano e reconfigurar a natureza humana. Neste
estado de corpo, o nivel de interatividade do trabalho vai depender da tecnologia
utilizada.

Levitation?”, trabalho de 2016 de Sila Sveta, € um exemplo para observarmos
o estado de Corpo Mesclado. A obra utiliza o videomapping para construir o espago
cénico, criando um ambiente fluido em didlogo com a coreografia de Anna Abalikhina,
interpretada por Jury Chulkov. E possivel perceber uma tentativa de redimensionar o
movimento do bailarino através das imagens, aumentando o alcance dos movimentos

e sua forma de reverberar pelo espaco.

27 Disponivel em: https://vimeo.com/158647901 Acesso em 3 de julho de 2021.
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Figura 26 - Levitation.

Fonte: Sila Sveta (2016).

O Corpo Interativo por sua vez, € gerado a partir da interagdo entre o corpo
humano com algum tipo de software interativo. E o estado do Corpo Hibrido onde
existe mais abertura para interatividade, que pode acontecer na relagao entre publico,
dancarino, objetos cénicos e processamento de dados e geragado de sons, imagens,
entre outros. Exemplos de softwares citados pela autora sdo o EyeCon e o Isadora.
Para Pimentel, o Corpo Interativo € um duplo sintético do corpo humano, como os
corpos virtuais, porém com capacidades interativas que podem atuar em
transformacgdes sonoras, visuais, no tempo, nos registros tecnoldgicos, entre outros.

Os trabalhos desenvolvidos na chamada aberta Dancemic?® do Art-a-Hack em
2020 sao exemplos onde podemos observar o Corpo Interativo. Foram desenvolvidas
duas obras com bailarinos da Battery Dance Company. O trabalho foi desenvolvido
remotamente, devido as medidas de isolamento social tomadas frente a pandemia do
virus Covid-19. A premissa do Dancemic era promover a criagao de apresentagdes
online usando dados corporais como input para criagdo e controle de elementos
visuais ao vivo. Os bailarinos utilizaram sensores que transmitiam sua frequéncia

cardiaca, nivel de oxigénio no sangue, contragdes musculares dentre outros dados

28 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=aPwrJDgkJ2M&t=115s Acesso em 3 de julho de
2021.
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biométricos em tempo real para a equipe de artistas da produgéao visual. Ao final foram

desenvolvidas duas performances: Hieroplyph e Walk With Me.

Figura 27 - Hieroplyph.

Fonte: Dancemic 2020 Art-a-Hack (2020).

Figura 28 - Walk with me.

Fonte: Dancemic 2020 Art-a-Hack (2020).
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3.3 Mutagoes materiais do ritmo na Danga e Tecnologia

Stamatia Portanova em sua tese sobre as mutacdes materiais do ritmo na
Danca e Tecnologia (2006), observa trés categorias para propor suas reflexdes: a
danca relacionada ao video, a dancga relacionada as tecnologias interativas digitais e

a danca relacionada a codificagdo matematica da notagcdo de danga e coreografia.

Danga e video

Para Portanova, o ritmo elaborado na danca com video eletrdnico se diferencia
daquele elaborado pela danga com video digital. A estrutura da imagem do video
eletrénico tem uma trama punctiforme, que nao € sélida e bem definida, pois esta em
movimento incessante. Nesse sentido, da possibilidade a processos de codificagao e
recodificacdo. Como a autora ressalta, a imagem de video eletrénica funciona em
ritmo continuo de modificagbes materiais. Assim, a danga com imagem eletrénica
apresenta os movimentos do bailarino modulados pela dinamica eletrénica,
transformando a luz em sinais elétricos, operando a relagao entre o conteudo corporal

e a imagem que esta o tempo todo se modificando e em movimento.

[...] o que aparece na tela piscante do video ndo €& uma mera
'transposi¢ao’ do corpo dangante ao vivo, mas outra imagem dangante
com uma realidade e um ritmo préprios: conteudo e expressao (corpo
vivo e técnico) se influenciam reciprocamente com suas forgas
diferentes (gravidade fisica e a forga de escape da modulagéo de
video transformando o corpo em um fluxo elétrico). (PORTANOVA,
2006, p. 178)

Nesse sentido, a elaboragao do ritmo entre a danca e a imagem eletronica
estaria ligada a um sistema técnico de modulagéo eletromagnética, elaborando sinais
elétricos a partir do movimento e da luz.

No entanto, “a imagem de video digital e sua natureza numérica leva esse
processo a uma dimens&o muito menor da matéria” (PORTANOVA, 2006, p. 180).
Para a autora essa possibilidade de manipulagado do nivel microscépico da imagem
pode produzir modulagdes que ficam evidentes no nivel macroscopico da nossa
experiéncia com a imagem. Em sua relagdo com a danga, a imagem digital redefine a

percepcdo desta através da dissecagao infinitesimal do ritmo, da reelaboracao
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matematica e da multiplicacdo de possibilidades de movimento. Exibe uma
multiplicagdo das modificagdes que podem acontecer no corpo/imagem.

Assim, a imagem eletrdnica e a danga elaboram um ritmo a partir do processo
de modulagao eletromagnética (movimento, luz e sinais elétricos). Ja imagem digital
e a danca elaboram o ritmo a partir de modificacbes em um nivel microscépico da
matéria. Como a imagem digital passa por um processo de transformagao dos sinais
elétricos para informacao digital, conforme a autora, é possivel considerar que a
diferenca entre ambos os processos estd na capacidade de organizagdo e
manipulagdo dessas imagens. Na imagem digital, a possibilidade de manipulagao é
muito maior do que na imagem eletrobnica. Como exemplo, podemos observar o
espetaculo Tecituras?® da Quick Cia de Danga.

O trabalho de 2018 contou com projegdes visuais de Sandro Miccoli. As
imagens dos dangarinos foram capturadas e alteradas em tempo real, com um telao
onde o publico péde ver o resultado das manipulagdes. Foram utilizadas trés cameras
como entrada. O resultado sdo imagens onde os movimentos dos bailarinos, o espago
e até mesmo a forma do corpo sdo manipuladas e transformadas em uma estética

completamente nova.

Figura 29 - Espetaculos Tecituras, Cia Quick de Danca.

| q i)
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Fonte: Sandro Miccoli (2018).

29 Disponivel em: https://vimeo.com/288168110 Acesso em 10 de agosto de 2021.
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Figura 30 - Possibilidades de manipulagdo da imagem digital. Espetaculo Tecituras, Cia Quick de
Danga.

Fonte: Sandro Miccoli (2018).
Dancga e Tecnologia Interativa Digital

A segunda categoria proposta pela autora discute a relagédo entre as
tecnologias interativas digitais utilizadas em cena com a danga, em especial os
sistemas Motion Capture e a Net.Dance, ou Danga Telematica. A autora concebe
interface como um espacgo que permite a comunicacao acontecer em duplo sentido,
como um espaco de interagao entre diferentes individualidades. Na relagdo da danga
com as interfaces tecnoldgicas, a interagdo se desdobra em duplo sentido uma vez
que o dispositivo “adquire as dire¢cées e diretrizes humanas para a agdo, mas, ao
mesmo tempo, a dindmica do processo criativo humano torna-se determinada
tecnicamente” (PORTANOVA, 2006, p. 185).

Para a autora, o Motion Capture transforma o conjunto de instantes do
movimento em um conjunto de dados, que permite o algoritmo abrir o movimento a
infinitas recombinag¢des. Em trabalhos que utilizam essa tecnologia, a ritmicidade se
constréi a partir de uma percepgao do movimento através de micro percepgdes e micro
célculos, mesmo que escape aos olhos humanos ao assistir a um espetaculo nos

palcos ou nas telas. E como se o movimento fosse percebido, em diversos micro-
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movimentos. Assim como na elaboragao do ritmo entre danga e imagem digital como
vimos anteriormente, isso tudo acontece no nivel microscépico do movimento.

The New Body Vr¥® do APVIS Studio, localizado na Holanda, é uma obra de
dancga interativa imersiva e que conta com a tecnologia Motion Capture. A
movimentagcdo de dois dancarinos foi digitalizada e através de 6culos de realidade
virtual o espectador pode construir um corpo de diferentes formas e assisti-lo dancgar.
Cada parte do corpo virtual estd programada com algum tipo de movimentagao, e
quando o espectador mescla essas partes, criando outros corpos, uma nova forma de

coreografia surge.

Figura 31 - The New Body VR.

O uso da internet em trabalhos artisticos e também em atividades onde é
utilizada como ferramenta para a area da Danca, permite elaborar alguns processos
interativos onde o ritmo é espalhado e recolhido pela rede. Para autora, a internet
elabora um ritmo “suspenso”, devido aos cortes produzidos pelo hiperlink e momentos
de suspensdo, um navegar atento e distraido ao mesmo tempo. Tanto o upload de um
video de danga, como dancas com carater interativo onde o espectador atua em
tempo real na obra, ou o streaming de algum espetaculo de danga sao transformados
por essa ritmicidade suspensa da rede. Nessa relacédo entre a danca e a internet, o
ritmo emerge a partir da relagdo entre os dispositivos, entre dispositivo e humano e
das divisdes infinitesimais simultaneas do tempo.

A Truly Magic Moment®' de Adam Basanta, € uma escultura cinética dangante
gue conecta dois espectadores via FaceTime?3? e tenta reproduzir a experiéncia de
uma das cenas mais classicas do cinema, segundo o artista: “Dois amantes no meio

da pista de dancga. Eles unem os bragos e comegam a girar. A sala fica embacada

30 Disponivel em: https://vimeo.com/183736031 Acesso em 3 de julho de 2021.
31 Disponivel em: https://vimeo.com/172369238 Acesso em 3 de junho de 2021.
32 Aplicativo de videochamada para sistemas |0S.
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enquanto eles olham profundamente nos olhos um do outro33.” A escultura é formada
por dois bastdes para selfies, dois aparelhos de celulares Iphone e um chat entre duas
contas no FaceTime. Quando duas pessoas se conectam pela videochamada a
escultura comega a girar. Ha uma musica romantica tocando ao fundo e mesmo

atingindo uma alta velocidade, o rosto do parceiro de danga continua focado na tela.

Figura 32 - A Truly Magic Moment.
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Fonte: Adam Basanta (2016).

Os espectadores podem utilizar seus proprios smartphones ou computadores
para participar da obra, podem estar na galeria onde a obra é exposta ou participar
remotamente. A experiéncia dura cerca de um minuto. Nesta obra, o ritmo da danca

se constréi através do corpo da maquina e da conectividade do chat via FaceTime.

33 Basanta, em seu site sobre a obra. Disponivel em: https://adambasanta.com/atrulymagicalmoment
Acesso em 3 de junho de 2021.
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Figura 33 - A Truly Magic Moment.

i
/

Fonte: Adam Basanta (2016).

Figura 34 - A Truly Magic Moment.

Fonte: Adam Basanta (2016).

Danca e codificacdo matematica
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A terceira categoria comentada pela autora refere-se a danca relacionada a
codificagdo matematica da notacédo de dancga e coreografia. Nessa esfera da Dancga e
Tecnologia, a autora discute sobre processos inteiramente digitais, ou seja, da
composigao coreografica a transmissdo e manipulagéo online. Sdo dangas que se déao
inteiramente através do digital, e assim, através de numeros.

Para a autora, qualquer notagdo de danga (como o registro escrito do
movimento do corpo do dangarino em relagé&o ao espaco e tempo) e coreografia (como
0 processo criativo de juntar movimentos e de planejar mudangas de velocidade e
diregao através de um script detalhado) operam uma primeira forma de codificagéo
numeérica do corpo em movimento, moldando a relagéo corpo / espaco / tempo como
conteudo cinético. Nessa logica, Portanova ressalta que dangas produzidas
inteiramente através do digital trabalham sobre um material ja codificado
numericamente, dado que os numeros estdo relacionados ao modelo de contagem
que organiza os movimentos em blocos semelhantes aos compassos musicais.

Entretanto, em sua relacdo com a danga, a dindmica digital substitui as
quantidades inexatas e dindmicas fluidas do movimento que n&o conseguimos
assimilar, por numeros discretos. Isso permite que cada microvariagado do movimento
seja macroscopicamente codificada e assim assimilada, através de numeros. A
transmissao do ritmo proposto nessa relagéo entre danga e codigo se da através dos
numeros, que em programas de animagao estimulam novas formas de movimentagao.

Um exemplo é o Machinima de Baden Pailthorpe, Cadence®*. O trabalho
aborda soldados simulados em paisagens do cinema pré-militar e simuladores dos
treinamentos militares. O soldado simulado realiza uma dancga lenta, marcando seu
rastro, formando um desenho sensivel e suave, em contraponto com a postura e
movimentagao do corpo militar. A poética da obra esta justamente na possibilidade de
marcar cada micro movimento e formar uma imagem que contrapde a imagem de um

soldado de guerra.

34 Disponivel em: https://www.badenpailthorpe.com/#/cadence/ Acesso em 3 de julho de 2021.
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Figura 35 - Cadence.
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Fonte: Baden Pailthorpe (2013).

Assim como nas categorias dos autores apresentados anteriormente,
elaboramos um quadro para retomar e organizar as caracteristicas das categorias de

Portanova:
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Figura 36 - Elaborag¢des do ritmo na Danga e Tecnologia.

] Dispositivos/softwares . ]
Categorias Elaboracao do ritmo

e técnicas

. Modulagao de sinais elétricos
Danca e video . .

. A ) (imagem eletronica)
(Imagem digital e Cémeras de video o

o Elaboragéo infinitesimal do
eletrénica) _ _ o

ritmo (imagem digital)

Ritmicidade elaborada a partir

Danca e . de micro percepgodes € micro
] Motion-Capture )
tecnologia . calculos
] ] . Danca telematica o )
interativa digital _ _ Ritmicidade elaborada a partir
Softwares interativos
em cena do tempo do humano e do
tempo simultaneo da rede
Danca e Processos inteiramente - :
N L Ritmicidade elaborada atraves
codificagao digitais .
i _ _ dos numeros
matematica Softwares de animagao

Fonte: Portanova (2006).

3.4 Possiveis aproximagoes entre os Ambientes Interativos, o Corpo Hibrido e

as ritmicidades elaboradas na Danga e Tecnologia

Os ambientes de Birringer, os estados do Corpo Hibrido de Pimentel e as
consideragdes de Portanova sobre as muta¢des materiais do ritmo sao estudos que
apresentam aspectos que se encontram nas categorias uns dos outros. Os ambientes
apontados por Birringer sdo espagos onde o Corpo Hibrido de Pimentel pode se
desenvolver e gerar as mutacdes materiais do ritmo propostas por Portanova.

Ao que nos parece, os Ambientes Interativos, Derivados, de Rede de Birringer,
o Corpo Interativo de Pimentel e as discussdes de Portanova sobre dancga e sistemas
interativos abordam as mesmas possibilidades para a Danca: sistemas interativos

como MAX/MSP, Isadora, Eyecon, sistemas Motion Capture e a Danga Telematica.



64

Os Ambientes de Imersao de Birringer também sao interativos, porém
experienciados a partir da realidade virtual. A construcdo desses ambientes se da em
softwares 3D como Autodesk, SketchUp, Autocad, Blender dentre outros. Depois, €
preciso um software que leia o arquivo e produza o ambiente imersivo, e também a
possibilidade do uso de 6culos de realidade virtual. Por ser um ambiente criado
inteiramente em softwares 3D, se relaciona com o estado de Corpo Virtual de Pimentel
e com a categoria de Dancga e codificagdo matematica da danga de Portanova.

As consideragbes de Portanova sobre danga e video, nos trazem a camera
como dispositivo comum da area, e assim, a construgdo da imagem digital e analdgica.
E possivel tracar paralelos entre a imagem digital com as demais categorias citadas
acima, pois a imagem se constroi a partir de valores numéricos referente a intensidade
de luz captada pelos sensores das cameras, seguindo a linguagem do computador.
Entretanto, a imagem de video analdégica € construida a partir da medi¢cdo e
transmissao de sinais elétricos.

Ao final temos o conceito de Corpo Mesclado de Pimentel. Sendo o Corpo
Mesclado o corpo construido a partir da interagdo entre digital e ndo digital, fica
evidente que este estado do Corpo Hibrido esta ligado a todas as categorias citadas,
salvo as relagdes entre danga e imagem eletrénica de Portanova.

Contudo, tais categorias e seus apontamentos ndo se mostraram suficientes
para observar o todo de dispositivos e técnicas utilizados pela area de Danga e
Tecnologia, e talvez nem tivessem essa intengdo. Ao que nos parece, os trés autores
dissertam sobre as mesmas tecnologias e apontam as mesmas possibilidades para a

Dancga e Tecnologia, conforme organizamos no quadro a seguir:
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Figura 37 - Principais dispositivos e técnicas utilizados em trabalhos de Danga e Tecnologia a partir
de Birringer (2004), Pimentel (2008) e Portanova (2006).

Birringer (2004) Pimentel (2008) Portanova (2006)

Ambientes interativos . .
Corpo Virtual Danca e video
Sensores, captura de _ . .
_ A Criado por software de (eletrénico e digital)
movimento, cameras _ _ A )
animacao. Cameras de video
de rastreamento

Dancga e tecnologia
interativa digital em

Ambientes Derivados Corpo Mesclado cena
Motion-Capture Digital + nao digital Softwares interativos,

Motion Capture, Danga

Telematica
Ambientes de ) Dancga e codificagao
Corpo Interativo
Imerséo _ _ matematica
; . Softwares interativos . ~
Realidade Virtual Softwares de animagao

Ambientes de rede
Conectados a internet,

Dancga Telematica

Fonte: Birringer (2004), Pimentel (2008), Portanova (2006).

Nesse sentido podemos observar a captura de movimento, principalmente os
sistemas Motion Capture citado pelos trés autores, danca e video digital, danga e
video eletrdnico, danga criada totalmente em ambiente digital através de softwares 3D
e realidade virtual. No entanto, € preciso esclarecer que no presente estudo nao
estamos tomando tais categorias como um mapeamento pleno de dispositivos e
processos da Danga e Tecnologia, mas como um ponto de partida no percurso para
reconhecer alguns dos processos de percepg¢ao do movimento pelas tecnologias.

Observando tais dispositivos e técnicas encontradas a partir dos autores
escolhidos, € possivel encontrar em seus modos de funcionamento ou logica de
operagao, processos 0s quais o movimento € percebido por tais dispositivos. Tanto o

Motion Capture, como a danga com video digital e danga criada em e para softwares



66

(3D e VR), se configuram a partir da linguagem de computador, ou da ldgica
informatica. O que nos leva a linguagem digital e ao processo de digitalizagdo. Ja a
danca com video eletrdnico, exibe uma relacdo entre o movimento a modulacido de
sinais elétricos, em outros termos, transformando e modulando determinada
intensidade de energia, no caso do video intensidade de luz, em sinais elétricos.
Contudo, tanto no processo onde o movimento é captado e digitalizado ou
captado e modulado pela midia eletrénica, é preciso que se elabore um mapeamento
do movimento. E voltando ao que Birringer (2004) aponta, € possivel que o
mapeamento do movimento esteja no cerne ndo s6 de seus ambientes interativos,
mas também nos processos de digitalizagcdo e modulagdo de sinais elétricos. No

capitulo a seguir, nos desdobraremos sobre este argumento.
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4 DO MODO DE PERCEPGAO DOS DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

4.1 Construindo mapas do movimento

O mapeamento do movimento no universo da Danca precede as tentativas de
mapeamento do movimento que deram inicio ao cinema e as tecnologias Motion
Capture, com os experimentos de Eadweard Muybridge. Ao longo da historia da
Danca, é possivel considerar que tal pratica se desenvolveu a partir da necessidade

e desejo de registrar a danga, associadas as notagdes coreograficas.

O primeiro registro do termo coreografia € de 1589 no livro
Orchésographie et traicté en forme de dialogue, par lequel toutes
personnes peuvent facilement apprendre et pratiquer I'honneste
exercice des dances de Thoinot Arbeau. Orchésographie é o termo
referente ao sistema de representagdo grafica da danga em que a
partitura musical é apresentada verticalmente e o passo referente
aquele trecho musical esta escrito ao lado (TEIXEIRA, 2017, p. 28).

Figura 38 - Sistema de notagéo de Arbeau.
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Fonte: Arbeau, T. (1589, p. 130).

Tentativas de mapear os passos de determinada modalidade de danca na
musica também podem ser observadas tempos mais tarde nas notagdes

desenvolvidas por Raoul Auger Feuillet, porém com maior interesse em registrar o
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movimento no espaco. “No livro Chorégraphie de 1701, o autor apresenta um sistema
de notagéo coreografica cujo objetivo é fazer que a danga construa uma partitura,
como no caso da musica, com simbolos e demais caracteres” (TEIXEIRA, 2017, p.
29). E possivel considerar a necessidade de Feuillet de desenvolver simbolos e
caracteres graficos, como um interesse no mapeamento do movimento para além dos
tempos e compassos musicais. Ainda que a partitura musical esteja presente na
pagina de representagdo da dancga, existe a necessidade de tragar o caminho do

movimento:

Para a escrita da danga em notagédo Feuillet, o autor sugere um
caminho especifico: partir da posicao espacial na sala onde a danga
ira comegar; tragar todo o caminho no espago e em seguida marcar os
passos, utilizando os caracteres expostos em seu sistema e as tabelas
com as indicagdes especificas para cada passo; o alto da pagina
devera conter a partitura musical (TEIXEIRA, 2017, p. 31).

Figura 39 - Sistema de notagéo de Feuillet.
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Fonte: Feuillet (1701, p. 27).

As tentativas de mapear os movimentos da danga foram se detalhando,

chegando a notagdes que tentavam registrar os passos especificos de determinadas
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modalidades. O Kahnotation - notacdo dos passos de sapateado americano
desenvolvida por Stanley Kahn em 1951, conta com 30 simbolos referentes a passos
primarios e mais 52 de suas derivagdes. Para Kahn, existia a necessidade de
organizar tanto a sequéncia sonora como a figuragado dos passos. O passo “brush-
forward” é representado pelo simbolo C, enquanto o “brush-backward’ é representado
pelo simbolo C ao contrario. O passo “Suffle”, é produzido quando se executa um
“‘brush-forward” e logo em seguida um “brush-backward”. Nesse sentido, é
representado pelo simbolo S.

Nao é possivel afirmar que todos os simbolos do Kahnotation partam de uma
tentativa exata de tracar o movimento dos pés em contato com o chdo, mas como
apresentado no exemplo do Suffle, ainda sim, existe uma necessidade de mapear o
movimento, ao menos em suas direcdes: o Suffle € um passo em que a meia ponta

do pé vai e volta, assim como o simbolo S.

Figura 40 - Simbolos do Brush-Forward e Brush-Back do sistema Kahnotation.
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Fonte: Dougherty, Katz e Weber.

Figura 41 - Simbolo do Suffle do sistema Kahnotation.

The sounds produced are a Brush-forward and a
Brush-backward during one musical beat The

70 shuffle 2 muotion of the knee is "down-up” with the ankle N
totally relaxed.

Fonte: Dougherty, Katz e Weber.

Associado a dispositivos tecnolégicos, o mapeamento do movimento tem
origem nas experimentagbes que deram origem ao cinema. Os primeiros

experimentos de Etienne-Jules Marey procuravam registrar o movimento, como indica
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Kittler (1986) “para além das ilusdes de Optica”. Antes de se tornar presidente da
Sociedade Francesa de Fotografia, Marey estudava o movimento para aplicar na
industria e no campo da Fisiologia. Em uma época de intenso desenvolvimento
industrial, o estudo do movimento dos corpos era essencial para que se
desenvolvessem formas de execugao de tarefas menos cansativas e mais simples,
visando o aumento na velocidade de producdo. Nesse sentido, “era necessario que
cada acéo fosse desmembrada em suas menores partes constituintes” (BUKATMAN,
2006 apud BUCCINI, 2017, p. 62).

Antes do surgimento da cronofotografia, Marey utilizava o disco magico ou
Phenakistoscope para analisar o movimento de animais e do corpo humano. Este
dispositivo era popular entre as criangas, pois se tratava de um disco com diversos
desenhos que ao gira-lo animavam as imagens. Marey utilizava desenhos mais
proximos a anatomia humana e animal para obter um resultado mais proximo ao
movimento real. Esses primeiros experimentos cronograficos de Marey inspiraram os
estudos de Eadweard Muybridge no que tempos depois resultaram nas famosas fotos
da série Animal Locomotion. Como conta Kittler (1986), Muybridge apenas substituiu
a gravacdo mecanica dos tragos pela gravacédo optica. Logo o proprio Marey se
apropriou das modificagdes de Muybridge e desenvolveu a primeira camera serial.

A série de fotos intitulada Animal Locomotion de Eadweard Muybridge se trata
de um estudo do movimento de animais e humanos, realizados na década de 1870
na Universidade da Pensilvania. O estudo surgiu através de um pedido do ex-
governador do estado da Califérnia, Leeland Stanford, que gostaria de saber se ao
cavalgar, seu cavalo ficava com as patas suspensas no ar ou a0 menos uma pata
ficava apoiada no chao. “O resultado alcangado por Muybridge era uma sequéncia de
fotos individuais, cada uma trazia em si um determinado instante do fluxo do
movimento” (BUCCINI, 2017. p. 64).
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Figura 42 - Plate 627 de Animal Locomotion de Eadweard Muybridge.

Fonte: Penn Archives Digital Image Collection, University Archives (1887).

A rotoscopia foi uma das técnicas de captura de movimento percursora do
sistema digital de captura de movimento, o Motion Capture. Foi desenvolvida em 1915
por Max Fleischer para a area do Cinema de Animagao. Em linhas gerais, a técnica
consiste em tragar movimentos a partir de uma imagem live action, substituir a
fotografia por um registro pictérico. Cenas com atores reais eram gravadas e depois
os desenhistas tragavam as silhuetas frame a frame para garantir um movimento mais
préximo ao real. Apesar de ser uma técnica desenvolvida para facilitar o trabalho dos
animadores, na pratica, ndo se provou tao eficaz. Além da duragao do processo ser
tdo ou mais longa que desenhar cada posi¢cao dos personagens, o efeito da rotoscopia
em algumas animagdes gerava um estranhamento®® no publico, além dos custos mais

altos em todo o processo.

35 Tal efeito de estranhamento gerado pela rotoscopia também é abordado na Teoria do Vale da
Estranheza, formulada por Masahiro Mori em 1970.
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Figura 43 - Método de M. Fleischer de produzir desenhos animados, patenteado em 1917.
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Fonte: United States Patent Office, Nova York, 1917.

A captura de movimento com computadores teve seu inicio na area da saude,
com pesquisas em universidades na década de 80. Logo depois, publicidade, cinema
e a industria dos jogos comegaram a investir efetivamente na técnica. Em linhas
gerais, a captura digital de movimento consiste em uma série de processos utilizados
para mapear e reproduzir movimentos. Segundo Gomide (2013) é um processo que

permite traduzir uma atuagéo ao vivo em uma atuacao digital. Para Menache (2000),
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€ o processo de gravar o movimento ao vivo e traduzi-lo em termos matematicos
utilizaveis, ao rastrear um numero de pontos-chave no espaco através do tempo e

combina-los.

4.2 A técnica Motion Capture

O processo de captura do movimento através do computador pode acontecer
de diversas maneiras, e uma das técnicas mais conhecidas é através dos sistemas
Motion Capture. Segundo Gomide (2013), em 1984 foi desenvolvido o primeiro
comercial para televisdo com o sistema, intitulado Brilliance transmitido no intervalo
do Super Bawl em 1985. Ja o primeiro filme a utilizar a técnica foi O Exterminador do
Futuro, de James Cameron de 1991. No universo da Danga, o Motion Capture ganha
espaco com o projeto Hand Drawn Spaces, de Paul Kaiser e Shelly Eskhar, como nos
lembra Santana (2006).

Existem diferentes sistemas Motion Capture, como comenta Gomide (2013), e
estes podem ser classificados em ativos ou passivos, sincronos ou assincronos, com
marcadores ou sem marcadores, e conforme os principios fisicos empregados:
mecanicos, magnéticos e opticos. Os sistemas mecanicos podem ser do tipo acustico,
inercial ou com base em proéteses. Sistemas para captura de movimento ativos séo
aqueles os quais os marcadores geram e transmitem algum tipo de sinal para que a
captura acontecga. Sistemas passivos de captura de movimento trabalham com
marcadores que ndo geram sinais. Sistemas sincronos permitem captar o movimento
e em tempo real animar outro objeto, ja sistemas assincronos a animagao do objeto
acontece em outro momento.

Em sintese, os sistemas Motion Capture trabalham da seguinte maneira: sao
colocados marcadores no corpo do individuo que se queira capturar o movimento.
Outros dispositivos captam informagdes obtidas a partir desses marcadores. Por
exemplo, nos sistemas mecanicos acusticos, transmissores de sons séo dispostos no
corpo, enquanto outros dispositivos calculam a velocidade em que o0s sons sao
recebidos. A partir dessa informagao chega-se a localizagdo de cada som e esse
conjunto de informagdes sdo o que compdem o movimento para um sistema acustico.
O sistema mecanico inercial utiliza giroscopios e acelerébmetros nas articulagdes do

corpo do individuo. O giroscopio € um dispositivo que mede as mudangas de diregéo
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executadas pelo individuo. Ja o acelerdbmetro € um dispositivo que mede a aceleragao
do movimento; aceleracido € a variagcao de velocidade de um corpo em relagao ao
tempo. No sistema mecanico com base em protese, uma estrutura externa é vestida
pelo individuo e nessa estrutura existem medidores de &ngulo e diregao.

Nos sistemas magnéticos, emissores dispostos no corpo do performer
produzem campos magnéticos de baixa frequéncia detectados pelos receptores. Em
suma, as posicoes e direcdes dos movimentos do performer sao medidas pela
velocidade em que as ondas magnéticas chegam nos receptores.

Nos sistemas Opticos ativos sdo dispostos emissores com fontes de luz nas
articulacdes do intérprete e cameras de video com sensores fazem a localizacao e
captura do movimento. Nos sistemas oOpticos passivos, sao dispostos refletores nas
articulacdes do performer. Esses marcadores refletem a luz oriunda de uma fonte
externa, e a partir dessa luz refletida € que as cameras de video localizam e capturam

0 movimento.

4.3 O mapeamento do movimento através de sinais elétricos e da digitalizagao

Ao meditarmos sobre a palavra “mapeamento”, torna-se evidente algumas
diversas significagdes que podem ir para além dos exemplos historicos citados
anteriormente. Mapeamento também pode ser: reconhecer e registrar, perceber e
organizar, localizar, dentre outros. Nos dicionarios, a palavra mapeamento aparece
como ato de mapear, fazer o mapa de. Para a area da genética, localizar e determinar
a distribui¢ao relativa das diferentes partes de um todo. Na matematica, estabelecer
correlacdo entre elementos de mais de um conjunto.

Neves (2008) sobre o conceito de mapa em Deleuze expde que para o autor, 0
mapa apresenta uma estrutura cadtica, nao hierarquica, e que nao volta a si mesmo,
nao podendo se reverter, pois o passado ja foi modificado, ndo existe mais. Em
Deleuze, o mapa tem uma estrutura aberta. O mapa difere da fotografia, por exemplo,
que seria um decalque, uma forma repetida e cristalizada. “O mapa age como
processo, revertendo modelos e criando sua estrutura” (NEVES, 2008, p. 6).

A imagem de video eletronica se constréi na transformagdo de determinada

intensidade de luz em sinais elétricos. As ondas fisicas (ondas luminosas no caso do
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video) sdo captadas e enviadas. Através das lentes da camera, a imagem é projetada
no sensor CCD onde ocorre a transformacéo da luz em sinais elétricos. Cada ponto
do sensor tem uma voltagem e a partir dessa leitura da imagem projetada € que se
faz a transformacao de luz em sinal elétrico. Existe uma relagcdo entre a quantidade
de voltagem produzida pela intensidade de luz captada e a quantidade de brilho na
imagem obtida.

O sinal do video analdégico é continuo. Quando transmitido, sdo amostras
variantes no tempo. “A trama da imagem n&o é sdlida e bem definida; ao contrario, a
simultaneidade, o movimento incessante, o carater abstrato da trama puntiforme e
vibrante, os processos eletrénicos de codificacdo e recodificacdo em tempo real dos
sinais superam o modelo de representacdo por um de criacdo incessante”
(PORTANOVA, 2006, p. 176). A imagem do video eletrbnico € em sintese, um
conjunto de pontos organizados em linhas em constante movimento.

Nesse sentido, € possivel considerar que na relagdo entre danga e video
eletrénico, a modulagéo de sinais elétricos realizada pelas midias eletronicas, € uma
forma de mapear o movimento a partir do espectro de luz, uma vez que determinada
intensidade de luz é captada, registrada e organizada na forma da imagem. Em
relagdo com a danga, tais tecnologias percebem o movimento através da intensidade
de luz.

A digitalizacdo € a conversdo de um sinal continuo em uma representagéo
numeérica. Como Manovich (2001) aponta, tal processo é realizado em duas etapas:
sampling e quantization: transformar o sinal continuo em dados discretos e atribuir um
valor numérico. Como veremos a seguir, € um modelo de gramatizagao.

Todos os objetos criados através do computador s&o constituidos de
representacdées numéricas. Como Manovich (2001) ressalta, essa caracteristica
revela que todos os objetos digitais podem ser descritos matematicamente, a partir de
funcdes. Por esse motivo esta sujeito a manipulagao dos algoritmos. Em resumo, sédo
objetos programaveis.

As tecnologias digitais em seu processo de mapeamento produzem o mapa
aberto descrito por Deleuze, conectavel e suscetivel de receber modificacbes
constantemente. Como nos lembra Manovich, tudo o que é digital € programavel. Para

Wolfgang Ernst (2016), autor da arqueologia das midias, as imagens digitais s&o
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imagens em um sentido topoldgico, medidas de luz que resultam da transdugao de
tensdes analdgicas de luz em dados discretos.

A imagem do video digital ndo & construida por um sinal continuo e sim um
conjunto de fotografias. Em sintese, a imagem de video digital se forma na
transformacado de determinada intensidade de luz em representacdo numérica,
formando imagens, os frames. Assim como na formacao do video analégico, através
das lentes da cadmera a imagem é projetada em um sensor formado por células
fotossensiveis, onde cada célula vai interpretar a intensidade de luz em um tom de
cinza e formar um pixel. Cada pixel tem uma representacdo numérica relacionada a
intensidade de luz captada, ou quantidade de brilho da imagem.

Para obtermos cores nas imagens, em cada célula fotossensivel existe um filtro
verde, vermelho ou azul, alternados em linhas. Em um primeiro momento sao
captadas trés imagens com cada cor e no software da camera, o algoritmo faz o
processo de interpolagao, ou seja, tenta chegar nos “valores” que faltam na imagem
fazendo a média matematica entre seus vizinhos. Atualmente existem diversos
algoritmos de interpolagdo que podem trabalhar de maneira mais avangada e

eficiente, mas, em geral, essa € a logica do processo.

Figura 44 - Demonstragao do processo de interpolagao pelo filtro de Bayer.

3

Fonte: Hisour

Para além da imagem digital, o processo de digitalizagao por si s6 € um modelo

de mapeamento, pois para transformar o sinal continuo em discreto € preciso localizar
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esse sinal. E atribuir valor numérico, € uma forma de organizar, construir um mapa.
Entretanto, € um tipo de mapa aberto, programavel, suscetivel a diversos
procedimentos de modificagdes e transformagdes.

Como aponta Neves (2008), o mapa constréi estruturas abertas e ndo algo
sobre ele mesmo. Fundamental para o que acontece nos processos de gramatizagao.
O mapeamento como processo que elabora uma estrutura aberta para possibilitar
outras transformacgdes posteriores, € o que permite o processo de gramatizagao criar
outras possibilidades de linguagem. No capitulo a seguir entraremos nas discussdes

sobre o conceito de grama e o processo de gramatizacdo em Bernard Stiegler.
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5 O PROCESSO DE GRAMATIZAGAO NA DANGA E TECNOLOGIA

5.1 O grama

Os experimentos do século XIX de Marey e Muybridge permitiram observar o
movimento em suas possiveis divisdes a partir dos dispositivos criados em cada
experimento. Como pontua Portanova (2006), representam a pré-historia do cinema.
O cinema nasce de uma tentativa de discretizar o movimento, para tempos mais tarde,
devolvé-lo com a ilusdo cinematografica. E possivel que o cinema seja o exemplo mais
bem sucedido de produtor de gramas: divide o movimento em elementos

recombinaveis capazes de produzir significados e novas linguagens.

“O aparelho cinematografico analisa 0 movimento da mesma forma
que o alfabeto fonético analisa a linguagem falada - ou seja,
discretamente. E o que é analisado tecnicamente dessa forma pode
entdo ser sintetizado tecnicamente”. (ERNST, 2016, p. 49)

No videoclipe da dupla francesa The Shoes para a musica Drifted®®, uma série
de gifs conhecidos na internet sdo organizados para compor as cenas e contar a
narrativa do clipe. O gif” é um formato de imagem que compacta imagens em um
unico arquivo, permitindo o movimento. Cada gif carrega um conjunto de gramas (0s
frames). Em Drifted, cada conjunto de gramas de cada gif, € reorganizado e
recombinado para produzir outros significados e assim contar a narrativa do videoclipe

e da musica.

36 Disponivel em: https://youtu.be/hLy4zvz xZ0 Acesso em 6 de julho de 2021.
87 Graphics Interchange Format (formato de intercambio de graficos).
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Figura 45 - Cena do videoclipe Drifted.

Fonte: Canal da banda The Shoes no Youtube (2015).

Figura 46 - Cena do videoclipe Drifted.

Fonte: Canal da banda The Shoes no Youtube (2015).

O conceito de grama surge em uma critica ao logocentrismo da sociedade
ocidental no pensamento de Jacques Derrida em suas elaboracgdes sobre a escrita. O
autor observa o privilégio da phoné, e sua posigao de superioridade, onde a fala
estaria mais préxima a uma interioridade do humano e assim, mais proxima a uma
verdade inicial, mais proxima a construgao das idealidades ou do pensamento. Logo,
a escrita seria subordinada a fala. Em Gramatologia (1967), Derrida propde pensar a

escrita como um processo anterior a fala, como a condicado de possibilidade para que
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as ideias se construam, de modo que a formacao de determinado pensamento néo se
desenvolvesse sem um suporte.

Nessa perspectiva, mais especificamente em uma critica ao dualismo do
modelo do signo de Sausurre (significante e significado), Derrida apresenta o grama.
No conceito de signo, significante se refere a sua face tangivel, material. Ja o
significado se refere ao conceito, ao abstrato, sua face transcendental. Entretanto,
para Derrida, “ndo ha significado que escape, mais cedo ou mais tarde, ao jogo das
remessas significantes, que constitui a linguagem” (DERRIDA, 1973, p.8). Em outras
palavras, para Derrida o significado funcionaria desde sempre a partir de sua face
tangivel, material, inscrita. Assim, o autor sugere o grama, uma estrutura
multidimensional inscrita, sem uma face transcendental. O além do tangivel s6 é
possivel a partir do tangivel, se da a partir dele.

Bernard Stiegler (1994), retoma o discurso de Derrida para abordar as
tecnologias contemporaneas. Para Stiegler, Derrida pensa o grama a partir da
liberagdo da memoria, ou seja, a partir do processo de exteriorizagao, abordado no
primeiro capitulo. O grama seria anterior ao humano, pois, tem sua origem na
consciéncia intencional da técnica, como parte das informacgdes presentes nos objetos
técnicos que possibilitam a técnica de produzir a si mesma, independente de uma
intencionalidade humana.

A escrita para Stiegler, € uma “formalizagdo da memoria e traz transformacgdes
do que ja existe e das condigdes de antecipagcdo e conexao entre as sociedades e
seus futuros” (STIEGLER, 1996, p.110). A escrita da origem a regras de memoria.
Segundo o autor, a informatica € um tipo de formalizacdo da memodria, e a
programacao informatica € uma gramatica: atualiza as estruturas textuais e organiza
a disposigao espacial dos signos em um suporte.

No processo de gramatizagéo, ha uma quebra do fluxo de informagao pelo novo
médium, que o reorganiza em uma nova forma de producéo de analise. Essa quebra
do fluxo se da a partir de um sistema de elementos discretos, estes elementos séo os
gramas. Segundo Tinnel (2015), Stiegler observa o processo de gramatizagdo na
mudanca de simbolos cuneiformes para fonéticos, de ferramentas manuais para as
maquinas de fabricas, na elaboragdo da engenharia genética: células sao replicadas

e revisadas como um alfabeto:
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Em todos os casos, um fluxo continuo (por exemplo, fala, o corpo, o
genoma) é dividido em um sistema de elementos discretos (por
exemplo, caracteres alfabéticos, sistemas mecénicos, sequéncias de
DNA recombinante). E, em todos os casos, a emergéncia do ultimo
sempre perturba, transforma e reconfigura o primeiro (TINNEL, 2015,
p. 135).

O processo de gramatizagao abordado por Stiegler pode em alguns momentos,

nos lembrar o processo de transdugao de Gilbert Simondon.

A transdugdo € uma operagao fisica, bioldégica, mental ou social
através da qual uma atividade se propaga incrementalmente dentro de
um dominio, baseando esta propagacdo em uma estruturagcdo do
dominio operado de uma regido para outra: cada regido estrutural
serve como um principio e modelo como um iniciador para constituir a
regido seguinte, de modo que uma modificagdo se estenda
progressivamente ao longo desta operagcdo de estruturagéo
(SIMONDON, 2005, p. 13).

A transdugcdo em Simondon estd associada a sua discussdo sobre
individuacdo ou ontogéneses do individuo. Para o autor, a transdugdo & uma
individuacdo em andamento dentro do dominio fisico. Aplicando seu conceito nos
processos tecnoldgicos, a transdugao vai se apresentar como um processo de
transformacao de energia, onde essa modificagdo se sustenta em sua nova forma e
se mantém em sua propagagao.

Tanto no processo de gramatizagao observado por Stiegler quanto no processo
de transducgao de Simondon, existe a transformacao de um fluxo de informagao e uma
reorganizagao de estrutura. Entretanto, a partir da perspectiva e do tema abordado no
presente estudo, nos parece que no processo de gramatizagdo destaca-se a quebra
do fluxo de informacédo em elementos discretos, enquanto na transdugao destaca-se

a propagacao, a individuagdo em andamento dentro de um dominio fisico.

5.2 O processo de gramatizagcao no Motion Capture, na digitalizagdo e na
modulacao de sinais elétricos

Como verificamos nos diferentes sistemas Motion Capture, localizar o
movimento e depois atribuir relagao e significagdo para o mesmo é feito de diferentes
maneiras. Os sistemas mecanicos e magnéticos fazem a localizagdo do corpo e do

movimento calculando a velocidade de chegada dos sinais emitidos, seja som ou
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sinais eletromagnéticos. Nos sistemas 6pticos, o movimento € localizado a partir da
posi¢cao dos marcadores, em uma velocidade de 30 a 2.000 amostras por segundo.
Ou seja, percebem o movimento através de uma relagdo com o tempo.

O mapeamento do movimento através do Motion Capture revela modelos de
grama que se desenvolvem a partir da natureza matematica das tecnologias digitais.
Sao gramas que surgem através de calculos. Segundo Portanova (2006), o ponto e a
medicado das for¢cas do corpo ao se mover sao elementos estruturais do movimento
para os sistemas Motion Capture. Nessa légica, o ponto com seus referenciais para a
medi¢cado (no tempo e no espacgo) pode ser considerado um modelo de elemento
discreto do movimento, mesmo antes de passar pelo processo de atribuicdo de
valores numéricos na digitalizagdo. O movimento passa se organizar a partir de pontos
para que os sistemas consigam tracar um mapa e reconhecer o percurso do
movimento38.

Trazendo imagens para elucidar nosso raciocinio, temos o projeto Asphyxia3®
de Maria Takeuchi e Frederico Phillips. O filme experimental utilizou sensores Kinect
(sistema Optico) para a captura dos movimentos de Shiho Tanaka. Os dados do
movimento da dancarina foram visualizados em um software 3D formando nuvens de
pontos e depois combinados. O resultado do trabalho, nos ajuda a visualizar os
gramas da danga produzidos pelas tecnologias de captura de movimento e avaliar

melhor os gramas de cada camada da obra.

38 Alguns sistemas podem delimitar outros elementos ao invés de pontos.
39 Disponivel em: http://www.asphyxia-project.com/film Acesso em 6 de julho de 2021.
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Figura 47 - Cena do filme Asphyxia.

Fonte: Asphyxia Project (2015).

Figura 48 - Processo de captura dos pontos em Asphyxia.
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Fonte: Asphyxia Project (2015).
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Figura 49 - Nuvens de pontos capturados.

Fonte: Asphyxia Project (2015).

No processo de gramatizagao observado por Stiegler, existe uma quebra no
fluxo de informag&o pelo novo médium que o reorganiza em uma nova forma de
producdo de analise. Essa nova produgdo de analise transforma e reconfigura o
primeiro, reorganizando a disposigao espacial dos signos em um novo suporte,
configurando uma nova materialidade. No processo de digitalizagdo, ocorre a
reorganizagao do movimento em representagées numéricas, seguindo a ordem da
programacao informatica, ja apontada pelo autor como uma gramatica. Nesse sentido,
torna-se consideravel que a danga em contato com tecnologias digitais, apresenta
numeros como gramas, representagées numéricas como os elementos discretos do
movimento, alfabetos do movimento.

No entanto, a produgcdo de gramas pelas tecnologias n&do se condensa aos
numeros e pontos com referenciais para calculos. Antes de chegar ao processo de
digitalizacao do movimento e seus respectivos valores numéricos, de alguma maneira
0 movimento passa pelo processo de modulagdo de sinal elétrico. Na imagem do
video eletrbnico, o movimento captado se da na transformacdo de determinada
intensidade de luz em sinal elétrico, modulado pelo aparato eletrénico. Nesse sentido,

talvez seja possivel considerar o sinal elétrico enquanto modelo de grama do
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movimento. E assim, a dindmica eletronica talvez possa ser observada enquanto
gramatica:

A midia totalmente eletrOnica (que ndo era simplesmente uma midia
mecéanica eletricamente aumentada) representou uma nova episteme
da midia; eles constituiam um mundo por si s, que era na verdade
um produto do conhecimento cultural, mas que era inteiramente
informado pelas leis de légica e fisica. (ERNST, 2016, p. 74)

Tanto a digitalizagdo como a eletrénica ja sdo gramaticas formalizadas, e sédo
espacgos propicios para que a Danga em contato com a tecnologia desenvolva as suas
préprias. Segundo Stiegler, a légica do suporte informatico faz surgir novas logicas de
linguagem. E assim, a industria faz surgir gramaticas especificas para cada area. “A
tendéncia técnica inclina os aparatos de formalizacdo da memdéria para a multimidia,
integrando imagens, sons, movimentos e cinestesia corporal” (STIEGLER, 1996, p.
148).

Nessa légica, € possivel observar gramaticas da Danga e Tecnologia que estao
em desenvolvimento. Como exemplo, as obras que trabalham com tecnologias de
rastreamento e captura de movimento como comentamos durante todo o estudo,
precisam lidar com outras materialidades da danga (os dados obtidos) e com sua
aplicagao em outro objeto 3D ou 2D. Além do movimento se reconfigurar em uma série
de numeros, 0 que ja demanda uma necessidade de pensar a danga a partir de outra
l6gica de linguagem, a aplicagao desses dados em outros objetos digitais também faz
surgir novas logicas de significagao.

A movimentagao capturada e aplicada nos objetos 3D ou 2D, apresenta outras
dindmicas se comparadas as executadas pelo corpo, como podemos observar no
video*® do Projeto de Pos Doutorado de Isabel Valverde, desenvolvido no Laboratério
de Motion Capture da Escola de Dang¢a da UFBA, com a captura de movimentos do
Samba de Roda.

Delays, interrupgdes no fluxo de um movimento para outro, falhas na captura
de algum ponto chave do corpo pelos sistemas gerando outra elaboragdo do
movimento, s&o alguns dos efeitos gerados que podemos identificar. Entretanto,
esses mesmos efeitos determinam outro tipo de movimentagdo e configuram uma
outra linguagem visual para os trabalhos. Essa nova légica do movimento permite que

se produzam outras correlagdes estéticas com a danga. Outro exemplo que citamos

40 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=PXkroOp4bWI Acesso em 6 de julho de 2021.
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anteriormente & The New Body Vr*!, que se apropria desse modelo de gramatica do
movimento produzida pela técnica de Motion Capture. A movimentacdo “nao
verossimil” do avatar é parte da poética da obra, que nos apresenta a danca de um
corpo montavel.

Neste contexto, € possivel observar algumas transformacgdes ou perturbacdes
na area da Danga como um todo. A demanda por profissionais da Danca que dominem
a linguagem informatica, parcerias com laboratorios de analise do movimento nas
universidades, demanda de laboratoérios especificos de captura de movimento nos
cursos de Danca, dentre outros. Também a discussao do deslocamento do modo de
trabalho de alguns profissionais, que antes se encontravam em constante movimento
em salas de ensaios, teatros e palcos, e agora muitas vezes se veem por mais tempo
frente a uma tela de computador.

E importante lembrar que, ja faz algum tempo que alguns profissionais da
Danca utilizam a técnica de captura de movimento para desenvolver seus trabalhos.
Porém, pelo acesso a tecnologias e novos dispositivos, esse conhecimento ficou muito
ligado a espacgos institucionais, empresas de jogos e Cinema. Nos parece que, com
desenvolvimento de dispositivos mais acessiveis como o Kinect e softwares gratuitos
compativeis, diversos outros artistas passaram a contribuir e criar a partir da captura
de movimento. O que nos faz ressaltar que, a acessibilidade auxilia na formalizagao

de gramaticas.

5.3 Producgao de gramas da Dancga

Através do caminho que fizemos até aqui, a questdo norteadora do estudo,
compreender como a tecnologia percebe a Danga encontrou diversas pistas. E
possivel considerar que, em sintese, cada tecnologia percebe a danga mapeando o
movimento a partir de determinada materialidade, captando determinado fluxo de
energia. E a partir do processo de gramatizagdo, chegamos aos elementos discretos
do movimento. Gramas da Danca, possiveis alfabetos do movimento.

Pensar sobre os elementos discretos da Dancga, a partir do grama e da

gramatizacao, aponta modos especificos de organizar o movimento a partir de cada

41 Disponivel em: https://vimeo.com/183736031 Acesso em 6 de julho de 2021.
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tecnologia. Cada dispositivo utilizado em cena produz um modelo de grama que
possibilita relagcdes com a Danca. Estas relagbes podem se dar na meméria, no palco
ou na producdo de conhecimento. E €& a partir dessa perspectiva que se faz
interessante pensar uma danga menos antropocéntrica, uma danca mais atenta aos
processos tecnoldgicos dos quais participa, seus impactos, suas materialidades e
sensibilidades.

Danca e video, tanto analégico como digital, lidam com o movimento a partir do
espectro de luz e depois sinais elétricos. Ja os sistemas Motion Capture, por exemplo,
trabalham com calculos para tragcar mapas do movimento no tempo e no espaco.
Ainda que a dancga trabalhe de alguma maneira com a dindmica numérica (contagem
de tempo em compassos musicais) o calculo feito por tais dispositivos aparece em
outra instancia significativa. Como coloca Portanova (2006) o Motion Capture pode
nos mostrar que existe algo a “mais” em cada movimento, através das
micropercepgdes e microcalculagdes da informatica, “algo a mais”, pois mostra
aspectos do movimento em medidas que ndo sao naturalmente percebidas pelo
humano.

No processo de digitalizagdo o movimento € organizado em uma série de
valores numéricos discretos. Ainda que para alguns, a programacgéao informatica se
apresente como limitagao, € possivel reconhecer o imenso potencial dos niumeros por
sua natureza programavel, que paradoxalmente “deixa de exercer papel apenas de
medidor exato do movimento, descrevendo e prevendo, para gerar subjetividades e
significados”, como pontua Portanova (2006). Em outras palavras, potencialidade de
criar outras gramaticas.

Trazendo imagens, citaremos um exemplo de um trabalho desenvolvido
durante a escrita e desenvolvimento deste estudo. Corpo de Dados*? é uma
videodanca sobre o que mais a danca pode ser. A proposta do trabalho teve como
objetivo utilizar diferentes formas de registro do movimento, além do video. As
animacodes presentes no filme foram produzidas no software Processing com dados
de um sensor acelerébmetro de um smartphone e com uma ferramenta do programa
VVVV.

42 Disponivel em: https://carvalhothaina.art.blog/corpodedados/ Acesso em 6 de julho de 2021.
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Figura 50 - Cena da videodanga Corpo de Dados. Animacao produzida com dados de acelerdmetro.

Fonte: CARVALHO, T. (2021)

Cddigo desenvolvido no Processing para dispositivos android:.

import ketai.sensors.*;

KetaiSensor sensor;

float accelerometerX, accelerometerY, accelerometerz;
void setup()

{

}

size (1080,1920) ;

sensor = new KetaiSensor (this);
orientation (PORTRAIT) ;
sensor.start ( );

background (0) ;

void draw ()

{

stroke (65,150,200) ;
£fil1l1l(65,150);
rect ( (accelerometerz

+25)*10, (accelerometer¥+80)*10, accelerometerX,100,100) ;

}

void onAccelerometerEvent (float x, float y, float z)

{

accelerometerX = x;
accelerometerY = y;
accelerometerz = z;
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Figura 51 - Cena da videodanga Corpo de Dados. Animagéao produzida com dados de acelerédmetro.

Fonte: CARVALHO, T. (2021)

Figura 52 - Animagdes produzidas via VVVV.

B

2l

Fonte: CARVALHO, T. (2021)

As movimentagdes utilizadas para produzir as animagdes, em algumas cenas,
sdo as mesmas executadas apenas pelo corpo. Porém, € possivel perceber que a
movimentacdo da animagcdo e a movimentagdo do corpo adquirem aspectos

completamente diferentes. E isso se da justamente pela potencialidade do niumero
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enquanto grama da danca. Se comparadas, a movimentagdo enquanto animagéao
produz novos significados. Em uma de suas primeiras exibigbes, na Mostra Move
Concreto — Mulheres na Videodancga realizada em abril de 2021, um dos comentarios
de uma das curadoras do evento foi o efeito de uma das animagdes que “expande a
danca como uma samambaia na tela”. Nesse sentido, é possivel que a danga que
surgiu a partir dos dados de acelerédmetros e através da linguagem de programacéao,
tenha potencialidade de se desenvolver enquanto uma gramatica da Danga, um outro
tipo de danca.

Por fim, se tornou interessante para este estudo, observar mais atentamente o
gue os possiveis gramas da Danga mencionados aqui teriam incomum. Toda forma
de mapeamento traz algum trago de tempo e algum trago de espago. Nesse sentido,
€ possivel que tempo e espago sejam tragos dos sinais elétricos, do ponto dos
sistemas Motion Capture, e do numero.

Segundo Ernst (2016), imagens eletrénicas sado concretamente tecidas em
pontos no tempo e escritas através de varredura sequencial. Assim, sinal elétrico
como um tipo de grama da Danga em trabalhos com o video eletrénico também pode

ser observado como um ponto no tempo e no espago:

Ao converter sinais complexos nas frequéncias de suas oscilagdes
individuais, seres temporais dindmicos (ou modos) tornam-se
acessiveis ao tratamento matematico e a determinagcdo numeérica
completa de acordo com suas medigbes registradas (e, portanto, na
analise de midia genuina). (ERNST, 2016, p. 52)

O ponto no tempo e no espacgo do Motion Capture e o ponto no tempo e no
espaco dos sinais elétricos revelam o aspecto temporal de tais modelos de gramas da
danca. Conforme Ernst, as tecnologias sdo baseadas ndo apenas em objetos
materiais e informagdes imateriais, mas também em eventos instantdneos e
temporalmente estendidos. “A esséncia da midia tecnoldgica deve, portanto, ser
entendida em termos de sua temporalidade” (ERNST, 2016, p. 206). Todo dispositivo
tecnoldgico é um sistema temporal, revela modos de lidar com o tempo.

Sobre o0 espaco, é interessante perceber que esta variavel também adquire
aspectos temporais com a dindmica digital. Segundo Hui (2016) o tempo é anterior ao

espaco, e é a partir do tempo que espacialidades podem ser construidas no digital.
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Quando as pessoas estdo usando o GPS, podem n&o perceber que
sua localizag&o esta sendo determinada por 260 relégios atdbmicos em
49 locais ao redor do globo. O tempo é anterior ao espago. No meio
digital, podemos ver este patrimodnio técnico como uma evolugao que
continua desde o langamento do projeto da GMT. O espacgo €, em
qualquer caso, derivado do tempo abstrato através do reldgio e se
manifesta como dois valores de longitude e latitude; esta informagéao
geografica também € frequentemente formalizada como um objeto
digital. (HUI, 2016, p. 177)

Cada elemento discreto da imagem eletronica torna-se uma unidade de tempo,
que pode ser manipulada. Um fluxo de informagdo fragmentada em parcelas de
tempo. E uma unidade de tempo, um registro Unico extraido, pois & uma escrita do
tempo. “A eletricidade se apresenta como uma escrita de tempo técnico-midiatica”
(ERNST, 2016, p. 37). Para a tecnologia, sinais elétricos sdo objetos de tempo.

O ponto dos sistemas Motion Capture os quais discutimos neste estudo, é
produzido através de um calculo sobre a velocidade de chegada de determinada
informacédo (som, sinal, luz). Com base em um comentario de Ernst sobre o
microscopio, € possivel considerar que o ponto no tempo do mapeamento desses

sistemas n&o € concreto, so existe através de um calculo, e € um objeto de tempo.

O microscopio de forga atdbmica, por exemplo, detecta a minuscula
deflexdo mecanica da ponta de varredura sobre a refragdo angular de
um feixe de laser de diodo e, portanto, s6 existe como um calculo. A
coisa epistémica da midia - o microscépio eletrénico - traz objetos que
nao sao mais concretos, mas sim seres temporais. (ERNST, 2016, p.
46)

Os valores numéricos obtidos em processos de digitalizagdo operam na mesma
ordem. Como pontua Ernst (2016), o digital ndo é discreto apenas em termos de valor,
mas também discreto no tempo. No processo de digitalizagdo existe uma distingao
entre o tempo do computador e o tempo do pulso do relégio. Essa dindmica de operar
diferentes temporalidades, a qual o autor denomina temporalizagao periddica, € a
base da digitalizagdo. O pulso do relégio é fundamental para ordenar todos os tempos
que operam na dindmica do digital, tornando matematicamente simultaneos e
principalmente, possivel de ser concebido para nossas capacidades perceptivas,

produzindo o que chamamos “tempo-real”.

Essa reorientacdo é projetada do sistema técnico para o sistema
humano, e nessa redobragem do quem e do qué, um novo sistema é
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criado a partir da sincronizagdo do tempo sobre as redes de
telecomunicagdes, que hoje € o que se chama de “tempo real”: uma
interagdo sem demora ou espera. (HUI, 2016, p. 177)

Para Hui (2016), o tempo nas tecnologias digitais é constituido de unidades
mensuraveis que auxiliam o sistema de sincronizagao ou o calendario, fornecendo
objetos digitais de tempo. Nesse sentido, também é possivel observar que o grama
da Danga enquanto numero é um objeto de tempo, independente se sua origem tem
ou nao relacdo com calculos temporais do movimento.

Como pontua Ernst (2016), o computador opera em tempos discretos, enquanto
o humano percebe um tempo continuo. Portanto, é possivel considerar que nos
processos de mapeamento do Motion Capture, dos sinais elétricos e da digitalizagao
ou da dinamica digital, a tecnologia também percebe a danga sincronizando
temporalidades da dindmica humana com as temporalidades da dindmica técnica. Em
seu processo de mapeamento do movimento gera resultados moldados para a
temporalidade humana. Nesse sentido, é possivel considerar que junto a produgao de
gramas, exista também a producgdo de novas temporalidades. “Tanto os sinais uteis
quanto os interferentes sao fisicamente fundamentados na matéria e na energia, de
modo que n&o s&o apenas indexicamente relacionados ao tempo, mas também ja
incorporam tempo(r)ealidades continuas ou discretas.” (ERNST, 2016, p. 173)

Dance Temporealities* foi outro trabalho desenvolvido durante a escrita deste
estudo, que se propbs trabalhar a danga a partir da temporalidade dos gifs. A
instalagao virtual é constituida por uma série de gifs dangados dispostos pelo espaco.
Cada gif pode ser assistido enquanto uma unica coreografia ou observado junto aos

demais.

43 Disponivel em: https://hubs.mozilla.com/fSaCFgx/dance-temporealities/ Acesso em 14 de agosto de
2021.
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Figura 53 - Instalagéo Virtual Dance Temporealities de 2021.

Fonte: CARVALHO, T. (2021)

Figura 54 -Instalagao Virtual Dance Temporealities de 2021.

Fonte: CARVALHO, T. (2021)

A repeticao do gif cria um espacgo-tempo onde o movimento dangado sempre
volta em si mesmo, e o conjunto de todos os gifs em continua repeticdo cria uma
“temporealidade” que compde a poética da obra. O espectador pode fazer o percurso
pelo espacgo trocando diregdes, alterando o angulo de observagéo, se distanciando ou
aproximando de cada gif. Toda essa liberdade pelas regides da obra também colabora
para a temporealidade criada por cada espectador em sua experiéncia.

Todo dispositivo tecnolégico pode ser observado a partir de sua temporalidade.
Cada aparato revela um sistema temporal, um modo de organizar e sincronizar

tempos. Tal dindmica acontece tanto entre os préprios dispositivos, como entre os
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aparelhos e o0 humano. Talvez seja esse um dos meios que as diferentes tecnologias
percebam e organizam o mundo, o que inclui as relagbées com o fendmeno humano.
A produgéo de gramas nos trabalhos de Danga e Tecnologia, constroem pontes que
acoplam a realidade temporal do humano com a realidade temporal dos dispositivos
tecnolégicos. E € nessa dinamica que a poética da Danga e Tecnologia acontece,

criando outros mundos, produzindo novas tempo(r)ealidades*4.

44 Expressao de Wolfgang Ernst.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao final deste estudo, foi possivel perceber que a gramatizagdo € um modo de
compreender os processos que compdéem o modo de percepcado dos dispositivos
tecnolégicos. Cada dispositivo observado identifica o movimento a partir de
determinado fluxo de energia, quebrando esse fluxo em elementos discretos e a partir
de sua logica interna, os transforma em outro tipo de informagao e os reorganiza em
um novo suporte. Para as tecnologias abordadas neste estudo, a danca é percebida
a partir de parametros que nem sempre conseguimos assimilar. Observar a danga a
partir da perspectiva dos dispositivos comumente utilizados na area, permite que
entremos em contato com outros elementos que compde a Danga e Tecnologia,
elementos caros a realidade do universo técnico.

Contemplar o movimento através de medigdes ou transformacgdes do espectro
de luz, tal como nas cameras de video, ou através de pontos com medicdes de tempo
e espago como nos sistemas Motion Capture, ou até mesmo através das
representacdées numeéricas que compdem o movimento digitalizado, nos permite
encontrar outros modos de se fazer e pensar a Danga e Tecnologia. Cada modelo de
grama produzido por cada dispositivo pode revelar modos de organizar e reorganizar
o movimento dancgado. E assim, brincar com a ideia do que pode ser a Dancga.

Para Flusser (1984), o fotografo olha para dentro e através do aparelho, obriga
o aparelho a revelar suas potencialidades, brinca com ele. Tomados por um olhar mais
curioso em relagao aos dispositivos que a Danga e Tecnologia utiliza, além incentivar
outros modos de se fazer e pensar a Danga, observamos no “jogo das gramatizagées”
a possibilidade de novas temporealidades. Como comentamos neste estudo, cada
dispositivo tem um modo de organizar o tempo, e pode ser observado como um
sistema temporal. As tecnologias produzem tempo, e a relagao entre o tempo e suas
medidas, o tempo discreto das maquinas com o tempo continuo do humano, podem
criar outras realidades que a partir da Danga e Tecnologia, podem ser ricamente
exploradas.

Stiegler (1996) em Technics and Time Il — Disorientation, tece uma critica
acerca da exploracdo do tempo produzido pelas tecnologias digitais, um tempo
industrialmente fabricado para atender as demandas da industria e da economia. Na

medida em que as tecnologias digitais processam os dados em tempo real e sua
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transmissao acontece quase ao mesmo momento, o autor observa que cada vez mais
temos dificuldade em diferenciar os fatos de uma “facticidade fabricada”. Quando a
industria passa a fabricar o tempo, e assim elaborar uma perspectiva e uma narrativa
do tempo em virtude de seus interesses econdmicos — produzir, transmitir e circular
informacao cada vez mais rapido, o humano passa a se sentir desorientado, pois ndo
consegue acompanhar a velocidade da circulagao de informagao e seus efeitos. Como
coloca Stiegler (1996), ja ndo podemos ser seus receptores. “O tempo digital,
tecnomatematico, supera o tempo historico-fisico” (Ernst, 2016, p. 161). Talvez um
dos sintomas dessa aceleragcao do tempo possa ser observado na sindrome F.O.M.O
— “fear of missing out”, em portugués “medo de perder’ alguma informacao, alguma
noticia, evento etc. Medo de ndo estar conectado e atualizado com o mundo, popular
entre usuarios de redes sociais.

No entanto, a producado do tempo pelas tecnologias quando empregada nas
Artes, pode elaborar justamente um efeito contrario a velocidade produzida pelo
tempo industrial fabricado. A arte exige do espectador que este perceba, observe,
concentre e muitas vezes que ele pare no tempo cotidiano e seja transportado para
realidade poética de cada obra. Para a Danga e Tecnologia a construgdo do tempo
pelos dispositivos e sua relacdo com o humano amplia as possibilidades poéticas do
movimento, nos da outras condi¢cdes de viver o tempo. Se 0 movimento necessita de
tempo e espago para acontecer, quando ampliamos as possibilidades espaco-
temporais, ampliamos também as perspectivas de elaboracao e reflexdo sobre onde
e como pode-se conceber 0 movimento, o que de alguma maneira, pode perturbar as
concepcodes sobre o que é a Danca.

Desse modo, observar a Danga e Tecnologia a partir de uma perspectiva
menos antropocéntrica se apresenta como uma compreensdo mais ampla e mais
integrada a realidade que nos cerca. Como Flusser (1984) e os demais autores
utilizados neste estudo nos lembram, o conjunto de objetos produzidos perfaz a
cultura. Por esse motivo, trouxemos autores que refletem o fendmeno técnico e seus
produtos, para incentivar a curiosidade da Danga n&o apenas no corpo humano em
cena, mas nos Varios outros modos de existéncia que compartilham a mesma. E sobre
acolher a heterogeneidade de nossa realidade.

A respeito da execugdo da pesquisa algumas consideragdes precisam ser
expostas. Os dispositivos e técnicas utilizadas neste estudo, seguiriam com
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experimentos praticos para uma maior vivéncia e melhor compreensao de seus modos
de funcionamento e produgéo de seus modelos de gramas. Ou até mesmo, serviriam
como um percurso exploratorio para a escolha de apenas um dispositivo ou técnica
para maior aprofundamento pratico-tedrico. No entanto, pelas medidas de isolamento
social frente ao virus Covid-19 durante todo o ano de 2020 e 2021, bem como todo
remanejamento das atividades do Programa de P6s Graduagao da Escola de Belas
Artes para o ensino remoto emergencial, os encontros para os estudos dos
dispositivos foram impossibilitados. Por esse motivo, seguimos um percurso
acentuadamente tedrico. Nesse sentido, fica o incentivo para a investigagao de tais
dispositivos a luz da gramatizagao através de uma perspectiva pratica, e a provocagao
para utilizar o conceito de grama como ferramenta para reflexdo com dispositivos e
técnicas que aqui ndo foram abordadas.

Sobre 0 modo de percepgao dos dispositivos tecnoldgicos, ainda ha um vasto
territério a se explorar. Ao recorrer a gramatizagdo numa tentativa de reconhecer
como o movimento € percebido, nos deparamos com medi¢cdes do tempo e de eventos
fisicos (espectro de luz, ondas sonoras), que se revelaram como o inicio de um longo
percurso de descobertas sobre o universo técnico. Para Stiegler (1996), a técnica é a
busca da vida por outros meios que nao a vida. E esses outros modos de existéncia
nos dao acesso a outros devires, outras experiéncias poéticas, outros modos de se
sensibilizar com o0 mundo a nossa volta. Para a Danga e Tecnologia, um olhar mais
atento e mais curioso ao conjunto de objetos técnicos se mostra cada vez mais
essencial, pois é impossivel falar sobre Danga e Tecnologia sem tentar abrir a caixa

preta.
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